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Predmluva

Digitdlni technologie musi byt dobrym pomocnikem, nikoliv pdnem
(www.portaldigi.cz)

UzZivani internetu nabizi fadu vyhod a benefitg, jakymi jsou naptiklad online komunikace,
nakupovani, okamzity pfistup k informacim, riznym platformam a aplikacim. Internet rovnéz
poskytuje zabavu a odpocinek a zprostfedkovava moZnost navazat nové vztahy ¢i propojit se
s riznymi zdjmovymi komunitami. Je tak nedilnou sou¢asti naseho Zivota a jeho oblibenost
a moznosti vyuZiti stale rostou.

Rozvoj internetu s sebou nese jak mnoho pozitiv, kterd miZzeme denné Cerpat, tak souc¢asné
také nartstaji duikazy tykajici se jeho nezdravého uzivani, a tedy jeho Skodlivého a zavislost-
niho potencialu pro nékteré jedince. UZivani internetu s sebou pfinasi rizika, ktera mohou
byt diky rozvoji rafinovanéjsi, a tim i $kodlivéjsi, a to zejména pro jedince, ktefi jsou vici této
oblasti zranitelni. Termin zavislost na internetu vstoupil do medicinského slovniku v polo-
viné 90. let 20. stoleti a od této doby roste pocet védeckych praci zabyvajicich se nadmérnym
a zavislostnim uZivanim internetu jako takového i jeho dil¢ich oblasti (Kuss & Pontes, 2019).
Neékteré vysledky ze zahrani¢nich vyzkumnych studii naznacuji relativné nizkou miru preva-
lence zavislosti na internetu, tudiz nékteti odbornici stale pochybuji o platnosti a uzite¢nosti
konceptu zavislosti na internetu jako klinického fenoménu. Zaroveri je tfeba uvést, Ze jiné
diikazy naopak naznacuji, Ze je potfebny dalsi vyzkum, ktery by umoZnil lepsi pochopeni této
sloZité problematiky a vytesil fadu nesrovnalosti uvedenych v literatufe. Tato monografie
si klade za cil na zadkladé nejnovéjsich poznatkt poskytnout teoretické ukotveni, definovat
zékladni pojmy, informovat o hlavnich charakteristikach jednotlivych fenomént a predstavit
psychodiagnostické metody pro screeningové zhodnoceni této problematiky.

PredloZend monografie muze byt privodcem jak pro akademiky a vyzkumniky, tak pro
odborniky pusobici ve vzdélavaci, klinické, poradenské ¢i psychoterapeutické praxi, ktefi se
zabyvaji problematikou online zavislosti, jelikoZ kombinuje aktualni vyzkumné poznatky
s praktickym pohledem, jenZ je zaloZeny na evidence-based pfistupu.

Na tomto misté patii podékovani dr. Halleymu M. Pontesovi a doc. Darie Kussové, jejichZ
odborné prace pro mé byla vzorem, cennym zdrojem informaci, inspiraci a stala se tak jednim
z prvnich impulzt pro vytvoreni této publikace pro ¢eské prostiedi. Zejména dr. Pontesovi
dékuji za autorské svoleni k vyuziti jeho t¥f metod v tomto projektu, soucasné také dékuji
za povzbuzeni pro vypracovani predloZeného materidlu, jehoZ Gistfedni cil — pomoci tém
nejzranitelnéj§im — s velkou ochotou podpofil. Srdec¢né podékovani také patfi prof. Stalovi
Pallesenovi nejen za jeho autorské svoleni k zahrnuti metody BSMAS do tohoto projektu, ale
také za veskeré podnétné diskuze, pomoc a odborné materialy.

Jménem autorského kolektivu bych také rada v neposledni fadé podékovala Nadaci Sirius
za moznost publikovat tuto monografii a za poskytnuti podpory pro realizaci projektu zamé-
Feného na témata tykajici se zavislosti na technologiich.



K vydani této publikace pridavam osobni pfani, a to aby pfispéla k pochopeni Siroké oblasti

vevs

prostredi.

Za kolektiv autort
Jaroslava Suchd, Olomouc, 21. 10. 2023
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Terminologie

JAROSLAVA SUCHA, EvA AIGELOVA, HELENA P1POVA

V prvni ¢asti se vénujeme terminologickému uchopeni. Pro jednoznac¢né pojeti problematiky
uvadime v prvni fadé terminologii, kterou budeme v této publikaci pouZivat pro jednotlivé
fenomény. Je uveden souhrnny prehled pojmi, které se s online prostfedim a jeho negativnim
uzivanim poji a ktery je vztaZeny k této monografii. Soucasné ale také poukaZeme i na dalsi
odborna oznaceni, se kterymi se ¢tenati mohou setkat v jinych publikacich. JelikoZ se tato
monografie vénuje online prostfedi jako takovému, zaméfime se v prvni fadé pravé na vyme-
zeni tohoto prostiedi a digitalnich technologii jako takovych; nasledovat bude terminologie
tykajici se internetu, socidlnich siti a digitalnich her.

Digitalni technologie

A) Vychozi pojmy pro tuto monografii:
- zavislost na (digitalnich) technologiich (technological addictions / tech addictions /
addiction to technology / digital technology disorder),
« nezdravé uzivani technologii (unhealthy use of technology).

B) Ekvivalentné k zavislosti na technologiich se v odborné literatuie vyskytuji nasledujici
pojmy:
 technologickeé zavislosti / tech zavislosti (technological addictions / tech addictions),
« patologické! uzivani technologii (pathological use of technology),
- digitalni zavislosti (digital addictions, digital media addictions).

Internet

A) Vychozi pojmy pro tuto monografii:
« online zavislosti (online addictions),
« zavislost na internetu (internet addiction disorder — IAD, internet addiction — IA),
« nezdravé uzivani internetu (unhealthy internet use).

B) Ekvivalentné k zavislosti na internetu se v odborné literatute vyskytuji nasledujici pojmy:
« online zavislostni chovani (oline addictive behaviours),
« porucha uZivani internetu (internet use disorder),
« problémové uzivani internetu (problematic internet use — PIU),

! Oznaceni ,patologické” povazujeme za pejorativni a stigmatizujici charakterizaci, proto od tohoto pojmenovani
chovani v rdmci této monografie ustupujeme.
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patologické! uzivani internetu (pathological internet use),

« kompulzivni uzivani internetu (compulsive internet use),

« generalizované patologické uZivani internetu (generalized pathological internet use),
netolismus (netolism).

Socialni sité

A) Vychozi pojem pro tuto monografii:
« zavislost na socialnich sitich (social media addiction — SMA).

B) Ekvivalentné k zavislosti na socialnich sitich se v odborné zahranicni literatufe vyskytuji
nasledujici pojmy:
« addiction to social networking sites,
« online social networking site addiction,
« online social networking addiction,
« social network site addiction,
« social networking addiction,
« social network addiction,

« social media addiction,
« social media disorder (SMD),
« problematic social media use (PSMU).

I
I
« social network disorder,
I
I

Hrani digitalnich her (gaming)

A) Vychozi pojmy pro tuto monografii:
« porucha hrani internetovych her (internet gaming disorder IGD) (APA, 2015),
« porucha hrani digitalnich her (gaming disorder GD) (WHO, 2023),
« zavislost na hrani (digitalnich) her,
« rizikové hrani (digitalnich) her.

B) Ekvivalentné k zavislosti na hrani digitalnich her se v odborné literatute vyskytuji nasle-
dujici pojmy:
« z&vislost na pocitacovych hrach (computer game dependence),
 patologické uZivani videoher (pathological videogame use),
« problémové hrani videoher (problem videogame playing),
« z&vislost na videohrach (videogame dependency, videogame addiction),
« zavislost na hrani online her (internet gaming addiction, online gaming addiction),
« problémové uZivani online her (problematic online game use),
« problémové online hrani (problematic online gaming, problematic online game use),
« problémovy gaming (problematic gaming),
« patologicky gaming (pathological gaming).

Mobilni telefon

Ackoli se v této praci na oblast zavislosti na mobilnim telefonu zaméfrujeme jen okrajové,
z divodu celistvosti uvadime niZe alespori zédkladni pojmy, které se pro charakteristiku této
problematiky vyuZivaji.
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A) Vychozi pojmy pro tuto monografii:
« zavislost na chytrém telefonu (smartphone addiction — SA),
« strach z byti bez mobilniho telefonu — nomofobie (no mobile phone phobia).

B) Ekvivalentné k zavislosti na chytrém telefonu se v odborné literatufe vyskytuji nasledujici
pojmy:
« problémové uZiti chytrého telefonu (problematic smartphone use — PSU),
« porucha uZivani chytrého telefonu (smartphone use disorder).

13



Zavislost na technologiich

JAROSLAVA SUCHA

Informacni a komunikaé¢ni technologie (Information and Communication Technologies,
zkracené ICT), je rozsifeni star§siho pojmu informacni technologie (Information Technologies,
zkracené 1T), kterého se zacalo pouzivat od doby, kdy pocitace a pocitacové sité zacaly mezi
sebou vzajemné komunikovat, coZ je moZné zasadit do obdobi za¢atku 80. let minulého stoleti.
Mimo to, Ze informacni technologie je studijni obor zaméreny na detailni studium funkénosti
hardwarovych a softwarovych komponent, v obecném smyslu slova se jedna o jakykoli elek-
tronicky p¥istroj, ktery je schopen vyhodnocovat informace a dal je dle pot¥eby zpracovavat.
Takovym pristrojem muZe byt napt. hardware, ktery pracuje jako databazovy server ¢i firemni
server (Sprava sité, 2022a).

Cesky statisticky uFfad (2019) obecné definuje ICT jako ,technologie, systémy, aktivity
a procesy, které umoznuji vznik, elektronické zobrazovani, zpracovani, skladovani a pfenos
informaci a dat”. PortalDigi (n.d., sekce Digitalni technologie) obdobnym zptisobem vymezuje
digitalni technologie jako ,elektronické nastroje, systémy, zafizeni a zdroje, které umoziiuji
uchovéavat, zpracovavat a pfenaset obrovské mnozstvi informaci (dat, textt a obrazka) na Gloz-
nych zafizenich - pocitace, tablety, notebooky, mobilni telefony, digitalni fotoaparaty a kamery,
e-knihy, e-Casopisy, herni konzole, navigace, pfehravace (CD, DVD, MP3, MP4) a zafizeni pro
komunikaci - WiFi, Bluetooth, internet a dal$i.” Jedn4 se tedy o elektronické néstroje, systémy,
zafizeni a zdroje, které vytvaieji, ukladaji nebo zpracovavaji data. ICT je tedy pfitomno vSude
tam, kde dochéazi k detailni analyze a dale se vyhodnocuje pfenos jednotlivych informaci a dat
mezi pocitaci, mobilnimi zarizenimi ¢i pocita¢ovymi sitémi apod. (Sprava sité, 2022b). Dals§imi
priklady digitalnich technologii mohou byt socialni sit&, online hry, multimédia (Victorian
Government Department of Education and Training, 2019). V sou¢asné dobé dosahla infor-
macni a komunikaéni technologie takoveé irovné, Ze se stala zakladnim pilifem, na kterém
stoji veskeré statni instituce, ale také cely obchodni priamysl ¢i tfeba média (Sprava sité,
2022b).

Védecky vyzkum zabyvajici se zavislostmi se tradi¢né zaméroval a zaméruje na zneu-
Zivani navykovych latek. V poslednich dvou dekadach vsak odborny vyzkum stéle ¢astéji
cili i na zavislosti behavioralni, tedy nelatkové (Demetrovics & Griffiths, 2012; Grant et al,,
2010; Griffiths et al., 2014). V souc¢asnosti na vyznamu nabyvaji tzv. zavislosti na zmifiovanych
technologiich. Zavislost na technologiich je moZné definovat jako nechemickou (nelatko-
vou, behavioralni) zavislost, ktera zahrnuje interakci mezi ¢lovékem a zarizenim. Tato zafi-
zeni mohou byt bud pasivni (televize), nebo aktivni (nap¥. po¢ita¢ pti hrani digitalnich her)
a obvykle obsahuji podnécujici a posilujici charakteristiky, které mohou pfispivat k podpote
navykovych tendenci (Griffiths, 1995). Vacek (n.d.b) blize konkretizuje zavislost na technologii,
kterou vymezuje jako excesivni interakce ¢lovéka se strojem, jako je napf. pocitac, televize,
mobilni telefon a jin audiovizualni ¢i komunikacni technika. Vzhledem k rychlému a vyznam-
nému vyvoji technologii (rozvoj umeélé inteligence, robotli apod.) je moZné pfedpokladat, Ze
v budoucnu se s timto pokrokem budou objevovat nové druhy rizikového chovani.
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Levounis a Sherer (2023) ve své knize Technological addictions upozoriuji na navykovy
potencidl technologii a zavislost na nich charakterizuji jako legitimni psychiatrické stavy
hodné lékarského zhodnoceni, diagnostiky a 1é¢by. Nicméné autofti také poukazuji na to, Ze
technologie nam umoZnuji moderni Zivot, tudiZ nasledné posoudit, zda jedinci tuto hranici
psychiatrického stavu jiz prekrocili, neni snadny tkol.

Zavislost na technologiich je mozné definovat jako typ nechemické/nelatkové (beha-
vioralni) zavislosti zahrnujici nadmeérné interakce mezi ¢lovékem a strojem. Technologicka
z&vislost je podmnoZinou behavioralnich zavislosti. Internetova zavislost je pak jednim z typt
technologické zavislosti (Griffiths, 1996). Detailni déleni zavislosti se zaméfenim na technolo-
gické zavislosti prezentuje schéma 1.

Schéma 1: Déleni zavislosti

ZAVISLOSTI

T

LATKOVE

NELATKOVE (BEHAVIORALNI)

ZAvISLOST
NA TECHNOLOGIICH

PORUCHA HRANI ONLINE ZAVISLOSTI
HAZARDNICH HER (ZAVISLOST NA INTERNETU)

- PORUCHA HRANi

INTERNETOVYCH HER
(APA, 2013)

PORUCHA HRANi
DIGITALNICH HER
(WHO, 2023)

Pozn.: Rizikové hrani digitalnich her ve schématu neni zahrnuto, jelikoZ se jedna pouze o pasmo rizikovych
projev(, a nikoliv o zavislost. Vice ke kontinuu hrani digitalnich her viz kapitola Déleni hrani digitalnich her.

Marketing obecné jako takovy prochazi v posledni dobé velkou transformaci diky rozsifovani
umeélé inteligence (artificial intelligence, Al), a to i marketing, ktery se tzce tyka digitalnich
technologii. Pomoci Al vyuZivaji marketéfi sofistikovany nastroj, tzv. ,machine learning"
algoritmy, které jsou aplikovany v rdmci doporuc¢ovani obsahu, a to zejména v tom smyslu,
Ze umoznuji marketériim ziskavat prediktivni poznatky, identifikovat trendy, personalizo-
vat komunikaci a optimalizovat kampané v méritku, které dalece pfesahuje rozsah lidskych
schopnosti (De Vries, Bronner & Van der Lans, 2018). Al tak dokaZe pomoci analyzy spotiebi-
telského chovani, zajmu, preferenci a charakteristik navrhovat personalizovany obsah kaz-
dému jednotlivému uZivateli (Domingos, 2015). Ackoli ndm Al poskytuje mnoho vyhod, jsou
zde i potencialni nevyhody jak pro platformy, které ji vyuzivaji — jde napfiklad o transparenci
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a etikuy, tak pro uZivatele téchto platforem — hrozi riziko nadmérné personalizace (Barman
& Nelson, 2019) a moZné navazné excesivni konzumace daného obsahu digitalni technologie.
Socialni sité razantné promenily chovani uZivateli za pomoci algoritmizovanych rekomen-
dacnich systému (Alfano et al,, 2020; Zhang et al., 2020) a umoZnily tak dramaticky narust
rychlosti §ifeni informaci, jejich objemu a polarizaci, kdy jsou uzivatelé izolovani s filtrovanymi
souhlasnymi nazory do bublin, ve kterych se tyto nazory dale posiluji (Khanam et al.,, 2020;
Kitchens et al,, 2020). Dtisledkem muZe byt personalizace, ktera jedince uzavira do spole¢en-
skych bublin podobné smyslejicich lidi a limituje tak rozhled a schopnost koexistovat v nazo-
rové pluralitni spole¢nosti. Jednim z dikazu je expanze personalizace do roviny politickych
nazoru a proména spolecenskych preferenci na zdkladé narastu online socialnich siti a jejich
vyznamu. Z této perspektivy vedly socialni sité k revoluci ve vedeni politickych kampani,
od pouZivani automatizovanych politickych botl po inovace v metodach online kampani
(Howard & Kollanyi, 2016).

Digitalni technologie a vék

Adolescence je v lidském Zivoté dynamickou vyvojovou etapou, kdy se z ditéte béhem néko-
lika let stava dospély jedinec. V tomto obdobi dochézi k mnoha zménam na raznych trov-
nich. Touto fazi mtzeme oznacit druhou dekadu Zivota, v intenci WHO (2014) priblizné vék
od 10 do 19 let. Adolescence je obecné povazovana z hlediska vzniku zavislosti za rizikové
obdobi (King & Delfabbro, 2019; Paus et al., 2008; Sucha et al., 2018). Tato vulnerabilita méa
neurologicky zaklad, ktery souvisi se zranim nervové soustavy, zejména limbického systému.
Dusledkem toho, Ze limbicky systém v dobé dospivani neni jesté zcela zraly, se stava rizikové
chovani, které je odmériovano vrstevniky a opa¢nym pohlavim, silnym pozitivnim stimulem
(Hudak et al., 2017). S nevyvinutou prefrontalni a orbitofrontalni kirou, jeZ je zodpovédna
za kontrolu impulzt a rozhodovani (King & Delfabbro, 2019), také souvisi kratkodobé mysleni
a planovani, které je Casto iracionalni. Pfevlada proZivani zaméfené na ,tady a ted”. S vyvojem
prefrontalni kary (pfiblizné az do 25 let) dochéazi k vyvoji exekutivnich funkci a rozvaznosti,
v dusledku ¢ehoz mé vétsi zastoupeni racionalni chovani (Hudak et al., 2017).

Crone et al. (2016) blize uvadi, Ze zejména propojeni ventralniho striata a prefrontalni kiiry
je spojeno s rizikovymi projevy v chovani. V dobé vyvoje téchto oblasti dochazi k prozatim-
nimu navys$eni citlivosti na odménu a ocenéni. Nasledné se ale vlivem vyvoje téchto dvou
oblasti mozku a jejich propojeni sniZzuje impulzivita dospivajiciho a zaroveri jiZ mechanismus
odmény nenabyva tak vysoké intenzity. Dozravani limbického systému probiha nerovno-
meérné. Centra odpovédna za rozhodovani, sebekontrolu a potlacovani impulzivity dozravaji
pomalu a soucasné jsou centra systému odmeén, motivace, emoci a vyhledavani rizik v dospi-
vani velmi citliva (Kabicek et al., 2014).

Steinberg et al. (2008) tuto problematiku shrnuje v modelu dualnich systému. Zvyseni
vyhledavani odmény predchazi strukturdlnimu zrani kognitivniho kontrolniho systému a jeho
propojeni s oblastmi socio-emoc¢niho systému, coZ je proces zrani, ktery je postupny, rozviji se
v priibéhu dospivani a umoziiuje pokrocilejsi seberegulaci a kontrolu impulzt. Casovy rozdil
mezi nabuzenim socio-emoc¢niho systému a plnym dozranim kognitivniho kontrolniho sys-
tému, k némuz dochazi pozdéji, vytvari obdobi zvysené zranitelnosti viici rizikovému chovani.

Dospivani je obdobim formovani hodnot (PovaZanova et al., 2022), Zivotniho stylu a zdra-
votniho chovani. K vétsi zranitelnosti viaci navykovému chovani u dospivajicich ve srovnani
s dospélymi prispiva také to, Ze se nachazeji uprostfed vyvoje osobnosti a rychlého psychic-
kého zrani. Mimo vySe zminéné je obdobi dospivani charakteristické také tim, Ze se buduji
socidlni dovednosti a probihaji rozhodnuti ve vztahu ke vzdélavani, coZ ovliviiuje pozdéjsi
dospélost (Kaltiala-Heino et al., 2004) Proto je zdravy vyvoj a zdravy vztah k technologiim
pravé v této fazi zasadni i z hlediska budoucich Zivotnich etap.
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Zejména to, Ze digitalni technologie reaguji na napliiovani potieb dospivajicich jedinca,
jako je napt. potfeba sounaleZitosti a zapadnuti do skupiny vrstevnik, interagovani a nava-
zovani vrstevnickych vztaht, potfeba uznani a validizace ze strany vrstevnikd, pocit tspéchu,
je déla pro tyto jedince lakavé a ptitaZzlivé. Samotné koncepce obsahu technologii se obvykle
snazi své uzivatele udrZet co nejdéle konzumovat jejich obsah, pfipadné je motivovat, aby se
zase brzy vratili zpét. Kombinace téchto aspekttl s vyvojovymi specifiky (napf. vyse zminéné
utvareni seberegulace) ¢ini zejména déti a dospivajici zranitelnymi vaci online rizikovému
chovani.

Uzivani digitalnich technologii u divek a u chlapct

Ukazuje se, Ze Zeny jsou nachylnéjsi k problematickému pouZivaniinternetu (Nogueira-Lépez
et al., 2023) a zavislosti na socialnich médiich (Andreassen et al., 2016; Kuss & Griffiths, 2017;
Vacaru et al., 2014), zatimco porucha souvisejici s hranim digitalnich her je ¢astéjsi u muzua
(Andreassen et al., 2016; Suché et al,, v tisku; Vacaru et al,, 2014).

Dolejs et al. (2023) na reprezentativnim souboru ¢eskych adolescentt (11-19 let) zjistili, Ze
Ceské divky béhem pracovniho dne ¢ béhem dne volna travi aktivné vice ¢asu na social-
nich sitich (2,73 hodiny, 3,70 hodiny) neZ chlapci (2,17 hodiny, 2,97 hodiny). Opac¢ny trend byl
pozorovan u digitalnich her. Aktivnimu hrani digitalnich her béhem volného dne vénuji
chlapci 3,85 hodiny svého ¢asu, coZ je nékolikanasobné vice oproti divkam, které primérné
hraji 0,94 hodiny za den. Stejné trendy i podobnou ¢asovou dotaci autofi zjistili i u slovenské
populace divek a chlapct, ktefi tvofili druhou vyzkumnou skupinu tohoto projektu.

Vysledky kanadské studie uké&zaly, Ze chlapci travili na internetu vyrazné vice ¢asu nez
divky. Tyto vysledky taktéz dokladaji, Ze divky vice vyuZivaly socialni sité, zatimco chlapci
intenzivné hrali multiplayer online role-playing hry, online hry a navstévovali pornografické
stranky. Obé pohlavi méla podobny podil adolescentt s rizikem internetové zavislosti (Dufour
et al., 2016).

Samotny vliv socialnich siti se muZe podle pohlavi liSit. Naptiklad divky maji tendenci
pouzivat socialni média vice, kdyz se citi depresivné, zatimco chlapci je pouzivaji vice tehdy,
kdy?z se citi tizkostné (Oberst et al., 2017). Studie Sharma et al. (2022) zkoumala faktory ovliviiu-
jici pouZzivani chytrych telefont a zmény v chovani. Ukézalo se, Ze Zeny pocituji vétsi socialni
uzkost a vice pouzivaji chytry telefon k udrZovani socialnich vztaht. VyuZivani pozitivné
souvisi s psychologickymi, socidlnimi, funkénimi a finanénimi pfinosy a ukazuje, Ze ¢im vice se
smartphone pouziva timto zptsobem, tim vétsi jsou pFinosy. Na druhou stranu studie ukazuje,
Ze zvySené pouzivani chytrého telefonu vede k zavislosti, zptisobuje nomofobii? a predstavuje
hrozbu sniZeného vnimani rizik.

Jak bylo zminéno vySe, pohlavi bylo oznaceno za jeden z potencialnich rizikovych faktora
pro rozvoj zavislosti na hrani digitalnich her (Cudo et al, 2022; Estévez et al,, 2017; Idris et al,
2023; Suché et al,, 2019). Tyto rozdily na zékladé pohlavi mohou byt vyvojové a zplisobené tim,
Ze mezi détmi a dospivajicimi travi chlapci vyrazné vice ¢asu hranim her neZ divky (Rehbein
et al,, 2015). Velké evropské studie navic ukazaly, Ze online hry hraje denné pfibliZzné dvakrat
vice muzu neZ Zen, a naznacily, Ze hrani online her je nejvice genderové specifickou online
aktivitou (Smahel et al,, 2020). Pokud jde o zavaznost IGD podle pohlavi, podobny trend je pozo-
rovan i napfi¢ studiemi, kdy muZi vykazuji vy$si miru IGD (Miller et al,, 2015; Rafiemanesh
et al, 2022; Schneider et al,, 2018). Pontes et al. (2022) ale naznacuje, Ze tyto rozdily se mohou
lisit dle pouZitého diagnostického ramece.

2 Nomofobie (no mobile phone phobia) neboli strach z nedostupnosti mobilniho telefonu (Kiling et al., 2022),
bliZe viz kapitola Zavislost na chytrém telefonu.
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Vzhledem k témto genderovym rozdilim v technologickych zavislostech jsme do zhodno-
ceni online rizikového chovani ve vyzkumné ¢asti (kapitola Diagnostické vysledky) zahrnuli
jeho riizné podtypy — zavislost na internetu, na socialnich sitich a na digitalnich hrach.

Cas traveny pred obrazovkou

V navaznosti na vyse uvedené tidaje tykajici se napliovani potieb a nezralych seberegulac-
nich mechanismt lze konstatovat, Ze dité ¢i dospivajici miiZe snadno propadnout nezdravym
vzorcam chovani ve vztahu k uZivani technologii, kterymi muze byt dlouhé traveni ¢asu pred
obrazovkou. WHO (2019) v souvislosti s ¢asem travenym uZivanim technologii rozliSuje dva
pojmy, a to ¢as pred obrazovkou (screen time) a sedavy ¢as pi‘ed obrazovkou (sedentary
screen time), kterym je mysleno pasivni sledovani zdbavy na obrazovce (jako je napt. televize,
pocita¢, mobilni zatizeni), nezahrnuje tedy aktivni hry na obrazovce, u nichz je vyZadovana
fyzicka aktivita nebo pohyb (WHO, 2019).

Vétsina odbornych nazort smétuje k ¢asu travenému pred obrazovkou a jeho limitovani
pouze ve vztahu k détem, nikoliv tedy k dospivajicim. A¢koli je tato publikace primarné zamé-
fena na dospivani, pfesto pro srovnani uvadime vybrana doporuceni, i kdyZ jsou zacilena
zejména na déti.

Americka psychologicka asociace

Americka psychologicka asociace (American Psychological Association APA, 2019) v prvni
fadé nabada rodice, aby si pfi stanovovani ¢asovych limitd uvédomili a méli na paméti, Ze
tyto restrikce nastavuji ve svété, kde velké mnoZstvi déti jiZ vlastni chytry telefon nebo tablet.
Asociace nastiniuje pohled, Ze omezeni ¢asu straveného u obrazovky neni pro rodice dosta-
teCnym voditkem a Ze namisto toho, aby se rodi¢e zamérovali na mnozstvi ¢asu traveného
jejich détmi u digitalnich médii, méli by brat v ivahu spiSe obsah téchto médii a kontext,
ve kterém je déti pouzivaji. V souvislosti s ¢asem travenym pied obrazovkou u déti Americka
psychologické asociace shrnuje dodrzovani nékolika bodua, které bliZe prezentuje tabulka 1.

Tabulka 1: Doporuceni pro screentime u déti dle APA (2019)

Vék Doporucéeni

Déti mladsi 18 mésici Nevystavovat médiim s vyjimkou videochatu.

18-24 mésict Rodice by méli vybirat kvalitni programy a divat se na né spolu s détmi.

0Od2do5let Cas by mé&l byt omezeny na 1 hodinu denné a na kvalitnf programy.

0d6let Nastaveni disledného a konzistentniho omezeni ¢asu straveného pouzivanim médii.

Americka akademie pediatri

Jakkoli mtiZe byt dle Americké akademie pediatrti (American Academy of Pediatrics AAP)
lakavé chtit stanovit pocet hodin u obrazovky, ktery je jesté ,bezpe¢ny” nebo zdravy, neexistuje
dostatek diikaz(, které by prokazovaly prinos konkrétnich pokynt pro takova omezeni ¢asu.
Z tohoto divodu Americka akademie pediatrli v roce 2016 aktualizovala sva doporuceni pro
pouZivani médii. Tato doporuceni zaloZena na dukazech neuvadéji pevné stanoveny limit
¢asu straveného u obrazovky, ktery by platil pro vSechny déti a dospivajici. Vzhledem k tomu,
Ze déti a dospivajici mohou prostfednictvim technologii vstupovat do riznych druhti inter-
akci, doporucuje AAP misto stanoveni konkrétniho ¢asového omezeni spiSe zohlednit kvalitu
interakci s digitalnimi médii, nikoli pouze kvantitu jejich pouZivani (AAP, 2013).
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Svétova zdravotnicka organizace

Podle novych pokynt vydanych Svétovou zdravotnickou organizaci (2019) by mély déti mladsi
péti let travit méné ¢asu sezenim u obrazovky; konkrétni vékova doporuceni uvadi od 1 roku
do 5 let, viz bliZe tabulka 2.

Tabulka 2: Doporuceni pro screentime u déti dle WHO (2019)

Vek Doporuceni

Mladsinez 1rok Cas pred obrazovkou (napt. sledovani televize nebo videa, hranf po&itatovych her) nenf
doporuceny viibec.

1-4 roky Sedavy Cas u obrazovky by nemél presahnout 1 hodinu denné.

Vybrané pristupy déleni zavislosti na technologiich

Nasledujici kapitola predstavi shrnuti pristupt k online chovani dle rtiznych hledisek. V prv-
nim bude zminéno rozdéleni dle perspektivy uzivani, nasledné rozdélime online chovani
prizmatem zavaznosti uzivani a ve ti'eti ¢asti se zaméfime na déleni dle metod zahrnutych
v této monografii.

Perspektivy uzivani

a. dle €asu straveného konzumovanim dané aktivity (excesivni uzivani — excessive use);
b. dle vyskytu symptomi — dle miry poskozeni (poskozujici uzivani — detrimental use; zavis-
lostni uzivdni — addictive use), které muZzeme dale délit podle zadvaznosti uzivani:
1. bezproblémové (zdravé) uzivani,
2. rizikové,
3. zavislostni.

Kontinuum zavaznosti uzivani

UZivani technologii je mozné délit do tfi pasem dle formy jejich uzivani z hlediska zavaz-
nosti a dopadu na jedinctv Zivot. Jedna se o pasmo bezproblémového uZivani, rizikového
uzivani a zavislostniho uZivani technologii. Rizikové uZivani a zavislostni uzivani oznacujeme

vy

za nezdravé. BliZsi popis pasem poskytuje nésledujici text a grafické shrnuti ve schématu 2.

1. Bezproblémové uzivani technologii

Za bezproblémové je povaZovano takové uzivani, které je pouze jednou z volnocasovych
aktivit — uzivani internetu, socialnich siti, digitalnich her je vedle ostatnich z&jmu pouze
jednim ze zplisobu traveni volného ¢asu. Jedné se o jeden z moznych zplisobt uzivani si
a objevovani novych technologii (napf. virtualni realita). Jedinec je schopen diferencovat
mezi uZivanim technologii a béZnymi kaZzdodennimi aktivitami, do kterych uZivani techno-
logii nezasahuje (napf. neni naruseno plnéni domacich tkolt, domacich praci apod.). UZivani
technologii nezasahuje do ¢asu traveného spole¢né s ostatnimi, jedinec tedy nepreferuje
toto uZivani pred aktivitami s ostatnimilidmi, ani nema negativni dopad na vztahy v rodiné,
s prateli, spoluzaky, kolegy. Jsou pfitomna setkani s rodinou pfti jidle, Ziva setkavani s pratelj,
adekvatni spanek, dovolend, prazdniny, vylety bez uZivani technologii. UZivani technologii je
motivovano potfebou odpocinku, zdbavy nebo vlastniho rozvoje, jako je ziskavani informaci,
vzdélavani se jejich prostfednictvim ¢i trénovani kognitivnich (poznévacich) schopnosti
naptiklad hranim logickych her, her na postfeh a na rozvoj prostorové orientace. Dalsi
z motivaci mliZe byt navazani ¢i udrzeni socialnich kontaktl skrze socialni sité apod.
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Rizikové uzivani technologii

Jedna se o zpusob uzivani, ktery vyrazné zvysuje riziko Skodlivych nésledka pro fyzické
nebo dusevni zdravi jednotlivce nebo jeho okoli. Konkrétné se jedné naptiklad o nadmérné
uzivani energetickych napoju pfi dané aktivité, zanedbavani stravy ¢&i realizace dané akti-
vity v noci na ukor spanku. Déle se jedné v digitalnich hrach o uZivani hazardnich prvka
(napt. loot boxl1) nebo vystavovani se agresivnim ¢i sexualnim prvkiim v rozporu s véko-
vym doporuc¢enim pro daného jedince apod. Zvysené riziko mliZe byt zplisobeno ¢etnosti
uzivani urcité aktivity, mnoZstvim ¢asu straveného témito ¢innostmi, zanedbavanim jinych
¢innosti a priorit, rizikovym chovanim spojenym s danou aktivitou a s jejim kontextem
(napft. realizace zdravotné zavaZnych vyzev, unik soukromych informaci), nepfiznivymi
dutisledky nebo kombinaci téchto faktorti. Nezdravy vzorec ¢asto pretrvava navzdory védomi
zvy$eného rizika poskozeni jedince nebo ostatnich.

. Zavislostni uzivani technologii

Jedna se o takovy projev chovéani, ktery napliiuje kritéria definice zavislosti. V odborné
literature je mnohdy uvadéno také jako problémové uzivani (problematic use). Vzhledem
k vyvijejici se povaze zavislosti na internetu jako psychologického konstruktu a klinického
jevu je ale dle aktualné nejnovéjsiho hlediska tato zavislost definovana v ramci kontinua
zavaznosti problému. Vyzkumnici z kognitivné-behavioralni a socialné kognitivni perspek-
tivy Casto pouZivaji termin problematické pouzivani internetu k popisu béznéjsiho a méné
z&vazného problému neZ jaky naznacuje termin zavislost na internetu. V souladu s tim
je problematické pouzivani internetu obvykle situovano do stfedniho pasma kontinua
zavaznosti problému a zdliraztiuje mirnou a neSkodnou povahu souvisejicich negativnich
dtsledkl (napf. absence na spolecenskych akcich). Naproti tomu vyzkumnici zavislosti
umistuji zavislost na internetu na horni konec kontinua, protoZe tento problém povazuji
za patologii, ktera pfedpoklada zkuSenost se zavaznymi negativnimi Zivotnimi duasledky,
jako je naptiklad rozvod, pfed¢asné ukonceni skolni dochazky, propusténi ze zaméstnani
(Pontes et al,, 2016). Pro diagnostiku zavislosti je nutné klinické vySetfeni a zhodnoceni
odbornikem na danou problematiku. Ackoli v této publikaci pouZivame termin ,zavislost"
iv pripadé rizikového uzivani internetu a socialnich siti, i kdyZ toto uchopeni nespada pod
zadna oficidlni diagnosticka kritéria, vychazime z odbornych studif, které s timto zavislost-
nim potencialem (rizikem z4vislosti) pracuji a popisuji, Ze naduzivani internetu a socialnich
siti ma rysy zavislostniho a problémového uZivani.

héma 2: Diferenciace pasem uzivani digitalnich technologii dle zavaznosti
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UzZité metody dle pfistupu v souvislosti s nezdravym uzivanim internetu®

a. generalizovany pristup
« IDS9-SF (Dotaznik zavislosti na internetu).

b. specificky piistup
1. sociélni sité
« BSMAS (Bergenska skala zavislosti na socialnich sitich),
2. hry
« IGDS9-SF (Dotaznik zavislosti na hrani internetovych her),
« GDT (Dotaznik zavislosti na hrani digitalnich her),
« DHDH (Dotaznik hrani digitalnich her).

3 Autofi metod, jejich originalni nazvy a jejich bliZ8i popis jsou uvedené v kapitole Diagnostické metody.
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Zavislost nainternetu

JAROSLAVA SUCHA, HELENA P1POVA, TEREZIE BABILONOVA

V dnesdni dobé pouZivame internet k plnéni svych osobnich potfeb a cild v kaZdodennim
Zivoté, jako je objednavani jidla, ubytovani, komunikace a zdbava. Internet ma mnoho vyhod,
ale na druhou stranu byl zaznamenén i jeho navykovy efekt a nékte¥i jedinci trpi praveé
timto nekontrolovanym pouZivanim internetu, coz méa za nasledek vnitini trapeni, konflikty
v blizkych vztazich, pfiznaky psychické zavislosti, rizna poskozeni a dalsi negativni disledky
u zranitelnych uZivatell (Griffiths et al,, 2016a).

Konceptualizace pojmu zavislost na internetu

Silna touha, nedostatek kontroly nad uZivanim, narusené socialni vztahy a pokracujici uzivani
navzdory zavaznym nasledktim pat¥i mezi hlavni znaky, které jsou spole¢né vSem zavislostem.
Behavioralni zavislosti, a to ani ty pojici se s online prostifedim, se od nich nelisi, a ti, kdo
jimi trpi, tedy pocituji tyto a dalsi souvisejici pfiznaky (Griffiths, 2005; Griffiths et al., 2016a).

Definovani konceptu zavislosti na internetu na konci 90. let (Young, 1998b) otevielo dvefe
ke konceptualizaci vzniku specifickych zavislosti na internetu (online addictions), které jsou
spojené napt. s online hrami, socidlnimi médii, chytrymi telefony, online pornografii apod.
Obavy z téchto zavislosti na technologiich (technological addiction), jako je napf. zavislost
na digitalnich hrach, sociadlnich médiich, chytrych telefonech, vyplynuly z pozorovani, Ze lidé
tyto technologie pouZivaji pravidelné po znacnou dobu a pokracuji v tom i tehdy, kdyZ se objevi
negativni diisledky spojené s jejich pouZivanim. Andreassen a Pallesen (2014, s. 4054) vysvétluji,
Ze k zavislostern na internetu dochazi, kdyz se lidé ,nadmérné zabyvaji online aktivitami, jsou
pohanéni nekontrolovatelnou motivaci k vykonavani tohoto chovani a vénuji mu tolik ¢asu
a Gsil], Ze to narusuje jiné duleZité oblasti Zivota“.

V souvislosti se zavislosti na internetu se poji termin netolismus, jehoZ pouZivani je spe-
cifické zejména pro Ceské prostiedi. Narodni zdravotnicky informacni portal (NZIP, 2024)
netolismus bliZe charakterizuje jako zavislost na internetu, tedy na urcitém procesu nebo
zplisobu chovani, ktery je obtiZzné ovladnout, reprezentovaném napt. potfebou byt neustéle
online nebo neustale kontrolovat mobilni telefon.

Zavislost na internetu (IA) je souhrnny pojem, ktery oznacuje Sirokou $kalu obtiZi v online
prostredi (napft. problematické nakupovani, zavislost na pornografii, zavislost na virtualnich
vztazich, kyberchondrii) (Brand et al.,, 2014, 2014). Je duleZité zminit, Ze ackoli citovany zdroj
uvadi rtizné podtypy zavislosti na internetu, Zaddné z nich neni oficialné etablovana“, kromé
zavislosti na hrani digitalnich her.

4 Zavislost na pornografii jako takova v soucasné dobé neni etablovan, tyto obtiZe jsou ale zmiriovany jako
jeden z klinickych rysti kompulzivni poruchy sexualniho chovani, ktera se vyznacuje ptetrvavajicim vzorcem
neschopnosti kontrolovat silné a opakujici se sexualni impulzy ¢ nutkéni, vedouci k ¢astému sexualnimu
chovani. To se muZe stat dominantni ¢asti Zivota jedince, ¢asto na tkor zdravi, osobni hygieny, zajmu, aktivit
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Internet je stale popularnéjsi diky neustalému rozvoji technologii a zejména vétsi dostup-
nosti poc¢itact a chytrych telefont. Nartst pfistupu k internetu a hernim technologiim zna-
mena vétsi vystaveni mladeZe internetu, hram, socidlnim sitim. Soucasné dukazy zaloZené
na meta-analytickém pfehledu provedeném Mengem et al. (2022) naznacuji narust digital-
nich zavislosti v poslednich dvou desetiletich, pficemZ vyrazné zhorseni bylo pozorovano
béhem pandemie covidu-19. Globalni souhrnné odhady prevalence byly nasledujici — 26,99 %
pro zavislost na chytrych telefonech, 1742 % pro zavislost na socialnich sitich, 14,22 % pro zavis-
lost na internetu, 8,23 % pro zavislost na online sexu a 6,04 % pro zavislost na hrach. Zjisténi
dfive realizované studie naznacuji, Ze b€hem pandemie covidu-19 se vyrazné zvysila mira
uzivani videoher i herni zavislosti, a to zejména u dospivajicich ve srovnani s détmi (Teng et al.,
2020). V souvislosti s prevalenci je dlileZité zminit také hledisko kulturniho kontextu. Griffiths
(2013) naznacuje, Ze rodice v jihovychodni Asii patologizuji jakékoli chovani, které je pfipravuje
o Cas straveny v rodiné nebo pfi vzdélavani, coz miiZe vysvétlovat vysoce nadsazenou miru
prevalence IA v asijskych zemich, jako je Tchaj-wan nebo JiZni Korea (Kuss et al., 2014). Kul-
turni hledisko tedy mtiZe zdsadné ovlivnit pohled na tuto problematiku, jelikoZ v nékterych
kulturadch muZe jakékoliv nevzdélavaci pouZivani internetu (nejen nadmérné) zptsobovat
uzivateli problémy na rtiznych trovnich (Griffiths et al., 2016a).

Ackoli zavislostni hrani digitalnich her bylo zahrnuto do nové revize MKN-11 a do pfilohy
DSM-5 (jak bude zminéno bliZe v kapitole Zavislost na hrani digitalnich her), zavislost na inter-
netu jako takové jako oficialni porucha uznavana neni. Brand et al. (2014) ale argumentuje, Ze
z&vislost na internetu by mohla zahrnovat i problematické vyuzivani riznych aplikaci nebo
¢innosti, jako napt. online sex, online vztahy, nakupovani a vyhledavani informaci, coZ jsou
takové internetové aktivity, které rovnéZ nesou riziko rozvoje navykového chovani. Neuro-
psychologicka vysetfeni ukazala, Ze urcité prefrontalni funkce, zejména funkce exekutivni
kontroly, souviseji s pfiznaky zavislosti na internetu, coz je v souladu s teoretickymi modely
vyvoje a udrzovani navykového vyuZivani internetu. Dle autort jsou kontrolni procesy zvlasté
snizeny, kdyZ jsou jednotlivci se zavislosti na internetu konfrontovani s internetovymi obsahy
reprezentujicimi jejich oblast zavislosti. Vysledky neuropsychologickych studii ukazuji, Ze
reaktivita na podnéty, bazeni a rozhodovani jsou diileZitymi koncepty pro pochopeni zavis-
losti na internetu. Napfiklad zpracovani internetovych podnéti narusuje vykon pracovni
pameéti a rozhodovani. Zjisténi o sniZeni exekutivni kontroly jsou v souladu s dal§imi behavi-
oralnimi zavislostmi, jako je napf. hazardni hrani. Tato zjisténi zdtraziiuji klasifikaci tohoto
jevu v souvislosti s uZivanim internetu jako zavislosti, sou¢asné mimo tyto zavéry existuje
také nékolik podobnosti se zjisténimi ziskanymi ve vyzkumu latkovych zavislosti. Z tohoto
divodu maji neuropsychologicka a neurozobrazovaci zjisténi dileZity klinicky dopad, pro-
toZe mohou mimo jiné poukézat na to, Ze jednim z terapeutickych cila by mélo byt zvySeni
kontroly nad pouZivanim internetu modifikaci specifickych kognici a o¢ekavani v souvislosti
s jeho vyuZivanim.

Pokud jde o uZivani internetu jako takového, Ajayi (1995, in Griffiths, 1996a) poukazuje
na to, ze jsme svédky pouhého pokracovani desetileti trvajiciho trendu, kdy lidé travi stale
vice ¢asu s technologiemi nez s lidmi. Tvrdi, Ze posun od rodiny a vrstevnikt k masovym
medialnim technologiim jako hlavnim socializa¢nim ¢initelim lze ptiradit k nastupu rozhlasu
ve 30. letech 20. stoleti, po némZ nasledovala televize v 50. letech a dnes pocitacové sité. Dale
uvadi, Ze pro mnoho lidi je pfechod na internet zptisobem, jak se vyporadat se spole¢nosti,
v niZ jsou lidé stale vice izolovani jeden od druhého. V ramci této monografie s konceptem
zavislosti na internetu pracujeme jako s existujicim jevem a zaroveri s ohledem na to, Ze je
dulezité jeho dalsi odborné zkoumani, abychom mohli této problematice lépe porozumét
a zasazenym jedinctm nabidnout adekvatni odbornou pomoc.

a povinnosti. Mezi ptiznaky patfi netispésné pokusy o omezeni tohoto chovani a pokrac¢ovani v ném i pfes nega-
tivni dusledky nebo malé ¢i zadné uspokojeni, které z néj plyne. Tento vzorec chovani, trvajici Sest mésicti ¢i déle,
muiZe vyrazné narusit osobni, rodinné, socialni, vzdélavaci, pracovni a jiné duleZité aspekty Zivota (WHO, 2023).
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DuleZité je zminit, Ze v soucasné dobé nejsou stanovena Zadné konsenzualni kritéria zavis-
losti na internetu, coZ p¥imo ovliviiuje adekvatnost, spolehlivost a platnost odbornych studi,
které k hodnoceni tohoto jevu pouZivaji nekonzistentni diagnostické nastroje (Weinstein
& Lejoyeux, 2010). Z toho vyplyva, Ze na jednu stranu nadmérné pouZivani internetu nemusi
byt nutné problematické, ackoli koreluje s [A (Griffiths, 2010b). Griffiths et al. (2016b) ale sou-
¢asné uvadyi, Ze na zakladé empirickych studii publikovanych zejména v poslednim desetileti se
zd4, Ze v extrémnich pripadech miize mit nadmérné pouzivani internetu potencialné skodlivé
ucinky na ty jedince, u nichZ se objevuje nutkavé a/nebo navykové chovani podobné jinym
tradiénim zavislostem.

Definice zavislosti na internetu

Vymezeni zavislosti na internetu a jeji definice je v poslednich 25 letech pfedmétem rozsah-
lych diskuzi a od 90. let minulého stoleti vzniklo velké mnoZstvi pojm snazicich se popsat
praveé excesivni a Skodlivé uzivani internetu. Tato terminologicka heterogenita vyplyva bud
z raznych teoretickych vychodisek, které autofi identifikovali, nebo z raiznych pfistupt ke kli-
nickému méfeni internetové zavislosti. Stavajici terminologie tykajici se zavislosti na inter-
netu je tedy nejednoznacna, pokusime se vSak alespori nastinit zakladni pfistupy. Zavislost
na internetu neni oficidlné definovana jako porucha, ackoli pfed vydanim DSM-5 se o jejim
ustanoveni jako oficialni diagnézy vedly diskuze (Block, 2008; Petry & O'Brien, 2013).

Zavislost na internetu lze pojmout z pohledu toho, Ze internet je povazovan za médium,
prostiednictvim néjZ probiha zavislostni proces. Tento koncept podporuje hledisko blizs§iho
zameéreni se na jednotlivé aktivity, které pri pouzivani internetu probihaji (gaming, socia-
lizace, vyhledavani informaci, pornografie apod.) (Griffiths, 1996b). Néktefi jedinci tedy nejsou
zavisli na internetu jako takovém (napft. pti zavislosti na hrani online hazardnich her, digi-
talnich her), ale internet je pouze mistem, kde se jedinec tomuto chovani vénuje (Griffiths,
1999, 2000a). Navzdory tomu existuji dikazy dokladajici zavislost na internetu jako takovém
(Griffiths, 2000b; Young, 1998a).

Jak jiz bylo zminéno vySe, ukazuje se, Ze u urcité skupiny populace se miize rozvinout
zavislostni chovani v souvislosti s touto stimulaci (uzivanim internetu). Dfivéjsi teoretické
pristupy naznacovaly, Ze IA je podobna hazardnimu hraéstvi, definovanému jako porucha
kontroly impulz, kterd nezahrnuje poZiti psychoaktivnich omamnych latek (Young, 1998b).

Aktudlnéjsi zdroje zavislost na internetu definuji jako behavioralni vzorec uzivani inter-
netu, ktery se vyznacuje cravingem zpusobujicim dysregulované a nadmérné uzivani, které
muzZe vést k vyznamnym psychosocialnim a funk¢énim nasledkiim, které nelze vysvétlit
zadnou jinou poruchou a které mohou zpuisobit poskozeni v socialni, akademické ¢i pro-
fesni oblasti (Kuss & Pontes, 2019).

Dale napt. Weinstein et al. (2014) uvadeéji, Ze zavislost na internetu je mozné vymezit také
prostfednictvim vybranych projevii, mezi které pat¥i slaba kognitivni kontrola, nutkani
a chovani vedouci k nadmérnému uzivani internetu, které inklinuje ke klinickému po$kozeni
a potiZim. Block (2008) povaZuje zavislost na internetu za kompulzivné-impulzivni poruchu
spojenou s nadmérnym pouZivanim pocitace, abstinen¢nimi p¥iznaky, narusenou toleranci
a dalsimi skodlivymi dasledky.

Vétsina existujicich teoretickych ramctli spojuje zavislost na internetu jako takovou s vaz-
nym funkénim a zdravotnim poskozenim. Souc¢asny védecky trend navic sméfuje k piijeti
specifi¢téjsich termini, které zdaraziuji roli specifickych online aktivit pfi vyvolavani
navykového uzivani, na rozdil od ptijeti Sirokého a nespecifického zastiesujiciho terminu
.Zavislost na internetu”; internet je v tomto pfipadé tedy pouZivan jako médium, které slouzi
k rozvoji jinych zavislosti (Griffiths, 2005; Pontes et al., 2015). V souladu s timto pfistupem
bude v rdmci nasi monografie pro zachovani konzistentnosti pouzivan pojem ,zavislost
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na internetu” pro oznaceni obecného (nespecifikovaného) zavislostniho uzivani internetu.

Pro specifické typy internetové zavislosti budou pouzivany konkrétnéjsi pojmy (zavislost
na socialnich sitich, zavislost na hrani digitalnich her atp.).

Obecné rizikové faktory zavislosti na internetu

Existuji faktory, které pfispivaji k tomu, Ze online aktivity, jako je uzivani sociélnich siti, hrani
digitalnich a hazardnich her, nakupovéani ¢i sledovani pornografie, mohou byt potencialné
lakavé a/nebo navykové. Virtualni prostfedi navic miiZe poskytovat kratkodobé pohodli, vzru-
Seni a/nebo rozptyleni. Nékteri vyzkumnici se pokusili vysvétlit, pro¢ miiZe byt internet tak
lakavy. Griffiths et al. (2016b) tyto faktory shrnuji do nékolika bod:

a) Dostupnost — Pristup k internetu je v soucasné dobé béznou praxi. Griffiths (1996b) uvadi,
Ze pravidelné uzivani internetu se rozsifuje v celé populaci a tato dostupnost mutiZe vést
k narustu obtizi spojenych s jeho uzivanim. Autor poukazuje na vyzkumy, jeZ se tykaly
spolecensky akceptovanych, ale potencidlné rizikovych latek nebo chovani (napt. piti alko-
holy, hranf hazardnich her), které dokladaji, Ze jejich zvySena dostupnost vede k nartistu
problém.

b) Cenova dostupnost — Vzhledem k Sirokému rozsifeni internetu je vyuzivani téchto slu-
Zeb stale levnéjsi, tedy cenové dostupnéjsi. V soucasné dobé témér vSichni poskytovatelé
internetovych sluZeb nabizeji mési¢ni pausalni poplatky namisto uctovani po minutéach,
které bylo obvyklé na konci 90. let.

c) Anonymita - Internet poskytuje svym uzivateliim anonymni prostfedi, v némz je mozné
se vénovat riznym ¢innostem bez stigmatizace. Anonymita miiZe zvySovat i pocit pohodli,
jelikoZ sniZuje schopnost hledat ve vyrazu tvare znamky neupfimnosti, nesouhlasu nebo
odsuzovani, které jsou typické u interakci tvari v tvar.

d) Pohodli — Dalim rizikovym aspektem je to, Ze zapojeni do online aktivit je moZzné kdykoli
z pohodli domova nebo z pracovisté, tedy 24 hodin denné 7 dni v tydnu.

e) Uték - Online aktivity mohou poskytnout tinik od stresu a napéti realného Zivota a sou-
Casné prinaset potéSeni, coz je dulezitym faktorem pro posilovani tohoto online chovani,
které mtiZe byt dale umocnéno a podpofeno proZitkem opojeni, jeZ se miZe v souvislosti
s online aktivitami vyskytovat.

f) Ponofeni/disociace — Pocity pohrouzeni, ponoteni a soucasné disociace (,0dtrzeni) mohou
podporovat tnik. Sou¢asné mohou navozovat mnoho dal$ich rtiznych typl pocitt a stav(,
vCetné ztraty orientace v ¢ase, pocitu, Ze jedinec je nékym jinym, naru$eného védomi apod.
(Griffiths et al., 2006).

g) Disinhibice — Disinhibi¢ni efekt znamen4, Ze v online prostoru jsou lidé schopni fikat
a délat véci, které by v readlném Zivoté nerealizovali. Vlivem procesu disinhibice uZivatelé
internetu ztraceji zabrany napsat to, co si ve skute¢nosti mysli, a mnohdy se projevuji jesté
v extrémnéjsi formé (Suler, 2004). UZivatelé se na internetu oteviraji a emocionalné odha-
luji jednoduseji, neZ je tomu v readlném svéteé, coZz miZe vést k podpore zapojeni do online
aktivit (Griffiths et al., 2016b).

h) Socialni prijatelnost — Griffiths (2010a) popisuje, Ze se proménilo vnimani online aktivit
a online interakce jsou akceptovany a povaZovany za jeden z dal§ich nastroju socializace.
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Koncepéni ramce zavislosti na internetu

Kognitivné-behavioralni model - The Cognitive-Behavioral Model
(Davis, 2001)

Davisuv (2001) kognitivné-behavioralni model definuje IA jako patologické uzivani inter-
netu (pathological internet use, PIU). Model se stéZejné zamétuje na maladaptivni kognice
(tj. narusené myslenky a myslenkové procesy) a uvadi predpoklad, Ze PIU je vysledkem s cho-
vanim spojenych problematickych kognici, které nezdravé uZivani internetu rozvijeji a udrzuji.
Od ostatnich teorii zavislosti na internetu se tato lisi tim, Ze klade dtraz na kognice jedince
jako na ustredni faktor problémového chovani. Kognitivné-behavioralni model PIU rozliSuje
mezi specifickym patologickym pouzivanim internetu (SPIU) a generalizovanym patologickym
pouZzivanim internetu (GPIU). Tato diferenciace vychazi z myslenky, Ze internet mutiZe slouzit
k raznym ucelam. Jak naznadil Griffiths (1999, 2000a), existuje vyznamovy a koncep¢ni rozdil
mezi zavislosti, ktera je realizovdna na internetu, a zavislosti na internetu jako takovém. Roz-
liSovani mezi obéma zdkladnimi hledisky bliZe predstavuje nasledujici text.

a) Specifické patologické uzivani internetu (SPIU) (specific pathological internet use) —jedna
se o stav, kdy jedinec patologicky pouZiva internet ke konkrétnimu tceluy, jako je naptiklad
online sex nebo hrani online her. Specifické patologické uZivani internetu se tedy tyka osob,
které jsou zavislé na konkrétni aplikaci nebo funkci internetu. PIU tedy souvisi pouze s jed-
nim aspektem internetu a existuje zcela nezavisle na dalich funcich internetu. Soucasné
je mozZné predpokladat, Ze tyto zavislosti jsou specifické pro dany obsah a existovaly by
i bez internetu (Davis, 2001).

Youngova (2004) v souladu s timto hlediskem uvadi, Ze IA je Siroky pojem zahrnujici Sirokou
skalu chovani a problému s kontrolou impulzl. ObtiZe rozdéluje do péti typu:
1. zavislost na virtualni sexualité — kompulzivni uZivani stranek pro dospélé, pro kyber-
sex nebo online pornografii,
2. zavislost na virtualnich vztazich - nadmeérné zapojeni do online vztaht,
3. internetové nutkani (kompulze) - obsesivni hrani online hazardnich her, online naku-
povani a obchodovéani,
4. pietizeni informacemi - kompulzivni surfovani na internetu,
5. zavislost na pocitacich — obsesivni hrani digitalnich her.

b) Generalizované patologickém uzivani internetu (GPIU) (generalized pathological internet
use) — oproti SPIU popisuje globalnéjsi soubor chovani: jedna se o obecné, vicerozmérné
pouZivani internetu. V tomto modelu hraji maladaptivni kognice hlavni roli pfi rozvoji
a udrZovani patologického uzZivani internetu (Evren, 2023). Tento model tedy tvrdi, Ze pti-
znaky spojené s patologickym uZivadnim internetu jsou primarné zptisobeny zkuSenosti
s maladaptivni kognici. Tyto pfiznaky jsou totiZ primarné proZivany na kognitivni tirovni
a zahrnuji projevy jako obsedantni myslenky tykajici se pouZivani internetu, sniZené schop-
nost kontrolovat impulzy, neschopnost pfestat pouZivat internet a proZivani subjektivniho
pocitu, Ze internet je jedinym mistem, kde se jedinec citi dobfe. Mezi dalsi pfiznaky mtZe
patfit pfemysleni o internetu v dobé, kdy jedinec neni online, pfedvidani budouciho ¢asu
straveného online, sniZeny zajem o jiné dfive oblibené ¢innosti a prozivani socidlni izolace.
V oblasti chovani se GPIU projevuje prostfednictvim traveni nadmérného mnozstvi ¢asu
pouZivanim internetu bez néjakého jasného Gicelu (Davis, 2001). Proto se pfedpokladd, Ze
prokrastinace mé duleZitou roli pfi rozvoji a udrzovani GPIU. Nedavné diukazy tuto vazbu
mezi [A a prokrastinaci v rdmci raznych kontexti pouZivani internetu potvrzuji (Aznar-Diaz
et al, 2020; Miller et al, 2020; You et al., 2020).

29



Tato teorie vyuZiva konceptu distalnich a proximalnich faktori k vysvétleni patologického
vyuzivani internetu a ilustrovani jeho etiologie. Davis (2001) odkazuje na Abramsona et al.
(1989), ktery bliZe popisuje, Ze v etiologickém fetézci, jehoZ vysledkem je soubor p¥iznaka,
leZi nékteré priciny (proximalni) na konci fetézce, zatimco jiné (distalni) leZi na jeho zac¢atku,
vzdalené od souboru priznaku. Distalni faktory jsou tedy z hlediska etiologické blizkosti
od pfiznakt ponékud vzdalené, pfestoZe jsou pro jejich rozvoj vyznamné. Piikladem pro
rozvoj patologie mutZe byt nedostatek spanku; ten muZe byt distalni pfic¢inou ptispivajici
k rozvoji symptomu poruchy v tom smyslu, Ze sice k rozvoji symptomu prispiva, ale sam
0 sobé k vyvolani symptomu poruchy nestaci, ani neni se symptomy poruchy tizce spojen
z hlediska etiologie. Vystaveni obsahu technologii je distalni nutnou pfi¢inou pfiznaka PIU.
Proximalni faktory souviseji s maladaptivnimi kognicemi, jeZ jsou povaZovany za dostate¢nou
podminku pro to, aby zptisobily soubor symptom patologického uZivani (z hlediska GPIU
i SPIU) s naslednymi poSkozenimi, které vznikaji v diisledku PIU (Montag et al., 2015). Mala-
daptivni kognice l1ze rozdélit na dva hlavni podtypy — myslenky o sobé a myslenky o svété.
Ke kognitivnim zkreslenim o sobé samém patfi pochybnosti o sobé samém, nizka sebeticta
a negativni sebehodnoceni. Jedinec ma negativni pohled na sebe sama a pouzivéa internet
k dosaZeni pozitivnéjsich reakci od ostatnich neohroZujicim zptisobem. Kognitivni zkresleni
o svété zahrnuje zobectiovani konkrétnich udéalosti na globalni trendy. Jinymi slovy, jedinec
si miZe napfiklad myslet, Ze internet je jediné misto, kde je respektovan.

Davis (2001) dale popisuje, Ze klicovym faktorem zkuSenosti s internetem a souvisejicimi
novymi technologiemi je posileni, které jedinec z této zkuSenosti ziskava. KdyZ zpocatku
vyzkousi novou funkci internetu, je posilen naslednou reakci. Pokud je reakce pozitivni, je
déle posilovana tak, aby doty¢ny v ¢innosti pokracoval. Jedinec je pak podminén tim, Ze bude
¢innost provadét Castéji, aby dosahl stejné odezvy, jaka byla spojena s poc¢ate¢ni udalosti.

I-PACE model - The interaction of Person-affect-cognition-execution
model (Brand et al., 2016, 2019)

[-PACE model je povaZovan za aktualnéjsi nez kognitivné-behavioralni model (Pontes et al.,
2022). I-PACE model byl vyvinut Brandem et al. v roce 2016 a revidovan v roce 2019. Jedna se
o interakéni model zaméreny na osobu, Uc¢inek, kognici a vykonavani. V textu bude popsana
jak ptvodni verze, tak i verze revidovana.

Tento model rozsiril neuropsychologicky model zavislosti na internetu (viz Brand et al,
2014). Zameétuje se na specifické typy [A a zaroveri zahrnuje pohled, Ze jednotlivci maji moZnost
volby pfi prvnim pouZiti internetu, podobné jako je tomu u poruch uzivani navykovych latek.

Cilem modelu I-PACE je vysvétlit na teoretické urovni hlavni procesy, které se podile;ji
na rozvoji a udrzovani specifické zavislosti na internetu ve vztahu k urcitym obsahtim a funk-
cim, s nimiz se lidé setkavaji online (Brand et al,, 2016). Model byl navrzen podle nésledujicich
sloZek:

1) Predisponujici faktory (slozka P) — souvisi s bio-psychologickou skladbou ¢lovéka, psy-
chopatologickymi charakteristikami, osobnosti, socialnimi kognicemi a motivy pouZivani
internetu.

2) Afektivni (sloZka A) a kognitivni reakce (sloZka C) na vnit¥ni nebo vnéjsi podnéty — odka-
zuji na schopnost jedince zvladat situaci, kognitivni zkresleni souvisejici s internetem, reak-
tivitu na podnéty a touhu po nich, nutkani k regulaci nalady a zkresleni pozornosti.

3) Exekutivni a inhibi¢ni kontrola (sloZzka E) - tyka se exekutivnich funkci jedince, inhi-
bi¢ni kontroly a rozhodovani o pouzivani urcitych specifickych online funkcionalit nebo
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webovych stranek. Tuto oblast reprezentuji narusené exekutivni funkce, narusené inhibi¢ni
kontrola a rozhodovani.

4) Rozhodovaci chovani vedouci k uzivani specifického online obsahu.

5) Dusledky tykajici se uzivani internetu a vybranych webovych stranek.

Podle Branda et al. (2016) mtiZe vést zapojeni se do uZivani specifického online obsahu nebo
webovych stranek ke kratkodobym pozitivnim z&Zitkllm a odménam, a to zejména v ranych
fazich zavislosti. Model I-PACE také naznacuje, Ze uzivani specifického online obsahu nebo
webovych stranek spolu se zazivanou gratifikaci vede k vétsi reaktivité na podnéty a cra-
vingovym reakcim na urcité podnéty v diisledku klasicky i instrumentalné podminénych
procesu (Brand et al., 2016).

Pii vysvétlovani povahy IA 1ze model I-PACE povaZovat za procesni model, ktery tvrdi,
Ze specifické formy IA jsou disledkem interakci mezi predisponujicimi faktory (napf. neu-
robiologickymi a psychologickymi konstitucemi), moderatory (napft. individualnimi styly
zvladani - copingovymi strategiemi, kognitivnimi zkreslenimi) a mediatory (napf. afektivnimi
a kognitivnimi reakcemi na situa¢ni podnéty v kombinaci se sniZzenym exekutivnim fungova-
nim). Tento model navic naznacuje, Ze procesy podmirfiovani mohou tyto asociace posilovat,
jak byva patrné v ramci zavislostniho procesu — viz schéma 3 (Brand et al,, 2016).

Specifické poruchy pouZivani internetu vznikaji tedy z interakci mezi:
a) predisponujicimi faktory

« neurobiologické a psychologick4 vybava

b) moderatory a mediatory (modra zéna)
« copingové strategie, kognitivni zkresleni
« afektivni a kognitivni reakce.

Model I-PACE predpokladd, Ze nékteré predispozi¢ni faktory IA nejsou plastické (napft. gene-
tické faktory, zkuSenosti z raného détstvi), zatimco jiné 1ze zménit jen obtiZzné (napf. psycho-
patologické faktory zranitelnosti, osobnost). Jednim ze stéZejnich prinosti tohoto modelu je,
Ze naznacuje, aby se pristupy v 1é¢bé IA zaméfily na moderujici a mediaéni faktory (modré
zéna ve schématu 3), které 1ze modifikovat v rdmci farmakologické a psychologické 1é¢by
(Pontes et al., 2022).
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Schéma 3: I-PACE model
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Psychopatologie
« Depresivita

» Sociélnf izkost
« ADHD
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charakteristiky

Subjektivné vnimané situace

« Konfrontace se signaly
souvisejicimi se zavislostf

« Stres, osobni konflikty,
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\

Afektivni a kognitivni odpovédi

« Reaktivita na podnéty

» Craving

« Nutkéni regulovat néladu
« Zkresleni pozornosti

Specifické motivy pro uzivani
« Digitalni hry

» Hazardni hry <-
« Kybersexualita a pornografie
« Nakupovani

« Stranky,

kde probih& komunikace

« Aplikace

\

Rozhodnuti uzit
uréitou aplikaci

\

Posileni

Kognitivni zkresleni
souvisejici s internetem
« Ocekavanf

» lluze

« Implicitni asociace

A

Posileni

Stabilizace
a zintenzivnéni

Uspokojeni

Kompenzace

Posileni

1 Stabilizace
1 azintenzivnéni

Snizené kontrola
i pfipouzivaniinternetu

Specifické zavislosti na internetu

Negativni dlsledky
v kazdodennim Zivoté

Stabilizace
a zintenzivnéni

Revidovana verze I-PACE
Revidovana verze modelu I-PACE se soustfedi na diferenciaci environmentalnich aspektd,
individualni reakce ¢lovéka a dusledkti opakovaného specifického chovani v prabéhu ¢asu
a vysvétluje, Ze tyto oblasti se podileji na vzniku navykového chovani. Schéma 4 shrnuje dife-
renciaci mezi aspekty prostredi, reakcemi jednotlivcli a behavioralnimi a neurobiologickymi
faktory, které se podileji na navykovém chovani (Brand et al., 2019).
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Schéma 4: Faktory vzniku navykového chovani

Stiedni/environmentalni kontext

(napt. aplikace, kasino, nékupni prostredi)

« Poskytnuti moZnosti odmény
« Prerusované posilovani

« Dostupnost/pfistupnost

« Cenova dostupnost

Reakce osoby

« Specifické chovani
« Odmeénujici zkugenosti
« Pocity potéseni
a snizeni negativni nalady
« Rozvoj reaktivity na podnéty

Dusledky

« Neurélni adaptace

+ Navyky a nutkanf

« Pokracovaniv chovani
navzdory negativnim disledkim

« Rozvoj implicitnich kognicf
« Zmény v ocekavanich

Zdroj: Brand et al. (2019)

Autofi v noveé revidovaném modelu dale bliZe specifikuji procesni charakter modelu prostied-
nictvim rozliSeni dvou dil¢ich modeld, jednoho pro mechanismy ptisobici v ranych fazich
a druhého pro mechanismy, které se uplatiiuji v pozdéjsich fazich procesu zavislosti (Brand
et al.,, 2019).

Obecné predisponujici faktory jsou Siroké, jedna se naptiklad o genetické predispozice,
negativni zkuSenosti z raného détstvi, depresivitu, izkostnost, impulzivitu. Mezi specifické
faktory predisponujici zavislostni chovani patfi napt. vyhledavani vzruseni, vyssi agresivita,
narcistické osobnostni rysy (Brand et al., 2019).

Jednou z hlavnich myslenek revidovaného modelu I-PACE je, Ze k rozvoji problémového
a navykového chovani dochéazi pouze v interakcich mezi predisponujicimi proménnymi
jedince a vybranymi aspekty, které prinaseji specifické situace. Tyto interakce maji za nasle-
dek prozitky uspokojeni a kompenzace, které jsou spojeny se specifickym chovanim. V ranych
fazich mohou jedinci ve specifickych situacich vnimat vnéjsi (napt. konfrontace s podnéty
souvisejicimi s chovanim) nebo vnitfni spoustéce (napt. negativni nebo velmi pozitivni nalady)
(Brand et al,, 2019). Toto vnimani miiZe vést k afektivnim a kognitivnim reakcim, jako je zvy-
Senéa pozornost na tyto podnéty a nutkani chovat se specifickym zplisobem, napf. citit potfebu
kontrolovat socialni sité, hrat online hry nebo sledovat online pornografii (Starcke et al., 2018).

Komponentovy model - The Components Model of Addiction
(Griffiths, 2005)

Jak bylo zminéno jiZ vySe, Griffiths (2005) uvadi internetovou zavislost jako jednu z ,techno-
logickych zavislosti®, které definuje jako ,nechemické"/,nelatkové” (behavioralni) zavislosti
zahrnujici interakce mezi ¢lovékem a strojem. Komponentovy model dle Griffithse dale uvadj,
Ze jedinec se zavislosti na internetu ma zkusenost se Sesti klicovymi sloZzkami, které jsou spo-
le¢né vSem zavislostnim vzorctm chovan, tedy i zavislosti na internetu. Jejich specifikaci

poskytuje tabulka 3.

5> Griffiths (2022 in Vacek, n.d.b) uvadi, Ze jakékoli aktivita napliiujici vSechna tato kritéria mtiZe byt nasledné
definovana jako zavislost. Obecné a zjednodusené je rozdil mezi zdravym entuziasmem a zavislosti jen v tom,
Ze zdravé pohrouZeni Zivotu néco dava, zatimco zavislost mu néco dileZitého bere.
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Tabulka 3: Kritéria zavislosti a jejich charakteristika v souvislosti s IA

Klicové komponenty

Charakteristika

1) Salience
(Vyznamnost)

Uzivani internetu se stalo nejdllezitéjsi ¢innosti v Zivoté ¢lovéka a ovlada jeho mysleni (v podobé silného zaujet,
kognitivniho zkreslenf), pocity (bazeni - craving) i chovani (zhorsenf socialniho chovani). Prikladem toho je stav, kdy
jedinec nenf pravé online, ale myslijiz na to, az znovu bude.

2) Modifikace
nalady

a které je mozné povazovat za copingovou strategii (tj. zaZivaji pocit vzruseni, opojeni, nebo paradoxné uklidnujici
pocit tniku nebo otupént).

3) Tolerance

Jednd se o jev, kdy osoba musf trévit stale vice ¢asu pouzivanim internetu, aby se dostavily stejné Gcinky ovliviiujici
naladu jako dfive. V podstaté jde o to, ze ¢lovék, ktery se pravidelné vénuje pouzivani internetu, postupné zjistuje,
Ze potfebuje travit stale vice ¢asu online, aby dosahl stejné trovné uspokojeni nebo poZitku, jakou dfive ziskaval
z mensiho mnoZzstvi ¢asu straveného online.

4) Abstinenéni

Jedné se o nepfijemné pocitové stavy a/nebo fyzické Gcinky, které se objevuji, kdyZ se pouZivani internetu prerusf

pfiznaky nebo nahle omezi, miZe se objevit napf. tfes, naladovost, podrazdénost.

5) Konflikt Jedna se o konflikty mezi uzivatelem internetu a jeho okolim (interpersonalni konflikt), konflikty souvisejici s jinymi
¢innostmi (zaméstnani, spolecensky zivot, konitky a zajmy) nebo vychazejici z nitra samotného jedince (intrapsy-
chicky konflikt a/nebo subjektivni pocit ztraty kontroly), které se tykaji traveni pfilis dlouhého ¢asu na internetu.
Ztrata kontroly se mUze projevit jako opakovana nelispésna snaha kontrolovat, omezit nebo prestat pouzivat inter-
net (Vacek, n.d.a).

6) Relaps Jedna se o tendenci k opakovanym navratdim k dFivéj$im vzorcim uzivani internetu a k tomu, Ze i ty nejextrémnéjsi
vzorce typické pro nadmérné uzivani internetu se po obdobi abstinence nebo kontroly rychle obnovi.

Zdroj: Popis kritérii je dle Griffithse (2000a)
Aktudlni pojeti IA bylo charakterizovano z raznych koncepénich hledisek. PrestoZe v této kapi-
tole byly uvedeny t¥i vyznamné modely, nejedna se o jediné teoretické ramce, které byly dosud
vytvoreny. Z toho divodu doporucujeme rozsifeni znalosti o dalsi teoretické procesy souvi-
sejici s IA prostfednictvim zkouméani dalsich dualezitych koncepénich ramct, napt. modelu
zaloZeného na neuropsychologii (Brand et al.,, 2014) nebo zaméfeni na biologické hledisko
online zavislosti. NiZe pfekladame souhrnnou tabulku 4, kde je moZné nalézt srovnani ¢tyt
pristupt (KBT, I-PACE, biologického, komponentového) vysvétlujicich zavislost na internetu
se zameéfenim na symptomy a stéZejni ramce pro diagnostiku a terapii.
Tabulka 4: Srovnani koncepci se zaméfenim na zavislost na internetu

Koncepéniramec  Definice A Koncepcni vysvétleni Symptomy Rémgc . "

pro diagnostiku a terapii

Kognitivné- Patologické uzivanf Distalni (existujici stavy, Zejména kognitivni, Ano, konkrétnéjsi KBT

-behavioralni internetu, které je napr. deprese) a proximalni | zahrnujici obsesivn{ terapie.

model bud' specifické, nebo priciny (maladaptivnf myslenky.

generalizované. kognice).
|-PACE model Zaméreni se na specifické | ZaloZené na biologickych Rlzné, v¢etné reakcl Ano, zaméreni se na
typy IA. predispozicich a na zvladani zatéze, regulaci | media¢ni a moderacnf
afektivnich/kognitivnich nalady apod. faktory, které je mozné
odpovédich na podnéty, ovliviiovat prostrednictvim
exekutivni a inhibicnf farmakologické a
kontrole jako procesu, psychologické |écby.
na roli podminovani.
Biologicky model  Neurobiologie zkoumand | Souvisi se snizenim/ Impulzivita, craving, sniZeni | Neni zcela zi'ejmé,
prostrednictvim zménou Sedé hmoty mozku | dopaminové aktivity. ale sméfuje
zobrazovacich technik. a zvysenou aktivitou v k farmakologickym
jinych oblastech mozku. pristupdm.
Komponentovy Generické vymezeni Naplnénivymezenych Salience, modifikace nalady,  Nenf zcela zfejmé, ale
model symptomd pro zavislosti. symptom. tolerance, abstinenéni sméruje k obvyklému
priznaky, konflikt, relaps. pristupu jako u ostatnich
zavislostf.

Pozn.: doplnéno, upraveno
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Rizika spojena s uzivanim internetu

Mezi vybrana rizika v lidském Zivoté v dtsledku nadmérného pouZivani internetu pat¥i proble-
matické pouzivani internetu (PIU), porucha hrani online her (IGD), zavislost na kybersexu,
kybersikana/kyberstalking a nutkavé online nakupovani. Soucasné poznatky naznacuji, ze
ackoli jsou nékteré z téchto konstruktli definovany nedostate¢né, nékteré konstrukty, jako je
PIU, IGD ¢&i kybersikana, byly zkoumany vice nez ostatni (Grover & Shouan, 2020).

Pojem souvisejici s nezdravym uzivanim internetu je napfiklad kyberchondrie. Jedna se
onadmeérné nebo opakované vyhledavani informaci tykajicich se zdravi (zejména lékatskych)
na internetu (Starcevic & Berle, 2015).

Dal8im rizikovym projevem muZe byt phubbing — vychéazi ze slov ,phone” (telefon)
a ,snubbing” (ostentativné ignorovat, odmitat). Jedna se o spole¢enské chovani, kdy jedinec
ignoruje lidi ve svém okoli tim, Ze sleduje telefon. Ukazuje se, Ze phubbing miiZe mit negativni
dopad na mezilidské vztahy (Harmon, 2023).

Pojem sofalizing vzniklo ze slova ,sofa’ (pohovka) a ,socializing (socializovat se). Jedna
se o socializaci prostfednictvim elektronickych za¥izeni (psanim zprav, e-maild, aktualizaci
statusu, tweettl) namisto interakce tvari v tvar (Collins Dictionary, 2023). Motivace pro toto
chovani jsou rizné, napt. od moZnosti vykonavat vice kol najednou, lenosti, ¢asové tisné
azZ po snahu vyhnout se zdlouhavym rozhovoraim. Ackoli se tyto davody mohou zdat logické,
omezeni interakci pouze na ty, které jsou realizovany online, miiZe vést k riiznym psycholo-
gickym dusledkaim (Caplan, 2007; Herrero et al,, 2019). Jedna z prvnich studif na toto téma
ukazuje, Ze socialni tizkost byla spojena se sofalizaci prostfednictvim zavislosti na socidlnich
sitich (Tosuntas et al., 2020).

Dle Gurama a Heinze (2018) déti a dospivajici ve véku 8-15 let sleduji televizi v praméru
15 hodin tydné a kazdy ¢tvrty teenager udava, Ze je neustale pfipojeny k internetu. Studie
poukazuje na rostouci miru obezity a s tim spojena rizika poruch spanku, na otazky tykajici
se bezpe¢nosti na internetu, ohroZeni soukromi a kybersikany. U déti a dospivajicich by méla
byt podporovana fyzicka aktivita a venkovni aktivity, které pomohou fesit rostouci problém
détské obezity. Nadmeérné pouzivani médii je spojeno i se zavaznymi problémy v oblasti dusev-
niho zdravi, v€etné zavislosti a deprese, a také s poruchou hrani internetovych her. K depresiv-
nim pfiznakiim mohou dale pfispivat jiZ zminéné faktory, jako je nedostatek fyzické aktivity
a spanku, méné ¢asu s prateli a rodinou nebo to, Ze jedinec je pachatelem a/nebo obéti kyber-
sikany (Shin et al., 2022), coZ se ukazuje byt vyznamnym rizikem spolu s kybersexualitou,
proto se na né zamérime detailnéji v nasledujicim textu. Obecné zavislost na internetu je
vyznamneé spojena se sebevraZzednymi mysSlenkami a sebeposkozovanim (Evren et al., 2014).
Ukazalo se, ze zavaznost IGD u mladych dospélych prfedpovida pritomnost sebeposkozo-
vani (Evren et al,, 2020). Na tuto souvislost u ¢eskych dospivajicich poukazuje také Sucha
et al. (v tisku). Dale bylo prokéazano, Ze navykové chovani na internetu zvysSuje depresivitu
a Uzkostnost (Chang et al., 2022), mé vliv na rozvoj poruch prijmu potravy (Hinojo-Lucena et
al.,, 2019) a obsedantné-kompulzivni poruchy (Rai et al., 2022). Projevy problematického hrani
her a pouZivani socidlnich médii jsou spojeny s poklesem Zivotni spokojenosti dospivajicich.
Intenzivni pouZivani socialnich médii také koreluje se sniZenymi studijnimi vysledky (Van
den Eijnden et al,, 2018). Proto je zdUrazriovana potfeba u¢inné intervence a prevence zejména
problémového chovani na internetu v détstvi a dospivani (Hinojo-Lucenae et al., 2019).

Negativninasledky v ramci dopadu na fyzické zdravi zahrnuji naptiklad bolesti zad ¢&i pro-
blémy se zrakem. V systematickém p¥ehledu zabyvajicim se dtisledky modernich technologii
(internet, televize, mobilni telefony a digitalni hry) pro zdravi dospivajicich poukazal Bilgrami
et al. (2017) na nékolik zdravotnich rizik spojenych s témito technologiemi. Témér viechny maji
potencial vyvolat zavislost, kterd miiZe byt provazena dal§imi pfiznaky a zhorsit kazdodenni
Zivot. Nadmérné uzivani modernich technologii mtZe ovlivnit nékolik sloZek zdravi, naptiklad
kvalitu spanku, podil tukli a svalti v téle a duSevni zdravi. Napfiklad sledovani pornografie
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a sexting mohou néasledné vést k rizikovému sexualnimu chovéani. Technologie, o nichZ pojed-
navé tento prehled, vSak maji také obrovsky potenciél pro podporu zdravi dospivajicic.

Sexualita v kyberprostoru

V predchozim desetileti vénovali védci zvySenou pozornost zapojeni lidi do technologicky
zprostfedkované sexuélni interakce (TMSI) — vymeéné sexualniho materialu prostfednictvim
pocitacovych a internetovych technologii. Nejednotné terminologie a méreni napti¢ studiemi
v8ak brani vytvoreni ucelené znalostni zédkladny. Systematické reSerse literatury zamérené
na sexting (online posilani textového, fotografického, audio a video obsahu se sexuélnim obsa-
hem), kybersex (online komunikace za t¢elem sexualniho vzrudeni) a sex po telefonu ukazaly,
Ze TMSI je ¢astéjsi mezi dospélymi ve srovnani s dospivajicimi (Courtice & Shaughnessy, 2017).

Sexting je definovan jako vyména provokativniho nebo sexuélné explicitniho obsahu
prostiednictvim chytrého telefonu, internetu nebo socialnich siti. Existuje souvislost mezi
online pornografii a sextingem. Chlapci uvadéli vyrazné vice sextingu, konzumace alkoholu
a zavislosti na online pornografii nez divky. Podle ocekavani sexting silné koreloval s konzu-
maci alkoholu a online pornografii. Dale se ukazalo, Ze vztah mezi online pornografii a sex-
tingem byl ovlivnén riiznou mirou konzumace alkoholu. U téch, ktefi uvadéli nizkou troven
konzumace alkoholu, nebyl vztah mezi online pornografii a sextingem vyznamny. Naopak
u téch, ktefi uvadéli vysokou spotfebu alkoholu, byl tento vztah silnéjsi a vyznamny. Vysledky
tedy naznacuji, zZe zdrZenlivost vaci alkoholu by mohla predstavovat ochranny faktor pfed
zapojenim do sextingu (Morelli et al,, 2017).

Tamarit et al. (2021) zkoumali vliv zavislosti dospivajicich na internetu na sexualni online
viktimizaci s cilem analyzovat vzajemny vztah mezi zavislosti dospivajicich na socialnich
sitich a internetu, télesnym sebehodnocenim a rizikovym sexuélné-erotickym chovanim
na internetu: sextingem, sextortionem (forma online zneuzivani a vydirani déti, kdy dochazi
ke zneuziti informaci nebo pfimo fotek se sexualnim obsahem) a groomingem (navazovani
divérného vztahu s ditétem za Gi¢elem jeho zneuZiti). Zatimco sexting znamena dobrovolné
zapojeni do posilani sexualné-erotickych zprav, sextortion a grooming jsou prostfedky
sexualné-erotické viktimizace prostfednictvim internetu. Studie se zti¢astnilo 1763 dospiva-
jicich (51% divek) ve véku 12 aZ 16 let. Vysledky ukazaly, Ze zavislost na internetu pfedpovida
sexudlni viktimizaci online; konkrétné nejlepsimi prediktory sextingu, sextortionu a groo-
mingu byly symptomy zavislosti na internetu. Télesné sebehodnoceni a sexting zprostfed-
kovaly vztah mezi zavislosti na internetu a sexualni online viktimizaci u dospivajicich. Tyto
vysledky zddraziiuji, Ze je dtleZité vénovat pozornost dusevnimu zdravi adolescentt, pokud
jde o jejich chovani na internetu, s ohledem na souvisejici rizikové a ochranné faktory, a to
vzhledem k jeho uzkému vztahu k sexualni viktimizaci na internetu.

Drouin a Miller (2016) zkoumali souvislosti mezi zavislosti na internetu, uZivanim online
erotiky (véetné pouzivani pornografie a internetovych chatt zamérenych na sex) a rizikovym
online sexualnim chovanim (posilani sexuélné explicitnich obrazkt tém lidem, které zndme
pouze online — sexting), a off-line sex s témi, které zname pouze z online prostfedi. Vysledky
ukazaly, Ze v dospélé populaci se do vétSiny online sexualnich aktivit zapojuji vice muZi nez
Zeny. V C¢eském prostiedi Dolej$ et al. (2023) u ¢eskych adolescentt (15-19 let) zkoumali, zda
obdrZeli fotku, kde fotografovany je nahy. Tuto zkuSenost méa 62,45 % divek a 48,43 % chlapct.
Fotku svého obnaZeného téla poslalo nékomu blizkému 14,51 % studentek a 712 % studentti.
Autofi dale uvadéji, Ze 74,55 % stiedoskolskych studentl sleduje na internetu pornografické
materialy a tuto aktivitu potvrdilo také 2515% stfedogkolskych studentek. Zeny viak stejné
Casto posilaly sexualné explicitni obrazky a vykazovaly znamky zavislosti na internetu. Pozo-
ruhodné je, Ze pouZivani pornografie a stranek pro sexualni chat fungovalo jako prostiednik
mezi zavislosti na internetu a rizikovymi online sexualnimi aktivitami. Konkrétné pouze
zapojeni do pornografie nebylo prediktorem rizikového chovani na internetu, ale kdyz se
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vystupriovalo do uZivani stranek pro sexudlni chat, pfedpovidalo sexting nebo planovani
off-line setkani s online zndmymi.

Kybersikana

Prehledova studie Fielda (2018) zamérujici se na razné definice a charakteristiky kybersikany
ukézala, Ze k rizikovym faktortim / prediktortim kybersikany patfi pfedchozi kybersikana,
nadmérné pouZivani internetu a nedostatek empatie, hnév, narcismus a autoritativni/per-
misivni vychova. U obéti a pfihliZejicich byla zaznamenéana velmi rozdilna mira prevalence
v zavislosti na véku, pohlavi, zemi, velikosti socialni sité a socioekonomickych faktorech.
Autofi také poukazuji na souvislost kybersikany a ¢astych pokust o sebevrazdu a dodavaj,
Ze vyzkum kyberSikany a preventivnich/intervenénich programu pro Sikanu je navzdory
rostoucimu vyskytu Sikany a rychle se rozvijejicimu vyzkumu a publikaéni aktivité v této
oblasti velmi omezeny.

Studie Tsimtsiou et al. (2018) zkoumala kybersikanu u vice nez 5 500 dospivajicich. Problé-
mové uZivaniinternetu (IAT = 50) bylo zjisténo u 10,1 %, zatimco 7,3 % zaZilo béhem posledniho
roku kybersikanu jako obéti a 6,6 % jako pachatelé. Pravdépodobnost zavislosti na internetu
(internet addiction) se zvySovala s po¢tem hodin stravenych online na mobilnich telefo-
nech a pouZivanim internetu o vikendech, navstévami internetovych kavaren, pouZivanim
chatt a zapojenim do kybersikany. Obéti kybersikany byly ¢astéji starsi, Zeny, uzivatelé Face-
booku a chatovacich mistnosti, zatimco pachatelé byli ¢astéji muZi, starsi uzivatelé internetu
a navstévnici pornografickych stranek. U pachatele kybersikany byla vyznamné vyssi prav-
dépodobnost, Ze byl také obéti. Hodiny denniho pouZivani internetu na mobilnim telefonu
byly spojeny s IA a kybersikanou, kyberSikana byla spojena s IA a hodiny stravené online
na mobilnim telefonu ovlivnily oba stavy.

Vysledky ukéazaly, Ze viktimizace off-line Sikanou byla spojena s viktimizaci kybersikanou.
Déle uZivani psychoaktivnich latek a problematické uZivani internetu pfedpovidalo jak off-line
Sikanu, tak viktimizaci kybersikanou. Nakonec bylo zjisténo, Ze vnimané socialni opora je diile-
Zitym ochrannym faktorem jak pf¥ed tradi¢ni, tak pfed kybersikandzni viktimizaci (Zsila et al,,
2018). Wachs et al. (2020) zkoumali vztah mezi kyberSikanou, niZzsim sebevédomim a zavislosti
na internetu. Vysledky ukazaly pfimy vztah mezi viktimizaci kyberSikanou a sebehodnocenim.
Viktimizace kybersSikanou a zavislost na internetu spolu dle vysledkt studie souvisely pfimo
i nep¥imo prostfednictvim alexithymie. Celkové zjisténi naznacuji, Ze alexithymie by mohla
pomoci lépe pochopit, jaké skodlivé i¢inky ma viktimizace kyberSikanou na psychické zdravi
dospivajicich. Programy prevence kyberSikany by tedy mély zvaZzit zavedeni prvk, které by
adolescenty vzdélavaly ve schopnosti identifikovat a popisovat vlastni emoce.

Studie Ucar et al. (2020) porovnavala adolescenty s diagnézou vazné depresivni poruchy
(major depressive disorder - MDD) a zdravé adolescenty s ohledem na kybersikanu, kybervik-
timizaci, zavislost na internetu a zavislost na digitalnich hrach. Kybersikana, kyberviktimi-
zace, citlivost na kybersikanu, zavislost na internetu i na digitalnich hrach a tizkost a deprese
byly vyznamné vys$si neZ u kontrolni skupiny. Hodnoceni pouZivani technologii s ohledem
na potencial kybersikany a kyberviktimizace, jakoZ i zavislosti na internetu a zavislosti na digi-
talnich hrach mutiZe byt nezbytné jako soucast komplexniho p¥istupu pti sledovani deprese
u dospivajicich.

Studie Athanasiou et al. (2018) zkoumala kybernetickou viktimizaci v sedmi evropskych
zemich v souvislosti se sociodemografickymi, internetovymi a psychosocidlnimi promén-
nymi. Nejvy$si mira kybernetické viktimizace byla zjiSténa v Rumunsku (37,3 %) a nejnizsi
ve Spanélsku (13,3 %). Kyberviktimizace byla ve v8ech analyzovanych zemich spojena s v&t§imi
internalizovanymi problémy v chovani a ve vSech zemich kromé Rumunska s externalizova-
nymi problémy. Viktimizace kybersikanou je pretrvavajicim problémem, ktery podléhé socio-
demografickym faktortim specifickym pro jednotlivé zemé a riiznym vzorclim souc¢asného
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pouZivani internetu a jeho vyvoje. Dle autort je v prevenci kyberSikany nezbytné zapojeni
rodicl a ucitelt.

Nyni se zamérime na vybrané osobnostni rysy ve vztahu ke kybersSikané. Subklinické
osobnostni rysy narcisismu, psychopatie, machiavelismu a kaZdodenniho sadismu (tj. temna
tridda/tetrada) predpovidaji subverzivni chovani. ReSerse studii, kterou realizovali Moor
a Anderson (2019), ukazala souvislost téchto osobnostnich rysu s trollingem (agresivnimi,
provokativnimi, urdzlivymi, irelevantnimi ttoky v online prostoru, napt. v diskuzich, online
chatech), kyberagresi, kybernetickym povale¢stvim, zasilanim nevyZadanych sexuélné expli-
citnich obrazk, nekonsensualnim $ifenim sexualnich obsaht, napt. posilanim nevyzada-
nych sexualné explicitnich fotografii, kybersikanou, problematickym pouzivanim socialnich
médif, problematickym hranim online her, problematickym pouZivanim internetu, poruchou
pouzivani internetu, zavislosti na socialnich médiich, kyberstalkingem intimnich partnerd,
sexudlnim néasilim usnadnénym technologiemi a nevérou usnadnénou technologiemi.
Z prehledu vyplynulo, Ze psychopatie je rysem, ktery je s timto chovanim spojen nejsilné&ji —
machiavelismus a kaZdodenni sadismus byly s timto chovanim také uzce spojeny, ale v mensi
mife. Narcismus je rysem, ktery souvisi s antisocialnim chovanim na internetu nejméné kon-
zistentné.

Studie u francouzskych adolescentli ve véku 11-15 let poukazala na to, Ze nizka sebekontrola
silné souvisi s kyberSikanou (napt. zasilanim agresivnich zprav na socialnich sitich). Dale se
ukéazala vyznamna souvislost mezi zavislosti na internetu a kyberviktimizaci. Nebylo zjis-
téno, Ze by pohlavi stuperi vzdélani moderovaly vztahy mezi kyberSikanou a kyberviktimizaci
(Hoareau et al., 2021).

Kybersikana je rozsifena zejména na socialnich médiich a pfi online hrach. Patfi mezi
hlavni rizika uzivani téchto platforem (Huang et al., 2021).

V celé problematice online zavislosti u déti a adolescentli hraji zasadni roli rodice a jejich
pristup. Podpora autonomie Zaka ze strany rodict totiZ ptsobi preventivné vuci kybersi-
kané. RovnéZ dobry vztah mezi ucitelem a Zdkem je v tomto sméru duleZity, nebot pomaha
zlepsit vliv podpory autonomie v ramci vztaht s rodici, ¢imZ sniZuje zavislost stfedoskolakti
na mobilu a zmirnuje riziko kybersikany (Wu et al., 2022).
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Zavislost na socialnich sitich

HELENA P1POVA

Socialni sité neboli SNS (social networking services/sites) jsou v sou¢asné dobé velice popu-
larni a velké mnoZstvi ¢asu na nich travi déti, dospéli i dospivajici. Dle Kussové a Griffithse
(2017) existuje v nasi kulture, kterd miluje technologie, az poZadavek byt online a zapojit se
do online socialnich siti, aby jedinec nezmeskal to, co se tam déje, ztistal v obraze a navazoval
tento druh kontaktu. Zarover existuji obavy, jaké benefity ¢i naopak rizika s sebou uZivani
socialnich siti pfinasi a zda miiZe existovat forma jejich uzivani, kterou by bylo mozné oznacit
uZ za zavislost. Skoly mohou hrat zasadni roli ve vyvoji dospivajicich a poskytovat prostor
pro intervenci. Rodina jako instituce hraje i nadale vyznamnou roli pfi ovliviiovani dospiva-
jicich a fadi se k Gstfednim vliviim v oblasti duSevniho zdravi (Maiuolo et al,, 2019). Aby se
ve svété SNS mohl vyznat i bézny pedagog ¢i rodi¢, pfinasi tato kapitola informace o tom, co
jsou to socialni sité a jaké existuji fenomény s nimi spojené. V této kapitole budou také nejpo-
uzivanéjsi socialni sité bliZze popsany. Zaroven zde osvétlujeme, jak4 rizika jsou dle vyzkumu
s uzivanim SNS spojena a jak poznat, Ze se u dospivajictho opravdu jedna o problematickou
formu pouzivani socialnich siti. Existuje fada dal$ich témat spojenych s uZivanim socialnich
siti - fear of missing out (FOMO), kybersikana, kybersexualita ¢i projevy Gizkosti, deprese
a sniZzeny $kolni ¢i pracovni vykon, které jsou nasledkem uzivani SNS apod.

Socidlni sité slouZi k tvorbé a sdileni obsahu, k propojovani a interakci s ostatnimi profily.
UZzivatel mtiZe vytvaret verejny profil, interagovat s prateli ze skute¢ného Zivota, potkavat dalsi
lidi a sdilet s nimi spole¢né zajmy; na socialnich sitich lze realizovat tzv. social networking, tedy
propojovani lidi (Kuss & Griffiths, 2017). Dle Rivy et al. (2016) jsou socialni sité z psychosocial-
niho pohledu digitalnim prostorem, ktery umozruje uZivateldm uspokojovat potteby bezpedi,
sdruzovani ¢i seberealizace. Dale jim umoZiuji spravovat svou socialni identitu a sit socialnich
vztaht (organizovat, rozSifovat, porovnavat se). Riva et al. (2016) dodavd, Ze online sociélni sité
dovoluji jedinci vytvaret hybridni socialni sit, sestavajici zaroven z virtualnich a skute¢nych
vazeb. Dle Kussové a Griffithse (2011) jsou SNS pouZivany piedevs§im pro socialni zapojeni
a vétSinou souviseji s udrzovanim vytvorenych off-line siti. Zdé se, Ze extraverti pouzivaji so-
cialni sité k socialnimu posileni, zatimco introverti je pouZivaji k socidlni kompenzaci. Panova
a Carbonell (2022) podotykaji, Ze socialni interakce je zakladni lidskou pot¥ebou a sociélni sité
slouZi k jejimu naplriovani. Pfedevsim obdobi adolescence je charakteristické vyssi potfebou
socialni interakce, utvarenim identity a zvySovanim socialniho kapitalu. Sadock et al. (2007)
popisuje, Ze dospivani se vyznacuje fadou biologickych, kognitivnich a psychosocialnich zmén.
Béhem adolescence se vyskytuje vétsi tendence experimentovat a vyhledavat nové zazitky.
Zarovern je toto obdobi charakteristické zvySenym pocitem zranitelnosti, nizkym vnimanim
rizika, intenzivni touhou po nezavislosti, vnitfnim hledanim vlastni identity a vys$si Grovni
socialnich a emocionéalnich interakci s vrstevniky a dospélymi. Z neurobiologického hlediska
lze na dospivajici nahliZet také jako na ,nedokoncené dilo", které se potyka s akademickymi,
interpersonalnimi a emocionalnimi vyzvami, zkouma nové Gizemi s vyuZitim svych talenti
a experimentuje se socialnimi identitami. Barker (2009) také potvrzuje, Ze k hlavnim motivim
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uzivani SNS patfi komunikace se ¢leny vrstevnické skupiny a pocit pfislusnosti ke skupiné.
Dalsi motivaci k pouzivani SNS je naptiklad vyhledavani konkrétnich informaci jejich pro-
stfednictvim ¢i vytvareni vlastni identity (tj. prezentace sebe sama online ¢asto ptiznivéji nez
off-line) (Zhao et al.,, 2008). Z vyzkumu realizovaného v ¢eském prostiedi vyplyva, Ze 2,24 %
¢eskych a slovenskych adolescentt nema profil na socialni siti; konkrétné se tedy ukazalo, Ze
98,25 % slovenskych a 9754 ¢eskych dospivajicich ve véku 11-19 let profil ¢i profily na socialnich
siti ma (Dolejs et al,, 2022).

Riva et al. (2016) popisuji, Ze v online prostoru socialnich siti dochéazi k propojeni sku-
te¢nych a virtualnich socialnich vazeb. Zarovern toto prostiedi mtiZe slouZit ke zméné nasi
socialni identity (impression management a reputation management), nebot jedinec se maze
rozhodnout, jaké rysy své socialni identity zdtirazni (personal branding). Pti spravé své online
identity jedinec ¢asto prestava rozliSovat mezi silnymi vazbami (blizci pratelé) a slabymi vaz-
bami (znami), coz mtZe mit za nasledek, Ze mizi rozdéleni socialnich roli. Pokud socialni sité
vyuZivaji zrali lidé zodpovédné, poskytuji jim vynikajici prileZitost k socialni interakci, zlepSeni
mezilidskych vztaht, a dokonce i k podnikani. Naopak pfi nezodpovédném vyuZivani prilis
mladymi lidmi mohou zpuasobit problémy a potiZe, které v nékterych pripadech nedokaze
zahojit ani ¢as (Riva et al., 2016).

Zavislost na socialnich sitich

Socialni sité jsou formou komunikace, ktera je témér vSeobecné rozsifena po celém svété, a to
jak v rozvinutych, tak v rozvojovych zemich. Rozvoj internetu a vyznamny rozvoj socialnich
siti vede k obavam ohledné uzivani technologii, potaZzmo socialnich siti a jejich zavislost-
niho potencialy, ktery by mohl negativné ovliviiovat jejich uZivatele, pfedevsim adolescenty.
Pozornost se zaméruje zejména na ,digitalni domorodce” (digital natives). Nastup socialnich
siti riznym zplisobem restrukturalizuje vztahy jejich uZivatel®, coZ miZe ovliviiovat vyvoj
i duSevni zdravi dospivajicich (de Felice et al., 2022). Kussova a Griffiths (2017) upozornuji na to,
Ze mladsi generace mohou byt vice vystaveny riziku zavislosti na SNS, ale své pouzivani SNS
vnimaji jako méné problematické neZ starsi generace. Dle Kussové a Griffithse (2017) mtzZe
vést potieba byt online k nutkavému pouZivani socialnich siti, coZ se maZe v extrémnich
pripadech symptomu a nasledkli projevit jako zavislost. Griffiths (2022) poukazuje na to, Ze
uchopeni této problematiky neni jednoduché ani z davodu velké diverzity socialnich siti
(existuje napf. vyznamny rozdil mezi siti X, Instagramem a Snapchatem). Navzdory tomu, Ze
zavislost na socidlnich sitich neni oficialné uznana jako diagnostické jednotka ani v DSM-5
(APA, 2013), ani v MKN-11 (WHO, 2023), vyzkumné studie naznacuji, Ze problematické uzivani
doprovéazi ztrata kontroly a dalsi pfiznaky podobné tém, které byly identifikovany u poru-
chy hrani digitalnich her, coZ vede k psychickému stresu a funkénimu poskozeni (Moretta
et al,, 2022). Kli¢ové je poskytovat cilenou podporu jednotlivclim, ktefi jsou zvlasté nachylni
k problémuim spojenym s uZivanim sociélnich siti, a to i pfesto, Ze se definice a rozsah téchto
problému neustale vyvijeji.

Vyzkum zavislosti na online socialnich sitich se vyznamné rozsitil v poslednich letech.
Zavislost na SNS sdili mnoho podobnosti s latkovou zavislosti, véetné zmény tolerance, odvy-
kaciho stavu, konfliktti ve vztazich, salience, relapsti a zmén nalady (Andreassen, 2015). Billieux
et al. (2015) uvadéji, ze terminy zavislost, nutkani a problematické uzivani SNS se zameénuji.
Panova a Carbonell (2022), ktefi se vénuji konceptu zavislosti na socialnich sitich, uvadeéji, pro¢
tato zavislost neni plné ukotvena. PfestoZe se pojem ,zavislost na socialnich sitich® bézné
pouZziva, stale neexistuji empirické diikazy o jeji existenci, a proto se nejedna o zavislost, ktera
by byla ustanovena. Dle autort mé problém s ustanovenim konceptu zavislosti na socialnich
sitich nékolik divodi:
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1. VétSina studii zamérenych na zavislost na socidlnich sitich je korela¢ni povahy a pouZivaji
sebeposuzujici dotazniky, které nejsou standardizované a vhodné pro diagnostiku.

2. Tyto studie zaroven pouzivaji nastroje, cut-off skéry a kritéria, které nejsou standardizo-
vané.

3. Neexistuje dostatek pripadovych, experimentalnich, longitudinélnich a klinickych studii
na toto téma.

4. Tato zavislost nenaplriuje kritéria DSM-5 nezbytné pro zavislost.

Panova a Carbonell (2022) tedy tvrdji, Ze ze zminénych divod neni vhodné charakterizovat
vztah k socidlnim sitim jako zavislost, jelikoZ neni zohlednén kontext uZivatele, jeho potfeby
a zajmy a zarovern koncept zavislosti na socialnich sitich neposkytuje odpovéd na otazkuy,
proc lidé socialni sité vyuZivaji, ani to, jak jim pomoci. K lepSimu pochopenti a ke zjisténi toho,
zda se jedna o problém a jak mu predchéazet, je duleZité rozumét psychologickému profilu
uzivatele, jeho motivaci k uzivani siti (tomu, jaké uspokojeni z jejich uZivani ziskava), jeho
kultufe, socidlnim potfebam a prosttedi, socioekonomickému statusu apod. Casto muiZe byt
dostacujici nahliZet na SNS v kontextu, abychom pochopili jejich satisfakéni a kompenzaéni
funkci. Nelze je proto vnimat a priori jako zavislost, jelikoZ se daji uzivat i neskodné (Panova
& Carbonell, 2022).

Dle Andreassena (2015), Kussové a Griffithse (2017) by zavislost na socialnich sitich mohla
naplriovat psychologick kritéria komponentového modelu (Griffiths, 2005). Poté by ji bylo
mozZné definovat jako skute¢nou zavislost (zavislost na SNS), nebot pfestoze neni formalné
uznanou diagnézou, ma fadu spolec¢nych rysu s jinymi zavislostmi, viz tabulka 5.

Tabulka 5: Kritéria zavislosti a jejich charakteristika v souvislosti s IA

Klicové komponenty = Charakteristika

1) Salience Neboli nezdrava mira zaujeti pouzivanim SNS.
(Vyznamnost)

2) Modifikace Jedinec pouziva SNS k navozeni zmény nalady a pfijemnych pocit(i / poté$eni ¢i k otupent
nalady nezadouci nalady.

3) Tolerance Tolerance znamen@, Ze jedinec potiebuje stale vétsi mnoZstvi energie a ¢asu k dosazenf stejnych

pocitd a stavdl mysli, které se dostavovaly v pocatecnich fazich uzivani SNS.

4)  Abstinenéni Kdyz neni mozné SNS uzivat, jedinec, ktery je zavisly pocituje negativni psychologické a nékdy
pf¥iznaky i fyziologické priznaky.

5) Konflikt Problémy v Zivoté jedince vznikaji jako dlisledek problematického uzivani a vedou k intrapsychic-

kym konfliktiim, ale i ke konfliktim v mezilidskych vztazich (interpersonalnim konfliktim), v je-
jichZ ramci mGze dochazet k problém(im ve vzdélavani ¢i v zaméstnani.

6) Relaps Kdyz zavisli jedinci prestanou SNS pouzivat, pocituji negativni psychologické a nékdy i fyziologic-
ké abstinencni priznaky, které ¢asto vedou k obnoveni problémového chovéani (recidiva).

Zdroj: Andreassen (2015), Kussové a Griffiths (2017)

Ke klasifikaci uzivani SNS jako zavislosti by zaroveri bylo t¥eba naplnéni klinické signifikance
(Kuss & Griffiths, 2017). Kussova a Griffiths (2017) dodavaji, Ze pfestoZe se hovofi o zavislosti,
je tfeba poznamenat, Ze existuje kontroverze v pouZivani tohoto vyrazu ve spojitosti se SNS
s ohledem k priliSnému ,patologizovani‘ kaZzdodenniho Zivota.

Vyzkum behavioralnich zavislosti zaZiva v poslednich dvou desetiletich mimoradny roz-
kvét a ukazuje se, Ze témét vSechny ¢innosti kaZ?dodenniho Zivota mohou vést ke skute¢né
z&vislosti (Billieux et al,, 2015). Po nedavnych zménéach v diagnostickych kategoriich pro zavis-
losti v DSM-5 je duleZité ujasnit, jak vypada skute¢na zavislost. V soucasné dobé je tendence
jako zavislost klasifikovat i fadu projevt béZného chovani a volnocasovych aktivit. Pokud se
nezastavi rozpinani této kategorie, bude narusena divéryhodnost oboru navykovych poruch.
Proto je navrZena tzv. operativni definice behavioralnich zavislosti spolu s fadou vyluc¢ovacich
kritérii, aby nebylo ,patologizovano” bézné chovani (Kardefelt-Winther et al., 2017).
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Kardefelt-Winther et al. (2017) dale uvadéji, v jakych situacich by zavislost neméla byt
diagnostikovana: (1) chovani je 1épe vysvétlitelné jinou zakladni poruchou (napft. depresivni
poruchou nebo poruchou kontroly impulz(); (2) funkéni porucha je sice diisledkem ¢innosti,
ktera je potencialné skodliv4, ale vyplyvéa z dobrovolného rozhodnuti (napt. vrcholovy sport).
Otazkou zlistava, do jaké miry je zavislost na technologiich a socialnich sitich stejné povahy
jako zavislost na navykovych latkach a zda jsou ptripadné disledky klinicky podobné zavazné
(Panova & Carbonell, 2022).

Existuje fada teorii o mechanismu vzniku zavislosti na socialnich sitich, napfiklad kogni-
tivné-behavioralni, podle které se jedna o néasledky maladaptivnich vzorct mysleni a zavis-
lost je prohlubovana rfadou externich problému, které vedou k navykovému uzivani. Model
socialnich dovednosti predpokladé, Ze uzivani SNS je diisledkem nizkych sebeprezentac¢nich
dovednosti a upfednostriovani online socialnich interakci pfed osobni komunikaci. Podle
socialné kognitivniho modelu je nadmérné uzivani SNS dusledkem pozitivniho o¢ekavani
vysledku, védomi vlastni internetové uc¢innosti (self-efficacy) a nedostatku internetové sebe-
regulace (Andreassen, 2015). Dle Andreassena (2015) je zavislost na SNS formovana nékolika
faktory, v€etné predispozic, sociokulturniho a behavioralniho posilovani.

Pokud jde o udaje ze sebeposuzujicich dotazniki, existuje jen velmi malo rozsahlych celo-
statnich epidemiologickych studii a vétSina tidaj ze sebeposouzeni zahrnuje malé vybérové
soubory (Griffiths, 2022). V porovnani s po¢tem publikovanych studii v oblasti poruch hazard-
niho hrani a hernich poruch je v této oblasti také nedostatek neurozobrazovacich vyzkumu
(Kuss et al., 2018). Soucasné je vyznamnym limitem pro moznost Gvah o zahrnuti zavislosti
na socialnich sitich jako diagnostické jednotky do diagnostickych manuélti nedostatek recen-
zovaného vyzkumu zahrnujiciho klinické soubory a i¢innost 1é¢ebnych program (Griffiths,
2022).

Charakteristiky socialnich siti

Influencerstvi oznacuje ptusobeni tzv. influencert na socialnich sitich. Ti vyuZivaji SNS k pro-
pagaci produktt, myslenek nebo Zivotniho stylu. Influencefi jsou osoby, které ziskaly vyznam-
nou sledovanost na online platformach, jako je naptiklad Instagram, YouTube nebo TikTok.
Influencefi maji moc ovliviiovat nazory, chovani a nakupni rozhodovani svych sledujicich.
Influencer marketing se stal oblibenou strategii online marketingu mnoha znacek a firem,
kterd jim umoznuje oslovit cilové publikum autenti¢téj$§im a dGvéryhodnéjsim zptsobem.
Influencefti ¢asto vytvareji obsah, ktery predstavuje produkty nebo sluzby osobnim a pouta-
vym zpUsobem, ¢imZ posiluji pocit davéry a spojeni se svymi sledujicimi (Harrigan et al., 2021).

Algoritmy na socialnich sitich

Algoritmem je minén postup skladajici se z jednoznac¢né uréenych krok, jeZ vedou k poza-
dovanému vysledku (Salomoun, 2023). Jedna se o matematické a logické vzorce, na nichZ jsou
postaveny také dne$ni nejpopularné;jsi socidlni sité. Jejich cilem je prizplisobit své sluzby
takovym zplisobem, aby byly ,8ité na miru” uzivateli dané socialni sité. V praxi to funguje tak,
Ze socialni sit analyzuje nékolik informaci o uZivateli, jako jsou demografické tdaje ¢i inter-
akce uzivatele s platformou, tzn. sleduje jeho interakci s obsahem (lajkovani, komentovani,
sdileni), jeho preference obsahu ¢i aktivitu jeho pratel. Algoritmy posléze filtruji a individu-
alizuji fotografie, videa, ptibéhy, zpravy a dalsi obsah, jenz je uzivateli pfedkladan (Eg et al,,
2023). UZivatel tak ma pristup k tzv. personalizovanému obsahu, ktery je pro néj atraktivni
a zkratka odpovidéa jeho potfebam. Prostfednictvim algoritmt chtéji socidlni sité zajistit to,
aby na nich uZivatelé travili co nejvice ¢asu a bylo jim zobrazovano co nejvice reklamniho
obsahu pro zvyseni zisku dané socialni sité (Kopecky & Krejci, 2023).
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Priklad fungovani algoritmti na socialnich sitich uvadi Salomoun (2023). Na neur¢ité so-
cialni siti ddme lajk na fotografii kamarada, ktery je na dovolené v Recku. Lajk by byl v tomto
pfipadé prvni proménnou, na jejimz# zakladé nam algoritmus za¢ne predkladat dalsi prispevky
s tématem ,dovolena“. My vsak tyto pirispévky lajkovat nebudeme a budeme je preskakovat.
Jedna se o dal$i proménnou, na kterou algoritmus bude reagovat tak, Ze nam zkusi nabizet
prispévky s tématem ,stfedomotské kuchyné”. Pokud bychom na tento prispévek zareagovali
(tfeti proménna), algoritmus si tento nas krok zaznamené a bude nam dale predkladat pti-
spévky se stfedomotskou kuchyni.

Nejpouzivanéjsi socialni sité

Socialni sité se déli na profilové, obsahové, virtualni, blogovaci. Dale k nim patfi instantni
komunikace (instant messaging) neboli posilani rychlych zprav — k tomu slouZi naptiklad
WhatsApp a Facebook Messenger. Uvedeny prehled neni zdaleka vycCerpavajici a existuje fada
dal8ich socialnich siti, které jsou v soucasné dobé velice popularni, jako napfiklad LinkedIn,
ktery je urcen predevsim profesionallim a slouZi k navazovani profesionalnich kontaktd,
hledani prace a sdileni obsahu souvisejiciho s podnikanim. Dalsi oblibenou platformou je
naptiklad YouTube s obrovskou zakladnou uZivateld, ktery slouZi ke sdileni videi, umoZiiuje
uzivatelim nahréavat, sdilet a prohliZet videa nejrtiznéjsiho obsahu, véetné edukacnich.

Za formu socialniho networkingu miiZe byt povazovan také gaming neboli hrani digi-
talnich her, jelikoZ hraci se propojuji (napfiklad formou spole¢ného hrani a komunikovani
pomoci kanaly, které jsou soucéasti hry). Jedna se o rozsahlé internetové hry jako naptiklad
multiplayerové (massively multiplayer role-playing games [MMORPGs]). Pfikladem je World
of Warcraft, jedné se v podstaté o spolecenskou hru umisténou v obrovském virtualnim svété
s tisici dalsimi hraci (Kuss & Griffiths, 2017).

Formou socialnich siti mtiZe byt také tzv. dating neboli online seznamovani. Internetové
platformy jsou totiZ stale Castéji pouzivany k seznameni se s potencialnimi intimnimi part-
nery. UZivatelé si vytvateji profily a algoritmy jim ptifazuji kompatibilni osoby. Mezi nejpou-
Zivanegjsi platformy patfi naptiklad Tinder, Badoo ¢i Seznamka. Zhao et al. (2008) realizovali
vyzkum sebeprezentace a zjistili, Ze pokud se uZivatelé prezentuji ve zcela anonymnim pro-
stfedi, naptiklad online role-playing her, maji tendenci chovat se vice anti-normativné. Toto
neplati napfiklad pro online dating, kde jedinec neni anonymni v takové mife.

Je dlileZité si uvédomit, Ze popularita platforem socialnich médii se v pribéhu ¢asu méni
a mohou se objevit i nové sociélni sité.

Charakteristika vybranych socialnich siti

Uzivani socialnich siti a jejich oblibenost v danych vékovych kategoriich se v prabéhu ¢asu
meéni. U ¢eskych déti a dospivajicich patfi mezi nejpouzivanéjsi socialni sité YouTube, Insta-
gram a TikTok. Hojné jsou pouzivany také platformy jako Snapchat, Discord nebo Pinterest.
Déti a dospivajici jsou nejaktivnéjsi zejména na Instagramu, kde mohou sdilet své fotografie
¢i videa, a dale sdilenim obsahu na aplikaci Snapchat ¢i TikTok (Kopecky & Krejc¢i, 2023).
Naésledujici graf 1 poskytuje prehled nejpouzivanéjsich siti u ¢eskych dospivajicich (N = 9434).
Jednotlivé nejzndméjsi sité jsou bliZe predstaveny v nésledujicim textu.

47



vy

e € [

o @ [
- O [
= O [
werse @ [
oot @ [
e @ [ e
Twitch D _ Zdroj: Kopecky et al. (2022)
Discord

Discord je v podstaté komunikac¢ni platforma, diky které se mohou uzivatelé pripojit k rtz-
nym komunitdm, kde si mohou psét, volat ¢i sdilet obrazovku. Plivodné byl Discord vytvoren
pro potfeby hracu pocita¢ovych her pro vzdjemnou interakci pfi hrani. Postupem ¢asu, a to
zejména diky pandemii covidu-19, se vSak zacala aplikace vyuZivat i pro jiné ucely, napfiklad
pro diskuze na riizné témata, vzdélavani, pracovni schtizky a podobné. Cilem Discordu je
propojit stejné smyslejici jedince s podobnymi zajmy, kdy se uZivatelé pfipojuji k raznym
kanalam dle tématu, které je zajiméa (Johnson & Salter, 2022).

Mezi rizikové oblasti patfi kybernetické utoky ve formé podvodu rizného druhu, aktivita
groomerd, jeZ se snaZi napojit na kanal, ktery je vhodny pro déti, a tam navazat kontakt
s mladistvymi, dale velké mnozstvi nevhodného obsahu, pfevazné pornografického, ktery se
objevuje na kanalech oznacenych zkratkou NSFW (anglicky ,not safe for work" neboli ,neni
bezpec€né pro praci‘) ¢i zneuzivani aplikace pro nelegalni aktivity, jako je prodej drog, zbrani
a distribuci jiného nelegédlniho obsahu (Gupta et al., 2022).

Facebook

Facebook je jednou z nejzndméjsich a nejpopularnéjsich socialnich siti na svété. Od roku 2004
propojuje uZivatele z celého svéta. Ackoli mladsi generace jiZz Facebook pfili§ nepouZiva, u starsi
generace je neustale popularni a pocet jeho uZivatelt stéle roste. Jedné se o platformu, ktera
taktéz vyuZziva algoritmy pro nabizeni personalizovaného obsahu (Kopecky & Krejci, 2023).
Facebook prinasi fadu pozitiv. UmoZiiuje lidem spojovat se s rodinou a prateli, sdilet
novinky ze Zivota, fotky, videa a interagovat s fadou komunit (Fox & Moreland, 2015). Na dru-
hou stranu se s nim poji i urcita negativa, mezi které pat¥i naptiklad zneuZiti dat, online
(Kopecky & Krejci, 2023). Jelikoz Facebook muiZe byt pro své uZivatele také zdrojem stresu
a je jednou z nejpopularnéjsi siti, mluvi se nékdy specificky o zavislosti na Facebooku (Fox
& Moreland, 2015). Alzougool (2018) napftiklad zjistil v béZzné populaci prevalenci 38,5 % uZiva-
tellt zavislych na Facebooku. Zavislost na Facebooku byla vyznamné spojena se Sesti motivy,
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a to s exhibicionismem, kamaradstvim, zdbavou, inikem a travenim ¢asu, socialni zvédavosti,
vytvarenim a udrZovanim vztaht.

Facebook pozdéji doplnil samostatnou aplikaci pro zasilani zprav, a to Messenger. Ackoli
se jeji uzivani (stejné jako vyuZzivani Facebooku obecné) poji s ur¢itymi bezpe¢nostnimi riziky,
stala se jednou z nejpouzivanéjsich aplikaci pro posilani zprav na svété (Kopecky & Krejd,
2023).

Instagram

Instagram (IG) slouZi zejména ke sdileni fotografii a videl prostfednictvim uZivatelskych
profili. Stejné jako na jinych socialnich sitich i zde muZze uZivatel interagovat s ostatnimi
uzivateli tim, Ze za¢ne sledovat jejich profil, komentovat jejich pfispévky, lajkovat je nebo
jim psat soukromé zpravy. Mezi popularni funkce platformy patfi Instagram Stories, ktera
umoZiiuje vytvatet pribéhy (sdilet zaZitky a udalosti), jeZ jsou viditelné pouze po omezenou
dobu (max. 24 hodin), nebo Instagram Reels, kdy se jednéa o kratka videa (max. 90 sekund),
ktera funguji podobné jako videa na socialni siti TikTok (Kopecky & Krejci, 2023).

Uzivatelé na této platformé napliiuji predevsim potteby sebeprezentace, sledovani ostat-
nich a dokumentace svého Zivota (Sheldon & Bryant, 2016). Instagram funguje vyhradné
na vizualnim obsahu, ktery by mél ukazovat tu nejlepsi ¢ast Zivota daného uZivatele. Tento
obsah by mél byt idealné krasny a zachycovat néco, co je pro ostatni zajimavé. Princip ,laj-
kovani® na socialnich sitich tak vytvari systém, kdy pocet ,lajkd” urc¢uje hodnotu urcitého
prispévku (a nékdy také hodnotu vlastniho ja). U dospivajicich, jejichZ redlny svét je hodné
propojen se svétem socialnich siti, miZe mit mensi pocet ,lajk” negativni diisledky na jejich
sebevédomi a vnimani sebe sama (Kfivankova et al., 2019).

U uZivatelt Instagramu, ktefi chtéji zvySovat svijj digitalni status, hledaji online popularitu
a maji tendenci se socidlné srovnavat s ostatnimi na sociélnich sitich, ma toto chovani nega-
tivni psychologické disledky, jako je nartst depresivnich symptom, socidlni uzkosti, obav
z vlastniho télesného obrazu a sniZeni sebetcty (Sherlock & Wagstaff, 2019).

Studie Kleemanse et al. (2018) ukazala, Ze divky maji tendenci se skrze socialni sité zasadné
porovnavat, a to ¢asto prostfednictvim vyretuSovanych a upravenych fotografii. Zejména
divky s tendenci k vy$8i mife socidlniho srovnavani byly negativné ovlivnény vystavenim
manipulovanym fotografii.

Studie Shermana et al. (2016) ukazala, jak dochéazi k ovliviiovani dospivajicich vrstevniky
na socialnich sitich. Pomoci funkéni magnetické rezonance (fMRI) bylo méfeno, jak dospi-
vajici reaguji na lajky", coZ je kvantifikovatelna forma socialni podpory a potenciélni zdroj
vrstevnického vlivu. Dospivajici podstoupili fMRI pfi prohliZeni fotografii. S vétsi pravdépo-
dobnosti se jim libily fotografie s vice lajky neZ fotografie s malym poctem lajk(; toto zjisténi
poukézalo na virtualni vliv vrstevnikli a na vétsi aktivitu v téch oblastech mozku, které se
podileji na zpracovani odmény, socialnim poznavani, napodobovani a pozornosti.

OnlyFans

OnlyFans je pomérné nova platforma zalozena na predplatném, ktera byla vytvofena v roce
2016. Tvurci jsou placeni pfimo za vytvareny obsah a ziskavaji 80 % zisku, zatimco platforma
si ponechavéa 20 %, coZ je vyrazné nizsi podil nez u mnoha podobnych sluZeb v off-line i online
svété. Tvlrci na OnlyFans maji moZnost zpenéZit své fotografie a videa pro odbératele
za mési¢ni poplatek, nebo poskytovat obsah k prohliZzeni volné. Mohou také nabizet doda-
tecné sluzby, jako jsou soukromé zpravy a personalizované fotografie a videa, které mohou
byt dohodnuty za jednorazové platby nebo pay-per-view (platbu za zhlédnuti) (Hamilton
et al,, 2023). A¢koli byla platforma ptivodné vytvorena a propagovana jako socialni sit, ktera
umozni fanousktm nékup exkluzivniho obsahu jejich oblibeného tvtrce z riznych odvétvi
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(fitness, sport, vareni apod.), je nyni spojovana predevsim se sexualné explicitnim obsahem
(Lippmann et al., 2023).

Mezi hrozby na strané tviirce obsahu mutZe patfit moZnost odcizeni jeho obsahu a jeho
nasledny prodej bez jeho védomi na jiné platformé a za jiné penize. Rizikem je také tzv. stal-
king neboli pronasledovani ze strany posedlych fanousku tvirce. Na strané predplatiteli
muZe byt rizikem unik dat z platformy, podvodné zpravy a obsah, jenz neni vhodny pro déti
a mladistvé (Slekyté, 2023).

Ackoli je platforma pro uZivatele 18+ a disponuje urcitymi bezpe¢nostnimi prvky, nedokaze
stoprocentné zabranit tomu, aby si zde G¢et vytvorili nezletili. Existuji tak pripady, kdy nezletili
jednoduse obesli systém zabezpeceni (naptiklad diky registraci pomoci prukazu totoZnosti
nékoho jiného), vytvorili si tcet na OnlyFans a posléze prodavali sexualné explicitni obsah
nebo se podileli na jeho tvorbé (Titheradge & Croxford, 2021). Dnes podléh& OnlyFans zvySené
kontrole ze strany policie, politiki a médii, a to kviili nékolika dikaztim o vyskytujicim se
materialu spojeném se sexualnim zneuzivanim déti (détskou pornografii), obchodovanim se
sexem, obtéZovanim, doxingem (zverejiiovanim osobnich Gidajt lidi online bez jejich souhlasu)
nebo stalkingem (tj. pronésledovanim; jedné se o opakované stupriované obtézovani) (National
Center on Sexual Exploitation, n.d.).

Na internetu se také objevuji pribéhy déti, jejichZ matky si vydélavaji prostfednictvim
prodeje sexuélniho obsahu na OnlyFans. Tyto déti se nasledné potykaji s Sikanou a ostrakizaci
ve Skole. Jejich pribéhy tak poukazuji na §irsi problém, kdy mohou vznikat negativni socialni
dtsledky pro rodinné prislusniky tvarct na OnlyFans.

Pinterest

Pinterest je v podstaté systém virtualnich nastének, na které si mohou jednotlivi uZivatelé
pridavat obrazky ¢i videa, které nasli na internetu, pfijdou jim zajimavé a chtéji je sdilet se
svymi pfateli nebo s kymkoliv dal§im. Zakladem je tzv. pfipnuty obsah (anglicky pin = Cesky
pripinacek), ktery poukazuje na moznost ,pfipichnout” si na virtualni nasténku jakykoliv
obsah. Nastének miiZe mit uZivatel nékolik a miiZe je rozdélovat do rtiznych kategorii dle toho,
co na ni sdili. Pinterest poskytuje spoustu interaktivnich funkci jako je lajkovani, sledovani,
komentovéani, sdileni, hledani ¢i objevovani riznorodého obsahu. Pinterest pfedstavuje ,sit
pro Zeny", které tvo¥i vétsi ¢ast uZivateld. Kromé toho, Ze je pro né jakymsi nastrojem umoz-
nujicim propojeni s lidmi z celého svéta, funguje soucasné jako zdroj informaci (Fenton et al.,
2023; Banerjee et al., 2018).

Platforma muzZe byt problematicka v tom, Ze je uzivana spiSe mladymi Zenami, které
mohou sdilet potencialné problematicky obsah. Zjistilo se, Ze tyto Zeny ¢asto sdileji obsah
zaméfeny na inspiraci pro hubnuti (thinspiration), inspiraci pro cviceni (fitspiration) a celkové
obsah, ktery podporuje anorektické a bulimické chovani (Guidry et al., 2020). Expozice tako-
vému obsahu muiiZe vést u dal$ich Zen k negativnim emocim a nespokojenosti s vlastnim télem
(Holland & Tiggemann, 2017). Stejné tak zde muZe byt sdilen obsah (pfevazné vizualni), jenz
je spojeny se sebevraZzednym chovanim ¢i sebevraZednymi myslenkami (Guidry et al.,, 2020).

Reddit

Reddit je sociélni sit pro zverejiiovani prispévkd, které se seskupuji do komunit, tzv. sub-
redditti. Kazda takova komunita je zaméfena na specificky obsah, napf. na memy;, politikuy,
hudbu, gaming apod., a ma sva vlastni pravidla, jejichZ dodrZovani zajistuje moderator dané
komunity. Uzivatelé zde mohou v rdmci komunit sdilet odkazy, textové prispévky, obrazky
a videa, které mohou ostatni uZivatelé komentovat, diskutovat o nich, a dokonce o nich hla-
sovat. Hlas, ktery se prispévkam dava, miZe byt pozitivni ¢i negativni. Pfispévky s vyssim
hodnocenim maji poté prioritu pfi zobrazovani dalsim uZivatelm (Almerekhi et al., 2022).
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Platforma je vSak v posledni dobé spojovana s toxickym chovanim, které se projevuje
v ramci extremistickych a nenavistnych komunit (Chandrasekharan et al., 2017; Noor, 2023) ¢i
toxickymi komentati zahrnujicimi urazky, vyhroZovani a sexualni obtéZovani (Kumar, 2023).
Reddit je také jednou z méla platforem, ktera umoziiuje sdilet jiz zminény NSFW obsah (obsah
pro dospélé) s béznymi uZzivateli (Cauteruccio et al., 2022).

Snapchat

Jedna se o velmi populédrni socialni sit, a to zejména u mladsich dospivajicich (Kuss & Griffiths,
2017). Snapchat umoznuje sdileni textovych zprav, ale také fotografii, videi nebo audio zprav.
Aplikace je zndma posilanim tzv. snapa — fotografii ¢i videi, jeZ se zobrazi pfijemci pouze
na omezeny ¢as, a to v intervalu 1-10 sekund (¢as si nastavi odesilatel). Snapy se poté tdajné
smaZou a nikam se neukladaji, pokud si je tedy sdm odesilatel neuloZil (Kopecky & Krej¢i, 2023).

Jednim z problém je vytvareni falesného pocitu bezpedi, kdy maji uZivatelé pocit, Ze jimi
odeslany obsah ihned po precteni pfijemcem nadobro zmizi, coz je mize vést k impulziv-
nimu zasilani jakéhokoliv obsahu. Co uZ si vSak odesilatelé neuvédomuji je to, Ze pfijemce
si mliZe tento obsah vyfotit na svém chytrém mobilnim telefonu a dale s nim manipulovat.
Rizikovou funkci Snapchatu je také tzv. Snap map, kterda umozriuje sdilet polohu s prateli, jiz
mohou vidét, kde presné se dany jedinec nachazi. Rizikové mutZe v tomto pfipadé byt, pokud
ma mladistvy mezi svymi prateli cizi osoby, které zna pouze z online komunikace a které ho
na zakladé geolokace mohou sledovat.

Na Snapchatu se také miiZeme setkat s explicitné sexualnim obsahem (ac¢koliv je jeho sdi-
leni platformou zakazano) a jeho naslednym sdilenim bez souhlasu uZivatele. Vyjimkou neni
ani kyberagrese ¢i kybersikana, kdy mohou byt pfijata videa ¢i fotografie pouzity k Sikané,
trollingu ¢i vydirdni (zejména pfi sdileni intimniho materialu). Snapchat je také mistem
s vyskytem nebezpecnych osob, tzv. groomerd, ktefi se snazi pod faleSnou identitou navazat
kontakt s mladsi obéti a poté ji chtéji zmanipulovat, aby potizovala a nasledné s nimi sdilela
sexudlné explicitni fotografie. Muize zde také dochazet k prodeji intimniho materialu prostied-
nictvim platformy Snapchat Premium, kterd umozriuje prodavat vlastni obsah zadkazniktim
za penize nebo darkové karty. Znepokojivé je, Ze zde prodava svilij obsah mnoho nezletilych.
Dospéla osoba, které si kupuje materiél od nezletilych, se tak dopousti trestného ¢inu drzeni
détské pornografie (Huie, 2023).

Zaroven mliZe Snapchat prispivat k rozvoji FOMO a vytvaret tak tlak na to byt pofad
online, aby uzivatel nezmeskal obsah od ostatnich, protoZe zpravy rychle mizi, coz muze
v pripadé, Ze je uZivatel soucasti skupinové konverzace ¢i chatovaci mistnosti napiiklad se
spoluzaky, vést i k mensimu soustiedéni pti pripravé do skoly apod. (Kuss & Griffiths, 2017).

TikTok

Aplikace TikTok je velice oblibenou socialni siti pro vytvareni a sdileni kratkych videi (o délce
15 aZ 60 sekund) na rlizna témata. Svym uZivatelilm umoZiiuje pouZivat rlizné nastroje pro
Upravu videi, naptiklad pfidavani hudby a efektu ¢i st¥ihani. Platforma je atraktivni prede-
vS8im diky své jednoduchosti a moZnosti zapojit vlastni kreativitu, vytvaret viralni trendy
a komunity. Sdileny obsah je mozné, stejné jako na jinych platforméch, sledovat, lajkovat,
komentovat ¢i sdilet (Kopecky & Krejci, 2023).

TikTok s sebou pfinasi urc¢ita bezpecnosti rizika. Jedné se totiZ o ¢inskou aplikaci, ktera
spadé pod pusobnost ¢inské narodni legislativy. Odbornici se obavaji, Ze ¢inska vlada muze
naptiklad pod zdminkou prosetifeni Spionazni ¢innosti kdykoliv a jakkoliv nakladat s nashro-
mazdénymi daty o uzivatelich. Narodni ufad pro kybernetickou a informacni bezpec¢nost
(NUKIB) proto doporuéuje zakaz pouzivani TikToku na pracovnich i soukromych zafizenich
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spravctim a provozovateltim citlivych informaé¢nich systémt a kritické infrastruktury (NUKIB,
2023).

Zvysena popularita aplikace TikTok vzbudila vyznamné obavy odborniktl z dvodu vel-
kého mnoZstvi Casu traveného na této socialni siti. K zavislostnimu potencialu této platformy
prispiva nékolik jejich funkci. Jednou z nich je vyuZzivani doporuceni pomoci algoritmu, které
personalizuji obsah a udrzuji tak u uzivatelt vysokou dopaminergni aktivitu. Platforma také
vyuzivé funkci tzv. hashtagt, které pomahaji shromaZzdovat obsah podle urcité kategorie,
a umoziuje tzv. scrollovani obsahu (pfesun od jednoho obsahu k jinému prejetim prstu
nahoru po obrazovce chytrého telefonu): toto posouvani videi nahoru je pfipodobriovano
k pdkam na hracich automatech a to, Ze uZivatelé nikdy nevédi, co dostanou jako dalsi, v nich
vyvolava zvyseni hladiny dopaminu a vytvafi tak touhu pokracovat ve scrollovani. Posledni
funkci podporujici zavislost na TikToku jsou interaktivni prvky, jako je moZnost lajkovat,
komentovat a sdilet (Wu, 2023).

Dalsim problematickym aspektem je veskery nevhodny obsah, ktery je na této platformé
sdilen, a to i presto, Ze se TikTok snaZi tento obsah regulovat. Déti a dospivajici se tak mohou
setkat s obsahem, jenZ je urazlivy, diskrimina¢ni nebo jinak nebezpeény. Nebezpe¢nym obsa-
hem, ktery se na TikToku objevuje, jsou tzv. vyzvy (challenges). Jedna se o videa, ktera lakaji
k plnéni vysoce rizikovych Gikold, které mohou byt nebezpecné a skoncit az tragicky (v nékte-
rych pfipadech i tmrtim). Jednou z téchto nebezpecnych vyzev je napftiklad blackout chal-
lenge, pti které se déti predhanéji v tom, jak dlouho se vydrzi skrtit (Kopecky & Krejci, 2023).
Rizikové také je, Ze pokud se uZivateli zalibi néktery z nevhodnych obsahti, TikTok mu posléze
zacne diky algoritmim nabizet vice takovych skodlivych prispévki. Prikladem je tfeba obsah
zobrazujici sebeposkozovani ¢i sebevraZzdy nebo poruchy pfijmu potravy. Po pfihlaseni nového
uzivatele a projeveni jeho zajmu o tento typ obsahu je TikTok schopen mu béhem 2,6 minut
doporudit sebevrazedny obsah a béhem 8 minut obsah souvisejici s poruchami pfijmu potravy
(CCDH, 2022).

X (dfive Twitter)

Sit X je mikroblogovaci platforma, na které mohou uZivatelé zvefejiiovat kratké zpravy nazy-
vané tweety, které maji limit 280 znakt. Umoziiuje zasilani zprav, diskuzi a trendovych témat
v redlném Case. Tweety mohou obsahovat text, obrazky, videa, odkazy a hashtagy. UZivatelé
mohou sledovat jiné Ucty, zobrazovat si jejich tweety na své ¢asové ose, ,retweetovat” nebo
sdilet tweety jinych uZivateld se svymi vlastnimi sledujicimi. Misto pratel méa uZzivatel Twit-
teru své sledujici. Twitter také umoziiuje uZivateldm zapojit se do obsahu prostfednictvim
lajkti (dtive ,oblibenych®) a odpovédi, ¢imZ podporuje konverzace a interakce mezi svymi uZi-
vateli. Platforma je zndma svou rychlosti v redlném case, diky ¢emu? je oblibenym zdrojem
aktuélnich zprav, aktualizaci, ndzort a trendu. Stala se dlileZitym komunika¢nim nastrojem
pro jednotlivce, podniky, organizace a vefejné ¢inné osoby, které tak mohou oslovit Siroké
publikum a zlstat ve spojeni se svymi ptiznivci. Aplikace vznikla v roce 2006 a od té doby
se stala vyznamnym hracem ve svété socialnich siti a online komunikace (X, n.d.). Jedné se
o dalsi platformu oblibenou mezi influencery (Krishna & Prashanth, 2024).

Sit X je spojena s fadou problémt, napriklad s §itenim nenavisti, vyhritiZek, dezinformaci
a nepravdivych zpréav, které se zde §ifi velmi rychle a mohou tak zplisobit mnoho nepfijem-
nosti (zejména pokud se jedné o politické zaleZitosti) (Kopecky & Krejci, 2023).

YouTube

Jedna se o nejpopularnéjsi socialni sit jak mezi ¢eskymi dospivajicimi (Kopecky et al., 2022),
tak i mezi americkou mladeZi (Anderson et al., 2023). Tato platforma se liSi od ostatnich social-
nich siti tim, Ze se nezaméruje primarné na vztahy mezi uZivateli, ale spiSe na sdileni obsahu

52



(Khan, 2017). Je urcena ke sdileni videi, s ¢imz se dale poji jejich sledovani, komentovani ¢i
hodnoceni. UZivatelé maji moZnost poradat Ziva vysilani a monetizovat svij obsah. Platforma
YouTube umozZnila také vznik novych profesi jako jsou youtubefi nebo influenceti (Kopecky
& Krejci, 2023).

Setkame se zde se dvéma typy uZivatel(i, youtubery, ktefi sdileji videa na své tzv. kanély,
a divaky, ktefi je mohou hodnotit ¢i dale jejich videa sdilet. Youtubefi se snaZi vytvaret obsah,
kterym by se co nejvice zviditelnili, priladkali na sv{ij kanal co nejvice uZivatelt a tim si vybu-
dovali svou komunitu fanouskt. Jednim z fenomént, ktery podporuje navykovy potencial
na této platformé, je vznik parasocialnich vztaht (de Bérail et al., 2019). Jde o vztahy, které
sijedinec vytvari s nékym, koho ve skute¢nosti nezna, a jez vznikaji pouze prostfednictvim
konzumace obsahu vztahujicimu se k této osobé. Tento jev byva také ¢asty u celebrit &i fik-
tivnich hrdint (Dibble et al,, 2016). Zd4 se, Ze nachylné&jsi k zavislosti na YouTube jsou socidlné
uzkostni jedinci. De Bérail et al. (2019) naznacuji, Ze internet je vniman socialné uzkostnymi
jedinci jako privétivéjsi zpasob, jak interagovat s ostatnimi, a to u nich mutZe vést k rozvoji
online zavislosti. Dle vyzkumu zminénych autort ¢ini prave socialni tizkost jedince citlivéjsi
k efektu parasocialnich vztaht s tvirci video obsahu a k uspokojeni jejich potfeby nékam
patfit, coZ jesté zavislost na video obsahu posiluje.

Obsah, ktery se sdili na YouTube, neni na rozdil od obsahu v televizi automaticky regulo-
van. Dlivodem je obrovské mnoZstvi pfidavaného materialu uZivateli, ktery se nestihéa vcas
detekovat a cenzurovat ¢i smazat. Déti ¢i dospivajici tak maji pfistup k Siroké paleté nevhod-
ného obsahu, napt. k obsahu nasilnému, sexuélnimu, rasistickému ¢i podporujicimu rizikové
jevy (kybersikana, kybergrooming, zavislostni chovani) (K¥ivankova et al., 2019; Szkotkowski
& Kopecky, 2018). Nicméng, existuje YouTube Kids, coZ je détska verze platformy YouTube,
vybrana videa, kanaly a seznamy skladeb vhodné pro déti, véetné vzdélavaciho obsahu, ani-
movanych filmu, pisni¢ek apod. YouTube Kids nabizi videa vhodné pro dany vék a dava rodi-
¢iim moZnost kontrolovat, co jejich déti sleduji, a to naptiklad pomoci omezeni vyhledavani,
nastaveni ¢asovych limitt ¢i vybéru obsahu podle vékovych kategorii (YouTube Kids, n.d.).
Ackoli neni vyjimkou ani to, Ze i tato platforma nabizi obsah nevhodny pro déti.

Internetové socialni sité pro seznamovani

Mezi socialni sité patfi i internetové seznamky, jako je naptiklad Tinder, Pinkilin, Grindr,
Badoo, Beautiful People, Luxy, Bumble, Bristlr, Happn, Elite Date, eDarling. Online seznamovaci
weby a aplikace jsou uréeny pro jedince, kte¥{ chtéji navazat partnersky vztah nebo vyhledat
pratele. UZivatelé si na online seznamkéch vytvéareji profily, kde vypliiuji i své osobni idaje
(vék, rasa, vyska, oblibené ¢innosti, zajem o déti, stravovaci preference apod.) (Golbeck, 2015).
Mohou byt orientovany na kohokoliv nebo byt uréeny specifickym skupinam (seniortim,
osobam s konkrétni virou apod.). Uplatiiuji se zde urcité algoritmy, diky kterym jsou uZivateli
nabizeni potencialni partnefi napt. dle z4jmu, bydlisté & specifickych preferenci (Kopecky
& Krejci, 2023).

JelikoZ je vétSina seznamovacich aplikaci dostupna pro kohokoliv nad 13 let, mohou byt
velkym rizikem pro dospivajici, ktefi je vyuZivaji. Online seznamky mohou postradat nastaveni
ochrany osobnich tdaji nebo Zadost k povoleni k uréovani polohy, coZ mtze mit za nasledek
odhaleni pfesné polohy jedince — v nejhorsim pripadé ditéte ¢i dospivajiciho. Velké mnozstvi
seznamovacich aplikaci obsahuje sexuélné explicitni ¢ obscénni obsah a mutZe byt mistem
shromazdovani potencialnich stalkerti nebo pedofila (Haddad, 2017). Problémem mohou byt
také falesné profily nékterych uzivatel(, které se daji zneuzit k podvodlim (romance scam
apod.) ¢i vydirani (tzv. blackmailing ¢i sextortion) (Kopecky & Krej¢i, 2023). Ptikladem typicky
problematické seznamovaci platformy je server Omegle, jenZ byl jesté donedavna jednou z nej-
znameéjsich videochatovacich platforem na svété. Tato platforma, jeZ ukoncila svou ¢innost
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v roce 2023, byla hojné vyuZivana také ¢eskymi détmi a dospivajicimi. Omegle je znamé tim,
Ze zde dochazelo vlivem anonymity a absence bezpe¢nostnich prvkl k distribuci pornografie
(vCetné détské), kybersexu nebo vydirani a vyhrozovani (Kopecky, 2023). Na internetu vSak
existuje cela fada podobnych alternativ, naptiklad OmeTV, Chatroulette nebo Meetme.

Aplikace pro zasilani zprav

Specifickou skupinu tvofi aplikace pro okamzité zasilani zprav (instant messengery). Pri-
kladem je WhatsApp, Messenger, Telegram, Signal, Viber ¢i WeChat. Kromé textovych zprav
umoznuji posilat zpravy hlasové, videa a jiné soubory, Ize pres né také realizovat hovory ¢i
videohovory (Kopecky & Krejci, 2023). Tyto aplikace jsou tak konkurenci béznych SMS zpray,
nebot pfi pfipojeni prostfednictvim Wi-Fi jsou zcela zdarma, ackoli WhatsApp, Viber &i Tele-
gram jsou provazany s nasim telefonnim ¢islem (Vim, kam klikam, 2017). V asijskych zemich,
predevsim v Cing, je ke komunikaci pouZivan WeChat, ktery kombinuje zasilani zprav a so-
cialni platformu, navic umoZiuje dalsi sluzby jako mobilni platby, objednavani rtiznych sluzeb
(Chacén-Borrego et al., 2018), jako je 1ékat, donagka jidla apod. (Salomoun, 2023).

Narodni tfad pro kybernetickou bezpeénost (NUKIB) (2022) pfedstavuje pfehled komuni-
kacnich aplikaci s end-to-end Sifrovanim. Soucasny trh nabizi Sirokou $kalu moZnosti, které
se lisi komfortem, bezpec¢nosti a davéryhodnosti provozovatele. Uvefejnéné srovnani shrnuje
tabulka 6.

Tabulka 6: Piehled charakteristik komunikacénich aplikaci s end-to-end Sifrovanim

Fhuse) Vl‘End-t'o-.end Nevyfa'du]e Lze nastavit, aby Racs a/nebo' Multiplatformni
0 Statni End-to-end Sifrovani pro Podpora osobni tdaje, 3 provozovatel nespojen .
Komunikator Provozovatel . " ik s 5 7 S : Zdarma se zpravy po S Wi (i0S, Mac, PC,
jurisdikce  Sifrovani skupinoveé Cestiny  e-mail a/nebo s s bezpecnostnimi Android)
konverzace telefonni cislo i incidenty**
E Threema Threema GmbH Svycarsko V V V V x X V ¢
) s Signal Technology J V J J J J V
SiER Foundation L8 x
Telegram Velka .
0 Telegram \\o.<eriver Inc. Britdnie/ UAE V J X \/ V X V
ity v Vv Vv X Vv V X v
w LD Facebook) LB
Meta (dfive J V V \/
° sssnect Facebook) = x x X
[ A X v X v X X X
messages
e v Vv v Vv
@ s X X X

Zdroj: NUKIB (2022, s.1)

Nejlépe je hodnocena Treema, ktera prestavuje jednu z nejlépe zabezpecenych komunikacnich
aplikaci. Mimo end-to-end Sifrovani veskerého obsahu komunikace (napt. skupinové chaty,
obrazky apod.) je jeji pfednosti podfizeni §vycarské jurisdikci a anonymita, jelikoZ nevyZza-
duje pro prihlaseni Zadné osobni tdaje. Aktualné neni evidovan zadny bezpecnosti incident
(zejm. prolomeni Sifrovani), a to jak u aplikace, tak ani u jejiho provozovatele.

vvvvvv

komunikatory. Nabizi bezpedci i komfort, ale sou¢asné méné soukromi. Jedna se v soucasné
dobé o nejpopularnéjsi chatovaci aplikaci, ktera klade dtraz na bezpec¢nost a na end-to-end sif-
rovani. Stejné jako Treemy je zaSifrovany veskery obsah komunikace. Mezi nevyhody je fazeno
poskytnuti telefonniho ¢isla pro ztizeni uzivatelského profilu, pfesto je ale troveri bezpec¢nosti
vysoka. TaktéZ v pripadé Signalu nebyl v souc¢asnosti evidovan Zadny bezpe¢nostni incident.
Treti v poradi je Telegram, ktery disponuje obstojnymi bezpe¢nostnimi prvky, které jsou
nizsi nez u konkurence (neobsahuje plosné end-to-end Sifrovani), a vazbou na Rusko.
WhatsApp (WA) je aplikaci slouZici k zasilani zprav. Je zndmé svym uzivatelsky privéti-
vym rozhranim a bezpe¢nym Sifrovanim end-to-end. UmoZziiuje uzivatelim zasilat zpravy,
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uskutecriovat hlasové hovory, videohovory a sdilet medialni soubory. Jedna se o nejoblibenéjsi
platformu pro zasilani rychlych zprav na celém svété. Ackoli se komunikace pomoci této
aplikace stala jednodussi a pfijemnéjsi, jeji nadmérné pouzivani a zavislost na ni jsou dalsim
potencionalnim problémem mezi dospivajicimi. Dospivajici pouZivaji Whatsapp zpravidla pro
komunikaci se svymi skute¢nymi prateli/pfibuznymi (Gul, 2021).

Obdobou WhatsAppu je Messenger, ktery je pfimo spojeny s Facebookem. Je taktéz
platformou pro zasilani zprav a umoziiuje komunikaci s osobami, které jsou nasimi prateli
na Facebooku.

Prostfednictvim téchto messengert se viak $ii cela fada bezpe¢nostnich rizik. Casto se
jedna naprtiklad o odkazy na podezielé weby, které mohou nase zafrizeni nakazit virem, dale
odkazy na podvodné stranky s placenym obsahem ¢i podvody s SMS platbami (Vim, kam
klikam, 2017).

Rizika spojena s uzivanim socialnich siti

Socialni sité (SNS) jsou atraktivni zejména pro dospivajici, jenomzZe pravé tito uZivatelé mohou
pfi nadmérném pouZivani SNS trpét negativnimi dopady na duSevni pohodu (Oberst et al.,
2017). Empiricky vyzkum také ukazuje, Ze SNS souvisi se zhorSenim zdravim ¢&i psychického
well-beingu (Andreassen, 2015). Vysledky italské studie na skupiné adolescentt poukazaly
na dvé hlavni nebezpeci SNS: (a) zoufalé hledani popularity a (b) projevy nasilného nebo uraz-
livého chovani, které usnadriuje pocit ochrany a anonymity plynouci ze skryti za virtualnim
Uctem (de Felice et al., 2022). Dle Panova a Carbonella (2022) se uzivani socidlnich siti ¢asto
stava problematickym kvuli snaze o sniZzeni FOMO (fear of missing out — strach z promeskdani)
a potiebé sebepotvrzeni (validation-seeking or avoidance coping) socialnim okolim. Dosavadni
studie ukéazaly, Ze strach z chybéjicich informaci FOMO souvisi s nedostate¢nym naplnénim
psychologickych potfeb, nizkym sebehodnocenim, nizkou Zivotni spokojenosti a vysokou
osameélosti uZivatelt socidlnich médii (Uram & Skalski, 2022).

Rada vyzkumniki zkoumala rtizné aspekty obav o soukromi a chovani pfi sdileni infor-
maci na online socialnich sitich. UZivatelé socialnich médii jsou navic pfi sdileni informaci
na rtiznych socialnich sitich zavisli na upozornénich a nastavenich ochrany soukromi, ktera
maji k dispozici. UZivatelé s nizkym povédomim o socidlnich médiich mohou byt bezmocni
proti porusovani soukromi, pokud takova upozornéni od spravcti stranek neexistuji (Bhandari
et al.,, 2022).

Finkelhor et al. (2021) realizovali reSerse bezpe¢nostnich rizik na internetu a identifikovali
u dospivajicich Sest forem online rizik, kromé naduZivani internetu nebo zavislosti na ném:

« kybersikana;

 online sexualni zneuzivani;

» sexting;

« online podvody;

« hacking a kradeZe identity;

« online podpora sebevrazd a sebeposkozovani.

Mezi dalsi pojmy vztahujici se k tématu rizik spojenych s uzivanim socialnich siti patfi:
kybergrooming, kyberstalking, sexting, kyberzavislost. Ozdamli a Ercag (2021) také pouka-
zali na tzv. kybernetické ,povalecstvi” (cyber loafing). To se projevuje u zaméstnancu, ktefi
v pracovni dobé vyuZivaji online prostor k mimopracovnim aktivitam. Stejné tak studenti
nékdy béhem vyucovani realizuji kyberloafing na svych chytrych telefonech.

Trauma z détstvi je rizikovym prediktorem kyberviktimizace, ale jen mélo studii zkou-
malo vztah mezi kumulativnim traumatem z détstvi a kyberviktimizaci vysokoskolskych
studentt. Vysledky ukazaly, Ze (1) kumulativni trauma z détstvi bylo vyznamné pozitivné

55



spojeno s kyberviktimizaci, (2) zavislost na internetu hrala roli prostfednika mezi kumulativ-
nim traumatem z détstvi a kyberviktimizaci a (3) vztahy se spolubydlicimi moderovaly vztah
mezi kumulativnim traumatem z détstvi a kyberviktimizaci, stejné jako zavislosti na internetu
a kyberviktimizaci (Xie et al., 2022).

Syndrom FOMO

Socialni média a chytré telefony propojily svét neptedstavitelnym zptisobem a zasadné zmé-
nily zptsob, jakym miliardy lidi navazuji a udrZuji socialni kontakty. Socialni média v8ak
mohou mit i fadu nevyhod, z nichZ jednou je FOMO (Connell, 2020). FOMO by mohlo byt
jednou z p¥ic¢in intenzivniho pouZivani socialnich siti. FOMO neboli ,strach z promeskani” je
vSudypritomna obava, Ze ostatni by mohli mit zaZitky, které ¢lovéku budou chybét. Je cha-
rakterizovana touhou byt neustale ve spojeni s tim, co délaji ostatni. FOMO souvisi s celkové
horsi naladou, niZsim wellbeingem, niZsi spokojenosti se Zivotem, smiSenymi pocity pfi pou-
Zivani socialnich médii, stejné jako s nevhodnym a nebezpeénym pouzivanim SNS (tj. béhem
vyuky anebo pii rizeni automobilu) (Przybylski et al,, 2013). JelikoZ FOMO lze vysvétlit jako
strach z toho, Ze vam uniknou duleZité informace, lidé s FOMO neustale kontroluji ozna-
meni na telefonu nebo usedaji k pocitaci, coz vede k rozvoji zacarovaného kruhu. FOMO tak
muZe vést k rozvoji e-zavislosti (Citko & Owsieniuk, 2020). Také ¢inskéa studie Yin et al. (2021)
ukazala, Ze zavislost na SNS byla pozitivné spojena s FOMO. Tento mechanismus byl silnéjsi
u dospivajicich, u kterych byla zaroven zjiSténa vétsi potfeba nékam patfit.

Vyzkumy se snaZi zjistit, zda je FOMO konkrétnim konstruktem nebo pouze soucasti vzta-
hové nejistoty. Dospivajici, u nichZ bylo naméfeno patologické pouZivani socidlnich siti, méli
v détstvi ¢astéji zkuSenost s fyzickym a sexudlnim zneuzivanim, byli izkostnéjsi a méli spise
vyhybavou vztahovou vazbu. Zjisténi studie podporuji hypotézu, Ze nejista vztahova vazba
se podili na rozvoji PIU u pozdnich adolescentli (Schimmenti et al., 2014).

FOMO, vSudyptitomna tuzkost spojend s pocitem, Ze ¢lovék pfichazi o uspokojivé zaZitky
ostatnich, tedy zvySuje pouZivani socialnich médii. FOMO souvisi se zavislosti na internetu,
ktera bude nasledné spojena s narusenou psychickou pohodou. Zavislost na internetu ptsobi
jako mediator mezi FOMO a psychologickymi symptomy. To znamen4, Ze vétsi FOMO je spo-
jeno s vyssi urovni psychologickych symptomu jak pfimo, tak nepfimo prostfednictvim vyssi
urovné zavislosti na internetu (Metin-Orta, 2020). Oberst et al. (2017) napfiklad zjistili, Ze jak
FOMO, tak intenzita pouZivani socialnich siti hraji roli v tom, jak negativni dopad budou
socialni sité mit.

Dalsi studie Aygara et al. (2019) ukazala, Ze studenti muZského pohlavi, studenti vyuZivajici
internet ke sdileni na socialnich sitich a travici na internetu a chytrém telefonu dle vlastniho
sdéleni vice neZ ¢tyfi hodiny denné vykazovali vy$si hodnoty patologického uZivani internetu
a vyssi FOMO. Studie ukéazala, Ze pouZivani internetu pro socialni sdileni, denni doba stravena
s chytrym telefonem a problematické pouZzivani internetu jsou faktory ovliviiujici FOMO.

Studie na polské populaci dospélych a dospivajicich nad 15 let ukéazala, Ze kazdy paty uzi-
vatel internetu ze skupiny adolescentli mél vysoké hodnoty FOMO v porovnani s dospélymi.
Pétina respondentt s FOMO trpéla somatickymi pfiznaky — nevolnosti, zavratémi, bolestmi
bricha nebo zvySenym pocenim, pokud nepouZivala socialni média. Vysledky téchto studii
dokazuji, Ze problém FOMO je u uZivatelt digitalnich médii jasné patrny (Citko Owsieniuk,
2020). Studie Tomczyk Selmanagic-Lizdeho (2018) uvadyi, Ze ptiblizné 20 % mladych respondentt
(primérny vék 13 let) vykazuje nékolik priznakt FOMO, zatimco dalsich 30 % patfi mezi osoby
ohroZené zavislosti na internetu.

Studie, které se zGi¢astnilo 318 hra¢ta MMORPG, se zabyvala tim, jak strach ze zmeskani
(FOMO) ovliviiuje vztah mezi socialni identitou a zavislosti na online hrach. Ukazalo se, Ze
¢im silnéjsi je potfeba hrace nékam patfit, tim vyznamnéjsi je souvislost mezi jeho socidlni
identitou a zavislosti (Duman, 2021). Prevence FOMO a souvisejicich e-zavislosti by méla byt
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realizovana nejen ve $kolach, naptiklad jako souc¢ast skolnich osnov, ale také formou tera-
pii nabizenych lidem, ktefi pouZivaji digitalni nastroje rizikovym zptisobem (Citko & Owsie-
niuk, 2020).

Vliv na psychicke a fyzické zdravi

Mezi negativni nasledky pouzivani socialnich siti pat¥i prohloubeni tizkosti, stresu a deprese
skrze socialni srovnavani, mezilidské konflikty a kyberSikanu (Panova & Carbonell, 2022).
FOMO je spojeno s pfiznaky deprese a Gzkosti, stresem, sniZenou psychickou pohodou, sni-
Zenym zapojenim do Zivota, zvySenym rizikem psychopatologie, zavislosti na technologiich
a nebezpecného chovani, jako je psani textovych zprav pfi ¥izeni (Connell, 2020). Z ¢inskych
studentti ve véku 15 aZ 25 let uvedlo 64,32 % vysokoskolskych student(, Ze se stali obéti kyber-
Sikany, a 25,98 % uvedlo, Ze béhem semestru Sikanovali na internetu ostatni. U téchto vyso-
koskolskych studentti v Ciné byly pohlavi (muZské), p¥iznaky Gizkosti, zavislost na internetu,
¢as straveny hranim a nasilné prvky ve hrach spojeny s kybersikanou v socidlnich médiich
a online hrach (Huang et al., 2021).

Lidé, ktefi nejcastéji trpi problematickym uZivanim socialnich siti, jsou ti s komorbidnimi
poruchami zahrnujicimi tizkost, ADHD, OCD, bipolarni poruchu, paranoiu, narcismus, diso-
cialni (antisocialni) a histriénskou poruchu osobnosti &i jedinci, ktef jsou tizkostné&jsi apod.
Socialni sité mohou poskytovat prostor pro manifestaci téchto preexistujicich stavt (Panova
& Carbonell, 2022).

Caplan (2003) uvadi, ze jedinci, ktefi jsou depresivni a citi se osaméle, mohou preferovat
online socialni interakci, coZ nasledné vede k negativnim diisledklim spojenym s pouZivanim
internetu. Autor popisuje studii, kde tcastnici vyplnili méfitka preference online socialni
interakce, deprese, osamélosti, problematického pouzivani internetu a negativnich dopadt
vyplyvajicich z jejich pouZzivani internetu. Vysledky ukéazaly, Ze psychosocialni zdravi pred-
povida uroveri preference online socialni interakce, ktera zase pfedpovida negativni dopady
spojené s problematickym pouZivanim internetu. Kromé toho vysledky naznacily, Ze vliv
psychosocialni tisné na negativni disledky vyplyvajici z pouzivani internetu je zprostfedko-
van preferenci online socializace a dal§imi pfiznaky problematického pouzivani internetu.
Vysledky podporuji sou¢asnou hypotézu, Ze preference online interakce namisto osobni so-
cidlni interakce hraje daleZitou roli pfi vzniku negativnich dusledkt spojenych s problema-
tickym pouZivanim internetu.

Zaméreni na rizika online socialnich siti (SNS) bylo vyvolano zpravami popisujicimi jejich
pouzivani k vyjadreni emociondlni tisné a sebevraZednych myslenek nebo plant. Kybersikana,
sebevrazedné pakty, zavislost na internetu a ,extrémni“ komunity pravdépodobné zvysuji
sebevrazedné chovani (Lopez-Castroman et al., 2020).

V ramci studie Adelhardta, Markuse a Eberleho (2018) byl 14letym a 15letym dospivajicim
na 6 mésict zamezen pfistup k online sitim. Vysledky ukazaly, Ze ,digitalni domorodci rea-
govali na odlouceni od socialnich médii velmi odlisné v zavislosti na svych pfedchozich zku-
Senostech. Uzivatelm s nizkym vyuZivanim internetu a chytrych telefont, nizkym FOMO
a spiSe negativnim postojem k technologiim socialni média pf#ili§ nechybéla a odlouceni pro
né bylo ,snazsi, neZ se o¢ekavalo®. AvSak u dospivajicich, ktefi socialni média pred zahéje-
nim experimentu pouZivali ve vétsi mire, mélo odlouceni od socialnich siti negativni dopad
na jejich psychickou pohodu.

Napriklad Patel et al. (2021) realizovali studii zaméfrenou na zavislost na socialnich sitich
mezi mladymi zdravotniky. Vysledky poukazaly na prevalenci 15 % mezi vysokoskolskymi
studenty zdravotnickych obort. U respondent(, u nichZ byla zjisténa zavislost na SNS, bylo
soucasné zjisténo vyssi mnozstvi ¢asu straveného na internetu a pfiznaky FOMO a soucasné
jim byla naméfena vys$si Giroveri stresu a problémy s nespavosti (Bilgrami et al., 2017).
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Socialni sité (SNS) se staly nedilnou soucéasti Zivota miliont lidi po celém svété, jsou
dostupné prostfednictvim raznych zatizeni a nabizeji rizné sluzby, véetné hernich a sezna-
movacich platforem. Socilni sité (SNS) jsou nyni stalou soucasti nasi kultury a nasim cilem by
meélo byt dosaZeni jejich optiméalniho vyuZiti. Zarover existuje tenka hranice mezi neproble-
matickym zvykovym uZivanim a potencialné navykovym uzivanim SNS. Pfiznaky a dsledky
tradi¢né spojované se zavislosti na latkach by mohly indikovat zavislost na SNS.

Rada vyzkumti se zaméfuje na FOMO, nomofobii (strach z byti bez mobilniho telefonu)
a zavislost na mobilnim telefonu, které mohou pfispét k zavislosti na SNS prostfednictvim
rozvoje impulzivnich kontrolnich navyk, které se mohou vyvinout aZ v zavislost.

Je dulezité zminit, Ze existuji sociodemografické rozdily v zavislosti na SNS. Kussové a Grif-
fiths (2017) navic poukazuji na to, Ze nekonzistentni zjisténi mohou byt zplisobena riznymi
metodologickymi p¥istupy a screeningovych nastroji pouZzitymi k méfeni a dale tim, Ze chybi
vyzkumy na klinickych skupinach. Budouci vyzkum by mél také smétovat k dosaZeni kon-
sensu v oblasti diagnostiky, coZ by umoZnilo spolehlivé hodnoceni zavislosti na SNS a nasledné
vyvoj cilenych lé¢ebnych pristupt (Kuss & Griffiths, 2017). Dle Panova a Carbonella (2022) by
se mél budouci vyzkum odklonit od pfistupu k pouZivani SNS jako k obecnému chovani,
které 1ze pochopit jednodus$e prostfednictvim kvantitativnich tidajd, a mél by zkoumat, co
presné lidé na téchto online platformach délaji, jakou kompenzacni roli toto chovani v jejich
Zivoté hraje a jaky zptisob pouZivani SNS odpovida jakému osobnostné-psychopatologicko-
-sociokulturnimu profilu.

Prevence problematického uZivani socidlnich siti zahrnuje nalezeni adaptivniho za¢lenéni
socidlnich médii do Zivota uZivatele, coZ mtiZze pomoci s nutkavym hlidanim socialnich siti,
déle vzdélavani o negativnich nasledcich, zaméfeni na 1é¢bu komorbidni primarni poruchy,
jejimZ je problematické uzivani socialnich siti ¢asto sekundarnim dusledkem (Panova & Car-
bonell, 2022). Na rozdil od zavislosti na latkach by méla byt hlavnim cilem 1é¢by zavislosti
na SNS kontrola jejich uZivani spiSe neZ abstinence, jelikoZ SNS se staly nedilnou soucasti
nasich Zivotl. Dale existuji svépomocné piistupy, terapie a dalsi intervence, které by mohly
pomoci (Andreassen, 2015).

Panova & Carbonell (2022) dodavaji, Ze i kdyZ nadmérné pouzivani SNS muze vyvolat urcité
negativni disledky, je diileZité odliSovat b&Zné a problematické pouZivani. ReSeni negativnich
dtsledkl z davodu pouzivani SNS by mohlo byt fizeno zavedenim pravidel etikety pro pou-
Zivani ICT a psychoedukaci o moZnych negativnich dopadech.

58



Literatura

Adelhardt, Z., Markus, S., & Eberle, T. (2018). Six months of ,digital death": Teenagers’ reaction to separation
from social media. In 5th European Conference on Social Media ECSM 2018 (p. 459).

Almerekhi, H., Kwak, H., Salminen, J., Bernard, J. J. (2022). PROVOKE: Toxicity trigger detection in
conversations from the top 100 subreddits. Data and Information Management, 4(6), 100019.
https://doi.org/10.1016/j.dim.2022.100019.

Alzougoo], B. (2018). The impact of motives for Facebook use on Facebook addiction among ordinary users in
Jordan. International Journal of Social Psychiatry, 64(6), 528-535. https://doi.org/10.1177/0020764018784616.

Anderson, M., Faverio, M. & Gottfried, E. (2023, 11. prosince). Teens, Social Media and Technology 2023. Pew
Research Center.
https://www.pewresearch.org/internet/2023/12/11/teens-social-media-and-technology-2023/.

Andreassen, C. S. (2015). Online Social Network Site Addiction: A Comprehensive Review. Current Addiction
Reports, 2(2),175-184. https://doi.org/10.1007/s40429-015-0056-9.

Aygar, H,, Goktas, S., Zencirci, S. A, Alaiye, M., Onsuz, M. E, & Metintas, S. (2019). Association between fear of
missing out in social media and problematic internet use in university students. Dusunen Adam — The
Journal of Psychiatry and Neurological Sciences, 32(4), 302-308. https://doi.org/10.14744/DAJPNS.2019.00044.

Banerjee, S. C., Rodriguez, V. M., Greene, K., & Hay, J. L. (2019). Trending on Pinterest: an examination of pins
about skin tanning. Translational behavioral medicine, 9(4), 737-748. https://doi.org/10.1093/tbm/iby036.

Barker, V. (2009). Older adolescents’ motivations for social network site use: The influence of gender, group
identity, and collective self-esteem. Cyberpsychology and Behavior, 12(2), 209-213.
https://doi.org/10.1089/cpb.2008.0228.

Bhandari, R. S, Bansal, A, Mathur, S,, & Nain, H. (2022). Privacy Concern Behaviour on Social Media Sites:
A Comparative Analysis of Urban and Rural Users. FIIB Business Review, 1-13.
https://doi.org/10.1177/23197145221078106.

Bilgrami, Z., McLaughlin, L., Milanaik, R., & Adesman, A. (2017). Health implications of new-age technologies:
a systematic review. Minerva Pediatrica, 69(4), 348-367.

Billieux, J., Schimmenti, A., Khazaal, Y, Maurage, P, & Heeren, A. (2015). Are we overpathologizing everyday
life? A tenable blueprint for behavioral addiction research. Journal of Behavioral Addictions, 4(3), 119-123.
https://doi.org/10.1556/2006.4.2015.009.

Caplan, S. E. (2003). Preference for Online Social Interaction: A Theory of Problematic Internet Use and
Psychosocial Well-Being. Communication Research, 30(6), 625-648. https://doi.org/10.1177/0093650203257842.

Cauteruccio, F, Corradini, E,, Terracina, G. & Virgili, L. (2022). Extraction and analysis of text patterns from
NSFW adult content in Reddit. Data & Knowledge Engineering, 138(C).
https://doi.org/10.1016/j.datak.2022.101979.

Center for Countering Digital Hate. (2022). Deadly by Design. Center for Countering Digital Hate.
https://counterhate.com/wp-content/uploads/2022/12/CCDH-Deadly-by-Design_120922.pdf.

Citko, A., & Owsieniuk, L. (2020). Epidemiology and the consequences of fear of missing out (FOMO). The role
of general practitioners in early diagnosis, treatment and prevention of FOMO in teenagers and young
adults. Pediatria i Medycyna Rodzinna, 16(1), 70-76. https://doi.org/10.15557/PiMR.2020.0012.

Connell, C. O. (2020). How FOMO (Fear of Missing Out), the Smartphone, and Social Media May Be Affecting
University Students in the Middle East. North American Journal of Psychology, 22(1), 83-102.

De Berail, P, Guillon, M., & Bungener, C. (2019). The relations between YouTube addiction, social anxiety and
parasocial relationships with YouTubers: A moderated-mediation model based on a cognitive-behavioral
framework. Computers in Human Behavior, 99, 190-204. https://doi.org/10.1016/j.chb.2019.05.007.

De Felice, G, Burrai, J., Mari, E,, Paloni, E, Lausi, G., Giannini, A. M., & Quaglieri, A. (2022). How Do Adolescents
Use Social Networks and What Are Their Potential Dangers? A Qualitative Study of Gender Differences.
International Journal of Environmental Research and Public Health, 19(9).
https://doi.org/10.3390/ijerph19095691.

Dibble, J. L., Hartmann, T, & Rosaen, S. F. (2016). Parasocial Interaction and Parasocial Relationship:
Conceptual Clarification and a Critical Assessment of Measures. Human Communication Research, 42(1),
21-44. https://doi.org/10.1111/hcre 12063.

Dolej§, M., PovaZanova, B., Vavrysova, L., KilaZek, G., Banarova, K., & Sucha, J. (2022, Fijen). Cesti a slovensti
adolescenti v kyberprostoru — zavére¢na zprava. XIX. ro¢nik konference PPRCH (2022) — Perspektivy
a milniky rozvoje ndrodniho systému Skolské prevence rizikového chovdni. Praha.
https://www.pprch.cz/Minule-rocniky/XIX-rocnik-konference-PPRCH-2022

59


https://doi.org/10.1111/hcre.12063

Duman, H., & Ozkara, B. Y. (2021). The impact of social identity on online game addiction: The mediating role
of the fear of missing out (FoMO) and the moderating role of the need to belong. Current Psychology:
A Journal for Diverse Perspectives on Diverse Psychological Issues, 40(9), 4571-4580.
https://doi.org/10.1007/s12144-019-00392-w.

Eg R, Tennesen, O. D, & Tennfjord, M. K. (2023). A Scoping Review of Personalized User Experiences on
Social Media: The Interplay between Algorithms and Human Factors. Computers in Human Behavior
Reports, 9. https://doi.org/10.1016/j.chbr.2022.100253.

Fenton, A, Erak, A., & Konkle, A. T. (2023). A place for women and women’s issues: An examination of
narratives on postpartum depression self-disclosure on Pinterest. Preprints, 2023121244.
https://doi.org/10.20944/preprints202312.1244 v1.

Finkelhor, D., Walsh, K., Jones, L., Mitchell, K., & Collier, A. (2021). Youth Internet Safety Education: Aligning
Programs With the Evidence Base. Trauma, Violence, and Abuse, 22(5), 1233-1247.
https://doi.org/10.1177/1524838020916257.

Fox, J., & Moreland, J. J. (2015). The dark side of social networking sites: An exploration of the relational and
psychological stressors associated with Facebook use and affordances. Computers in Human Behavior, 45,
168-176. https://doi.org/10.1016/j.chb.2014.11.083.

Golbeck, J. (2015). Online dating. Introduction to Social Media Investigation, 211-219.
https://doi:10.1016/b978-0-12-801656-5.00020-2.

Griffiths M. D. (2022). Disorders due to addictive behaviors: Further issues, debates, and controversies .
Journal of behavioral addictions, 11(2), 180-185. https://doi.org/10.1556/2006.2022.00025.

Guidry, J. P. D, O'Donnell, N. H.,, Miller, C. A., Perrin, P. B, & Carlyle, K. E. (2021). Pinning Despair and Distress —
Suicide-Related Content on Visual Social Media Platform Pinterest. Crisis, 42(4), 270-277.
https://doi.org/10.1027/0227-5910/a000719.

Gupta, K, Varol, C. & Zhou, B. (2022). Digital forensic analysis of discord on google chrome. Forensic Science
International: Digital Investigation, 44, 301479. https://doi.org/10.1016/j.fsidi.2022.301479.

Hamilton, V, Soneji, A, McDonald, A. & Redmiles, E. (2023). “Nudes? Shouldn't I charge for these?":
Motivations of New Sexual Content Creators on OnlyFans. Conference on Human Factors in Computing
Systems — Proceedings. https://dl.acm.org/doi/proceedings/10.1145/3544548

Harrigan, P, Daly, T. M., Coussement, K., Lee, J. A, Soutar, G. N., & Evers, U. (2021). Identifying influencers on
social media. International Journal of Information Management, 56, 102246.
https://doi.org/10.1016/].ijinfomgt.2020.102246

Holland, G., & Tiggemann, M. (2017). “Strong beats skinny every time": Disordered eating and compulsive
exercise in women who post fitspiration on Instagram. The International journal of eating disorders, 50(1),
76-79. https://doi.org/10.1002/eat.22559.

Huie, K., Butler, M., & Percy, A. (2023). Identifying trends and patterns in offending and victimization on
Snapchat: a rapid review. Security Journal. Advance online publication.
https://doi.org/10.1057/s41284-023-00400-6.

Chacoén-Borrego, F.,, Castafieda-Vazquez, C., Pozo-Cruz, J. del, & Corral-Pernia, J. A. (2018). Social use of
internet in adolescents: Relationship with cyberbullying and levels of physical activity. Journal of Human
Sport and Exercise, 13(duben), 26-28. https://doi.org/10.14198/jhse.2018.13.proc2.05.

Chandrasekharan, E., Pavalanathan, U,, Srinivasan, A., Glynn, A, Eisenstein, J., & Gilbert, E. (2017). You can't
stay here: the efficacy of Reddit's 2015 ban examined through hate speech. Proceedings of the ACM on
Human-Computer Interaction, (CSCW), 1-22. https://doi.org/10.1145/3134666.

Johnson, E. K., & Salter, A. (2022). Embracing discord? The rhetorical consequences of gaming platforms as
classrooms. Computers and Composition, 65,102729. https://doi.org/10.1016/j.compcom.2022.102729.

Khan, M. L. (2017). Social media engagement: What motivates user participation and consumption on
YouTube? Computers in Human Behavior, 66, 236-247.

Kleemans, M., Daalmans, S., Carbaat, I, & Anschiitz, D. (2018). Picture Perfect: The Direct Effect of
Manipulated Instagram Photos on Body Image in Adolescent Girls. Media Psychology, 21(1), 93-110.
https://doi.org/10.1080/15213269.2016.1257392.

Kopecky, K., & Krejéi, V. (2023). Socidlni sité — Uvod do problematiky. Pedagogicka fakulta Univerzity
Palackého v Olomouci.

Kopecky, K., Szotkowski, R., Kvintova, J., Kfeménkova, L., & Vorac, D. (2022). Déti a kult krésy v online svéteé.
Pedagogické fakulta Univerzity Palackého v Olomouci.

Krishna, R., & Prashanth, C. M. (2024). Finding Context-Based Influencers on Twitter. SN Computer Science,
5(1). https://doi.org/10.1007/s42979-023-02470-0.

Kf¥ivankové, K., Knollova, J., & Sutova, M. (2019). Prizvodce po socidlnich sitich. Zvol si info.
https://zvolsi.info/app/uploads/2020/01/zvolsi_brozura_digitalni.pdf.

60


https://doi.org/10.20944/preprints202312.1244.v1.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2014.11.083.

Kumar, D, Hancock, J,, Thomas, K., & Durumeric, Z. (2023, 30. dubna-4. kvétna). Understanding Longitudinal
Behaviors of Toxic Accounts on Reddit. In Proceedings of the https://archives.iw3c2.org/www?2023/

Kuss, D. J., & Griffiths, M. D. (2011). Online social networking and addiction — A review of the psychological
literature. International Journal of Environmental Research and Public Health, 8(9), 3528-3552.
https://doi.org/10.3390/ijerph8093528.

Kuss, D. J., & Griffiths, M. D. (2017). Social Networking Sites and Addiction: Ten Lessons Learned.
International journal of environmental research and public health, 14(3), 311.
https://doi.org/10.3390/ijerph1403031L.

Kuss, D. J., Pontes, H. M., & Griffiths, M. D. (2018). Neurobiological correlates in internet gaming disorder:
A systematic review. Frontiers in Psychiatry, 9, 166. https://doi.org/10.3389/ fpsyt.2018.00166.

Lippmann, M., Lawlor, N., & Leistner, C. E. (2023). Learning on OnlyFans: User Perspectives on Knowledge
and Skills Acquired on the Platform. Sexuality & culture, 1-21. Advance online publication.
https://doi.org/10.1007/s12119-022-10060-0.

Lopez-Castroman, J,, Moulahi, B., Azé, J,, Bringay, S., Deninotti, J., Guillaume, S., & Baca-Garcia, E. (2020).
Mining social networks to improve suicide prevention: A scoping review. Journal of Neuroscience
Research, 98(4), 616-625. https://doi.org/10.1002/jnr.24404.

Maiuolo, M., Deane, F. P, & Ciarrochi, J. (2019). Parental Authoritativeness, Social Support and Help-seeking
for Mental Health Problems in Adolescents. Journal of Youth and Adolescence: A Multidisciplinary
Research Publication, 48(6), 1056-1067. https://doi.org/10.1007/s10964-019-00994-4

Metin-Orta, 1. (2020). Fear of missing out, internet addiction and their relationship to psychological
symptoms. The Turkish Journal on Addictions, 7(1), 67-73. https://doi.org/10.15805/addicta.2020.7.1.0070.

Moretta, T, Buodo, G., Demetrovics, Z., & Potenza, M. N. (2022). Tracing 20 years of research on problematic
use of the internet and social media: Theoretical models, assessment tools, and an agenda for future work.
Comprehensive psychiatry, 112,152286. https://doi.org/10.1016/j.comppsych.2021.152286.

Narodni ufad pro kybernetickou a informac¢ni bezpe¢nost. (2023, 8. bi‘ezna). Aplikace TikTok predstavuje
bezpecnostni hrozbu.
https://nukib.gov.cz/cs/infoservis/hrozby/1941-aplikace-tiktok-predstavuje-bezpecnostni-hrozbu/.

Noor, N. B. (2023). Toxicity and Reddit: A Study of Harmful Effects on User Engagement and Community
Health. University of Arkansas at Little Rock.

Ozdamli, F, & Ercag, E. (2021). Cyberloafing Among University Students. TEM Journal, 10(1), 421-426.
https://doi.org/10.18421/TEM101-53.

Panova, T, & Carbonell, X. (2022). Social Media Addiction. In H. M. Pontes (Ed.), Behavioral Addictions:
Conceptual, Clinical, Assessment, and Treatment Approaches (p. 265). Studies in Neuroscience, Psychology
and Behavioral Economics. https://doi.org/https://doi.org/10.1007/978-3-031-04772-5.

Patel, V. K., Chaudhary, P, Kumar, P, Vasavada, D. A., & Tiwari, D. S. (2021). Social networking site addiction
among the undergraduate health professionals. Asian Journal of Social Health and Behavior, 4(1), 30.
https://doi.org/10.4103/SHB.SHB.

Przybylski, A. K., Murayama, K., Dehaan, C. R,, & Gladwell, V. (2013). Motivational, emotional, and behavioral
correlates of fear of missing out. Computers in Human Behavior, 29(4), 1841-1848.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2013.02.014.

Riva, G., Wiederhold, B. K., & Cipresso, P. (2016). Psychology of social media: From technology to identity. In
G. Riva, B. K. Wiederhold, & P. Cipresso (Eds.), The Psychology of Social Networking: Personal Experience in
Online Communities (s. 1-11). De Gruyter Open.

Sadock, B. J., Sadock, V. A, & Ruiz, P. (2007). Comprehensive Textbook of Psychiatry. In B. A. H. Aydin (Ed.),
Psychosomatic Medicine, 29(5), s. 1265-1290. Wolters Kluwer.
https://doi.org/10.1097/00006842-196709000-00019.

Sheldon, P, & Bryant, K. (2016). Instagram: Motives for its use and relationship to narcissism and contextual
age. Computers in Human Behavior, 58, 89-97. https://doi.org/10.1016/j.chb.2015.12.059.

Sherlock, M., & Wagstaff, D. L. (2019). Exploring the relationship between frequency of Instagram use,
exposure to idealized images, and psychological well-being in women. Psychology of Popular Media
Culture, 8(4), 482-490. https://doi.org/10.1037/ppm0000182.

Sherman, L. E,, Payton, A. A, Hernandez, L. M., Greenfield, P. M., & Dapretto, M. (2016). The Power of the
Like in Adolescence: Effects of Peer Influence on Neural and Behavioral Responses to Social Media.
Psychological Science, 27(7), 1027-1035. https://doi.org/10.1177/0956797616645673.

Schimmenti, A., Passanisi, A., Gervasi, A. M., Manzella, S., & Fama, F. I. (2014). Insecure attachment attitudes in
the onset of problematic internet use among late adolescents. Child Psychiatry and Human Development,
45(5), 588-595. https://doi.org/10.1007/s10578-013-0428-0.

Szotkowski, R. & Kopecky, K. (2018). E-bezpeci: Fenomén Youtubering a Ceskd $kola. Univerzita Palackého.

61


https://doi.org/10.1002/jnr.24404

Salomoun, J. J. (2023). Z Babylonu do Silicon Valley a zpét? Galén.

Slekyté, 1. (2023, 17. zaf). Is OnlyFans safe? Safety tips for users and creators. Nord Security.
https://nordvpn.com/blog/is-onlyfans-safe/.

Tomczyk, ., & Selmanagic-Lizde, E. (2018). Fear of Missing Out (FOMO) among youth in Bosnia and
Herzegovina — Scale and selected mechanisms. Children and Youth Services Review, 88(March), 541-549.
https://doi.org/10.1016/j.childyouth.2018.03.048.

Uram, P, & Skalski, S. (2022). Still Logged in? The Link Between Facebook Addiction, FOMO, Self-Esteem, Life
Satisfaction and Loneliness in Social Media Users. Psychological reports, 125(1), 218-231.
https://doi.org/10.1177/0033294120980970.

Vim, kam klikam. (2017, 30. listopadu). Jakd rizika na vds ¢ihaji na messengeru.
https://wwwyvimkamklikam.cz/rady-a-tipy/jaka-rizika-na-vas-cihaji-na-messengeru.
Projekt Vim, kam klikam.

Wu, W. (2023). TikTok Addiction: An Examination in the Technical Aspects. Lecture Notes in Education
Psychology and Public Media, 4(1), 816-822. https://doi.org/10.15405/epsbs.2022.01.02.19.

X. (n.d.). Domovské stranka. Ziskano z https://x.com.

Xie, Y., Wu, J, Zhang, C., & Zhu, L. (2022). Cumulative childhood trauma and cybervictimization among
Chinese college students: Internet addiction as a mediator and roommate relationships as a moderator.
Frontiers in Psychology, 13,1-14. https://doi.org/10.3389/fpsyg.2022.791291.

Yin, L., Wang, P, Nie, J., Guo, J., Feng, J., & Lei, L. (2021). Social networking sites addiction and FoMO: The
mediating role of envy and the moderating role of need to belong. Current Psychology, 40(3).
https://doi.org/10.1007/s12144-019-00344-4.

YouTube Kids. (n.d.). Domovska stranka. YouTube Kids. https://kidsyoutube.com/.

Zhao, S., Grasmuck, S., & Martin, J. (2008). Identity construction on Facebook: Digital empowerment in
anchored relationships. Computers in Human Behavior, 24(5), 1816-1836.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2008.02.012.

62



Zavislost na hrani
digitalnich her

JAROSLAVA SUCHA

Ve videohrdch obcas narazite na takzvany vedlejsi tikol, pokud se Vdm ho nepodaii vyresit,
mtiZete se obvykle vrdtit do normdlniho svéta hry a pokracovat ddl za svym cilem. Nyni jsem
meél pocit, Ze nemohu najit cestu zpét do svéta, jako bych byl nékdo, kdo je uvéznén v nesmysl-
ném vedlej$im tikolu, v zaseknuté obrazovce. John Darnielle (Sherer, 2022, 1)

Hry jsou staré jako lidstvo samé, objevuji se v riznych podobéach v riiznych kulturach. Hrani
her je jednou ze zékladnich aktivit ¢lovéka, hraji si malé déti, adolescenti, dospéli i seniofi.
Jedna z nejznamé;jsich teorii klasické hry uvadji, Ze je to: ,dobrovolna ¢innost, ktera je vykoné-
vana uvnit¥ pevné stanovenych ¢asovych a prostorovych hranic, podle dobrovolné ptijatych,
ale bezpodminecné zavaznych pravidel, kterd ma cil v sobé samé a je doprovazena pocitem
napéti a radosti a védomim ,jiného byti' nez je vSedni Zivot'" (Huizinga, 2000, 44). Hra ovliviiuje
socializaci, pfinasi radost, slouzi k napliiovani senzorické stimulace, rozsifovani dovednosti
a védomosti. Poskytuje pocity radosti, napliiuje potfeby jistoty, konformity a sebeprosazovani.

Videoherni pramysl je stary jiZ vice neZ ¢tyf¥icet let a digitalni hry se staly souc¢asti nasi
kultury a Zivotd. Vliv digitalnich her stejné jako moZnosti jejich vyuZiti i pole jejich ptisobeni
se stale zvétsuji. Jejich zastoupeni v zivoté lidi je vétsi a jejich misto nepopiratelné. Je tedy
dulezité, abychom znali prostfedi her a uméli se v ném orientovat. Porozuméni digitalnim
hram jako kulturnimu fenoménu a znalost jejich socidlniho vyznamu spolu s jejich navyko-
vymi vlastnostmi mutiZze pomoci odborniktim v praxi dosdhnout komplexniho porozuméni
této vznikajici a rychle se rozvijejici oblasti, kterd vyznamné souvisi s dusevnim zdravim.

Obliba digitalnich her rychle roste. Stavaji se vyznamnou volnocasovou aktivitou napfic¢
vSemi vékovymi skupinami. Nedavné zpravy naznacuji, Ze digitalni hry predstavuji jeden
z nejrychleji rostoucich segmentti zdbavniho pramyslu (Netscribes, 2018). Celkové se odha-
duje, Ze v roce 2021 bylo na celém svété 3,2 miliardy hrac¢t. Jejich nejvétsi zastoupeni bylo
v Asii (témér 1,48 miliardy hra¢a v roce 2021), nasledovala Evropa se 715 miliony hract (DEC
Intelligence, 2021). PfestoZe s béZznym hranim her je spojeno mnoho pozitivnich t¢inkt a pti-
nosu (Zayeni et al., 2020), pro nékteré jedince stale existuji jeho skodlivé dusledky, jako jsou
napftiklad navykové ucinky (Pontes et al.,, 2022). K rozsi¥eni rizikovosti uZivani digitalnich her
prispéla i pandemie covidu-19, ktera méla dopad na herni chovani dospivajicich v souvislosti
s naduZivanim technologii (Han et al., 2022; Montag & Elhai, 2020).

Charakteristiky digitalnich her

Digitalni hry jsou vyvijeny tak, aby hrace uvadély do stavu ,plynuti®, v ném?z jsou vystaveni
vyzvé, ale soucasné nejsou pretiZzeni (Michailidis et al., 2018). Vyzvy odpovidaji trovni doved-
nosti hra¢: obvykle se s rostoucimi dovednostmi zvySuje i jejich naro¢nost (Levounis & Sherer,
2022). Jeden z moZnych pohledtl na motivaci k hrani her nabizi teorie sebedeterminace
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(self-determination theory)®. Autofi Allen a Anderson (2018) uvadéji, Ze nezdravé hrani digital-
nich her je pravdépodobnéjsi u jedinct, jejichZ uspokojeni t¥i zdkladnich potfeb (kompetence,
autonomie, vztahovani se k druhym lidem) je v redlném svété nizké, ale ve svété virtualnim
je vysoké.

V ramci této teorie jsou vymezeny tfi zakladni psychologické potieby (Deci & Ryan, 2000)
a autofi Allen a Anderson (2018) k nim dodéavaji nasledovné vysvétleni motivace k hrani her:

a) Kompetence (competence; byt dobry v tom, co délam) — Hry jsou vytvareny tak, aby byly
optimalné naroc¢né a uspokojovaly tak potfebu kompetence.

b) Autonomie (autonomy; jednat na zakladé vile / na zakladé vlastni volby) — Hry poskytuji
hra¢tim zna¢nou kontrolu nad jejich hernim snazenim, ¢imz je uspokojena potfeba auto-
nomie.

c) Vztahovost (relatedness; smysluplné vztahy s ostatnimi lidmi, potfeba vztahovani se k dru-
hym, potfeba byt soucasti skupiny, tymu, komunity) — Hry podporuji socialni vztahy, at
uz primo ve hre (se skute¢nymi nebo fiktivnimi lidmi), nebo mimo hru prostfednictvim
interakci s vrstevniky ohledné her, diky ¢emuZ dochazi k napliiovani potfeby vztahovosti.

U digitalnich her mtZeme sledovat urcité charakteristiky, které se vyskytuji v raznych for-

mach a v odlisnych stupnich. Wolf (2012) uvadi nasledujici charakteristiky digitalnich her:

a) pfitomnost pravidel (co mtZe a nemuZe byt délano a kdy),

b) vyZivani riznych hraéskych schopnosti (urcité dovednosti, strategie ¢i plisobeni §tésti),

c) vyskyt urcitého druhu vysledku (jako je vyhra, nebo prohra, dosaZeni vyssiho skére ¢i
rychlejsiho ¢asu pfi plnéni tikkolu),

d) pritomnost konfliktu (vci protihraci ¢i okolnostem).

V urcitych typech her hréci interaguji prostiednictvim herni postavy (avatara), kterou si
vytvofi a mohou upravit podle svych pfedstav (napf. pohlavi, barva vlast, oci).

Déleni digitalnich her

Za digitalni hry povazujeme takové hry, které lze hrat prostiednictvim rtznych zobra-
zovacich zafizeni, mezi néz patii pocitac, mobilni telefon, tablet, herni konzole a dalsi.
Gamingem je oznacovano hrani téchto digitalnich her. Digitalni hry je mozné délit dle riznych
kritérii, z nichZ vybrana si nastinime v nasledujicim textu.

Dle typu digitalni hry

Digitalni hry, oznacované také jako videohry, miiZzeme délit na konzolové hry, poc¢itacové hry

a mobilni hry (schéma 5):

a) Pojem pocitacova hra odkazuje na specifi¢téjsi kategorii her neZ obecnéjsi termin video-
hra. Tento vyraz se vztahuje ke hram, které jsou designovany k hrani pfimo na pocitadi,
a nezahrnuje hry uréené pro jiné platformy, jako jsou herni konzole. Po¢itacové hry jsou
typicky ovladané pomoci specifickych pocitacovych externich zatizeni, jako je klavesnice,
mys$ nebo joystick. Lze je hrat jak online, tak off-line. PfestoZe jsou primarné urcené pro
pocitace, nékteré mohou byt adaptovany i pro jiné platformy, jako jsou mobilni telefony
nebo herni konzole (Personal Computer Game, 2016).

b) Konzolové hry jsou definovany jako typ interaktivniho multimedialniho softwaru, ktery
vyuZziva herni konzoli spolu s televizni obrazovkou nebo displejem jiného zobrazovaciho

¢ Teorie byla formulovana v druhé poloviné 20. stoleti Ryanem a Decim (1985).
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pristroje. Herni konzole pfedstavuje specialné navrzeny pocitacovy systém, jehoZ hlav-
nim tcelem je spousténi a ovladani videoher. Tyto systémy typicky zahrnuji ruéni ovla-
dac pro interakci s hrami a hardwarovou jednotku, na které béZi herni software (Console
Game, 2018).

¢) Mobilni hry jsou hry hrané na mobilnim telefonu, smartphonu, iPodu, iPadu nebo tabletu.
Jsou dominantni formou v oblasti hrani digitalnich her zejména v téch oblastech svéta, kde
je omezend infrastruktura (napft. v riznych oblastech Afriky) (Wolf, 2012). Diky obrovskému
rozsifeni a dostupnosti chytrych telefont a tablett se mobilni hry staly velmi popularnimi
a tvofi vyznamnou ¢ast herniho pramyslu.

Schéma 5: Déleni digitalnich her

Digitélni hry /

videohry /
elektronické hry

l l
[ Konzolové hry ) [ Pocitacové hry ) [ Mobilni hry )

Nezastupitelné misto her ve spole¢nosti dokazuji i jejich finan¢ni vynosy. Celosvétové vydélal
dle Newzoo v roce 2019 herni pramysl 148,8 miliard dolart, z toho 35,3 mld. dolart vygenero-
valy pocitacové hry (24 %), 453 mld. dolarti konzolové hry (30 %) a 68,2 mld. dolarti mobilni hry,
jeZ se se svym témeét polovi¢nim podilem (46 %) stavaji vyznamnou soucasti celosvétového
herniho trhu (Newzoo, 2019), viz graf 2.

Graf 2: Déleni digitalnich her dle finan¢nich vynost

Pocitacove hry
(35,3 mld. dolart)
24%

/

Konzolové hry
(45,3 mid. dolar)

30%

\ Mobiln{ hry
(68,2 mld. dolart)

46 %

Zdroj: Newzoo (2019)

Dle herniho prostredi

S hranim digitalnich her se poji také prostredi, v jehoz ramci je hrani realizovano. Hrani
muZe probihat ve dvourozmérném prostfedi (2D hry), trojrozmérném prostfedi (3D hry),
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izometrickém prostfedi a ve virtualni ¢i augmentované realité. Jejich blizsi charakteristiku

poskytuje nasledujici text.

a) Dvourozmérné (2D) hry vyuzivaji ploché grafické reprezentace. Tyto hry jsou ¢asto jedno-
dussi z hlediska vizualniho designu a ovladani. Hradi se obvykle pohybuji doleva, doprava,
nahoru nebo dolli (napt. klasické plosinové/platformové hry, puzzle hry, arkadové hry).

b) Trojrozmérné (3D) hry nabizeji herni svéty s hloubkou, vyskou a $itkou, coZ umoziiuje
ve vSech smérech, coZ je typické pro mnoho modernich akénich her, adventur, simulatorta
a RPG (napt. open-world hry, stfilecky z prvni osoby apod.).

c) Izometrické hry jsou speciadlnim typem 3D her. V digitalnich hrach se jedna o zptisob zob-
razeni véci, diky kterému vypadaji trojrozmérné, i kdyZ trojrozmérné nejsou. PouZiva se
specialni druh plochého obrazu, diky nému? objekty vypadaji jako trojrozmérné (kamera
poskytuje pohled Sikmo shora, tento thel umoziiuje hra¢tm vidét na herni prostor z vyvy-
Sené perspektivy, ale soucasné zachovava 2D aspekty ovladani). Lze tak zobrazit vice detailt
neZ pfi béZzném pohledu shora dolti nebo z boku. Jak se pocitacova grafika zdokonalovala,
zacalo vice her pouZzivat jiny zplisob zobrazeni véci, ktery se nazyva perspektivni projekce,
namisto izometrické projekce. Diky tomu se izometricka projekce stala méné béznou. Izo-
metricky pohled je moZné najit ve strategickych hrach a nékterych RPG hrach (RetroStyle
Games, 2022).

d) Virtualnirealita (VR) nahrazuje to, co ¢lovék opravdu vidi, technicky vytvofenymi obrazy.
Ve VR hrach jsou hraci fyzicky ponoteni do trojrozmérného umeélého prostredi, ke kterému
maji pFistup prostfednictvim technologie zahrnujici VR headsety, rukavice vybavené sen-
zory a ru¢ni ovladace (Fleming et al,, 2022).

e) Augmentovana realita (AR, oznacovana také jako rozsifena realita) prekryva data a gra-
fiku pres skute¢ny pohled ¢lovéka na realny svét a kombinuje tedy fyzicky a virtualni svét
v jednom zobrazeni uzivatele (Wolf, 2012). Hry roz$ifené reality tedy zahrnuji integraci
fantazijnich prvkt do redlného svéta prostfednictvim mobilniho telefonu nebo konzole
s podporou rozsifené reality (Fleming et al,, 2022). Pfikladem takovéto hry je Pokémon GO.

Pocet hraéi

Digitalni hry mtZeme rozliSovat na zakladé struktury protihraci - existuji hry bez proti-
hréce, s jednim (napt. Sachy) ¢i s vice protihraci. Dle tymového zaloZeni mtZeme odliSovat dva
mody hry: singleplayer (hra pro jednoho hrace) a multiplayer (hra pro vice hraca). Nékteré
hry nabizeji moZnost reZimu singleplayer i multiplayer.

Rezim pfipojeni k internetu

Dalsim moZnym délenim je déleni dle pfipojeni k internetu — rozli§ujeme hry off-line a online.
Pro off-line hry neni nutné pfipojeni k internetové siti, ale je tfeba nainstalovani softwaru
do zatizeni. U online her je pfipojeni k internetu nezbytné.

Zanry digitalnich her
Zanry jsou dynamickou a rychle se vyvijejici problematikou — nové Zanry vznikaiji, riizné se

kombinuji apod. Nasledujici tabulka 7 pfedstavuje ptiklady Zanrt a her, u nichZ se dany Zanr
vyskytuje.
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Tabulka 7: Zanry digitalnich her a jejich p¥iklady

Zanr Zastupci her
Adventury Uncharted, Polda, The ABC Murders, Machinarium, Botanicula aj.

Trine, Red Dead Redemption, Dark Messiah, Assassin's Creed, L. A. Noire, Metal Gear Solid,
Akeni Last of Us, Tomb Raider, Grand Theft Auto, Just Cause, The Elder Scrolls, XG Blast,

Mortal Kombat, Outlast, Soma, The Last of Us, Silent Hill, Friday the 13th: The Game aj.
Battle royale Fortnite, PlayerUnknown'’s Battlegrounds (PUBG), Apex Legends aj.
Erotické House Party, Mirror aj.

. . Scrabble, Risk, Bubble Shooter, Solitaire, Hearts, Hearthstone, Knowledge is Power,

Logické a oddechové

Pearl's Peril, Mystery Estate, Candy Crush Saga, Tetris, Portal, Talos Principle, The Witness aj.

MMORPG - Massively Multiplayer Online
Role Playing game

World of Warcraft, Lineage, Metin 2, EverQuest aj.

MOBA - Multiplayer Online Battle Arena

League of Legends, DotA, Heroes of the Storm aj.

RPG - Role Playing Game

Risen, The Banner Saga, Final Fantasy, Secret of Evermore, The Elder Scrolls, Fable, Diablo,
Kingdom Come: Deliverance, Zaklinac aj.

Sandbox hry

Minecraft, Space Engineers aj.

Simulace (zejm. Zivota a povolani)

Rollercoaster Tycoon, Hay Day, Sim City, Theme Hospital, Airport City, The Sims,
Pou, Neopets, Euro Truck Simulator, Farming Simulator, World of Warplanes, Oolite,
IL-2 Sturmovik aj.

Sportovni FIFA, NHL, Pro Evolution Soccer, NBA 2K19, Madden NFL 19 aj.
Stratesie Defense of the Ancients, Starcraft, Warcraft, Age of Empires, Clash of Clans,
g Plants vs. Zombies, Total War, Civilization, XCOM 2 aj.
Call of Duty, Battlefield, Counter-Strike, Overwatch, Star Wars Battlefront 2, Destiny 2,
Stiilecky Touhou Project, Kane & Lynch, Lost Planet, Army of Two, Ghost Recon Phantoms,
Warframe aj.
Zavodni Test Drive Unlimited, Need for Speed, Gran Turismo aj.

Platebni model

Zdroj: Rehbein et al. (2016), upraveno, doplnéno

S vyvojem her souvisi i vyvoj monetizace v nich implementované. Hry lze délit dle plateb-

niho modelu na premium, freemium, shareware a freeware. Problematice loot box, ktera je

s platbami ve hrach tizce spojena, vénujeme samostatnou podkapitolu Loot boxy.

a) Premium (zndmé také jako pay to play, uvadéné zkratkou P2P ¢i PtP) oznacuje hry, které

jsou zpoplatnéné. Jedné se o tradi¢ni model pfijmu, kdy hrac plati pevnou cenu za vlast-
nictvi hry. Jedné se o jednorazovy nakup dané hry, po jehoZ uskute¢néni je hra¢ schopny
se dostat do veskerého prostiedi hry, a to na zékladé svych schopnosti a ¢asu, ktery hrani
vénuje (King & Delfabbro, 2019). Tento typ predchazel free-to-play podobé (Free To Play
[F2P], n.d.).

b) Freemium (zndmé také jako free to play, oznacované zkratkou F2P nebo FtP) je anglicky

vyraz pro digitalni hry, které jsou volné ke stazeni a jejichZ hrani je zdarma. Jedna se o hry,
které jsou v soucasné dobé obzvlast popularni (King & Delfabbro, 2019). Free to play je
obchodni model pro online hry, za néZ hraci neplati a u nichZ je jim umoznén ¢asové neo-
mezeny piistup. Tyto hry ale mohou byt koncipované tak, Ze jejich vynos vyplyva z reklam
¢i malych nepovinnych finanénich plateb (mikrotransakci), za které si mtze hrac koupit
nadstandardni obsah hry (Jirkovsky, 2013). Hra¢i si mohu zakoupit naptiklad vylepSeni ¢i
roz$ifeni hry, rozsitujici bali¢ky, specialni schopnosti, pfedméty nebo loot boxy.

Vidina toho, Ze si hrac po zapoceti hrani hry zakoupi novy obsah (kterym muiZe zpfistuprio-
vat nové herni oblasti, novou herni postavu ¢i trover hry),” umoZiiuje designériim vytvaret
mnoho her na stejné platformé a zarovern se zaméfrovat na rozsifovani téch verzi, které

" Toto ovSem byva béZné i u her typu premium — postupné k nim vychazeji datadisky, tj. nové kusy" hry, které

hrac jednorazové zakoupi a ,pfida” ke stavajici hie, coz je starsi model (datadisky se béZné dokupuji na discich),
nebo existuje novéjsi model DLC (tj. downloadable content — obsah, ktery je k dispozici ke staZeni z internetu,
Casto za penize).
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vedou hrace k ndkuptm a prinéseji vynosy vyvojartm. Dfive byly tyto hry ve srovnani
s hrami pay to play niZsi kvality, ale rychle ziskaly na kvalité, kdyZ vyvojati zjistili, Ze hraci
jsou ochotni utracet i za ,nepodstatné” herni véci. Na optimalizacich tohoto free to play
modelu se stale pracuje (Free To Play [F2P], n.d.).
S freemium hrami souvisi také skupina her ozna¢ovana jako pay to win, coZ znamena, Ze
hra je dostupna zdarma, ale hraci mohou za penize ziskat vyrazné vyhody oproti neplaticim
hractm.

c) Shareware oznacuje hru, ktera je zdarma na urcitou dobu nebo nap¥. na urcity pocet kol;
pfistup do zbytku hry je tfeba odblokovat zakoupenim.

d) Freeware je platebni model, ve kterém je hra nabizena zcela zdarma bez jakychkoli dalsich
plateb. Tyto hry jsou vytvarené entuziasty, ktefi neocekavaji ndvratnost investic, nebo se
muZe jednat o reklamu na jinou placenou hru/aplikaci (Jirkovsky, 2013).

V soucasnosti je moZné platby ve hrach realizovat, aniZ by jedinec musel vlastnit platebni
ucet u banky. K tomuto tucelu je velmi ¢asto vyuzivana paysafecard, coZ je karta, prostied-
nictvim niZ je moZné realizovat online platby. Kartu lze bez registrace zakoupit do hodnoty
1200 K¢ na raznych verejnych mistech — v trafikach, sdzkovych kancelafich, erpacich stanicich,
supermarketech aj. (Paysafecard, 2023).

Doporuceny vék

Pfi doporuceni vhodnosti her vzhledem k véku mtiZzeme vychézet z hodnoceni PEGI — Pan
European Game Information (2017). PEGI je vékové oznaceni na zédkladé hodnoticiho kritéria,
které se uziva k zaruceni obsahu zabavy, kterou mohou byt napt. poc¢ita¢ové hry, filmy, televizni
porady nebo mobilni aplikace. Jde o konkrétni ozna¢eni minimalniho doporuceného véku,
které je zaloZeno na zhodnoceni obsahu, ktery se napt. v dané hte vyskytuje.

Mezi posuzované oblasti patii
« mira prezentovaného nasili,
« uzivani navykovych latek (alkoholu, nikotinu, drog), gamblingu,
« nevhodny jazyk (napf. uraZeni, vulgarita),
« hororové ¢i sexualni prvky ¢i zobrazovani diskriminace.

Konkrétni vékova doporuceni®

PEGI 3

Obsah her s hodnocenim PEGI 3 je povaZovan za vhodny pro vSechny vékové
skupiny. Hra by neméla obsahovat Zadné zvuky ani obrazky, které by mohly malé
déti vydésit. Velmi mirna forma nasili (v komickém kontextu nebo v détském
prostiedi) je ptijatelnd. Nemély by zaznit Zadné sprosté vyrazy.

PEGI 7

Do této kategorie by mél spadat herni obsah se scénami nebo zvuky, které mohou
mladsi déti pripadné vydésit. Velmi mirné formy nésili (naznacené, nedetailni
nebo nerealistické nasili) jsou pro hru s hodnocenim PEGI 7 pfijatelné.

8 Veskeré informace k vékovym doporucenim byly vytvotfeny Pan European Game Information (2017).
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PEGI 12

Do této vékové kategorie by mély spadat videohry, které zobrazuji nasili nazor-
néjsi povahy vici fantasy postavam nebo nerealistické nasili vici postavam
podobnym lidem. Sexualni naradZzky nebo sexualni postoje mohou byt pritomny,

p s 1z . P P . o1, . nww.pegi.inf
zatimco jakakoli sprosta slova v této kategorii museji byt mirna. Wi peglmo

PEGI 16

Toto hodnoceni se pouZije, jakmile zobrazeni nasili (nebo sexudlni aktivity)
dosahne takového stupné, Ze vypada stejné, jako by se dalo ocekavat v redlném
Zivoté. Ve hrach s hodnocenim PEGI 16 mtiZe byt pouZivani sprostych slov extrém-
néjsi, prficemz muize byt pritomno i uzivani tabaku, alkoholu nebo nelegalnich
drog.

www.pegi.info

PEGI 18

Klasifikace pro dospélé se pouZije, kdyZ tiroveri nasili dosdhne takového stupné, Ze
se stane zobrazenim hrubého nésili, zabijeni bez zjevného motivu nebo nasili vaci
bezbrannym postavam. Do této vékové kategorie by méla spadat také glamorizace
uzivani nelegalnich drog, simulace hazardnich her a explicitni sexualni aktivity. Il

!

Tento znak slouZi jako varovani, Ze dané aplikace mohou nabizet Sirokou skalu
uzivatelsky generovaného obsahu. Typicky se to tyka produktli jako Facebook,
Twitter, YouTube nebo hry Roblox.

Konkrétni symboly hodnotici obsah ve hrach’
Platforma PEGI aktualné poskytuje pét symbold, které mohou byt pfifazeny ke hram dle
jejich obsahu. Jednotlivé symboly jsou charakterizovany v textu niZe.

NASILI

Hra obsahuje zobrazeni nésili. Ve hrach s hodnocenim PEGI 7 se mtZe jed-
nat pouze o nerealistické nebo nedetailni nasili. Hry s hodnocenim PEGI 12
mohou obsahovat nasili ve fantasy prostfedi nebo nerealistické nasili vici
postavam podobnym lidem, zatimco hry s hodnocenim PEGI 16 nebo 18 obsa-
huji stale realisti¢téji vypadajici nasili.

HRUBY JAZYK
Hra obsahuje sprosta slova. Tento deskriptor lze nalézt u her s hodnocenim

PEGI 12 (mirné nadavky), PEGI 16 nebo PEGI 18 (napft. sexualni vyrazy nebo
rouhani). BAD LANGUAGE

STRACH

Tento deskriptor se muZe objevit jako ,strach® u her s hodnocenim PEGI 7,
pokud obsahuji obrazky nebo zvuky, které mohou byt pro malé déti désivé
nebo strasidelné, nebo jako ,horor” u her s vy$§im hodnocenim, které obsa-
huji stfedné silné (PEGI 12), pfipadné intenzivni a trvalé (PEGI 16) hororové
sekvence ¢i znepokojivé obrazky (nemusi nutné zahrnovat nésilny obsah).

? Veskeré informace k doporuceni symbolt byly vytvofeny Pan European Game Information (2017).
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HAZARDNI HRANI

Hra obsahuje prvky, které podporuji nebo ué¢i hrani hazardnich her. Tyto
simulace hazardnich her se tykaji téch hazardnich her, které se béZné pro-
vozuji v kasinech nebo hernach. Nékteré starsi tituly 1ze nalézt s oznacenim
PEGI 12 nebo PEGI 16, ale v roce 2020 zménila PEGI kritéria pro tuto klasifi-
kaci, coZ zplisobilo, Ze nové hry s timto druhem obsahu maji vZdy PEGI 18.

SEXUALITA

Tento deskriptor obsahu mtiZe doprovazet hodnoceni PEGI 12, pokud hra
obsahuje sexualni postoje nebo narazky, hodnoceni PEGI 16, pokud se ve hie
vyskytuje eroticka nahota nebo pohlavni styk bez viditelnych genitalii, a hod-
noceni PEGI 18, pokud je ve ht'e explicitni sexualni aktivita. Zobrazeni nahoty
v nesexudlnim kontextu nevyZaduje zvlastni vékové hodnoceni a tento
deskriptor by nebyl uveden.

Klasifikace PEGI je dulezitym preventivnim prvkem nezdravého hrani digitalnich her. Vékové
oznaceni se mliZe kombinovat s riznymi symboly, viz obrazek 1.

Obrazek 1: Priklad oznaceni PEGI u digitalni hry

- -
VIOLENCE IN-GAME PURCHASES

www.pegi.info

Zdroj: Pan European Game Information (2017)

Vhodnost her se da pfimo zkontrolovat zadanim nazvu dané hry na strankdch www.pegi.
info, hodnoceni vhodnosti her ale poskytuji také napf. www.commonsensemedia.org ¢i
www.esrb.org.

Déleni hrani digitalnich her

Ackoli existuje mnoho pozitivnich G¢inkl a prinost spojenych s béZznym hranim (viz Granic
et al., 2014; Zayeni et al., 2020), od zlepSeni feSeni socialnich problému u déti (Yilmaz & Griffiths,
2023) az po zlepSeni dusevni pohody béhem pandemie (Tiirkay et al., 2022), v literatufe byly
zaznamendany i smiSené Ucinky (viz Pallavicini et al., 2022), které naznacuji moZnost vyskytu
Skodlivych dtsledkt, naptiklad navykovych Gc¢inka (Pontes et al., 2022).

V ramci hrani digitalni her rozliSujeme tfi formy jejich uZivani, viz schéma 6. Prvni je
bezproblémové hrani, které hraci pfinasi benefity a je jednou z volnocasovych aktivit, aniz
by mélo $kodlivy dopad na jeho Zivot. Déle rozliSujeme rizikové hrani, které se projevuje
vyskytem ur¢itého mnoZstvi Skodlivych dopadt na hra¢tv Zivot, ale jeSté nedosahuje trovné
z4vislosti, a zavislostni hrani, jeZ napliiuje kritéria stanovena dle MKN-11 (WHO, 2023) nebo
DSM-5 (APA, 2015). Na jednotliva pasma hrani se blize zamé¥ime v textu niZe.
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Schéma 6: Zakladni déleni v souvislosti s aktudlné vymezenymi diagnostickymi jednotkami

Bezproblémové
o L, Rizikové hrani digitalnich her (QE22)
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Porucha hrani digitalnich her (6C51)
(MKN-11)

Bezproblémové hrani digitalnich her aneb benefity hrani

Hrani digitalnich her ptinasi hra¢im benefity rizné miry a rizného typu. Primarnim Gcelem
hrani jako takového, jak uz bylo zminéno vyse, je zabava, zapomenuti na kazdodenni starosti,
radost, uvolnéni, odpocinek, vystoupeni z denni rutiny a zaziti né¢eho odlisného. V digitalnich
hrach muze ¢lovék prokazat své schopnosti a dovednosti, které mutze pti hi'e dale zdokonalovat
a tim zvySovat své sebehodnoceni. Digitalni hry poskytuji prostor pro interakci a navazovani
vztaht (Uttal et al,, 2013; Granic et al., 2014). Hrani digitalnich her mtiZe mit ve zdravém kon-
textu mnoho pozitivnich vzdélavacich, socialnich a terapeutickych dopadt (Colder Carras
et al, 2018; Granic et al, 2014; Griffiths et al., 2017).

Je dualeZité zminit, Ze se rozviji empiricky vyzkum komerc¢nich her jako zptisobu terapie.
Mimo to ale existuji specificky na miru vytvorené zdravotni intervence a aplikace zaloZené
na videohrach (tzv. hry pro zdravi — games for health), které vyvinula poc¢etna komunita ino-
vatorli v oblasti mHealth a eHealth. Rozdil mezi témito hrami uréenymi ke zdravotnim Gce-
1im a témi komerénimi je v tom, Ze primarnim cilem komer¢nich her je zabava, nikoliv tedy
terapeuticky, resp. 1é¢ebny potencial. Nicméné Colder Carras et al. (2018) vytvofili pfehled
vybranych studii zaloZenych na evidence-based dlikazech, v jehoZ ramci prezentuji terapeu-
ticky potencidl i u komerénich her, viz tabulka 8.

O pfinosu her a jejich kladnych aspektech pojednavéa ¢lanek Granicové et al. (2014). Mezi
hry s kladnymi aspekty patfi naptiklad hry kognitivné-behavioralniho charakteru vyuzivané
pfi zlepSovani intervence u Sirokého spektra poruch. Autofi popisuji, Ze nékteré hry mohou
rozvijet kreativitu nebo Ze stfilecky (nékdy ve vyzkumnych studiich také oznacované jako
akéni hry) rozvijeji riizné kognitivni schopnosti, jako napt. prostorovou orientaci. Jimison
et al. (2004) naznacuji, ze ispéch pti hrani pocitacového solitéru FreeCell mtize byt uZiteény
pro sledovani kognitivniho stavu u dospélych s mirnym kognitivnim poskozenim, zatimco
nové hry s rozsirenou realitou, jako je Pokémon GO, se jevi jako uZite¢né pro podporu fyzické
aktivity u osob, které se ji obvykle vyhybaji (Althoff et al., 2016).
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Tabulka 8: Vybrané studie zamérené na digitalni hry a jejich zdravotni dopady

Zdravotni oblast

Stav, populace

Hra/ identifikovany systém

Zdroj

i . Fyzicka aktivita Pokémon GO Althoff et al. (2016)
Zhodnocenia monitoring o, ” .
Kognitivnf stav u starsich osob Free cell Jimison et al. (2004)
Uzkost, nauzea pti chemoterapii Vybér z 25 her Redd et al. (1987)
Predoperacni zkost Vybérz 10 her Patel et al. (2006)

Kognitivni rozptyleni

Fibromyalgicka bolest

Sportovni hry hrané na Nintendo Wii,
Playstation 3, Microsoft Kinect

Motensen et al. (2015)

Dusevni zdravi

Deprese

Bejeweled 2, Peggle,
Bookworm Adventures

Russoniello et al. (2013)

Posttraumaticka stresova porucha

Realisticke vojenské FPS hry

Elliott et al. (2015)

Zlepseni pozitivnich symptom
u schizofrenie

Internetové hry (gambling, RPG hry,
strategické hry, stfilecky)

Han et al. (2008)

Neurologicka rehabilitace

Porucha pozornosti
bez hyperaktivity (ADD)

Zavodni hry s auty, skateboardové hry,
adventury

Pope a Palsson (2001)

Miniméalni poskozeni mozku,
problémy s pozornosti

Super Breakout

Larose et al. (1990)

Cévni mozkova piihoda

Wii Sporty, PlayStation, EyeToy games

Yong Joo et al. (2010)

Prevence

Vtiravé vzpominky na trauma

Tetris

lyadurai et al. (2017)

. Podpora a lé¢ba Super Mario Bros., Jeopardy, Gardner (1991)
Psychoterapie (The Legend of) Zelda
Trénovani socialnich Autismus Pacman Gaylord-Ross et al. (1984)
dovednosti Autismus Guitar Hero Blum-Dimaya et al. (2010)

Zdroj: Colder Carras et al. (2018, s. 2)

Pozn.: Celé tabulka byla vytvorena Colderem Carrasem et al. (2018) a priméarni uvedené zdroje je mozné najit
v origindlnim ¢ldnku autort.

Tichon a Tornigvist (2016) poukazuji na to, Ze hrani digitalnich her je v souc¢asné dobé spo-
jené spiSe s negativnimi aspekty, jako je napfiklad agresivni chovani nebo zavislost. Jsou ale
zcela prehlizeny pozitivni dusledky v podobé zlepSeni schopnosti vyrovnat se s obtiznymi
situacemi. Tichon a Wallis (2010) uvadéji, Ze pfikladem vyse zminéného pfinosu mohou byt
simulatory, které jsou vyuzivany v armadg, letectvi, téZebnim pramyslu. Tyto specialni kolici
aplikace pfipravuji profesionaly na obtiZzné a vysoce stresujici situace, ¢imz zlepsSuji zvladani
zatéze. V tomto kontextu bylo naptiklad dale zjisténo, Ze u déti podstupujicich operaci bylo
pro zmirnéni piredoperacni tizkosti uZzite¢né&jsi hrani digitalni hry neZ davka midazolamu
(Patel et al,, 2006). Dale bylo prokéazano, Ze logické hry jako Tetris a Bejeweled sniZuji depresi,
stres, a dokonce zabrariuji flashbackiim po traumatické udalosti (Iyadurai et al.,, 2017; Russo-
niello, 2009; Russoniello et al., 2013). V tomto ohledu mohou strukturalni charakteristiky her
poskytovat unikatni dostupnost, kterou tradi¢ni terapie nenabizi.

Dulezité je také zminit socialni rozmeér p¥i hrani digitalnich her, jelikoZ hry jsou jednim
z hlavnich zptisobli navazovani socialnich vazeb u dospivajicich (Lenhart, 2015). Jak jiZ bylo
zminéno vyse, hry poskytuji socidlni prostor, at uz pro setkavani hraca s prateli, v némz si
mohou povidat, bavit se bez ohledu na to, kde se pravé nachazeji, nebo pro snazsi vytvareni
prileZitosti a témat k navazovani vztaht ve svété realném (Suché et al,, 2018). Zejména v obdobi
pandemie covidu-19 plnily videohry duileZitou roli pfi udrZovani socialnich kontaktt (Levounis
& Sherer, 2022). Zapojeni se do her v obdobi pandemie podpotila i WHO v ramci kampané
#PlayApartTogether zamérené na globalni iniciativu pro podporu fyzické izolace (Marges,
2020), navzdory kontroverznimu vymezeni poruchy hrani digitalnich her.

Prestoze existuji dalsi rozsahlé dukazy benefitt ziskavanych hranim digitalnich her a vyse
zminéné priklady jisté nejsou vycerpavajici, blize se touto oblasti v této monografii jiz nebu-
deme zabyvat, jelikoZ pro cile této publikace nejsou stéZejni.
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Rizikové hrani digitalnich her

Rizikové hrani digitalnich her najdeme oficialné vymezené pouze v ramci diagnostického
manualu MKN-11, kde je uvedeno pod kédem QE22. Schéma 7 prezentuje jeho zatrazeni ve zmi-
néném manudalu MKN-11 (WHO, 2023). Toto vymezeni se vztahuje na takovy zptisob hrani online
¢i off-line, ktery vyrazné zvysuje riziko skodlivych nasledkt pro fyzické nebo duSevni zdravi
jednotlivce nebo jeho okoli. ZvySené riziko mutze byt zptsobeno ¢etnosti hrani, mnoZstvim
¢asu jim straveného, zanedbavanim jinych ¢innosti a priorit, rizikovym chovanim spojenym
s hranim nebo jeho kontextem, neptiznivymi disledky hrani nebo kombinaci téchto faktorut.
Vzorec hrani ¢asto pietrvava navzdory védomi zvySeného rizika poskozeni jedince nebo ostat-
nich. Tuto kategorii 1ze pouZit v pfipadé, Ze vzorec herniho chovani vyZaduje pozornost a radu
zdravotnik(, ale nespliiuje diagnostické kritéria pro poruchu hrani digitalnich her (WHO, 2023).

Mezi tfi nejcastéjsi nezdrava chovani nebo zdravotni problémy souvisejici se zavislost-
nim hranim radi Ko et al. (2020) nedostate¢nou délku spanku a ,ponocovani, ptehozeni dne
a noci, imobilizaci (znehybnéni). Z hlediska komorbidity se u problémovych hraca objevuje
vyS$8i mira poruchy spanku (insomnie ¢ili nespavosti) a syndromu opozdéné faze spanku.
Tento syndrom je moZné charakterizovat jako chronickou neschopnost usnout a probudit se
v poZadovaném case. Tito jedinci béZné usinaji pozdéji neZ ostatni, jejich spanek je vSak z hle-
diska polysomnografie normalni, je-li dodrZen jejich opoZdény rozvrh. Tito jedinci nepocituji
potiZe se spankem, dokud se fidi svym opozdénym rozvrhem. ObtiZe se objevuji az ve chvilj,
kdy se snazi synchronizovat sviij spankovy rozvrh s poZadavky bézné spolec¢nosti (Crowley
et al,, 2007). Autoti dodavaji, Ze vyskyt téchto poruch je spojen spiSe s chronickymi ptipady.
Rizikové hrani tedy musi trvat ur¢itou dobu, nez se objevi vySe zminéné poruchy spanku.
Z toho davodu mohou byt tyto problémy uvadény u adolescentt méné casto (Ko et al., 2020).
Do této kategorie rizikového hrani by bylo moZné doplnit nadmérné uzivani energetickych
napoju pti hrani (Suché et al,, v tisku), konflikty s blizkymi lidmi ohledné hrani, zanedbavani
pravidelného stravovani nebo stravovani nezdravé apod.

Schéma 7: Struktura fazeni Rizikového hrani digitalnich her v MKN-11 (2023)

24 Faktory ovliviiujici zdravotni stav a kontakt se zdravotnickymi sluzbami

24 Factors influencing health status or contact with health services

\—> Problémy spojené s chovanim tykajicim se zdravi

Problems associated with health behaviours

\—b QE22 Rizikové hrani digitalnich her

QE22 Hazardous gaming

Porucha hrani internetovych her dle DSM-5

Internet gaming disorder (IGD)

PribliZné t¥i dekady od prvniho vyzkumu herni zavislosti (McClure & Mears, 1984 in King
& Delfabbro, 2019) byla Americkou psychiatrickou asociaci v 5. revizi Diagnostického a stati-
stického manualu v roce 2013 v ¢asti ,Onemocnéni uréena k dalsimu zkoumani* vymezena
porucha hrani internetovych/online her. Jedné se tedy o experimentalni definici poruchy,
jejiZ status je potfeba ovéfit dalsimi vyzkumnymi Setfenimi. Navrhované diagnéza sdili s 14t-
kovymi zavislostmi kli¢ové vlastnosti, jako napt. vyznamnost dané aktivity, ktera se projevuje
v emoc¢ni a kognitivni roving, neustalé vyhledavani zavislostniho chovani s cilem zmény
nalady, rozvoj tolerance, zaZiti abstinenc¢nich pfiznaku, vyznamné problémy v Zivoté jedince
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zpusobené danym chovanim a relaps navzdory snaze dané chovani neopakovat. APA (2015,
s. 838) k této diagnéze uvadi, Ze se jedna o: ,trvalé a opakované pouZivani internetu ke hrani
her, ¢asto spole¢né s dal§imi hradi, jeZ vede ke klinicky vyznamnému funkénimu naruseni nebo
nepohodé a vyznacuje se pritomnosti péti nebo vice z deviti kritérii v prabéhu poslednich

12 mésic” (jejich znéni a charakteristika viz tabulka 9).

Tabulka 9: Kritéria IGD a jejich charakteristika

Klicové komponenty

Diagnostickeé indikace

Charakteristika kritérii

1) Salience
(Vyznamnost)

Zaujeti hranim her na internetu.

Vizhledem k rostouci popularité her a rozsifujici se roli, kterou v Zivoté lidi pInf,
miZe byt samotné zaujeti méné vypovidajicim klinickym ukazatelem. Autofi
Levounis a Sherer (2023) to dokladaji na prikladu 14letého chlapce, ktery ma
problémy ve $kole, hraje videohry 5 hodin v noci a 8 hodin pres den o vikendu,
coz povazuji za nadmérné uzivani. Ve srovnani s nim 30lety ¢lovék zamést-
nany jako hernf designér nebo streamer, ktery hraje stejné mnozstvi ¢asu to
muze délat jednoduse proto, aby si udrzel zaméstnani. Pokud jsou vsichni
nebo vétsina jeho pratel a znamych pohlceni stejnou hrou, mlze se zkraceni
¢asu hrani rovnat tomu, Ze travi méné ¢asu s prateli a rodinou. Zaujeti je proto
treba vyhodnotit jako presahujici ramec toho, co je pfijatelné pro vékové roz-
pétijedince, jeho spolecensky kontext a profesi.

2) Abstinenéni
pfiznaky

Priznaky odvykaciho stavu
pfi odnéti internetovych her.

Priznaky odvykani od hrani se projevuiji spise emoc¢né nez fyzicky. Prikladem
muze byt vztekani se, hnév, podrazdénost, deprese nebo zoufalstvi. U déti
mize $patna kontrola impulzd vést k zachvatdm vzteku a odvetnému chové-
ni, takze pouhé ,vypnuti wifi’, nebo ,prestfizeni kabelu” je komplikovanéjsi, nez
by se mohlo jevit na prvni pohled.

3) Tolerance

Tolerance projevujici se potrebou
travit hranim her vice ¢asu.

Jedna se o rozvoj tolerance nebo potreby travit hranim her vice ¢asu pro do-
sazeni stejného uspokojeni. Prodlouzeni doby hrani je tfeba porovnat s pred-
chozimi navyky jedince. Pokud napfiklad 17lety dospivajici, ktery dosahuje
dobrych vysledkii ve Skole, pfejde ze dvou hodin hrani na tfi hodiny denné,
nemusi to byt dlivod k obavam. Pokud vsak 15lety dospivajici, ktery se poty-
ké& s problémy ve $kole, prejde z 10 minut na 2 hodiny denné a hraje pouze
béhem vyucovani, je to jednoznaéné diivod k zaméreni se na danou situaci.
Prinosné mize byt vyhodnoceni spiSe procentudiniho narlistu nez hrubého
poctu hodin.

4) Relaps Nelspésné pokusy kontrolovat Toto kritérium se mdze projevovat nenapadnymi zpdsoby. Napfiklad pokud
svoji Ucast v internetovém hrani hra¢ neni schopen stravit pozadovany (resp. kratsf) ¢as u jedné hry, mlize pak
her. travit vice ¢asu u nékolika riznych her, ¢imZ zmate klinicky obraz a vyvola

v odbornikovi fale$ny dojem zlepseni. Zde je stéZejni diikladnost pfi odebirani
anamneézy.

5) Konflikt Hranf na internetu vede ke ztraté | Vzdani se jinych aktivit, napt. sportu nebo jinych konickd, je jednim z nejkon-
zajmu o jiné konicky a formy krétnéjsich a nejuzitecnéjsich priznakd, které maze klinik vysetfit. Ujistéte se,
zabavy. Ze ,traveni Casu s prateli” neznamena pouze hrani videoher.

6) Konflikt Pokracovaniv nadmérném hrani | Vnimanf vlastni poruchy, stejné jako u zavislosti na uzivani navykovych latek,
navzdory zjisténym problémdm muze byt naruseno. To mlze vést ke $patnému nahledu a neschopnosti iden-
s tim spojenym. tifikovat problémy, které jsou pro ostatni zvenci ziejmé.

7)  Konflikt Klamani rodi¢(, terapeutd Hraci mohou vynalozit velké Usili, aby oklamali ¢leny rodiny ¢i partnera. Mo-

a dalSich osob v souvislost
s rozsahem hrani her na internetu.

hou se vzdat spanku a hrét v noci, aby vzbudili dojem, Ze hraji méné. Finanéni
naklady na to, Ze se do hry skute¢né ponofi, se mohou rychle vy$plhat do vy-
sokych Castek a hraci mohou klamat, co se tyce vyse jejich vydajd za hry. Kri-
tika tohoto kritéria souvisi s obtiZznostf jeho naplnéni zejména pokud doty&ny
bydIi sam a nemusi tak mit s nikym ze svych blizkych kvdli hranf konflikt, acko-
liv problémy v této oblasti vykazuije.

8) Zmeény nalady

Hrani her na internetu je
pouzivano k tniku nebo Ulevé
od $patné nalady.

Hranf her za (¢elem zmirnéni negativnich nalad je moZznd méné specifickym
ukazatelem, protoze mnoho hracd, ne-li vsichni by uvedli, Ze hry pouzivaji
k Uniku nebo alespon k odvedeni pozornosti od problém0 a starosti kazdo-
denniho Zivota. Dokonce i ti, kteff majf k videohram zdravy vztah, mohou tento
Ucinek do urgité miry uvadet.

9) Konflikt

V dlsledku hrani her na internetu
dochazi k ohrozeni nebo ztraté
vyznamného vztahu, zaméstnani,
studia nebo moznosti kariérniho
postupu.

Ztrata zaméstnani nebo proZiti rozchodu kvili hrani her se v anamnéze pa-
cienta projevi, ale tento konkrétni pfiznak vede k $irsi diskuzi. Hraci si ¢asto
vybiraji partnery, ktefi maji také radi hry. Proto chovani, které by jinak mohlo
vztah znicit, mGze z(stat bez pov§imnuti. Dle Ko et al. (2014) predstavuje toto

konsekvence zplsobené hranim by mély byt kvalitné reflektovany.

Pozn.: Doplnéni sloZek zavislosti ke kritériim je dle Griffithse et al. (2016). Diagnosticka kritéria vychazeji z DSM-5
(APA, 2015). Charakteristika kritérii je dle Levounise a Sherera (2023). Rtizné pohledy na jednotlivé kritéria jsou
bliZe zpracovany v publikaci Suché et al. (2018).
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Rizikové faktory souvisejici s IGD

Oficialni zarazeni této poruchy jako legitimni diagnostické kategorie je kontroverznim mil-
nikem, ktery vyvolava obtiZnou otazku, zda jsou digitalni hry navykové a skodlivé, nebo jsou
jen jednou z dalSich forem zabavy. Dle Levounise a Sherera (2023) je tfeba na digitalni hry
nahliZet jako na kulturni fenomén a nepodceriovat jejich spolecensky vyznam; soucasné je
vSak tfeba brat v ivahu i jejich nadvykovy potenciél. Rizika tykajici se herniho kontextu integ-
ruje Throuvala et al. (2019) do schématu, v jehoZ rdmci uvadi i dalsi rizikové faktory souvisejici
s IGD. Tyto rizikové faktory rozdéluje do t¥i pilifl na a) externi, b) osobni charakteristiky —
predispozice a c) herni kontext; k této koncepci pridavame vlastni faktor zaméfeny na rodinu.
Tyto faktory jsou blize uvedené ve schématu 8.

Schéma 8: Rizikové faktory souvisejici s IGD

Externi faktory + Predplatné zdarma

» Rozmanitost a dostupnost
« Stresory (napt. velké krize, smutek, zivotni zmény)

Biologickeé faktory (napt. motivaéni neuronové obvody)
Psychosocialni korelaty (napt. osamélost, sebehodnoceni)

Motivacéni faktory (napf. ispéch, eskapismus)
Komorbidity (napt. deprese, ADHD)
Osobnostni rysy (napr. neuroticismus, impulzivita, stydlivost)

Osobnostni charakteristiky -
predispoziénirizikové faktory

Nedostatky v dovednostech (napt. $patné socialni dovednosti)

» Nedostatek rodicovské soudrznosti

« Trauma

Rodi o .
odina « Spatna komunikace

« Spatné a konfliktnf vztahy

o Strukturalni faktory
(napf. implementované pokrocilé herni mechanismy, vyvoj herni postavy)

N Y Y Y

Okamzité uspokojenti
Anonymita
Interaktivita

Herni kontext"

] « Rodinna disharmonie

Komunita / vzdjemnéa zavislost
Nekone¢né moznosti

Zdroj: Throuvala et al. (2019)

Porucha hrani digitalnich her dle MKN-11

Gaming disorder (GD)

Na rostouci pocet vyskytu pfipada nezdravého hrani digitalnich her reagovala i Svétova
zdravotnicka organizace (2023) v ramci 11. revize Mezinarodni klasifikace nemoci (MKN-11)
a oficialné pod kédem 6C51 zavadi v roce 2019 novou diagnostickou jednotku ,porucha hrani
digitalnich her” (gaming disorder, GD) jako poruchu dusevniho zdravi, ¢imZ potvrdila pfitom-
nost reakci podobnych zavislostem v dysregulovaném hernim chovani. Strukturu nadfazenych
kategorii uvadi schéma 9.

Diagnosticka kritéria

Porucha hrani digitalnich her je charakterizovana pfetrvavajicim nebo opakujicim se hernim
chovanim (digitalni hrani, hrani videoher), které mutzZe byt online (tj. prostfednictvim inter-
netu) nebo off-line a projevuje se tfemi symptomy uvedenymi v tabulce 10.

10 Aby se néklady investované do her vratily, sbiraji vyvojafi béhem vyvoje her zpétnou vazbu, na jejimz zakladé
zjistuji kvalitu hry (Vincent, 2018). Je zkouman napt. vliv odmérovacich plant na navyky hracédg, na zakladé
¢ehoZ je nasledné mozné urcit, které barvy, zvuky a efekty pravdépodobné vzbudi zajem hract (Levounis
& Sherer, 2022).
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Tabulka 10: Kritéria GD a jejich charakteristika

Diagnostické indikace Charakteristika kritérii dle WHO (2023)

Naruseni kontroly

Zhorsena kontrola nad hranim
(napr. nad zacatkem, frekvencf, intenzitou, trvanim, ukoncenim, kontextem).

2 Zvysuijici se priorita Rostouci dilezitost, ktera je hram prikladana, a to do té miry,
pfisuzovana gamingu Ze hrani mé prednost pred ostatnimi Zivotnimi zajmy a kazdodennimi ¢innostmi.
3 Pokracovaniv gamingu Pokracovani nebo stupriovani hrani navzdory vyskytu negativnich disledk

pfes zjevné negativni konsekvence | (napt. rodinné konflikty kv(li hrani her, $patné $kolni vysledky, negativni dopad na zdravi).

Vzorec herniho chovani mutiZe byt kontinualni nebo epizodicky a opakujici se. Vzorec nezdra-
vého hernfho chovani vede k vyraznym potiZim nebo signifikantnimu zhorSeni v osobni,
rodinné, socialni, vzdélavaci, pracovni ¢i v jiné daleZité oblasti Zivota jedince (WHO, 2023).
Brand et al. (2020) toto hledisko zdtraziiuje a uvadi, Ze diagnéza je opodstatnéna pouze tehdy;,
pokud je vzorec chovani spojen s funkénim poskozenim v dulezitych oblastech Zivota. Toto
hrac¢ské chovani a dalsi rysy by mély byt patrné po dobu nejméné 1roku, aby mohla byt dia-
gnoéza pridélena, i kdyZ pozadovana doba miize byt zkracena, pokud jsou splnény vsechna
diagnostické kritéria a pfiznaky jsou zadvazné. Dalsi podminkou je to, Ze chovani hrac¢e nelze
lépe vysvétlit jinou duSevni poruchou (napt. manickou epizodou) a neni zptisobeno tucinky
navykové latky ani lékt (WHO, 2023).

Typy
V ramci poruchy hrani digitalnich her jsou rozliSovany nasledujici tfi podtypy:

« 6C51.0 Porucha hrani digitalnich her, pfevazné online - Jedna se o poruchu, ktera
zahrnuje pfevazné herni chovani, které je provozovano prostfednictvim internetu nebo
podobnych elektronickych siti (tj. online).

« 6C51.1 Porucha hrani digitalnich her, pfevazné off-line — Jedna se o poruchu, ktera
zahrnuje pfevazné herni chovani, které neni provozovano prostfednictvim internetu
nebo podobné elektronické sité (tj. off-line).

« 6C51.Z Porucha hrani digitalnich her, neurcena

Schéma 9: Struktura fazeni poruchy hrani digitalnich her v MKN-11 (2023)

06 Dusevni, behavioralni nebo neurovyvojové poruchy
(06 Mental, behavioural or neurodevelopmental disorders)

\—V Poruchy zpiisobené uzivanim navykovych latek nebo navykovym chovanim

(Disorders due to substance use or addictive behaviours)

\—V Poruchy zpiisobené navykovym chovanim
(Disorders due to addictive behaviours)

\—> 6C51 Porucha hrani digitalnich her
(Gaming disorder)

6C51.0 Porucha hrani digitalnich her, pi‘evazné online
(Gaming disorder, predominantly online)

6C51.1 Porucha hrani digitalnich her, pfevazné off-line
(Gaming disorder, predominantly offline)

6C51.Z Porucha hrani digitalnich her, neurcena
(Gaming disorder, unspecified)
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Dalsi klinické charakteristiky
Svétova zdravotnicka organizace (2024) blize charakterizuje klinické rysy poruchy, které pred-
stavuje text niZe:

a) Pokud jsou priznaky a disledky herniho chovani zavazné (napf. herni chovani pretrvava
nékolik dni bez prestavky nebo ma zavazné dopady na fungovani nebo zdravi) a jsou spl-
nény vSechny ostatni diagnosticka kritéria, mtiZe byt diagnéza porucha hrani digitalnich
her pfifazena i po obdobim kratsim neZ 12 mésicti (napf. 6 mésict).

b) Jedinci s poruchou mohou mit mnoho zkuSenosti s ¢etnymi netispéSnymi pokusy kont-
rolovat nebo vyrazné omezit herni chovani, at uZ z vlastniho podnétu nebo vnuceného
ostatnimi.

c) Porucha se také muZe projevovat tim, Ze jedinci s herni poruchou mohou v prtibéhu ¢asu
zvySovat délku nebo ¢etnost herniho chovani, pripadné pocitovat potfebu zapojit se do her
se zvysujici se urovni sloZitosti nebo vyZadujicich stale vétsi dovednosti ¢i komplexné;jsi
strategie za i¢elem udrzeni nebo pirekroceni piedchozi iirovné vzruseni nebo vyhnuti
se nudé.

d) Jedinci s poruchou ¢asto pocituji nutkani nebo touhu vénovat se hrani her béhem realizace
jinych éinnosti.

e) Po ukonceni nebo omezeni hrani, ¢asto iniciovaném ostatnimi, mohou jedinci s poruchou
pocitovat dysforii, projevovat se nepiatelsky, konfliktné, slovni ¢i fyzickou agresi.

f) Mohou se projevovat poruchy stravovani, spanku, pohybu a dalsiho chovani souvisejiciho
se zdravim, které mohou mit za nasledek negativni disledky pro fyzické a duSevni zdravi,
zejména pokud se jedné o velmi dlouha obdobi travena hranim her.

g) K vysoce intenzivnimu hernimu chovani miZe dochézet v ramci online digitalnich her,
které spocivaji v koordinaci mezi vicero uZivateli za ti€elem splnéni sloZitych hernich tikolu.
V téchto pripadech mtZe k udrzovani intenzivniho herniho chovani pfispivat také dyna-
mika vrstevnické skupiny. Bez ohledu na to, jak se na chovani podili socialni prostfedi,
muZe byt diagnéza stanovena, pokud jsou splnéna vSechna diagnosticka kritéria.

h) Porucha hrani digitalnich her se béZné vyskytuje soucasné s poruchami zptisobenymi
uzivanim navykovych latek, poruchami nalady, izkostnymi poruchami nebo poruchami
souvisejicimi se strachem, poruchou pozornosti s hyperaktivitou, obsedantné-kompulzivni
poruchou a poruchami spanku a bdéni.

Hranice béZného hrani a poruchy

a) Porucha hrani by neméla byt diagnostikovana pouze na zakladé opakovaného nebo trva-
lého hrani (online nebo off-line), pokud se zaroven nevyskytuji ostatni charakteristické
znaky poruchy (WHQO, 2024).

b) Kazdodenni herni chovani predstavujici sou¢ast rutiny nebo pouzivani her pro rozvoj
dovednosti a zru¢nosti v hrani, pro zménu nalady, zmirnéni nudy nebo usnadnéni socialni
interakce pii absenci ostatnich poZadovanych znakt neni dostate¢nym zékladem pro stano-
veni diagnézy poruchy hrani (WHQO, 2024). Levounis a Sherer (2023) v ramci kontextualniho
pojeti dopliiuji, Ze digitalni hry nabizeji formu eskapismu, ktera je prosycena pohlcenim
a plnénim prani. KdyZ je skute¢ny Zivot té€Zky nebo neradostny, hry nabizeji pfijemné;si
nebo mnohdy bezprostfedné uspokojujici alternativu.!

I Autoti jako diikaz uvadéji, Ze prodej videoher v dobé krize vyrazné stoupa. Na ptikladu obdobi vrcholu
pandemie covidu-19 uvadéji, Ze hra Animal Crossing: New Horizons se prodéavala v takové mife, Ze to Sokovalo
isamotného vyrobce — spole¢nost Nintendo. KdyZ v bfeznu 2020 vySel nejnovéjsi dil Animal Crossing, hra byla
tak 1spé3n4, Ze se konzole Nintendo Switch potfebné ke hie staly nedostatkovym zboZim. Za necelé dva tydny
se prodalo vice neZ 11 miliont kopii hry, coZ vedlo k pfijmtam pfesahujicim ptl miliardy americkych dolart
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c) Vysokéa mira a dlouhé trvani herniho chovani (online nebo off-line) se vyskytuji ¢astéji u spe-
cifickych vékovych a socialnich skupin (napt. dospivajici muZi) a v konkrétnich kontextech,
jako jsou prazdniny nebo organizované herni aktivity pro zabavu; pfi absenci ostatnich
poZadovanych znakt rovnéZ neni v téchto kontextech indikovana porucha. Pfi stanoveni
diagnézy je tfeba vzit v tvahu kulturni, subkulturni a vrstevnické normy (WHO, 2024). Jak
poukazuji Przybylski a Orben (2018), je tfeba brat zfetel na to, aby nedochéazelo ke stigma-
tizaci bézného konicku.

Hranice mezi béZznym (zdravym) pohrouZenim a zavislosti je tenka. Diky popularité, dostup-
nosti a Siroké skale videoher je oddéleni konceptu zavislosti od zdravého poZitku vyzvou.
Brand et al. (2020) objastiuji stéZejni symptomy poruchy hrani digitalnich her a odlisuji je
od procest, které naopak souviseji s vysokym pohrouzenim do hry. V souvislosti s timto je
tedy t¥eba zohlednit silny vztah mezi procesy (tykajicimi se pohrouZeni do hrani) a symptomy
(souvisejicimi s poruchou hrani digitalnich her). Autofi tedy navrhuji rozliSovat mezi procesy
a symptomy a doporucuji nepouzivat tyto pojmy jako synonyma, ackoli uznavaji, Ze mezi
procesy a symptomy existuji silné vztahy. Procesy lze povazovat za vychozi podklad pro vznik
a udrZovani symptomu poruchy. Procesy se mohou podilet na podpoie navykového cho-
vani, mohou byt ndpomocné pii pochopeni zavaZnosti priznaka a prabéhu zavislosti véetné
moznych reakci na lé¢bu. Goodman (2001) upozorriuje, Ze redukce tizkosti nebo distresu, ale
i potéSeni a uspokojeni prostfednictvim urcitého chovani mohou byt v ranych fazich rozvoje
zavislosti vyznamnym motivaénim pohonem k jejimu dalsimu rozvoji. P¥iznaky (symptomy)
lze povaZovat za behavioralni a psychické projevy poruchy. Ac¢koli tedy samotné procesy
vztaZené k hrani her nemuseji byt samy o sobé zavazné a narudovat hraciv Zivot, je t¥eba
na né klast taktéz zretel tak, aby nedoslo k rozvoji potencialni zavislosti na dané aktivité.
Schematicky tento vztah s hranim souvisejicich procesti a symptomu poruchy znazorruje
schéma 10 (Brand et al., 2020).

Schéma10: Vztah mezi hlavnimi psychologickymi procesy souvisejicimi se silnou
zaujatosti hranim a jadrovymi symptomy poruchy hrani digitalnich her podle kritérii
uvedenych v MKN-11

Procesy ) /Pl"'iznaky )
« Zvladani negativni nalady/stresu + Naru$enikontroly béhem hranf
« Reaktivita na podnéty a touha po nich « ZvySujici se priorita prikladana hranf
«+ Zkresleni pozornosti « Pokracovani v hrani navzdory negativnim
«+ Tendence k priblizeni a jednanf . disledkiim
« Snizeni stimulacné specifické inhibi¢ni
kontroly automatickych reakei kontrolujicich
automatické odpoveédi

\_ J \_ J
Zdroj: Brand et al,, (2020, s. 52)

(Batchelor, 2020 in Levounis & Sherer, 2023). Podstatou této hry je pfesunuti do utopistického svéta obyvaného
antropomorfizovanymi zvifaty. Hraci si v idylickém raji mohou vybudovat vysnény domov, kultivovat svij
ostrov podle svych predstavy, travit ¢as se svymi hernimi sousedy a prateli, rybafit a uzivat si zdpadu slunce. Je
to dovolend, ktera nikdy nemusi skoncit. V tomto svété neexistuji zadné boje, konflikty, smrt nebo nemoci. Hra
je vazana na hodiny redlného ¢asu, takze kdyZ je rano v realném zivoté, je rano i ve hie. Hra¢ i postavy maji své
rutinni ¢innosti, kterymi se ¥idi od rana do vecera. Tento aspekt hry byl mozna vice nez cokoli jiného velkou
utéchou a uklidnénim pro ty, ktefi lkali nad ztratou svych diivéjsich kazdodennich navyku.

Jednim z aspektt, ktery prispél k tispéchu hry, je jeji online funkce, ktera hra¢im umoziiuje navstévovat
vesnice pratel a travit spole¢né s nimi ¢as ve virtualnim venkovnim prostfedi. Hra tedy svym hrac¢im zpro-
stfedkovava pristup k b&znym radostem, které Zivot nabizi, radostem, které byly v dobé pandemie covidu-19
velmi vzdalené a omezené.
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Rysy prubéhu
Porucha hrani se projevuje typicky progresivné (resp. stupriuje se, zhorsuje se), jelikoZ jedinec
stale vice upfednostiiuje hrani her na tkor jinych ¢innosti (WHQO, 2024).

Vyvojové hledisko

a) Ukazuje se, Ze herni porucha se nejc¢astéji vyskytuje u dospivajicich a mladych dospélych
muZzl ve véku 12 aZ 20 let. Dostupné uidaje naznacuji, Ze u dospélych je mira prevalence
nizsi.

b) Mezi dospivajicimi je porucha spojena se zvySenou mirou problému externalizujicich
(napf. antisocialni chovani, zvladani hnévu) a internalizujicich (napf. emoéni potiZe, sni-
Zené sebehodnoceni). U dospélych je herni porucha spojena s vy$si mirou depresivnich
a tzkostnych symptom?.

¢) U dospivajicich s poruchou hrani mtiZe byt zvySené riziko zhorSenych studijnich vysledka,
Skolniho netispéchu / zanechani studia, psychosocialnich problému a problému se spankem
(WHO, 2024).

Priznaky souvisejici s pohlavim a/nebo genderem

Ukazuje se, Ze poruchou hrani her jsou v dospivani i v dospélosti ¢asté&ji postiZzeni muZi. A¢koli
je tedy u dospivajicich divek porucha hrani her diagnostikovana méné casto nez u chlapcf,
mohou byt divky, které spliiuji diagnostické kritéria, vystaveny vétsimu riziku vzniku emoc-
nich problému nebo problémut v chovani (WHO, 2024).

Diferencialni diagnostika
Nasledujici text predstavuje vymezeni hranic s jinymi poruchami a stavy dle WHO (2024):
 Rizikové hrani digitalnich her: oznaceni rizikové hrani digitalnich her z kategorie
MKN-11 ,Faktory ovliviiujici zdravotni stav a kontakt se zdravotnickymi sluZbami®lze pti-
fadit jedinctim, ktefi vykazuji problematické vzorce herniho chovani bez dalsich znaka
poruchy hrani. Rizikové hrani se vztahuje na vzorec hrani, ktery znatelné zvysuje riziko
Skodlivych duasledkd pro fyzické nebo dusevni zdravi jedince nebo jeho okoli a ktery
muZe vyZadovat ur¢itou intervenci nebo monitorovani, ale nepovaZuje se za poruchu.
« Porucha hrani hazardnich her: Na rozdil od poruchy hrani digitalnich her se porucha
hrani hazardnich her projevuje sazenim penéz nebo jinych cennosti v nadéji na ziskani

vy

néceho hodnotnéjsiho. Pokud je hrac¢ovo chovani zaméfeno na sazky (napt. internetovy
poker), miize byt vhodnéjsi diagnézou porucha hrani hazardnich her.

« Bipolarni porucha a poruchy p¥ibuzné: ZvysSen aktivita zaméfena na cil véetné zhor-
Sené schopnosti kontrolovat herni chovani se mliZe objevit béhem manické, smiSené
nebo hypomanické epizody. Diagnéza porucha hrani digitalnich her by méla byt pridé-
lena pouze v pfipadé, Ze je prokazan pretrvavajici vzorec herniho chovani, ktery spliiuje
vSechna diagnosticka kritéria pro tuto poruchu a vyskytuje se mimo obdobi epizod
poruch nalady.

« Obsedantné-kompulzivni porucha: Herni chovani mtZe byt oznacovano jako ,nutkavé”.
Kompulze pozorované u obsedantné-kompulzivni poruchy nejsou témér nikdy proZi-
vany jako inherentné prijemné a obvykle se objevuji jako reakce na vtiravé, nechténé
a obecné Gizkost vyvolavajici obsese, coZ neni ptipad herniho chovani u poruchy hrani
digitalnich her.

« Poruchy zpusobené uzivanim navykovych latek: Soucasny vyskyt hrani her a uzivani
navykovych latek se vyskytuje béZné. Intoxikace zptusobena nékterymi latkami muze
zhorsit problematické herni chovani. Poruchu hrani digitalnich her Ize pfifadit spole¢né
s diagnézou porucha z dlivodu uzivani navykovych latek, pokud jsou splnéna kritéria
pro obé diagnézy.
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« Uéinky psychoaktivnich latek véetné 1éki: UZivani specifickych predepsanych léku
nebo nelegalnich latek (napt. agonistt dopaminu, jako pfi Parkinsonové chorobé nebo
syndromu neklidnych nohou, nebo nelegalnich latek, jako je metamfetamin) mtze nékdy
zpusobit zhorSenou kontrolu nad hernim chovanim v dtsledku p¥imych G¢inka psy-
choaktivnich latek na centralni nervovy systém, pricemZ nastup odpovida uZiti latky
nebo léku. V takovych pripadech by porucha hrani digitalnich her neméla byt diagnos-
tikovana.

Casové hledisko

Ackoli doba travena hranim digitalnich her neni povaZovana za diagnostické kritérium
pro vymezeni poruchy hrani internetovych/digitalnich her, je pravé v souvislosti s gamingem
¢asto diskutovana. Cas straveny hranim tedy nemusi nutné vést k porucham hrani, jedna se
ale o dulezity rizikovy faktor, ktery vysoce predikuje poruchu hrani (Idris et al., 2023; Lemmens
et al., 2015; Rho et al., 2018; Ryu et al., 2018; Schneider et al., 2018; Skafupova & Blinka, 2016), co
znamena, Ze s rostouci dobou hrani se zvySuje riziko, Ze se u hrace zavislost rozvine.

Pri bliZzsim zameéteni se na konkrétni tidaje tykajici se ¢asu hrani Gentile (2009) uvadji,
Ze hradi, kteti maji problémovy vztah k hrani digitalnich her, touto aktivitou travi dvakrat
vice ¢asu oproti skupinég, kterou autor oznacuje jako ,nepatologickou”. Taktéz Yu a Cho (2016)
dokladaji vyznamny vztah mezi dobou hrani a symptomy poruchy hrani internetovych her.

Co se tyc¢e denni doby stravené hranim, vysledky z ¢eské studie realizované na reprezen-
tativnim souboru 3 950 dospivajicich dokladaji, Ze hraci s IGD travili hranim vyrazné vice
hodin (v priméru 4,85 hodiny denné) nez hraci bez poruchy (v primeéru 2,34 hodiny denné)
(Sucha et al,, v tisku). Toto zjisténi je v souladu s pfedchozimi zahrani¢nimi vyzkumy: napt.
Yu a Cho (2016) zjistili, Ze hradi, ktefi splriovali kritéria pro IGD, hrali v praméru 3,4 hodiny
denng, zatimco Schneider et al. (2018) uvedlj, Ze jedinci s IGD travi tydné hranim aZ pétkrat
vice ¢asu neZ hraci nerizikovi.

Pontes et al. (2022) zkoumali souvislost mezi ¢asem stravenym hranim a IGD a GD. Pri
zhodnoceni souvislosti zavislostniho hrani a ¢asu se hranice ¢asu, ktera odpovida diagnos-
tické jednotce, li§i v navaznosti na vychozi diagnosticky ramec. Autofi uvadéji, Ze zavislostni
hrani her bylo spojeno v priméru s 34,53 hodinami hrani her tydné dle kritérii pro poruchu
vymezenou APA (2015, tj. pro IGD) a 40,13 hodinami tydné podle ramce WHO (2023, tj. pro GD),
viz grafy 3 a 4. Wei et al. (2012) navic naznacili, Ze hraci s vy$Sim ¢asem stravenym hranim

v
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Graf 3: Porucha hrani internetovych her (APA, 2015)
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Graf 4: Porucha hrani digitalnich her (WHO, 2023)
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Rizika spojena s hranim digitalnich her
Loot boxy

V posledni dobé byla do nékterych her zavedena monetizaéni schémata, v jejichZ rdmci maze
hrac utracet skute¢nou nebo herni ménu. Jednim z typl jsou tzv. loot boxy. Loot box je herni
systém pro dorucovani odmeén, obvykle reprezentovany v podobé truhly nebo bedny, ktera se
otevte. Obsah hraci poskytuje ndhodny vybér pfedmétd, mezi nimiz mohou byt kosmetické
pfedméty nebo predméty, které poskytuji konkurenéni vyhodu do hry. V baliécich se tedy
mohou vyskytovat pro hru duileZité ¢i naopak naprosto bezvyznamné prvky (pfikladem mutize
byt ziskani zbrané, vylepseni vzhledu ¢i specificky tanec nebo gesto herni postavy na konci
hry). Loot boxy jsou svou povahou podobné vyhernim automattim, protoZe nevyzaduji zadné
dovednosti a pfinaseji ndhodné urceny vysledek (odménu) (King & Delfabbro, 2019). Néktefi
hraci ve snaze ziskat vybrané predméty utrati ve he vysoké ¢astky. Tito hraci jsou v hernim
pramyslu béZné oznacovani jako ,velryby” a na jejich ptrilakani do hry je vynakladdno mnoho
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usili a prostredku (Igbal, 2018). UvaZzuje se proto o tom, Ze tento in-game prodej bonusu pro
hru s vysokym faktorem ndhody mutZe u hrac¢a hrajicich digitalni hry s vyskytem loot boxt
rozvijet hazardni chovani, coZ doklada ptibyvani diikaz1, Ze zapojeni do aktivit podobnych
hazardu je spojeno s problémovym gamblingem i gamingem (Kim & King, 2020; Li et al,,
2019). Loot boxy pouZivaji k rozdélovani odmén hra¢um planovani s proménlivym mechanis-
mem odménovani (Xiao, 2021) a Sance na ziskani cennych pfedmétd nejsou hraci prozrazeny.
V operantnim podmiriovani vytvari toto planovani s proménlivym odmeénovanim u subjektt
vysokou, stalou miru reakce. Jako velmi rizikové se jevi zapojeni umélé inteligence do pro-
deje loot box1, jelikoZ Al 1ze pouZit k Gipravé pravdépodobnosti ziskani urcitych predmétt
na zéakladé raznych faktort, napfiklad vzorct utraceni uZivatele, postupu ve hte a Grovné
zapojeni. Cilem tohoto dynamického pfistupu je maximalizovat ptijmy a zaroveri udrZet hrace
v angazovanosti. PouZiti umeélé inteligence v loot boxech vyvolava etické otazky, zejména
pokud jde o zneuZivani hraéskych sklont a zvlasté u mladsich hract. Al hraje vyznamnou
roli p¥i optimalizaci a personalizaci herniho obsahu a zaZitku z loot boxt1 v digitalnich hrach
s ustfednim cilem, jimZ je zvySeni zapojeni uzivateltl a nasledné prijmua.

Tyto herni prvky jsou pro herni pramysl vysoce lukrativni. Zprava o prizkumu trhu spo-
le¢nosti Juniper Research (2021) naznacuje, Ze loot boxy vygenerovaly v roce 2020 15 miliard
dolart a do roku 2025 se o¢ekava narust tohoto ¢isla na 20 miliard dolart. Trh se sdzkami
na e-sport se v roce 2021 bliZil 10 miliardam dolard a do roku 2028 se pfedpoklada jeho nartst
na 24 miliard dolara (Business Research Insights, 2022).

Na nadnérodni Girovni se vedou debaty o odstranéni loot boxtl z her z toho davodu, Ze napl-
1uji princip hazardniho hrani (Zendle & Cairns, 2018). SbliZzovani hazardnich her a videoher
zahrnuje zavadéni aktivit podobnych hazardu do videoher (gambling-like activities — GLA),
jako jsou pravé napf. loot boxy nebo sazky na e-sporty a jiné.

Kyberagrese

PrestoZe hry mohou rozvijet socialni kompetence a dospivajici si tam mohou najit kamarady,
jsou pravé s touto socialni rovinou spojena i rizika. Kopecky (2017) v ramci stranek E-bezpeci
upozoriuje na kybersikanu probihajici v prostredi online her. Podle autora patfi mezi speci-
fické formy této kybersikany:

a) KradeZ a nasledné zneuZiti virtudlniho Gi¢tu hrace, pricemz kazdy ui¢et ma svou hodnotu
v podobé trovné (levelu) virtualni postavy, virtualni mény a predmétti. Herni téet muze
byt smazan ¢i prodan. Hrozi také, Ze agresor prevezme identitu hrace a postavu nadéle
vyuZiva. Virtudlni predmeéty mtZe agresor prodat za virtualni nebo redlné penize (Kopecky,
2017). K ¢astym kradeZim a podvodim také dochézi pfi prodeji, kdy si hraé od jiného hrace

T

koupi néjaky pfedmét ¢i uicet, za néjz zaplati, ale zakoupenou véc jiZ neobdrzi.

b) Virtualni exkluze (napt. v podobé vylouceni hrace ze hry). McInroy a Mishna (2017) dopliiuji,
Ze vylouceni byva ¢asto spojeno s agresivitou vic¢i mlad$im nebo novéjsim hrac¢tm.

c) Aktivita grieferti neboli online hraca, ktefi zamérné Gito¢i na ostatni spoluhrace prostfed-
nictvim virtualni agrese — nadavaji, vyhrozuji, vydiraji apod. Mohou se také snaZit znicit to,
co jiny hrac vytvofil ve virtualnim svété, naptiklad ve hrach, kde se daji budovat 3D stavby
apod. (Kopecky, 2017). Konkrétnim ptikladem tzv. griefingu by bylo zapaleni hracova vytvoru
(domecku) ve hite Minecraft (viz obrazek 2).

82



Obrazek 2: Zniceni vytvoru ve hte Minecraft

e
\I}\ﬁHAT HAPPENED?

Zdroj: Inverse (2020)

Toxicita hraci

Toxické chovani (tzv. toxicita) je rozsifenym problémem v online hernich komunitach
a v online hrach. Vychazi ze zaZitkl frustrace a stresujicich hernich zkuSenosti a online dis-
inhibice. N&sledné je aktér kyberagrese ve hrach oznacovan za ,toxického* hrace.

Mclnroy a Mishna (2017) pti zaméteni se na kyberSikanu v online hrach u déti a mladeze
dokladaji, Ze Gcastnici her se velice Casto stfetavaji s agresi, mezi kterou patfi nadavky, urazky
a dalsi formy verbalni agrese. Hadky mezi hraci probihaly vétSinou pres hlasové nebo textové
chatovaci komunikaéni kanaly. Vysledky v ¢eském prostiedi na zdkladé nami realizované
studie (viz kapitola Diagnostické metody) ukazuji, Ze zkuSenost s nadavkami od ostatnich
hract méa 68 % chlapcti a 19 % divek. Kwak et al. (2015) mezi kategoriemi toxického hrani dale
uvadéji napt. pomoc nepratelskému tymu, negativni pristup, nevhodné (nemistné) jméno,
odmitani komunikovat s tymem, spamovani, opusténi hry. McInroy a Mishna (2017) popisuji
také agresivni dominantni chovani zamérené proti mladsim/novéjsim, a tedy méné kompe-
tentnim a zkuSenym hra¢tm. Takovi hraci jsou pak nazyvani jako newb nebo noob (v ptre-
kladu novacci). Tito autofi mluvi o ,vSudypritomné” zkuSenosti déti a mladeZe s agresivnim
chovanim v online hrach.
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Zavislost na chytrém telefonu

HELENA P1POVA

Problematika zavislosti na chytrém telefonu neni pro tuto monografii cilova, zmiriujeme ji
proto jen okrajové a stru¢né, zejména pro kontext a celistvost. Zivot bez chytrych telefont
si v dnesni dobé dokaZeme jen téZko predstavit. Tato mala zarizeni se stala soucasti nasich
kazdodennich Zivotd, jelikoZ ndm umoziiuji zistat v kontaktu s ostatnimi lidmi, rychle vyhle-
dévat informace, usnadriuji ndm préaci a poskytuji fadu moZznosti zabavy. Této problematice
se v této publikaci nevénujeme hloubéji, jelikoZ se upousti od pojeti problémového uZivani
zatizeni ve prospéch zaméfeni se na konkrétni aktivity a obsah v online svété, kam spada
uzivani rznych zafizeni. Navzdory tomu je tak jako u ostatnich platforem a digitalnich zafi-
zenich v odborné i laické vefejnosti diskutovana otazka jejich excesivniho a problematického
uzivani, proto ¢astecny vhled ani v této monografii neopomijime.

Smartphony neboli tzv. chytré telefony se staly nezbytnou soucasti lidského Zivota, kromé
komunikac¢nich ucelt slouZi k vyhledavani informaci, penéZnim transakcim, nakupovani,
vytvareni socialnich siti, zabavé atd. (Sharma et al., 2022). Dale slouZi ke sledovani nejen tele-
viznich program, které se z tradi¢ni televizni obrazovky rozsitrily na pocitace, chytré telefony
a tablety (Rideout & Robb, 2019). V roce 2021 aZ 87 % dospélych a adolescentt starsich 14 let
v Némecku, vlastnilo smartphone (Initiative D21, n.d.). Kiiazek a kolektiv (2023) realizovali
vyzkumnou studii s 887 slovenskymi a 1005 ¢eskymi adolescenty navstévujici stfedni skoly-
Jkteti byli doptavani na vlastnéni vybranych typt hardwaru. Zjistilo se, Ze ptes 97 % ceskych
adolescentt a ptes 98 % slovenskych adolescentt vlastni smartphone. Ceské a slovenské divky
Castéji vlastni notebooky a tablety neZ jejich spoluzaci. Naopak vlastnéni stolniho pocitace
je spise doménou chlapct nez divek. Nékdy se mluvi o problematickém pouzivani chytrych
telefonti (PSU, problematic smartphone use) (Gul, 2021). DlleZitym pojmem v souvislosti
s chytrymi telefony je nomofobie (no mobile phone phobia), tedy strach z byti bez mobilniho
telefonu (Kuss & Griffiths, 2012). Jedna se o strach & tizkost z toho, Ze ¢lovék nebude mit pfi-
stup k mobilnimu telefonu, napfiklad kvili tomu, Ze si ho zapomene doma, vybije se mu apod.
Jedinec trpici nomofobiii zaZiva nepfijemné pocity, kdyZz nema k telefonu p¥istup, neustale
kontroluje, zda mu nepftisla nova zprava, ma nutkani okamZité reagovat. Nomofobie muZe
vést k socidlni izolaci, sniZeni produktivity apod. (Kiling et al., 2022).

Dysfunkéni pouZivani mobilniho telefonu je také ¢asto pojimano jako behavioralni zavis-
lost, ktera sdili vétSinu rysu s latkovymi zavislostmi. Billieux et al. (2015) ale ve svém ¢lanku
zpochybriuji klinickou uZite¢nost této zavislosti. Dle citovanych autort mutze byt koncep-
tualizace excesivniho chovani (napt. hrani hazardnich her a sex) v ramci modelu zavislosti
zjednoduSenim psychologického fungovani jedince, které nabizi pouze omezenou klinickou
relevanci. Na zakladé aktualni védecké literatury o zavislosti na chytrych telefonech byl zkou-
man socialni digitalni tlak (SDP, social digital pressure). Ukazuje se, Ze socialni digitalni tlak
pozitivné souvisi se zavislosti na chytrych telefonech (Herrero et al., 2022)we have examined
the empirical relationship between social digital pressure (SDP. Dle Billieux, Maurage et al.
(2015) je navykové pouZzivani mobilniho telefonu charakterizovano pouZivanim specifickych
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aplikaci, v€etné volani, zasilani rychlych zprav a pouzivani socialnich siti. To naznacuje, Ze
mobilni technologie véetné chytrych telefont a tabletl jsou spiSe neZ ndvykovym médiem
jako takovym médiem, které umoZiiuje zapojeni do potencialné navykovych ¢innosti, véetné
pouzivani SNS. Jinak feceno, 1ze tvrdit, Ze zavisli na mobilnich telefonech nejsou na svych
telefonech zavisli o nic vice neZ ¢lovék se zavislosti na alkoholu je zavisly na lahvich.

Zavislost na chytrych telefonech nartsté s vy$sim vékem student(i, denni délkou pouZi-
vani SNS na chytrych telefonech, délkou vlastnictvi chytrych telefont a strachem ze zmes-
kani. Kromé toho existuje negativni korelace mezi zavislosti na chytrych telefonech a délkou
spanku, jakoz i frekvenci pouzivani SNS na chytrych telefonech. V neposledni fadé se ukéazalo,
Ze FOMO, denni doba pouZivani SNS na chytrém telefonu a doba vlastnictvi chytrého tele-
fonu predpovidaji zavislost na chytrém telefonu, pfi¢emZ proménnd FOMO je nejsilnéjsim
prediktorem (Gezgin, 2018).

Otazkou také zlistava, zda se jedinec stava zavislym na technologii jako takové nebo
na tom, co mu technologie (socialni sit&, gaming) umoZziiuje, tedy zda technologie je prostied-
kem/néstrojem, ktery jedinci umoZiiuje urcité chovani, jako je naptiklad spojovani s lidmi,
pfijemné pocity, které ptinaseji lajky”, pozitivni komentéare a reakce (Kuss & Griffiths, 2012).
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Administrace
diagnostickych metod
a dotazniku vlastni konstrukce

MARTIN DOLEJS, JAROSLAVA SUCHA

Velmi vyznamnou Glohu pfi sledovani vybraného fenoménu sehrava samotné ziskavani dat
od déti ¢i adolescentt. Tento proces musi byt dukladné pfipraven. Sbér dat ma probéhnout
dle pravidel administrace, jednotné a profesionalné, i samotné vyhodnoceni dat se m4 ridit
pravidly, ktera jsou u kazdé metody explicitné popsana.

Metody

Psychologie disponuje nastroji, tzv. metodami, které odborniklim umoZnuji ziskavat data
a informace o ¢lovékuy, jeho vyvoji, struktufe osobnosti, viohach, postojich, inteligenci a dal-
§ich fenoménech, které ¢lovéka definuji. Tyto metody miiZeme rozdélit na klinické a testové
(schéma 11: Déleni diagnostickych metod). Svoboda (1999, 2001) zafazuje do klinickych metod
pozorovani, rozhovor, anamnézu a analyzu spontannich produktt. Druhou skupinu tvori
metody testové, které se déli na vykonové testy a testy osobnosti. Ve skupiné vykonovych
testll se nachazeji testy inteligence, specialnich schopnosti a znalosti, dale vyvojové skaly
a neuropsychologické metody. Testy osobnosti se rozdéluji na projektivni metody, kresebné
techniky, objektivni testy osobnosti, dotazniky a posuzovaci §kaly. Posledni dvé vyjmenované
skupiny test1 osobnosti ¢asto vyuZivaji ve §kolskych zafizenich skolni psychologové, adik-
tologové a specialni pedagogové pfi screeningu vybranych fenoménti u déti a adolescenttl.
Odbornici pracujici s adolescenty ve Skolnim prostiedi mohou také vyuZit dotazniky vlastni
konstrukce, které umozriuji zachytit diileZité fenomény, jez lze velmi sloZité ziskat metodami,
které uvadi Svoboda (1999, 2001). Tyto dotazniky vlastni konstrukce hraji nezastupitelnou roli
pti screeningu rizikového chovani adolescentu ¢i déti.

Sebeposuzovaci §kaly a dotazniky vlastni konstrukce jsou prvni volbou pracovnikl povéte-
nych prevenci ve skole. Tyto Skaly a dotazniky prinaseji informace o aktualnim stavu v oblasti
rizikovych aktivit, vztahovych zaleZitosti ¢i osobnostnich charakteristik. P¥i pouZivani téchto
zdrojli informaci o adolescentovi ¢i ditéti je zapotfebi adekvatni pfiprava sbéru dat. Napla-
novani administrace dotazniku ¢i testové baterie i samotné realizace jsou dileZitymi eta-
pami, které vyznamné ovliviiuji kvalitu ziskanych dat. Nepfipravena administrace, jeji Spatna
realizace ¢i nevhodné a nepresné pfipraveny dotaznik nebo $kala vedou ke ztraté cennych
informaci ¢i k ziskani dat, ktera nelze vyhodnotit ¢i interpretovat. Efektivni prevence a efek-
tivni interven¢ni programy museji byt evidence-based a vychazet z profesionalné provedené
administrace dotazniku ¢i testové baterie.
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Schéma 11: Déleni diagnostickych metod

Testové metody Klinické metody

| « Pozorovani
« Rozhovor

« Anamnéza

Vykonové testy Testy osobnosti + Analyza

‘ spontannich produktl

« Inteligenéni testy

« Testy specialnich
schopnostf, znalostf
a dovednostfi

« Neuropsychologické
soubory a metody

« Vyvojoveé Skaly

« Projektivni metody
« Objektivni testy
osobnosti
» Dotazniky
» Posuzovaci Skaly
» Kresebné techniky
» Dotazniky
vlastni konstrukce

Zdroj: Svoboda (1999, 2001), upraveno

Shér dat

Priprava sbéru dat a kazdé zadavani podnétového materialu jsou velmi specifické z toho
davoduy, Ze je ovliviiuje mnoho proménnych jak vnéjsich (napfiklad doba administrace, pocet
jedinct pfi administraci a dalsi), tak vnit¥nich (naptiklad psychické rozpoloZeni a zdravotni
stav adolescentt ¢i administratora a dalsi). M4 mnoho modifikaci dle prostoru, tcelu, cilli ¢i
respondentd, ale nékteré zakladni prvky plati pro vSechny administrace dotazniku ¢i testové
baterie. V nasledujicich odstavcich popiseme nékteré hlavni skupiny proménnych, které ma
realizator sbéru dat vzit v potaz, pficemZ se mohou objevit i dalsi, zde nespecifikované a méné
Casté proménné, na které je nutné reagovat flexibilné a modifikovat zadavani dotazniku ¢i
testové baterie (diagram 1: Proces sbéru dat).

Osoba administratora

Pripravu sbéru dat a/nebo administraci mtiZe realizovat osoba, ktera je adolescentiim znama.
Casto se jedna o zamé&stnance pfislugné skoly. Zde je nutné se zamyslet, do jaké miry se ob&
strany znaji a jaké aktivity kromé administrace v ramci $koly realizuji. Administrator, kte-
rym je ¢asto Skolni psycholog ¢i metodik prevence, musi mit na paméti a musi zarucit etické
zachazeni s daty. Respondenti by méli bytzpraveni o tom, jak bude s informacemi nakladano
a k ¢emu budou vyuZivany (naptiklad jako podklad pro skupinové aktivity primarni prevence
¢i jako podklad pro individualni praci s Zakem). DuleZité je také naplanovat miru sdélovani
vysledkti samotnym respondenttim, dal§im osobam ve Skole, rodi¢im a spolupracujicim insti-
tucim (naptiklad PPP, OSPOD). Druhou skupinou jsou externi realizatofi, ktefi se oficialné
domluvili na realizaci sbéru dat s pfislusnou §kolou. V tomto ptipadé maji byt divky a chlapci
informovani, kdo jsou tito odbornici, co je cilem sbéru dat, jaké vystupy $kola obdrZi a jak
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bude se ziskanymi informacemi a daty zachazeno. Opét ma vSe byt realizovano dle etickych
pravidel a kodext platnych pro tyto aktivity v dobé jejich realizace.

Anonymita pfi administraci

Z hlediska identifikace Zaka ¢i Zakyné mtiZeme mit anonymni administraci, kdy realizator
neni schopen propojit dany dotaznik ¢i testovou baterii s pfislusnym adolescentem. Tato
forma se hodi jako podklad pro planovani programu priméarni prevence, do kterych zapoju-
jeme vSechny zaky a Zakyné, nebo kdyZ nas jev zajiméa na urovni skupiny, v tomto pripadé
Skolni t¥idy ¢i celé skoly. Druhou formou je administrace, pfi které zname jméno a pijmeni
adolescenta a mtizeme k nému presné priradit vyplnény dotaznik ¢i testovou baterii. Vysledky
primarné slouzi k identifikaci téch adolescent, ktefi jsou vhodni pro indikovanou preventivni
préaci. Jedna se o zplisob, kdy dokaZeme urcit adolescenty, ktefi maji problém se sledova-
nym fenoménem; naptiklad se jedna o ty jedince, ktefi rizikoveé &i zavislostné uzivaji socialni
sité nebo digitalni hry. V obou pfipadech by si mél realizator zajistit informovany souhlas
od zakonnych zastupct, jehoZ prostfednictvim je informuje, jaké cile Setfeni ma a k ¢emu
budou vysledky slouZit.

Informovany souhlas

Informovany souhlas (obrazek 3 a 4) se zapojenim do administrace dotazniku nebo testové
baterie muZe testovana osoba poskytnout sama ¢i prostfednictvim zakonného zastupce.
Souhlas muZze mit formu pisemnou, tstni nebo se miZe jednat o kombinaci obou téchto
typt. Déle rozliujeme informovany souhlas aktivni a pasivni. Castéji se mtiZzeme setkat se
souhlasem aktivnim a ten také doporucujeme. Pasivni souhlas znamena, Ze respondent ¢i
zakonny zastupce musi vyslovné odmitnout, aby zamyslena testovana osoba byla zapojena
do administrace.

Informovany souhlas by mél obsahovat tyto zakladni informace: a) informace o realizato-
rech a administratorech dotaznikd, b) loga realizatort, c) kontaktni idaje a adresy realizatort
a/nebo administratort, d) zakladni charakteristiky sbéru dat (cile, vyzkumny soubor, ¢asovou
naroc¢nost, zptisob administrace, etiku a prava zkoumanych osob a dal$i informace vyplyvajici
ze sbéru dat, naptiklad odmeériovani za zapojeni se do administrace). P¥itom opét plati pravidlo,
Ze souhlas ma obsahovat vse, co vyplyvéa z dané administrace, ale naptiklad i z cild testovani.

Pfi planovani administrace si maZe odborny pracovnik (psycholog, adiktolog, pedagog,
metodik prevence apod.) vybrat ze dvou zptsobli sbéru dat. Prvni zptisob je individualni, kdy
podnétovy material predkladéa jednomu Zakovi. Tento piipad se ¢asto voli tehdy, kdyZ odbornik
s danym jedincem planuje dalsi individualni odborné aktivity, jde tedy v podstaté o indivi-
dualni diagnostiku. Druhou formou je skupinova administrace, kterd je vyuzivana hlavné
pro urceni miry vyskytu sledovaného fenoménu (napiiklad uzivani tabakovych vyrobka ¢i
alkoholu nebo pfi zjistovani pravniho povédomi o rizikovych aktivitach) nebo kdy? je cilem
administrace identifikace adolescentt pro selektivni nebo indikovanou prevenci. Priklad sou-
hlast je mozné najit na konci této kapitoly (viz obrazky 3 a 4); ¢asti ur¢ené k upraveni jsou
zvyraznény barevné.
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Obrazek 3: Informovany souhlas s poskytnutim individualni psychologické sluzby,
psychologickou diagnostikou a se zpracovanim a uchovanim osobnich tdaj

Logo pracovisté, kontakt na pracovisté

INFORMOVANY SOUHLAS
s poskytnutim individualni psychologické sluzby, psychologickou diagnostikou a se zpracovanim
a uchovanim osobnich tudaji

Rodi¢ / zakonny zastupce zaka (JMENO & PIJMENT): ....eevieuieiiriiiieiieieiieiee e
Pozaduji poskytnuti psychologické sluzby pro:
JMENO @ PIHTMENT ZAKA: ..ceiiiiiiiiiiii ettt ettt ettt et be et eaeanene

DATUMN NATOZEN. .....vieiii ettt ettt e et e et e et e e e e seeseeseeesbeeseeesseeseesssesseesnsseenseenseensesnsenseesnnas

Typ SIUZDY @ JEJI EL: ...o.oviiiiiiiic e et

Prohlasuji, ze jsem byl/a pfedem srozumitelné¢ a jednozna¢né informovan/a o vsech podstatnych
nalezitostech poskytované poradenské sluzby, zejména o pribéhu, rozsahu, délce, cilech a postupech
poskytované poradenské sluzby a diagnostiky.

Prohlasuji, ze jsem pravdivé informoval/a o dosavadnim vyvoji ditéte, socialnich a vztahovych
pomérech, nemocech, vyuzivanych zdravotnich sluzbach, o uzivani 1é¢ivych ptipravki a nezatajil/a jsem
zadné okolnosti zdravotniho stavu svého ditéte.

Souhlasim s tim, ze Skolni psycholog mize v pfipad¢ potieby spolupracovat a predavat si informace
(dle zakona ¢. 372/2011 Sb.) s pracovniky Skolnich poradenskych zafizeni (Pedagogicko-psychologicka
poradna, Specialné pedagogické centrum, Stiedisko vychovné péce), Organu socialné-pravni ochrany
déti a s poskytovateli zdravotnickych a psychologickych sluzeb.

Skolni psycholog pracuje v souladu s nafizenim Evropského parlamentu a Rady (EU) 2016/679 o
ochrané fyzickych osob v souvislosti se zpracovanim osobnich udaju (,,GDPR*) a zdkonem ¢. 101/2000
Sb., o ochrané osobnich daju, ve znéni pozdéjsich predpist. Informace o zakovi budou shromazd’ovany
v karté zaka, ktera bude dle archiva¢niho fadu skoly archivovana nejpozdé¢ji dva roky po odchodu zaka
ze Skoly.

Prohlasuji, ze podanym informacim rozumim, nemam zadné nejasnosti a vyslovuji svij svobodny
souhlas s vyse uvedenym. Souhlas 1ze kdykoli odvolat.

Podpis rodice / Zakonného ZAStUPCE: ............cooiieiiiiiieiieieeeeeeee e

Pouceni provedl/a: (doplnit jméno odpovédného pracovnika) Podpis.........ccceeverireniriinieirieeinnens
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Obrazek 4: Informovany souhlas s diagnostikou / screeningem / sbérem dat /
preventivnim programem

INFORMOVANY SOUHLAS ZAKONNYCH ZASTUPCU
S DIAGNOSTIKOU / SCREENINGEM / SBEREM DAT / PREVENTIVNIM PROGRAMEM

Vazena pani, vazeny pane, obracim se na Vas ohledné diagnostiky / screeningu / sbéru dat /
preventivniho programu ve tiidé XX. Diagnostika / screening / sbér dat bude realizovan v XX setkanich
doplnit osobu/osoby, kterymi bude realizovan.

Cilem diagnostiky / screeningu / sbéru dat je zjistit/zmapovat doplnit cil. Soucasti programu je
diagnostika kolektivu pomoci standardizovaného dotaznikového Setfeni doplnit metodu sbéru dat, jejiz
vysledky budou tfidé predstaveny vhodnou formou a anonymné. S vysledky bude seznamen/a tfidni
ucitel/ka (v pfipad¢ zajmu Skoly také vedeni Skoly a ¢lenové Skolniho poradenského pracovisté). Veskera
data budou zpracovéana v souladu se zdkonem ¢. 101/2000 Sb., o ochran¢ osobnich daji. Zakonny
zastupce ma pravo nahlédnout do anonymizované piilohy zpravy z Setieni, kterd je uréena piimo pro
rodice ¢i dalsi pedagogy. Tuto piilohu zpravy obdrzi tfidni uéitel/ka

ANONYMNI VERZE — U¢ast je dobrovolna a mate plné pravo vyjadiit sviij nesouhlas s uéasti Vasi
dcery / Vaseho syna tim, ze nepodepisete tento dokument. Vyzkum bude plné anonymni. Vase dcera /
Vas syn ma i v piipadé, ze tento dokument podepisete, pravo do doby odevzdani/odeslani odpovedi ze
sbéru dat odstoupit. Po odevzdani/odeslani odpovédi jiz neni mozné ze sbéru dat odstoupit z divodu
anonymizace dat.

NEANONYMNI VERZE — Ugast je dobrovolna a méte plné pravo vyjadiit sviij nesouhlas s tdasti
Vasi dcery / Vaseho syna tim, ze nepodepiSete tento dokument. I v piipadé, ze tento dokument
podepisSete, mate stale pravo kontaktovat realizatora/pracovnika s zadosti o zpétné vymazani veskerych
udaji tykajicich se Vasi deery / Vaseho syna.

Pracovnik bude zpracovavat osobni tdaje pro ucel evidence udéleni Vaseho souhlasu s ucasti na
vyzkumu, a to v nasledujicim rozsahu:

V piipadé otazek ohledné diagnostiky / screeningu / sbéru dat / preventivniho programu ¢i Vasich prav
mizete rovnéz kontaktovat realizatora diagnostiky / screeningu / sbéru dat (upfednostiiujeme dotazy e-
mailem, na které dokdzeme odpovedét nejpozdéji do 3 dnti):

Kontakt

Pracovisté

(Text pokracuje na dalsi strang)




Prohlasuji, ze souhlasim s u¢asti mé dcery / mého syna na vyse uvedené diagnostice / screeningu / sbéru
dat a se zpracovanim osobnich tdaju. Realizator/pracovnik mé informoval o jeho obsahu. Souhlasim s
tim, Ze vSechny ziskané tidaje budou pouzity jen pro Gcely zmapovani/zhodnoceni stavu ve tiidé dané¢ho
jedince. Jsem informovan/a o moznosti odstoupit (sviij souhlas odvolat), a to i bez udani davodu.

Jméno a prijmeni Zaka/ZAKyneé (CIteIn€) ............cocooiiiiiiiiiiieeee e

V ptipadé, ze zak neni osobou plné svépravnou (zpravidla nedovrsil/a 18 let ¢i byl/a soudnim
rozhodnutim omezen/a ve svépravnosti), je pro platné udéleni souhlasu zapotiebi souhlasu zakonného
zastupce (zpravidla rodice ¢i opatrovnika).

Druh dotazniku

Odbornik ma moznost vyuZit pro ziskani informaci o sledovaném fenoménu ¢i fenoménech
dotazniky vlastni konstrukce ¢i etablované diagnostické nastroje. Dotazniky vlastni kon-
strukce si vétSinou vytvari sdm realizadtor administrace. U téchto dotaznikd je vhodné, aby
byly po formalni a obsahové strance kvalitné zkonstruované. Je vhodné tyto dotazniky pilotné
otestovat, aby byly zachyceny neptesnosti v obsahu otazek a odpovédi ¢i v dalSich ¢astech
dotazniku (v instrukcich). Pfikladem chyb a nesrovnalosti v otdzkach ¢i odpovédich jsou cizi
slova, prekryvani interval{i, nevhodnost otazky pro nékteré respondenty atp. Psychodiagnos-
tické nastroje, které prosly vlastni standardizaci, jsou metody, které by mély zarucit kvalitni
informace o sledovaném fenoménu. Pied pouZitim téchto $kal a dotaznikli se doporucuje, aby
sijejich uZivatel prostudoval testové prirucky k témto metodam a zhodnotil jejich vhodnost
pro sledovany fenomén a jejich psychometrické ukazatele (naptiklad validitu, reliabilitu, fun-
govani poloZek atd.). Lze zvazit i pouZiti kombinace vicero metod v ramci jedné administrace,
podnétovy material tedy mliZze obsahovat jen jednu metodu nebo také vice metod, které
tvori tzv. testovou baterii. Doporucuje se, aby byl na konci dotazniku ¢i testové baterie vzdy
prostor pro komentéare k tématu, kterého se podnétovy material tykal, ale i k administraci.
Tyto komentafre mohou pfinést realizatortim sbéru zajimavé informace. Na samotném konci
dotazniku ¢i testové baterie je rovnéZ vhodné uvést naptiklad odkazy na nizkoprahové insti-
tuce, které mohou adolescentovi pomoci s jeho problémy a nesnazemi. Jednéa se o nabidku
alternativnich odbornych sluZeb k tém, které standardné nabizi skolni psycholog, metodik
prevence, vychovny poradce ¢i specialni pedagog. Tyto poskytovatelé nabizeji rizné odborné
sluzby, naptiklad anonymni odborné konzultace, jsou ¢asové flexibilni a pti jejich kontaktovani
lze vyuZit e-mail, chat ¢i telefonicky rozhovor.

96



Casova naroénost administrace

Zadavatel by si mél zjistit, kolik ¢asu divkdm a chlapctim zabere vypliiovani dotazniku ¢&i tes-
tové baterie. Mladsi respondenti potiebuji pro praci s dotaznikem ¢i s testovou baterii vice asu
nez ti starsi. Velmi podobné je to také s formulaci otazek ¢i zadani. Ta musi byt srozumitelna
dané vékové kohorté, naptiklad mladsi Zaci nedokaZou adekvatné pracovat s abstraktnimi
pojmy. Béhem jedné standardni vyucovaci hodiny jsou llleti Zaci a Zdkyné zékladnich kol
schopni zodpovédét maximalné 100-120 otazek &i tvrzeni, ale néktefi 1lleti nemuseji stihnout
ani tento pocet. Naopak studenti a studentky ve ¢tvrtém rocniku stfednich kol zvladnou az
200 otazek. Pokud testovani probiha s adolescenty se specifickymi potfebami nebo napftiklad
s divkami a chlapci z vychovnych a diagnostickych Gistavy, je potfeba na vyplnéni stejného
poctu otazek pfiblizné dvakrat vice ¢asu nez u adolescenttl ze zédkladnich Skol a skupinova
administrace se doporucuje s maximalné tfemi Zaky/Zakynémi. V Setfenich, ktera vyuZzivaji
sebeposuzovaci otazky a tvrzeni, se miiZe realizator setkat s tim, Ze déti a adolescenti zkresluji
realitu. U adolescentl se muze objevit disimulace (zakryvani, popirani ¢i zastirani), simulace
(predstirani) nebo agravace (zveli¢ovani). Odbornik by mél mit na paméti, Ze autocenzura ¢i
socialni Zaddoucnost muZe mit vliv na kvalitu odpovédi, které adolescent poskytuje v pod-
nétovém materialu. Zkreslovani se mtiZe objevit v obou smérech: nékdo, kdo m4 ur¢ity pro-
blém, ho mliZe v odpovédich skryvat naptiklad ze strachu, a naopak nékdo jiny, kdo dany
problém nem4, se snazi zaujmout odbornika tim, Ze odpovida, jako by tento problém mél.
Tento jev muzZe realizator minimalizovat pfesnym a dukladnym vysvétlenim tcelu sbéru dat,
poskytnutim informaci, jak bude s daty naklddano, a vhodnou a dostate¢nou motivaci téch,
kteff budou dotaznik ¢i testovou baterii vypliiovat. Pfi Zddném sbéru dat prostfednictvim
dotazniki nelze zajistit validni vyplnéni ve vSech pfipadech. VZdy mohou ze screeningu vyjit
i nékteré skryté faleSné negativni ¢i faleSné pozitivni pfipady. Odbornik by mél pfi ziskavani
informaci o daném fenoménu vyuzit pokud moZno vice zdrojli dat, provést tzv. triangulaci,
napfiklad vyuzit kombinaci dvou a vice metod méficich stejny fenomén, coz miiZze udélat
prostfednictvim pozorovani, rozhovoru.

Format dotazniku / testové baterie

Odborny pracovnik muZe vyuZivat pfi screeningu jiz existujici dotazniky a §kaly vytvorené
jinymi odborniky ¢i si miiZe vytvofit vlastni nastroj, ktery bude zaméren na oblasti, které ho
zajimaji z odborného hlediska. U jiZ existujictho dotazniku je nutné zhodnotit jeho obsaho-
vou a formalni kvalitu, a to vlastni kontrolou dotazniku ¢i prostudovanim si testové prirucky
k danému dotazniku nebo odbornych ¢lankt, které metodu popisuji.

Nejvhodnéjsi a nejekonomictéjsi format tisténych verzi dotazniku je sesit velikosti A4
tistény na format A3 a sesity uprostred svorkami. Velikost pisma 12 bodt je vhodna pro
otazky, odpovédi a zadani. Nedoporucuje se pouZzivat mensi velikost pisma v dotaznicich,
a to z duvodu Citelnosti, pfehlednosti, ale i z davodu, Ze néktefi Zaci mohou mit rizné handi-
capy (napf. kombinovany zrakovy handicap, specifické poruchy uceni), v téchto pripadech je
nutné upravit dotaznik a individualné zvétsit pismo. Nejvhodnéjsi typ pisma je Arial, Calibri
¢i Times New Roman.

Dotaznik by mél mit tivodni stranu (obrazek 5), kde jsou informace o cilech, o etice a infor-
mace, jak pracovat s podnétovym materidlem. Podobné je to i u testové baterie, ktera se
skladé z vice dotaznikti/skal/testl. I tato forma mé mit svou Gvodni stranu, ktera obsahuje
nékteré nize popisované naleZitosti, pfiCemZ u samotnych metod tvoficich testovou baterii
mohou byt uvedeny dalsi potfebné informace, naptiklad jak s metodou pracovat. Uvodni
strana muZe obsahovat otazky tykajici se sociodemografickych udajt a identifika¢ni udaje
o zékovi. U anonymnich Setfeni je vhodné sociodemografické otazky vkladat aZ na dalsi strany.
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U diagnostickych a neanonymnich Setfeni mohou byt uvedeny jiZz na prvni strané dotazniku
¢i testové baterie. Na ivodni strané neni vhodné mit zadné otazky ke sledovanému tématu.
Dalsi strany uz obsahuji jednotlivé otazky, ale také naptiklad sociodemografické tdaje, jméno,
prijmeni a podobné.

Pri konstrukci vlastni metody je vhodné dodrzet nékteré zasady, které se tykaji uvodni
strany, stran obsahujicich otazky a tvrzeni a zdvérecné strany (schéma 12: Struktura dotaz-
niku). Dle pozadavkt Setfeni by Gvodni strana méla obsahovat loga pfislugné skoly ¢i
partnert Setfeni, nazev projektu, nazev dotazniku, kontaktni tdaje na realizatora daného
Setfeni, UiCel sbéru dat, informace o etickych zasadach, informace o typech otazek a odpo-
védi, instrukce k zaznamenéavani odpovédi a oprav, casovou naro¢nost pro respondenta, kod
dotazniku/respondenta (vyuZiva se napfiklad pfi kontrole pfevodu dat z dotazniku do datové
matice nebo pfi vicenasobném testovani) a dalsi relevantni udaje.

Nasledujici strany dotazniku vlastni konstrukce obsahuji samotné otazky ¢&i tvrzeni.
Pri tvorbé otazek a tvrzeni musi autor pracovat s jejich formatem, jakozi s formatem odpovédi.
Otazky by mély byt ¢islované a pro zvyraznéni mohou byt tu¢né. Pocet odpovédi u otazky
by mél byt vycerpavajici, nebo by mél autor uvést ty nejhlavnéjsi a doplnit je odpovédi , jiné,
dopiste”. MuZe také vyuZit oteviené otazky, u kterych adolescent svou odpovéd vypisuje.
Otazky by mély byt genderové korektni, pti ¢emZ miiZe autor dotazniku vyuZit lomitko (napti-
klad ¢etl/a). Otazka s odpovédmi by méla byt prfehledna a adolescent by mél mit pfesné urcené
misto pro zaznamenani své odpovédi ¢i odpovédi (naptiklad ¢tverecek u kazdé odpovédi).
U otazky by mélo byt uvedeno, kolik odpovédi mlize adolescent uvést. Pt pripravé otazky
v online sbéru musi povérena osoba pied tvorbou online dotazniku pohlidat pocet odpovédi,
tedy vybrat vhodny format po¢tu odpovédi, ktery je v nabidce (otazky s jednou odpovédi nebo
s vice odpovédmi). Pokud otazka obsahuje Skalu, je nutné, aby kazdy stupen ve skale mél slovni
oznaceni. Otazky ¢i tvrzeni by nemély obsahovat cizi slova, dvojity zapor ani byt sloZeny z vice
¢asti, tzv. dvouhlavriové otazky ¢&i tvrzeni (naptiklad ,Mam rad matematiku a jde mi.”). U déti
a mladsich adolescenttl se naptiklad nedoporucuje pouZivat abstraktni pojmy, kterym nemu-
seji rozumét. Doporucuje se, aby odbornik vytvarejici dotaznik vlastni konstrukce vyhledal
a prostudoval dotazniky jinych autort na témata, ktera chce sam sledovat, a teprve pak zacal
konstruovat vlastni metodu.
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Obrazek 5: Priklad Gvodni strany

G pors L
Filozoficka . i\‘ ]J| K,
fakulta \‘ e NADACE
" Kiinika adiktologie SIRIUS

Vyzkumna studie Filozofické fakulty Univerzity Palackého v Olomouci a
Kliniky adiktologie 1. LF UK a VFN v Praze ve spolupraci s nadaci Sirius

UZivani internetu, socialnich siti a hrani digitalnich her
u adolescentii

Pokyny k vypInéni dotazniki

Radi bychom t¢ pozvali k casti na vyzkumu, ktery vedou dr. Jaroslava Suchd a dr. Eva Aigelova z
Univerzity Palackého v Olomouci. Byl/a jsi osloven/a, jelikoz jsi dospivajici ve véku 11 az 19 let a patfis
tak do vékové skupiny, ktera nas zajima. V tomto vyzkumu nas zajima, jaky maji lidé v tvém véku vztah
k online prostoru (hrani digitalnich her, traveni Casu na internetu ¢i na socialnich sitich).

Ty i tvij zakonny zastupce jste souhlasili s dobrovelnou a anonymni ucasti v tomto vyzkumu, proto
bychom ti radi poskytli informace o tom, jak nasledujici otazky vyplnit. Vyplnéni dotaznikt zabere
ptiblizné 45 minut. Pokud za¢ne§ dotazniky vypliovat, vyjadiuje$ tim sviij souhlas se zapojenim do
vyzkumné studie a se zpracovanim tvych osobnich udaji. Pokud bys na nékteré otazky odpovidat
nechtél/a, nemusis. Kdykoliv v pribéhu vypliovani dotazniku mtize§ odpovidani zanechat a z vyzkumu
odstoupit.

Pii odpovidani se fid’ tim, jak to citi§ TY. Dilezité je, abys byl/a upFimny/a. Precti si pozorné kazdou

z polozek. Nejde o Zadny test, nejsou zde spravné ani $patné odpovédi. Zadnou otizku prosim
nevynechavej. Pro jednu odpovéd’ by ses mél/a vzdy rozhodnout, ackoliv je rozhodovani tieba nékdy
tézké. V jednom fadku smi byt vzdy jen jedna odpovéd’. Dotazniky, které budes§ vypliovat, obsahuji
celkem 64 otazek. V dotazniku jsou otazky s vybérem odpovédi a dvé oteviené otazky. Na kazdou
otazku existuje pouze jedna odpovéd'.

Odpovéd’, ktera té nejlépe vystihuje, zakrizkuj takto:

Pokud se bude$ chtit opravit, tak piivodni poli¢ko vyplii celé takto ll a novou odpovéd’ zakiizkuj. [X]

Vypliiuj prosim POUZE PROPISKOU NEBO PEREM, NEPOUZIVEJ fixy, oby&ejnou tuiku ani
barevné pastelky!

Vazime si tvého zapojeni do vyzkumné studie a dé¢kujeme ti za né;j!

Kontakt na realizatory studie:

Mgr. Jaroslava Sucha, Ph.D. (jaroslava.sucha@upol.cz)
PhDr. Eva Aigelova, Ph.D. (eva.aigelova@upol.cz)
PhDr. Martin Dolejs, Ph.D. (martin.dolejs@upol.cz)
Mgr. Lenka Stastna, Ph.D. (lenka.stastna@]f1.cuni.cz)

Katedra psychologie FF UP, K#izkovského 10, 771 80 Olomouc a Klinika Adiktologie 1. LF UK

Posledni strana dotazniku by méla obsahovat upozornéni na kontrolu jednotlivych otazek

a tvrzeni pfed vlastnim odevzdanim. Také je vhodné, kdyZ obsahuje podékovani za ¢as, ktery

adolescent vyplnéni dotazniku vénoval. Mohou tu byt informace a kontakty na instituce, které
mohou pomoc v tématu, kterého se dotaznik tykal, naptiklad nizkoprahovéa centra poskytujici
pomoc adolescenttim. Zadni strana mtiZe obsahovat prostor pro komentafe a zhodnoceni

dotazniku ¢i obsahu adolescentem.
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Schéma 12: Struktura dotazniku

1 - 2

UVODNi STRANA

STRANY S POLOZKAMI

_— 3

ZAVERECNA STRANA

Loga skoly, realizator( Setfenf
Nézev projektu
Nézev dotazniku

Kontaktnf idaje na realizatora Setfenf;

adresa Skoly

Zadavatel studie / shéru dat

Ucel studie / sbéru dat

Etika

Prace s motivaci adolescent(
Informace o otazkach, tvrzenich
Informace o odpovédich

Instrukce k zaznamenavani odpovédf{
Instrukce k opravam odpoveédi
Casova naro¢nost vyplnéni

pro adolescenta

Kod dotazniku

Obsah skal

Autofi dotazniku

Dalsi relevantni (idaje a nélezitosti

Cislovani stranek

\lyznam $kal a bod(i ve 8kalach
Cislovani otazek

Format otazek

(velikost pisma, otazku vyznacit tuéné
atd.)

Format odpovédi (velikost pisma atd.)
Pocet odpovédi u otazky

Prostor pro zaznamenani odpovédi
Genderova korektnost

Jednotnost a prehlednost otazek

a odpovédf

Oznaceni tematickych ¢asti dotazniku
Dalsf relevantni (idaje

Kontrola vyplnéni dotazniku /
testové baterie pred odevzdanim
Podékovani

Odkazy na odbornou pomoc
Prostor pro komentéare k tématu
Reflexe k dotazniku / testové baterii
Dalsi relevantni (idaje

Vnéjsi podminky administrace

Pri kazdém sbéru dat hraji daleZitou roli i vnéjsi podminky. Pfi individualni administraci lze
vyuZit naptiklad kancelat metodika prevence, vychovného poradce, psychologa ¢i pedagoga.
Pokud je realizovana skupinova administrace, je vhodné vyuZit Skolni t¥idu (administrace
Jtuzka-papir”) nebo pocitacovou uc¢ebnu (online administrace), ktera je béZné vyuzivana k edu-
kaci z4kua. V nékterych pfipadech je moZné skupinu rozdélit do mensich skupin a administraci
provadét ve stejny ¢as v nékolika t¥idach tak, aby mél kazdy Zak vlastni lavici a vice klidu
na vypliiovani (napfiklad pfi sociometrii ¢i klimatu t¥idy). V téchto pfipadech by se mélo jednat
o prostory, které budou co nejméné zatiZeny rusivymi elementy. Pro vypliiovani dotazniku
Ci testové baterie by méli mit adolescenti dostatek prostoru, vhodné osvétleni, vhodné psaci
potteby (nejlépe propisku) a dalsi v danou chvili potfebné pomuicky a nastroje.

Realizator musi mit na paméti, Ze urcitou roli hraje i denni doba, kdy jsou data ziskavana.
V tomto pfipadé je vhodné smérovat administraci na dopoledne. Sbéru dat by naptiklad
neméla predchéazet vyuka télesné vychovy a po administraci by nemél nasledovat predmét,
v jehoZ ramci budou psat adolescenti pololetni pisemnou praci. Pfi nékterych Setfenich mtiZe
byt daleZita i doba v rdmci $kolniho roku, napfiklad se neodporucuje ziskavat data v prvnim
tydnu Skolniho roku nebo v tydnech, kdy se uzavira klasifikace. S timto souvisi také fyzicky
a psychicky stav divek a chlapct, ale i samotného administratora. Neméli by naptiklad trpét
akutnim onemocnénim, neméli by byt vyrazné unaveni a méli by se dokazat dostate¢né sou-
stfedit na praci s dotaznikem.

Aktivity administratora p¥i administraci
Adolescenti by pfi praci s dotaznikem ¢i testovou baterii méli byt pozorovani administrato-

rem, mimo jiné proto, Ze mohou mit dotazy, na které by mél administrator bezprostiedné
odpovédét. Pokud se jedna o skupinovou administraci, doporucuje se odpovéd poskytnout
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u lavice pfislusného zaka ¢i studenta a nerusit pfi vypliiovani ostatni. Nasledné by si mél pfi-
slusny administrator otdzky adolescentli zaznamenat a v ramci vyhodnocovani podnétového
materialu je zanalyzovat. Naptiklad dotaz miiZe identifikovat cizi slovo, nesrozumitelnou
formulaci otazky, tvrzeni nebo nabizenych odpovédi, pfipadné absenci néjaké moznosti chy-
béjici v nabidce odpovédi. V tomto pripadé je vhodné pfi dalsim Setfeni podnétovy material
upravit. Casto se tyto nejasnosti tykaji dotaznikt vlastni konstrukce.

V nékterych pfipadech se doporucuje vytvofit tzv. krokovani a privodni listinu (tzv. pri-
vodku) k testovani s instrukcemi pro administraci dotazniku ¢i testové baterie. Krokovani
obsahuje informace o aktivitach, které se maji odehrat pred samotnym testovanim (pfiprava
na testovani), o tom, jak bude testovani probihat a co ma byt Zaktim a Zakynim sdéleno -
napfiklad predstaveni administratora, pfedstaveni cilli, poskytnuti instrukci k vypliiovani,
informace o etice (anonymita, dobrovolnost atd.) a prezentovani dalSich pro administratora ¢i
adolescenty relevantnich informaci. V neposledni fadé krokovani obsahuje informace o tom,
co se bude odehréavat po administraci (napf¥iklad komu budou predany dotazniky, jak se budou
vyhodnocovat, jak se bude s vysledky a jedincem/skupinou pracovat atd.). Privodni listina
o testovani miiZe obsahovat oznaceni t¥idy, datum administrace, konkrétni pocet pfitomnych
divek a chlapct, pocet divek a chlapct, kte¥i se administrace aktivné ti¢astni, pocet chybéjicich
divek a chlapct, dale mtZe obsahovat prostor pro zaznamenavani otazek, které adolescenti
bé&hem sbéru dat poloZili, ¢i prostor pro zaznamenani zvlastnosti béhem tohoto procesu. Pru-
vodni listina mtze obsahovat dalsi relevantni informace, které je k danému Setfeni potiebné
zaznamenat. Privodni listina mé vétSinou velikost A3 a vloZi se do ni vyplnéné dotazniky ¢&i
testové baterie.

Etapy administrace

a) Jednotlivé etapy béhem administrace tuzka-papir (mozZné pfizpusobit dle potieb, admi-
nistrace skupinové ¢i individualni, podminek, tématu Setfeni atd.):

1) Pred samotnym testovanim je vhodné si pfipravit dostatec¢ny pocet testovych baterii ¢i
dotazniktl a dalsi potteby dle poZadavkii daného vyzkumu (naptiklad privodni listinu,
tzv. pravodku), krokovani, psaci potfeby k zaptjceni, k¥idu ¢i fixu na tabuli.

2) Samotné zahajeni administrace by mélo obsahovat pfedstaveni administratora, pokud
ho divky a chlapci neznaji. Dale ma poskytnout dostate¢né informace k ciliim Setfeni,
k obsahu podnétového materialu, ke zptisobu vypliiovani dotazniku nebo testové bate-
rie a k zaznamenavani a opravé odpoveédi. Administrator také informuje adolescenty
o tom, jak bude nakladano s daty a s vysledky. Zadavatel by mél prezentovat zékladni
etické principy Setfeni. Také by mél informovat o dobrovolnosti, tedy o pravu ado-
lescenta neposkytnout odpovéd na otazku, na kterou neumi a/nebo nechce odpovédét.
V této fazijde hlavneé o vytvoreni pratelské atmosféry a o motivaci respondentti k praci
a ke sdélovani objektivnich a pravdivych informaci. Na konci této faze méa administrator
nechat prostor pro dotazy, které ma dostate¢né a srozumitelné zodpovédét. Pokud to
prostor umoziiuje, miiZze administrator napfiklad Zaky a Zakyneé rozesadit tak, aby mél
kazdy svou vlastni lavici (pro vétsi komfort, sniZeni vzajemného vyrusovani pti praci
s dotaznikem ¢i testovou baterii, zvySeni soukromi).

3) Nésleduje rozdani dotaznikt ¢i testovych baterii. Psycholog, metodik prevence,
vychovny poradce ¢i pedagog muZe jeSté v podnétovém materidlu se Zaky a Zakynémi
skupinové vyplnit nékteré obecné véci, naptiklad sociodemografické udaje, ¢i projit
informace tykajici se prace s dotaznikem ¢i dotazniky, naptiklad zptsob zaznamena-
vani odpovédi nebo zptisob oprav. Pokud jiz neni potfeba Zaky a Zakyné instruovat,
nech4 je administrator samostatné pracovat. Hlavnimi aktivitami administratora v této
¢asti je pozorovani a zodpovidani pfipadnych otazek, které adolescenti vznesou. Pokud
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adolescent (individualni testovani) ¢i adolescenti (skupinové testovani) dokonci vypl-
niovani podnétového materialu, méli by byt administratorem pozadani o kontrolu, zda
naptiklad nevynechali u néjaké otazky odpovéd.

4) Po sesbirani dotazniki ma administrator podékovat za aktivni praci nad timto tkolem,
jesté jednou fici, co se s vyplnénymi dotazniky bude nasledné délat, a ujistit Zzaky/zakyné
o etickém zachazeni s informacemi, které poskytli.

5) Po samotném testovani ma dojit k vyhodnoceni dotaznikt dle testovych pfirucek
a vytvoreni zavért bud ke kazdému samotnému adolescentovi, nebo k celé skuping,
dle tcelu sbéru.

b) Jednotlivé etapy béhem mistni online administrace (moZné pfizplisobit dle potteb, admi-
nistrace skupinové ¢i individualni, podminek, tématu Setfeni atd):
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1) Pripravit a odzkouset funk¢nost na prislusném hardwaru pfed administraci. Zajistit
dostatek zobrazovacich zarizeni (PC, tablety, mobilni telefony atd.) pro administraci.
Otestovat zafizeni a online program pro vypliiovani dotazniku / testové baterie u admi-
nistraci po sobé jdoucich zaku, naptiklad aby jeden zak nevidél odpovédi predcho-
ziho Zaka nebo otestovat prihlasovani jednotlivych Zaka, ktefi budou vyuZivat jedno
zarizeni.

2) Samotné zahajeni administrace by mélo obsahovat pfedstaveni administratora, pokud
ho divky a chlapci neznaji. Dale ma poskytnout dostate¢né informace k ciliim Setfeni,
k obsahu podnétového materiélu, ke zptsobu vypliiovani dotazniku nebo testové
baterie a k zaznamenéavani a opravé odpovédi. Administrator také informuje ado-
lescenty o tom, jak bude nakladéano s daty a s vysledky. Administrator by mél pre-
zentovat zakladni etické principy Setfeni. Také by mél informovat o dobrovolnosti,
tedy o pravu adolescenta neposkytnout odpovéd na otazku, na kterou neumi a/nebo
nechce odpovédét. V této fazi jde hlavné o vytvoreni pratelské atmosféry a o motivaci
respondentli k praci a ke sdélovani objektivnich a pravdivych informaci. Na konci této
faze ma administrator nechat prostor pro dotazy, které mé dostatecné a srozumitelné
zodpovédét. Pokud to prostor umoZziiuje, miiZze administrator naptiklad zaky a Zakyné
rozesadit tak, aby mél kazdy svou vlastni lavici (pro vétsi komfort, sniZeni vzdjemného
vyru$ovani pfi praci s dotaznikem ¢i testovou baterii, zvySeni soukromi).

3) Administrator ma moZnost provést divky a chlapce Givodni fazi vypliiovani dotazniku /
testové baterie tim, Ze s nimi projde informace tykajici se prace s dotaznikem ¢i dotaz-
niky, naptiklad zptisob zaznamenavani odpovédi nebo zptsob oprav, a vyplni s nimi
sociodemografické udaje. Pokud jiZ neni potfeba zaky a Zakyné instruovat, neché je
administrator samostatné pracovat. Nasledné divky a chlapce pti administraci sleduje
a poskytuje jim odpovédi na pripadné otazky. Divka ¢i chlapec mé po vyplnéni posledni
otazky a prekontrolovani vSech otazek dotaznik ukoncit prikazem k odeslani (posledni
tlacitko v prislusné online baterii), a to i v pfipadé, Ze nevyplnil vSechny otazky. VétsSina
program na testovani a administraci vyzaduje odeslani jako finalni krok k archivaci
odpovédi, jelikoZ pribéZné odpovédi nejsou obvykle zaznamenéavany, respektive nejsou
pribézné odesilany.

4) Po vyplnéni dotaznikl na zobrazovacim zafizeni a jejich odeslani v ptfislusném pro-
gramu ma administrator dat prostor pro otazky, pfipomenout, jak bude s dotazniky
nakladano, a podékovat. Také by mél ujistit adolescenta ¢i skupinu, Ze s dotazniky
a informacemi bude zachézeno diskrétné a dle etickych pravidel.

5) Stejné jako v pfedchozim typu zadavani dotazniku ¢i testové baterie se po ukonéeni
administrace realizuje vyhodnoceni podnétového materialu dle pravidel a p¥iprava
z&véru pro jednotlivce ¢i sledovanou skupinu.



c) Jednotlivé etapy béhem vzdalené online administrace (moZné pfizplisobit dle potfeb,
administrace skupinové ¢i individualni, podminek, tématu Setfeni atd):

1) Pripravit a odzkouset pfed administraci funkénost pro vzdaleny pfistup.

2) Informovat adolescenta ¢i skupinu face to face ¢i jinym zptisobem o prabéhu admini-
strace a poskytnout vSechny potfebné informace (napfiklad eticka pravidla a zasady;,
obsah dotaznik, cile studie, pribéh administrace, prace s dotazniky, upozornéni
na kontrolu ptred odeslanim atd.), viz informace v pfedchozich typech administrace.
Upozornit, Ze finalnim krokem po vyplnéni vSech (i jen ¢asti) dotaznikt je jejich ode-
slani, ¢imZ dojde k archivaci odpovédi v pfislusném programu.

3) Posledni fazije i pfi této formé administrace prace s daty, jejich vyhodnoceni, interpre-
tace a tvorba zavért k samotnému sledovanému jedinci ¢i skupiné.

Diagram 1: Proces sbéru dat

ADMINISTRATOR/REALIZATOR SBERU DAT

a.Interni/znamy pro adolescenty

b.Externi/neznamy pro adolescenty

ZAKLADNI CHARAKTERISTIKY SBERU DAT A DOTAZNIKU
a.Ucel a cil sbéru dat

b.Etika sbéru dat

c.Testované osoby

d.Format administrace
e.Format a nalezitosti dotaznik(
f.Metody analyzovani dat

g. Format vystupl

h.Ostatni

ZPUSOB ADMINISTRACE
a. Face to face administrace tuzka-papir
b. Face to face online administrace
c. Vzdalena online administrace

TYP ADMINISTRACE
a.Individualni administrace

@ b.Skupinova administrace

TESTOVA OSOBA
a. Anonymni testovana osoba
b. Identifikovana testovana osoba

POCET ADMINISTROVANYCH DOTAZNIKU
a. Jeden dotaznik/skala/test
@ b.Testova baterie (vice §kal, testd, dotaznikd)

a. Dotaznik vlastni konstrukce
b. Etablovana diagnosticka metoda (dotaznik, $kala, test)
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Informace v této kapitole jsou jen zédkladnim popisem administrace, tedy sbéru dat mezi Zaky
a zakynémi. Kazdé skolni prostfedi, kaZzd4 skupina respondentt a kazdé Setfeni potfebuje
cilenou a diikladnou p¥ipravu, jakoZ i kvalitni administraci a pfesné vyhodnoceni a interpre-
taci dat. Odbornici, ktefi data o sledovaném fenoménu sbiraji, museji brat v ivahu mnoho
proménnych objevujicich se béhem sbéru dat. Vysledky z takto kvalitné pripravenych sbért
jsou zédkladnim kamenem pro efektivni prevenci i intervenci.
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Diagnostické metody

JAROSLAVA SUCHA

Tato kapitola obsahuje zakladni popis metod pro zhodnoceni vyty¢enych oblasti online rizi-
kového chovani - riziko zavislosti na internetu, na hrani digitalnich her a na socialnich sitich.
Pro zhodnoceni problémového uzivani internetu jsme zvolili zahrani¢ni metodu Dotaznik
zavislosti na internetu (Internet Disorder Scale-Short Form IDS9-SE). Problémové uzivani
socialnich siti bylo méfeno za pomoci Bergenské §kaly zavislosti na socialnich sitich (Bergen
Social Media Addiction Scale, BSMAS). Pro zhodnoceni nezdravého hrani digitalnich her jsme
vyuzili metody tfi, jednu ¢eskou — Dotaznik hrani digitalnich her (Questionnaire of Digital
Game Playing, DHDH) a dvé zahrani¢ni reflektujici dvé konceptualizace. Prvni z nich vychazi
z pojeti této problematiky dle Americké psychiatrické asociace (2013) — Dotaznik zavislosti
na hrani internetovych her (Internet Gaming Disorder Scale-Short-Form, IGDS9-SF) a druha
z intenci Svétové zdravotnické organizace (2019) — Dotaznik zavislosti na hrani digitalnich her
(Gaming Disorder Test, GDT). Jedna se o metody, které jsou v zahrani¢i ve vyzkumu Siroce
vyuZzivané a nami ziskana data lze tedy srovnavat s jiz realizovanymi zahrani¢nimi studiemi.

Nésledujici text obsahuje zakladni charakteristiku kazdé ze zahrnutych metod véetné
jejich plného znéni, kritérii pro jejich vyhodnoceni, zakladniho ovéreni psychometrickych
charakteristik a prehledu ziskanych deskriptivnich tidajli ve vztahu ke zkoumané oblasti.

Jako statisticky ukazatel k méfeni vnitfni konzistence (spolehlivosti) méficich nastroji
byly pouzity hodnoty McDonaldovy omegy a Crobnachovy alfy adjustované na dany typ pro-
ménné. Metody prevedené ze zahranici (IDS9-SF, IGDS9-SF, GDT, BSMAS) jsou kratsi ordinélni
stupnice, z toho davodu jsme pro konfirmacni faktorovou analyzu a pro zhodnoceni reliability
namisto Pearsonovych korelaci uzivali korelace polychorické (Soukup, 2021), pro dichotomic-
kou stupnici v ramci metody DHDH byly pouZity korelace tetrachorické (Soukup, 2021).

Do vyzkumného souboru bylo zatfazeno 923 ¢eskych dospivajicich ve véku 11-19 let, ktefi
byli n4hodné vybrani ze viech zakladnich &kol a viceletych gymnazii ze véech kraju Ceské
republiky.

2 Pro statistické analyzy bylo pouZito R Studio, balicky lavaan (Rosseel, 2012) a psych (Revelle, 2023).
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Dotaznik zavislosti na internetu (IDS9-SF)
Internet Disorder Scale-Short Form

Autofi: Pontes, H., Griffiths, M.

Rok vydani: 2016

Autofi prekladu: Suchj, J, Ferklovd, K., Pipova, H.
Rok piekladu: 2020

Pocet otazek: 9
Bodové rozpéti: 9-45 bodu
Odpovédova skala: pétibodova skala Likertova typu (nikdy, mélokdy, nékdy, ¢asto, velmi ¢asto)

Popis metody: Jedna se o jednodimenzionalni §kalu. Tato metoda vychazi ze skaly IDS-15
(Pontes & Griffiths, 2015b) a je jeji zkracenou verzi. Metodu lze pouZit k odhadu zavislosti
na internetu (IA) a ke zmapovani skodlivého dopadu na Zivot uZzivatele, pficemz se zamétuje
na volnocasové aktivity uZivatell realizované online (tj. tedy s vyjimkou akademického a/nebo
pracovniho pouZivaniinternetu) na jakémkoli zafizeni s pfistupem k internetu v uplynulém
roce.

Metoda je zaloZena na sebeposouzeni klasickych kritérii vymezenych pro behavioralni
zavislosti, které jsou ale v tomto pfipadé upravené pro oblast internetu v obecném pojeti.
Vyssi ziskané skére indikuje vys$si Groven zavislostniho uZivani internetu. Metoda dokéaze
screeningoveé diferencovat mezi uZivateli internetu, ktefi jsou v riziku zavislosti, od téch, ktefi
v riziku zavislosti nejsou.

Vyhodnoceni: Jedinec v riziku zavislosti odpovi na 5 a vice poloZek ,velmi ¢asto".

Ackoli autoti této metody nedoporucuji pouZivat tento nastroj k izolované diagnostice pfi-
padu IA, striktni diagnosticky pfistup spociva v potvrzeni péti nebo vice poloZek prostted-
nictvim odpovédi ,velmi ¢asto”; tento postup by mél byt zvazovan pouze v pfipadé, Ze je tieba
rozliSit mezi pfipady pravdépodobné se zavislosti na internetu a pfipady pravdépodobné bez
z&vislosti na internetu.
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Dotaznik zavislosti na internetu (IDS9-SF)

(PONTES & GRIFFITHS, 2016; CESKY PREKLAD SUCHA, FERKLOVA, & P1POVA, 2020)

Instrukce: Otazky niZe se tykaji tvého pouZivani internetu za posledni rok (tj. 12 mésict).
Pouzivanim internetu rozumime jakoukoli ¢innost provadénou online na pocitaci, notebooku
nebo na jiném prenosném zafizeni s pfistupem na internet.

Vsechny otazky se tykaji tvého Zivota za posledni rok (12 mésicti)

Velmi

Nikdy Malokdy Nékdy Casto &asto

1. Mas pocit, Ze se zajimas predevsim o své online
aktivity? (Napf. pfemyslis§ o svych online aktivitach
a tésis se, az zase budes online? Mysli$ si, Ze se O O O O O
travenf ¢asu online stalo hlavni napIni tvého

kazdodenniho Zivota?)

2. Citi8 se podrazdéngjsi, tizkostnéjsi a/nebo smutnéjsi,
kdyZ se snazi§ pouzivaniinternetu omezit nebo O O O O O
internet nepouzivat?

3. Mas$ pocit, Ze potfebujes travit ¢im dal vice ¢asu
online, aby ses citil/a $tastny/a a spokojeny/a? . u . m O

4. Délati potize kontrolovat, omezovat a/nebo prestat
travit ¢as online? U 0 a O O

5. Ztratil/a jsi zdjem o pfedchozi konicky a dal3i
volnogasové aktivity kvdli asu travenému online? u O u O u

6. Pokracoval/a jsi v traveni ¢asu online, pfestoZe jsi
védél/a, Ze ti to zplsobovalo problémy s jinymi lidmi? u O u O u

7. Oklamal/a jsi nékoho ze své rodiny, terapeuty nebo

nékoho dal$iho ohledné mnoZstvi ¢asu, ktery travis O O O O O
online?
8. Jde$ nainternet, abys unikl/a (napf. od pocitu 0 0 0 0 0

bezmoci, viny, Uzkosti) a/nebo se citil/a 1épe?

9. Ohrozil/a jsi dlezity vztah, pracovni nebo vzdélavact
pileZitost a/nebo jsi o né prisel/prisla kvili asu O O O O O
travenému online?
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Psychometrické charakteristiky IDS9-SF

Byly provedeny psychometrické analyzy Ceské verze Dotazniku zavislosti na internetu
IDS9-SF (Internet Disorder Scale — Short Form) s dlirazem na faktorovou strukturu, spolehli-
vost a rozloZeni hrubého skére. Jednodimenzionalni faktorova struktura skaly IDS9-SF, ktera
byla prfedpokladana ve validiza¢ni studii, byla podrobena konfirmacni faktorové analyze (CFA)
s cilem dale ovéfit jeji konstruktovou platnost. Pro analyzu byla vyuZita metoda vaZenych
nejmensich ¢tvercl (WLSMV), ktera ukazala, Ze model dosahuje pfijatelné shody s daty (x2[27] =
61,908, CFI = 0,96, TLI = 0,95, RMSEA = 0,042 [0,029; 0,057]; SRMR = 0,038).

Na zékladé pouziti McDonaldovy omegy a varianty Cronbachovy alfy zaloZené na poly-
chorickych korela¢nich koeficientech vysledky ukazaly, Ze ¢eskéa verze IDSS9-SF vykazuje
kvalitni spolehlivost (Cronbachova a = 0,83; McDonaldova w = 0,86). Pouziti polychorickych
korelac¢nich koeficientt je zdtivodnéno snahou zabranit podhodnoceni spolehlivosti, jak bylo
demonstrovano ve studii autori Gadermann et al. (2007). BliZ8i psychometrické charakte-
ristiky v souvislosti s jednotlivymi poloZkami je moZné najit v tabulce 11 a standardizované
faktorové zatéZe jednotlivych polozek se nachazeji v tabulce 12.

Tabulka 11: Psychometrické charakteristiky metody IDS9-SF

Polozka | Primér SD Median Use°k mvlty Min. Max. Sikmost Spicatost SEM
pramér
1 2,56 098 2 2,53 1 5 038 -0,27 0,04
2 1,92 0,96 2 1,80 1 5 087 013 0,04
3 1,89 098 2 176 1 5 0,93 014 0,04
4 2,70 113 3 2,68 1 5 016 -0,82 0,04
5 1,36 070 1 119 1 5 210 4712 0,03
6 1,68 0,96 1 1,51 1 5 1,37 1,21 0,04
7 1,82 1,07 1 1,63 1 5 1,25 081 0,04
8 2,57 1,31 2 247 1 5 040 -0,94 0,05
9 1,24 059 1 1,09 1 5 2,93 9,63 0,02
N = 717; Min. = minimalni dosaZena hodnota; Max. = maximélni dosaZend hodnota; SEM = Standard Error of
the Mean - standardni chyba primeéru.
Tabulka 12: Standardizované faktorové zatéze pro polozky metody IDS9-SE
Poradi  Znéni polozky Fall:;%r;vy
1 Mas pocit, ze se zz_ajl’méé pFedeyéfm o své online aktiviFy? (Napr. premyslis o svych online aktivitéchA a tésis se, 059
az zase budes$ online? Mysli§ si, Ze se traveni ¢asu online stalo hlavni napIni tvého kazdodenniho Zivota?) '
2 Citi$ se podrazdénéjsi, izkostnéjsi a/nebo smutnéjsi, kdyZ se snazi§ pouzivani internetu omezit nebo internet 062
nepouzivat? '
3 Més$ pocit, Ze potfebujes travit ¢im dal vice ¢asu online, aby ses citil/a $tastny/a a spokojeny/a? 0,64
4 Dél4 ti potize kontrolovat, omezovat a/nebo prestat travit ¢as online? 0,62
5 Ztratil/a jsi zjem o pfedchozi koni¢ky a dal$i volnoCasové aktivity kvali ¢asu trdvenému online? 046
6 Pokracoval/a jsi v traveni ¢asu online, prestoze jsi védél/a, Ze ti to zplsobovalo problémy s jingmi lidmi? 0,51
7 Oklamal/a jsi nékoho ze své rodiny, terapeuty nebo nékoho dal$iho ohledné mnozstvi ¢asu, ktery travis online? 047
8 Jde$ na internet, abys unikl/a (napr. od pocitu bezmoci, viny, Uzkosti) a/nebo se citil/a |épe? 0,65
9 Of}rozﬂ/ajsi dllezity vztah, pracovni nebo vzdélavaci prilezitost a/nebo jsi o né prisel/pfisla kvili casu travenému 025
online?

Zjisténé hodnoty pfi vyuziti metody IDS9-SF

V réamci charakteristiky ziskanych hodnot bylo zhodnoceno pramérné skére vzhledem
k pohlavi a vékovym kohortam. Nejvyssi dosaZeny pramérny skoér byl dosaZen u 14letych
chlapcti a u l6letych a l4letych divek; tyto skupiny se tedy dle uvedenych dat jevi jako nejvice
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rizikové vzhledem k nezdravému uZivani internetu. Naopak nejmensich hodnot dosahovali
lleti chlapci a 12leté divky. Dalsi idaje poskytuje graf 5.

Vysledky ukéazaly, Ze divky nejcastéji vykazuji obtiZe s kontrolou a omezovanim své online
aktivity, vyuZitim internetu pro Unik od negativnich pocitdl a ve vyznamnosti jeho zastoupeni
v jejich Zivoté. Tyto t¥i oblasti, ackoli v jiném poradi, byly také nejvyse zastoupeny u chlapct.
Naopak nejméné divky i chlapci selhavali v tom, Ze by kvuli své online aktivité ohrozili néjaky
dileZity vztah ¢i své vzdélavani a nejméné také uvadéli, Ze by uZivani online prostfedi mélo

[

dopad na jejich zajem o konicky nebo dalsi volnocasové aktivity. Blizsi idaje poskytuje graf 6.

Graf 5: Primérné hodnoty v IDS9-SF dle véku a pohlavi
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Graf 6: Primeérny pocet bod u jednotlivych symptom dle pohlavi
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Nasledujici graf 7 prezentuje procentualni vyjadreni odpovédi v ramci kaZdého ze symptomu
[A. Volba poloZky ,velmi ¢asto” je povaZovana za splnéni kritéria pro zavislost na internetu,
proto se na tyto odpovédi zamérime. Nejcastéji byla tato hodnota volena u kritéria ciliciho
na uZitf online prostfedi pfi vyrovnavani se s negativnimi pocity &i pro zlepSeni aktualniho
stavu: zde by toto kritérium naplnilo 11% ze vSech dotazovanych. Dale by 5% respondentt
naplnilo kritérium tykajici se potiZi s kontrolou a omezovanim ¢asu online. Stejné procentu-
alni zastoupeni se tykalo i poloZky zamérené na centralni zastoupeni internetu v jedincové
Zivoté a na klamani ostatnich ohledné jeho pouZivani: celkové by obé kategorie naplnily 3%
adolescenttl.

Graf 7: Procentualni vyjadfreni typu odpovédi na polozky IDS9-SF
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Nasledujici tabulka 13 popisuje miru zavislosti na internetu. Vysledky naznacuji, Ze zavislost
na internetu ve skupiné 11-19letych ma prevalenci 0,39 %; p¥i detailnéjsim zameéreni na skupiny
se u l1-15letych vyskytuje v pfipadé 0,43 % a u 16-19letych v pfipadé 0,33 %.
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Tabulka 13: Prevalence zavislosti na internetu dle metody IDS9-SE

Vékova skupina Prevalence zavislosti na internetu
(pocet respondentdl) (pocet respondenttl)

11-15let 043 %
(460) (2)

16-19 let 0,33%
(304) (1)

Cela skupina11-19 let 0,39%
(764) (3)

m




Bergenska skala zavislosti na socialnich sitich (BSMAS)
Bergen Social Media Addiction Scale

Autofi: Andreassen, C. S., Torsheim, T, Brunborg, G. S., Pallesen, S.
Rok vydani: 2019

Autofi prekladu: Suchj, J, Ferklova, K., Pipova, H.

Rok piekladu: 2020

Pocet otazek: 6

Bodové rozpéti: 6-30 bodl

Odpovédova skala: pétibodova $kala Likertova typu (velmi zfidka, zfidka, nékdy, ¢asto, velmi
¢asto)

Popis metody: Bergenska skala je adaptaci Bergenské skaly zavislosti na Facebooku (BFAS;
Andreassen et al,, 2012). Metoda je jednodimenzionalni a obsahuje Sest poloZek, které odraZeji
stéZejni symptomy zavislosti se zamé¥enim na uZivani socialnich siti za posledni rok. Skala
byla sestavena na zakladé Sesti komponent behavioralni zavislosti, které vymezil Griffiths
(2000, 2005). Vyssi skére BSMAS naznacuje vyssi riziko vzniku zavislosti na socialnich médiich,
pficem?Z hrani¢ni skére (cut-off) indikuje problematické pouZivani socialnich siti (Chen et al,
2020).

Vyhodnoceni: V odborné literatufe jsou uvadéna dvé vymezeni cut-off skért pro oznaceni
rizika zavislosti na socidlnich sitich (19, nebo 24 bod1). Studie realizovana Van den Eijndenem
et al. (2016) nebo Chenem et al. (2020) udava hranici 19 bodt. V aktualnéjsi studii na klinickém
souboru v8ak Luo et al. (2021) voli pFisnéjsi kritérium pro vymezeni zavislosti, a to 24 bod{;
tento pohled je tedy pfisné&jsi v definici zavislosti a tuto mozZnost lze zvolit v pfipadé, Ze dany
odbornik chce mit vétsi jistotu, Ze bude mit méné fale$né pozitivnich pripadu.
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Socialni sité - BSMAS

(ANDREASSEN ET AL., 2016; CESKY PREKLAD SUCHA, FERKLOVA, & P1POVA, 2021)

Instrukce: NiZe najdes nékolik otazek tykajicich se tvého vztahu k socialnim médiim (Face-
book, Twitter, Instagram atd.) a jejich pouzivani. U kazdé otazky vyber odpovéd, ktera té
nejlépe vystihuje.

Jak éasto béhem posledniho roku (12 mésicu) jsi... Velmi Zfidka Nékdy Casto Velmi

zfidka dasto
1. ..travil/a velké mnoZzstvi ¢asu premyslenim
o socialnich sitich nebo planovanim jejich uzivani? u O u O u
2. .citil/a nutkani pouzivat sociélni sité vic a vic? O O O O [l
3. ..pouzival/a socialnf sité, 0 0 0 0 0

abys zapomnél/a na osobnf problémy?

4. ..se snazil/a omezit pouzivani sociélnich sitf,
ale bez ispéchu? U O O O O

5. ..se stal/a neklidnym/ou nebo ses trapil/a,
kdyZ jsi nemohl/a pouzivat socialni sit&? u O o O u

6. ..pouzival/a socidlni sité tak moc,
Ze to mélo negativni dopad na tvoji praci/studium? O N . u .

13



Psychometrické charakteristiky BSMAS

Byly ovétovany psychometrické vliastnosti ceské verze Bergenskeé skaly zavislosti na social-
nich sitich BSMAS (Bergen Social Media Addiction Scale) s ohledem na faktorovou strukturu,
spolehlivost a rozloZeni hrubého skére. Prozkoumaéni dfive navrhované jednodimenzionalni
faktorové struktury skaly BSMAS bylo provedeno pomoci konfirmacni faktorové analyzy
(CEA), aby byla ovérena konstruktova platnost. Pro analyzu byla pouZita metoda WLSMYV,
ktera odhalila pfijatelnou shodu modelu s daty (x2[9] = 10,484, CFI = 0,998, TLI=0,997, RMSEA =
0,014 [0,000; 0,044], SRMR = 0,017).

Pro vypocet vnitfni konzistence byla pouZita varianta Cronbachova alfa zaloZena na poly-
chorickém korela¢nim koeficientu. Ceské verze BSMAS prokézala pfijatelnou spolehlivost
(Cronbachova a = 0,85; McDonaldova w = 0,88). Divodem pro zvoleni polychorickych korelac-
nich koeficientt1 bylo adekvatni odhadnuti reliability (Gadermann et al., 2017).

Dalsi psychometrické charakteristiky souvisejici s poloZkami metody je moZné najit
v tabulce 14 a standardizované faktorové zatéZe jednotlivych poloZek v tabulce 15.

Tabulka 14: Psychometrické charakteristiky metody BSMAS

Polozka | Primér SD Median U::{:(n:::y Min. Max. Sikmost Spicatost SEM
1 2,08 1,08 2 1,95 1 5 0,72 -0,37 0,04
2 2,04 1,04 2 1,90 1 5 0,72 -0,31 0,04
3 2,36 1,35 2 2,22 1 5 0,53 -0,97 0,05
4 2,07 110 2 1,94 1 5 0,75 -0,35 0,04
5 167 0,91 1 1,52 1 5 1,27 0,91 0,03
6 217 116 2 2,05 1 5 0,62 -0,64 0,04

N = 757; Min. = minimélni dosaZena hodnota; Max. = maximalni dosaZzeni hodnota; SE = Standard Error of the
Mean - standardni chyba praméru.

Tabulka 15: Standardizované faktorové zatéZe pro polozky metody BSMAS

B - . Faktorovy
Poradi Znéni polozky néboj

1 Jak ¢asto béhem posledniho roku (12 mésic) jsi travil/a velké mnozstvi ¢asu premyslenim o socialnich sitich 055
nebo planovanim jejich uzivani? '

2 Jak ¢asto béhem posledniho roku (12 mésic() jsi citil/a nutkani pouzivat socialnf sité vic a vic? 0,75

3 Jak ¢asto béhem posledniho roku (12 mésic() jsi pouzival/a socialn sité, abys zapomnél/a na osobni problémy? 0,63

4 Jak ¢asto béhem posledniho roku (12 mésic() jsi se snaZil/a omezit pouzivani socialnich siti, ale bez ispéchu? 0,65

5 Jak ¢asto béhem posledniho roku (12 mésic() jsi se stal/a neklidnym/ou nebo ses trapil/a, 062
kdyz jsi nemohl/a pouzivat socialnf sité? '

6 Jak ¢asto béhem posledniho roku (12 mésicU) jsi pouzival/a socialn sité tak moc, Ze to mélo negativni dopad na tvoji 065
praci/studium? '

Zjisténé hodnoty pfi vyuziti metody BSMAS

Byly zjistovany pramérné skéry metody BSMAS u divek a chlapcti v jednotlivych vékovych

vvs

kohortach. Nejvyssich hodnot dosahovaly ve skupiné divek ty ve véku 16 a 18 let. Mezi chlapci

vy

dosahli nejvyssich hodnot 19leti a 14leti. NejniZsi hodnoty vykazovaly 12leté divky a llleti

chlapci. Bliz&i informace poskytuje graf 8.
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Graf 8: Prameérné hodnoty v BSMAS dle véku a pohlavi
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Z hlediska symptomu se u divek nej¢astéji objevovalo uZivani socialnich siti proto, aby zapo-
mnély na osobni problémy; chlapci dosdhli nejvy$siho prameérného skéru u kritéria, které
cili na pouzivani socidlnich siti v takové mife, Ze to mélo negativni dopad na jejich studium,
popfipadé praci, viz graf 9.

Graf 9: Primeérny pocet bodl u jednotlivych symptom dle pohlavi
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Odpovéd ,velmi zfidka“, tedy negativni zkuSenost se symptomy, byla z hlediska jednotlivych
poloZek procentualné zastoupena obdobné (rozmezi 38-40 %), kromé poloZky cilici na neklid-
nost pri nemoZnosti pouZit socialni sité: v tomto pripadé mélo nizkou nebo Zadnou zkusenost
57%. Pti souctu kategorie ,Casto” a ,velmi ¢asto” bylo nejvyssi zastoupeni nalezeno u polozky
zamérené na pouzivani socialnich siti za i¢elem zapomenuti na osobni problémy. Blizsi idaje
prezentuje graf 10.
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Graf10: Procentualni vyjadfeni odpovédi na polozky BSMAS
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Z celkového poctu dospivajicich (N = 783), ktefi byli zahrnuti do analyz naplnilo bodovou
hranici 19 a vice bod 11,9 % dospivajicich (N = 93) a hranici 24 a vice bodu spliiovalo 1,7 %
dospivajicich (N = 13); jedna se o dva pohledy, jak vymezit jedince se zdravym a nezdravym
uzivanim socialnich siti, resp. se zavislosti na socialnich sitich.

U dospivajicich ve véku 11-15 let (N = 474) byla prevalence z&vislosti na socidlnich sitich
10,3% (dle bodové hranice 19 a vice, N = 49) a 17 % (dle bodové hranice 24 a vice, N = 8).

U dospivajicich ve véku 16-19 let (N = 309) byla prevalence zavislosti na socialnich sitich
14,2% (dle bodové hranice 19 a vice, N = 44) a 1,6 % (dle bodové hranice 24 a vice, N = 5). BliZe
viz tabulka 16.

Tabulka 16: Prevalence zavislosti na socidlnich sitich dle metody BSMAS

L . Prevalence zavislosti na socialnich sitich
kaova skupina . (pocet respondent)
(pocet respondentd) . .
Cut-off 19 bodui Cut-off 24 bodui
11-15let 10,3% 1,7%
(474) (49) (8)
16-19 let 14,2% 1,6%
(309) (44) 5)
Cela skupina11-19 let 19% 17%
(783) (93) (13)

Hra do Zivota lidi neodmyslitelné patfi. V soucasné dobé maji taktéz digitalni hry své neza-
stupitelné misto. Je ale duleZité, aby hrani téchto her nepfinaselo do Zivota hract obtize
anegativni diisledky a aby si k nim jejich hraci zachovali zdravy pfistup tak, aby tato aktivita
napliiovala svj primérni cil - byla pro jedince pfinosem, obohacenim a zdrojem odpocinku
a zabavy.
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Dotaznik hrani digitalnich her (DHDH)

Questionnaire of Digital Game Playing

Autofi: Sucha, J, Dolej§, M., Pipova, H., Charvat, M.

Rok vydani: 2019

Pocet otazek: 32 (30 otazek s uzavienymi odpovédmi ano/ne, 2 otevitené otazky)
Bodové rozpéti: 1-30 bodt (2 oteviené otazky se nezapocitavaji do hrubého skoéru)

Odpovédova skala: dichotomicka (ano/ne), otevitené odpovédi (doplnéni casového tdaje)

Popis metody: Dotaznik hrani digitalnich her je psychodiagnosticky nastroj, ktery umoziiuje
diferencovat bezproblémové, problémové a zavislé hrace digitalnich her. Nastroj je mozné
pouZzit nejenom jako orienta¢ni diagnosticky screening, ale diky tomu, Ze poloZky jsou stéZejné
zaméreny na béznou hracovu zkuSenost (ne tedy zjevné na sebeposouzeni diagnostickych
kritérii), je moZné jej vyuZit také jako poradensky nastroj a podklad pro rozhovor a naslednou
efektivni intervenci v zasaZenych oblastech hracova Zivota. Jednotlivé otadzky jsou navodné,
a proto je nastroj vhodny i pro pracovniky, jiZ nemaji s hranim digitalnich her Siroké zkuSe-
nosti. Metoda je zaloZena na 32 otazkach, z nichZz 30 cili na hrac¢ovu zkuSenost a 2 jsou zamé-
feny na dobu, kterou dany jedinec hranim travi.

Vyhodnoceni:

A) Vyhodnoceni otazek 1-30
Odpovédi ,ano” se skéruji ¢islem 1, odpovédi ,ne” se skoéruji ¢islem 0. Vyhodnoceni probiha

na zakladé secteni hrubych skérti odpovédi ano. Ziskany hruby skér mtze dosahovat hod-
noty 1-30 bodu. Na zékladé rozliSeni pohlavi a irovné vzdélavani je mozné vyhodnotit
Uroveri hrani (rozlisuji se t¥i kategorie — bezproblémové, problematické, zavislostni). Bodové

rozpéti pro vyhodnoceni metody je uvedeno v tabulce 17.

B) Vyhodnoceni otazek 31-32
Otéazky 31 a 32 obsahuji ¢asovy udaj: tato informace slouzi administratorovi pro orientaci,
kolik ¢asu dany jedinec do hrani her v priméru investuje v pracovnich dnech a ve dnech
volna. Tyto tdaje se nezapocitavaji do celkového skéru metody. Primérny pocet hodin
vcetné jejich smérodatné odchylky zjistény pro jednotlivé skupiny v rdmci validiza¢ni studie
prezentuje tabulka 18.

Tabulka 17: Shrnuti hrani¢nich hodnot pro typy hrani podle pohlavi a trovné vzdélani

. Typ hrani
Pohlavi Uroveri vzdélani Index . " U T . .
Bezproblémové Problematické Zavislostni
Zakladni Prevalence (%) 69,3 14,9 15,8
akladni
Chiapci Pocet bodd v DHDH 0az17 18az20 21az 30
apci
P Lo ; Prevalence (%) 721 15,9 12,0
Stiedoskolské ” . . » -
Pocet bodd v DHDH 0az16 172220 21az 30
Zakladni Prevalence (%) 81,8 15,7 25
akladni
Divk Pocet bodli v DHDH 0az8 9az18 19az30
iv
y . Prevalence (%) 913 65 %
Stiedoskolské » . » . ”
Pocet bodli v DHDH 0az12 13az19 20az 30

Zdroj: Suché et al. (2019, s.107)
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Tabulka 18: Primeérny ¢as straveny hranim digitalnich her

3 . Y er . ' Bezproblémové hrani Problematickeé hrani Zavislostni hrani
Pohlavi  Uroverivzdélavani Pocet hodin . S S
Pramér SD Pramér SD Pramér SD
A B Skolni den 2,63 316 3,07 334 492 4,38
Zakladni p
. Volny den 1,69 213 2,80 2,85 444 3,67
Chlapci T
o . Skolni den 1,68 275 2,93 347 452 4,05
Stredoskolské ;
Volny den 1,06 1,95 241 272 393 3,56
A B Skolni den 075 1,91 275 375 533 475
Zakladni p
Divk Volny den 043 114 2,26 3,33 419 421
iv <
y L. A Skolni den 044 142 31 4,06 353 4,00
Stredoskolské ;
Volny den 0,34 115 2,37 316 341 3,38

Zdroj: Sucha et al. (2019, s.109)
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Dotaznik hrani digitalnich her DHDH

(SUCHA, DOLEJS, & P1POVA, 2017)

Instrukce: Tento dotaznik se sklada ze 32 poloZek. Otazky se zaméruji na tvlij vztah k hrani
pocitacovych her. Poc¢itacovou hrou jsou mysleny jakékoli digitalni hry na riiznych typech
zobrazovacich zafizeni (pocita¢, mobilni telefon, tablet, herni konzole aj.). Poc¢itacové hry
jsou v dotazniku uvadény pod zkratkou ,PC hry“.

>
=
o

=
m

—

Prejes si k Vanocim ¢i narozenindm PC hru?

O (|
2. Nestihnes se nékdy kvali hranf po&itacovych her pfipravit do koly? O 0
3. Bavi$ se s kamarady Casto o pocitacovych hrach? O (|
4. Hraje$ hry oznacené 18+? (PEGI) U |
5. Hraje$ pocitacové hry vice nez 4 hodiny denné? O g
6. Nasel/nasla sis pfi hrani dobré kamarady? O (|
7. Stava se ti, Ze kvdli hrani na néco zapomenes? O (]
8. Stve &asto rodige tvé hrani po&itatovych her? [l (]
9. Tréavi$ svj as o vikendu hlavné hranim? O d
10.  Sledujes, jak nékdo jiny hraje (napf. na streamu)? [l |
1. Zanedbavas kvili hrani po&itatovych her nékteré aktivity? O 0
12. Hrajes, aby sis spravil/a naladu? O g
13.  Teésis se béhem vyuky na to, aZ si zahrajes pocitadovou hru? U |
14.  Hrajes po skole nejcastéji pocitacové hry? O (]
15, Zapomina$ pfi hrani na véci, které té trapi? O (|
16.  Chtél/a bys, aby byl den delsi a ty jsi mél/a vice Casu na hrani? O d
17 Chces ve hie néco dokézat? O |
18. Mas prani stat se profesionalnim hra¢em/hrackou? O O
19.  Zalezi'ti na tvém hernim tymu? [l |
20.  KdyZ se nudi§, pfemyslis nad strategiemi ve hie? U (|
21, Kdyz delsi dobu nehrajes, tésis se na hru? O (|
22. Je pro tebe nejlepsim odpodinkem po $kole hrani her? U |
23.  Zatilfajsiurazky od druhych hracd? O (]
24, Stévé se tl ie'pfekfaéujeé cas uré(lenvy' na hrani 0 0
(napt. chtél/a jsi hrat do 20 h a hrajes do 21 h)?
25.  Pral/a by sis lepsi herni zafizeni (napf. joystick, gamepad, volant, pedaly, VR bryle atd.)? O O
26.  KdyZ nemU(ze§ hréat, je pro tebe té7ké najit si jinou zabavu? O (|
27. Sleduje$ herni novinky? O O
28.  Hrajes v noci (od 22 hodin)? O O
29.  Hraje$ na podkladé néjakého tréninkového planu? O O
30. Zaplatvil/a sis nékdy ve hte box s bonusy, u kterého ses ale chtél/a nechat prekvapit, 0 0
co vném bude, napf. loot box?
31. Kolik hodin denné primérné hrajes pocitacové hry v pracovnich dnech?
(do ramecku vepis citelné a ¢islicemi pocet hodin za den)
32.  Kolik hodin denné priimérné hrajes pocitacové hry ve dnech volna (vikendy,

prazdniny, svatky)? (do ramecku vepis Citelné a ¢islicemi pocet hodin za den)
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Psychometrické charakteristiky DHDH

Metoda DHDH nebyla jako jedina z pouZitych metod pfevedena ze zahranici, ale byla p¥imo
vytvorena v Ceském prostiedi Suchou et al. (2019). Standardizovana Cronbachova alfa
na zadkladeé tetrachorickych korelaci odpovidala ve validizaéni studii 0,97, v rdmci této studie
(taktéZ zaloZzené na tetrachorickych korelacich) dosahovala hodnoty 0,96. McDonaldova omega
ve validiza¢ni studii odpovidala hodnoté 0,97, v rdmci této studie (taktéZ zaloZené na tetra-
chorickych korelacich) dosahovala taktéZ hodnoty 0,97. Pomérné vysokou spolehlivost testu
naznacuje také Kuder-Richardsonova formule (KR-20) (KR-20 = 0,92).

Jednodimenzionalni faktorova struktura byla potvrzena v rdmci validizaéni studie
na zékladé CFA, metodou odhadu byla DWLS (x2 [405] = 1699,3, CFI = 0,990, TLI = 0,990,
RMSEA = 0,040 [0,038; 0,042], SRMR = 0,064). I v aktualni vyzkumné studii jsme ovéfovali
unidimenzionalitu pomoci CFA, metodou odhadu byla WLSMV (x2[405] = 1176,4, CFI = 0,912,
TLI =0,906, RMSEA = 0,045 [0,042; 0,048], SRMR = 0,053). BliZsi psychometrické charakteristiky
v souvislosti s jednotlivymi polozkami je moZné najit v tabulce 19 a standardizované faktorové
zatéZe jednotlivych poloZek v tabulce 20.

Tabulka 19: Psychometrické charakteristiky metody DHDH

Polozka Primér SD Median Use!( mvlty Sikmost Spidatost SEM
priimér
1 019 0,39 0 on 1,59 0,52 0,01
2 0,23 042 0 0,16 1,31 -0,29 0,01
3 0,32 047 0 0,27 0,78 -140 0,02
4 0,27 044 0 0,21 1,06 -0,89 0,01
5 013 0,34 0 0,04 2,20 2,20 0,01
6 0,31 046 0 0,26 0,82 -1,33 0,02
7 042 049 0 040 0,33 -1,89 0,02
8 0,25 043 0 019 115 -0,67 0,01
9 015 0,35 0 0,06 1,99 1,95 0,01
10 045 0,50 0 044 019 -1,97 0,02
n 0,20 040 0 0,13 1,50 0,25 0,01
12 049 0,50 0 049 0,03 -2,00 0,02
13 0,20 040 0 0,12 1,52 0,30 0,01
14 0,27 044 0 0,21 1,04 -0,93 0,01
15 0,50 0,50 0 0,50 0,01 -2,00 0,02
16 015 0,36 0 0,06 1,96 1,85 0,01
17 0,55 0,50 1 0,56 -0,20 -1,96 0,02
18 0,08 0,27 0 0,0 3,05 728 0,01
19 023 042 0 0,16 1,31 -0,29 0,01
20 0,27 044 0 0,21 1,06 -0,89 0,01
21 043 0,50 0 041 0,28 -1,93 0,02
22 0,16 0,36 0 0,07 1,89 1,58 0,01
23 042 049 0 04 0,31 -1,90 0,02
24 0,38 049 0 0,35 049 -1,76 0,02
25 0,26 044 0 0,20 1,09 -0,81 0,01
26 0,05 0,22 0 0,00 in 14,93 0,01
27 0,26 044 0 0,20 1,09 -0,83 0,01
28 0,22 042 0 0,15 1,33 -0,23 0,01
29 0,04 019 0 0,00 473 2043 0,01
30 017 0,38 0 0,09 171 0,93 0,01

N = 923; Min. = minimalni dosaZena hodnota; Max. = maximalni dosazena hodnota; SEM = Standard Error of
the Mean - standardni chyba priméru.
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Tabulka 20: Standardizované faktorové zatéZe pro polozky metody DHDH

napr. loot box?

Pofadi | Znéni polozky Fal':;‘l’;;"y
1 | Prejes si k Vanoclim ¢i narozeninam PC hru? 0,55
2 | Nestihnes se nékdy kv(li hrani poc¢itacovych her pfipravit do Skoly? 0,58
3 | Bavi$ se s kamarady ¢asto o pocitacovych hrach? 073
4 | Hrajes hry oznacené 18+? (PEGI) 0,62
5 | Hrajes$ pocitacové hry vice nez 4 hodiny denné? 073
6 | NaSel/nasla sis pfi hrani dobré kamarady? 071
7 | Stavase ti, ze kvlli hrani na néco zapomenes? 0,58
8 | Stve &asto rodi¢e tvé hranf po&itadovych her? 0,52
9 | Travi$ sv(j Cas o vikendu hlavné hranim? 0,65

10 | Sledujes, jak nékdo jiny hraje (napf. na streamu)? 0,61
11 | Zanedbavas kvili hrani po¢itacovych her nékteré aktivity? 0,50
12 Hrajes, aby sis spravil/a naladu? 0,61
13 | Tésis se béhem vyuky na to, az si zahraje$ pocitacovou hru? 0,71
14 | Hrajes$ po $kole nejcastéji pocitacoveé hry? 0,55
15 | Zapominas$ pfi hrani na véci, které té trapi? 0,51
16 | Chtél/a bys, aby byl den delsi a ty jsi mél/a vice ¢asu na hrani? 0,62
17 | Chces$ ve hfe néco dokazat? 0,65
18 | Mas prani stat se profesionalnim hracem/hrackou? 0,63
19 | Zaleziti na tvém hernim tymu? 0,62
20 | Kdyz se nudis, pfemyslis nad strategiemi ve hie? 0,62
21 | Kdyz del$i dobu nehrajes, tésis se na hru? 0,69
22 | Je pro tebe nejlepsim odpocinkem po skole hrani her? 0,64
23 | Zazil/ajsi urdzky od druhych hracd? 073
24 | Stava seti, ze prekracujes Cas urceny na hrani (napf. chtél/a jsi hrat do 20 h a hraje$ do 21 h)? 0,63
25 | Pral/a by sis lepsi herni zafizeni (napt. joystick, gamepad, volant, pedaly, VR bryle atd.)? 0,61
26 | Kdyz nem0zes hrat, je pro tebe tézké najit si jinou zabavu? 040
27 | Sledujes herni novinky? 0,70
28 | Hraje$ v noci(od 22 hodin)? 0,58
29 | Hrajes na podkladé néjakého tréninkového planu? 0,58
30 | Zaplatil/a sis nékdy ve hfe box s bonusy, u kterého ses ale chtél/a nechat prekvapit, co v ném bude, 057

Zjisténé hodnoty pfi vyuziti metody DHDH

Ziskané prumeérné hodnoty vzhledem k véku ukazaly, Ze chlapci ve vSech vékovych kohor-
tach skérovali v primeéru vyse. Od 11 do 14 let je patrny narust, nasledné do 18 pramérné

vvs

[y

hodnoty klesaji. V priiméru nejvyssiho po¢tu bodt dosahuji 14leti chlapci a nejnizsiho 18leti
chlapci. U divek mtZeme zaznamenat klesajici tendenci mezi13. a 17. rokem. Nejvyssich hodnot

v metodé DHDH dosahovaly 13leté divky a nejniZ$ich 17leté divky, viz graf 11.

121




Graf1l: Pramérné hodnoty v DHDH dle véku a pohlavi
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Pti zhodnoceni procentualnich odpovédi na polozky uvedené v DHDH (graf12) je dtileZité zmi-
nit, Ze jejich potvrzeni izolované jesté nemusi naznacovat problematickou oblast (napt. to, Ze
hra¢ ma motivaci ve hte néco dokazat, se mtiZe objevovat i pfi béZném bezproblémovém hrani).
TaktéZ je duleZité zminit, Ze jednotlivé otazky nejsou samostatnymi diagnostickymi kritérii
tak, jak je tomu napt. v pfipadé metod IGDS9-SE, GDT. OvSem jejich vyssi soucet a kombinace
s dal$imi polozkami jiZ mtZe naznacovat zvySené aZ nezdravé pohrouZeni a hlubokou zain-
teresovanost do hrani, které jiZ nejsou v mezich zdravého uzivani této aktivity a na naplnéni
diagnostickych kritérii jiZ mohou poukazovat. A¢koli je tato screeningova metoda zacilena
spiSe na béZnou hracovu zkuSenost nez na striktni formulaci diagnostickych kritérii, klade
si za cil je reflektovat. Soucasné oproti niZe uvedenym zahrani¢nim metodam mapujicim
tuto problematiku rovnéZ dokdze DHDH podchytit i jedince, ktef{ jsou jiZ v pasmu rizika,
coz muze vést k v€asné identifikaci nezdravého chovani a efektivnéj§imu preventivnimu
a interven¢nimu ptsobeni.

Nejvice chlapct souhlasné odpovédélo na poloZzku, zda chtéji ve hie néco dokéazat (73 %).
Déle 68% chlapcti doklada zkuSenost s urazkami od ostatnich hrac¢a. Sledovani toho, jak nékdo
jiny hraje digitalni hry, nebo hrani pro zlepSeni nalady doklada 63 % chlapcti. Naopak nejméné
chlapci uvadéji, Ze je pro né tézké najit si jinou formu zdbavy v situaci, kdy nemohou hrat.

Divky maji pfi hrani nejvétsi zkuSenost se zapominanim na to, co je trapi (40 %). Mezi
poloZkami s nejvétsi cetnosti souhlasnych opovédi u divek je taktéZ otazka, zda chtéji ve hte
néco dokéazat (39 %) a zda hraji za ucelem zlepSeni nalady (37 %). U divek byla nejmensi cetnost
kladnych odpovédi u polozky cilici na hrani digitalnich her na podkladé tréninkového planu.
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Graf12: Procentudlni vyjadreni typu odpovédi dle pohlavi na polozky DHDH
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Z hlediska prevalence zavislosti na hrani digitalnich her byly nalezené hodnoty vys$si nez
za vyuZiti metod IGDS9-SF a GDT. U chlapcti na zakladni Skole naznac¢uje DHDH preva-
lenci 11,4 % a na st¥edni Skole 6,1%. U divek na zakladni $kole byla shledana prevalence 4,1%
a na stfedni skole 1,7 %. Metoda DHDH poskytuje oproti ostatnim zminénym metoddm mapu-
jicim tuto oblast také pasmo rizikového hrani, kdy hrani uz mize znamenat urcity problém
v hracové zZivoté, ale jesté nedosahuje takové irovné zavazZnosti, aby by bylo mozné jej oznacit
za z&vislostni. Na zakladni $kole tuto kategorii napliiuje 127 % chlapct a na stfedni skole 12,8 %.
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Divky na zakladni skole vykazuji tento typ hrani z 23,0 % a ze 6,6 % na Skole stiedni. Blizsi
udaje poskytuje tabulka 21.

Tabulka 21: Prevalence zavislosti na hrani digitalnich her a rizikového hrani dle metody

DHDH
Prevalence typu hrani (N)
Pohlavi Uroveii vzdélani Bezproblémové Rizikové Zavislostni
(poCet respondentd) | (pocet respondenttl) | (pocet respondent)
Zakladni 75,8 127 114
. (239) (179) (30) (27)
Chlapci
Stiedoskolské 811 128 6/
(178) (146) (23) (1)
Zakladni 72.8 23,0 4]
. (245) (177) (56) (10)
Divky
Stfedoskolské 917 6,6 17
(247) (221) (16) 4)
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Dotaznik zavislosti na hrani internetovych her (IGDS9-SF)
Internet Gaming Disorder Scale-Short-Form

Autofi: Pontes, H., Griffiths, M.

Rok vydani: 2015a

Autofi pirekladu: Suchg, J., Dolejs, M., Pipova, H.
Rok piekladu: 2017

Pocet otazek: 9
Bodové rozpéti: 9-45 bodu
Odpovédova skala: pétibodova skala Likertova typu (nikdy, mélokdy, nékdy, ¢asto, velmi ¢asto)

Popis metody: IGDS9-SF je kratky psychometricky jednodimenzionalni nastroj, ktery vychazi
z diagnostickych kritériich pro zavislost na hrani internetovych her uvedenych v Diagnostic-
kém a statistickém manualu 5 (APA, 2015). Cilem tohoto néstroje je posoudit zavaZnost IGD
a jeho 8kodlivych dopadt prostfednictvim zkoumani online a/nebo off-line hernich akti-
vit po dobu 12 mésict. Vyssi skére svédéi o vysSim stupni poruchy hrani internetovych her.
Na zakladeé rozsahlého systematického zhodnoceni Kinga et al. (2020) je tato metoda pova-
Zovéana za jeden z nejvhodnéjsich nastrojii pro posouzeni poruchy hrani internetovych her.

Vyhodnoceni: Jedinec v riziku zavislosti na hrani digitalnich her odpovina 5 a vice polozek
,velmi ¢asto".

Je tfeba poznamenat, Ze hlavnim tc¢elem tohoto nastroje neni diagnostikovat IGD, ale posou-
dit jeji zavaznost a doprovodné skodlivé u¢inky na Zivot hrace. Pro vyzkumné tcely je vSak
mozné klasifikovat hrace s poruchou hrani a hrace bez poruchy hrani na zakladé vyse uve-
deného kritéria.

Specialni upozornéni: Pro ticely klinické diagnézy by mél byt pti diagnostice IGD upted-
nostnén kontrolni seznam ptiznaka dle APA (2015) obsahujici devét kritérii IGD ve formatu
odpovédi ,ano/ne” pfed kontrolnim seznamem ptiznakt uvedenych v metodé IGDS9-SF, jelikoz
seznam priznakt dle APA (2015) méa diagnostickou platnost (Ko et al,, 2014).
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Kritéria IGD

(PONTES & GRIFFITHS, 2015; CESKY PREKLAD SUCHA, DOLEJS, & P1POVA, 2020)

Instrukce: Otazky niZe se tykaji tvého hrani digitalnich her za posledni rok (tj. poslednich
12 mésicti). Hranim digitalnich her je mysleno jakékoli hrani, které probiha bud prostfed-
nictvim pocitace/notebooku nebo herni konzole ¢i jakéhokoli jiného zafizeni (napt. mobilni
telefon, tablet atd.), a to online i off-line®.

VSechny otazky se tykaji tvého Zivota za posledni rok (12 mésicti).

Velmi

Nikdy Malokdy Nékdy Casto &asto

1. Citi8 se zaujaty/a hranim digitalnich her?
(Napf. mysli§ na svoje pfedchozi hrani nebo se t&si§
na dal$i? Mas pocit, Ze se hranf her stalo hlavni . O . O O
naplIni tvého bézného Zivota?)

2. KdyZ se snazi§ hrani her omezit nebo s nim prestat,
citi$ se podrazdénéjsi, nervoznéjsi, skleslejsi O O O O O
nebo smutnéjsi?

3. Potrebuje$ k dosazeni pocitu spokojenosti
aradosti hrat ¢im dal ¢astéji? u O u O u

4. Selhavas opakovang, kdyZ se snazi§ své hrani omezit
nebo s nim prestat? u O O O u

a dal$i aktivity, které ti délaly radost?

6. Pokracuje$ v hranfi presto, Ze to zplsobuje problémy
mezi tebou a lidmi ve tvém okoli? . u . N .

7. Lhal/ajsi nékterému ¢lenu rodiny nebo nékomu
dal$imu ohledné mnozZstvi Casu, které jsi stravil/a O O O O O
hranim?

8. Hrajes, abys docasné utekl/a a/nebo sis ulevil/a
od Spatné nélady (napf. od napéti, neklidu, bezmoci, U U] U U] U
pocitl viny)?

9. Ohrozil/ajsi nebo jsi prisel/prisla o dllezity vztah,
praci, studijni ¢i pracovni prilezitost kv(li hrani O O O O O
digitalnich her?

B Ackoli diagnosticka jednotka IGD cili pouze na hrani digitalnich her online (internetovych), autofi v ramci
metody postihuji i hrani digitalnich her off-line.
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Psychometrické charakteristiky IGDS9-SF

Psychometrické vlastnosti ¢eské Skaly poruchy hrani internetovych her IGDS9-SF (Internet
Gaming Disorder Scale — Short Form) byly zkoumany z hlediska faktorové struktury, spoleh-
livosti a rozloZeni hrubého skére. Dfive uvadéna jednodimenzionalni faktorova struktura
skaly IGDS9-SF byla zkoumana pomoci CFA, dale se prokéazala jeji konstruktova platnost
metodou WLSMYV, ktera pfinesla pfijatelnou shodu modelu (x2[27] = 93,861, CFI = 0,906, TLI =
0,875, RMSEA = 0,057 [0,045; 0,070], SRMR = 0,05]).

K vypoctu vnitini konzistence byla pouzita varianta Cronbachova alfa zaloZena na poly-
chorickém korela¢nim koeficientu. Ceska verze IGDS9-SF prokazala velmi dobrou spolehlivost
(Cronbachova a = 0,93; McDonaldova w = 0,95). Dtivodem pro zvoleni polychorickych korelac-
nich koeficientd bylo zamezeni podhodnoceni reliability, jak zminili Gadermann et al. (2007).

Dalsi psychometrické charakteristiky souvisejici s polozkami metody je moZné najit
v tabulce 22 a standardizované faktorové zatéze jednotlivych polozek v tabulce 23.

Tabulka 22: Psychometrické charakteristiky metody IGDS9-SE

Useknuty

Polozka = Pramér SD Medién orimér Min. Max. Sikmost  Spicatost SEM
1 2,22 1,28 2 2,07 1 5 072 -0,67 0,05
2 148 0,80 1 1,31 1 5 1,81 324 0,03
3 142 075 1 1,25 1 5 2,07 4,66 0,03
4 143 0,81 1 1,23 1 5 2,08 4,07 0,03
5 1718 0,52 1 1,04 1 5 3,39 12,92 0,02
6 1,36 0,80 1 115 1 5 2,60 6,83 0,03
7 1,66 0,99 1 146 1 5 1,57 1,83 0,04
8 2,25 1,30 2 2,09 1 5 0,68 -071 0,05
9 14 048 1 1,00 1 5 423 2112 0,02

N = 757; Min. = minimalni dosaZen4 hodnota; Max. = maximalni dosaZena hodnota; SEM = Standard Error of
the Mean - standardni chyba primeéru
Tabulka 23: Standardizované faktorové zatéZe pro polozky metody IGDS9-SF
Poradi Znéni polozky Fa:;c;::}vy
1 Citis se ;aujaty/é hranim digitalnich her? (Napt. mysli§ na svojfa predchozi hranf nebo se t&si$ na dalsi? 074
Mas pocit, Ze se hranf her stalo hlavni naplni tvého bézného zivota?) !

2 Kdyz se snazi$ hrani her omezit nebo s nim prestat, citi$ se podrazdénéjsi, nervoznéjsi, skleslejsi nebo smutnéjsi? 0,80

3 Potfebujes k dosazeni pocitu spokojenosti a radosti hrat ¢im dal Castéji? 0,76

4 Selhavas opakovang, kdyz se snazi$ své hrani omezit nebo s nim prestat? 0,68

5 Ztratil/a jsi kvali hrani zajem o dFivéjsi konicky a dalsf aktivity, které ti délaly radost? 054

6 Pokracujes v hranf i presto, Ze to zplsobuje problémy mezi tebou a lidmi ve tvém okoli? 0,67

7 Lhal/a jsi nékterému ¢lenu rodiny nebo nékomu dalsimu ohledné mnoZstvi ¢asu, které jsi stravil/a hranim? 0,64

8 Hrajes, abys docasné utekl/a a/nebo sis ulevil/a od $patné nalady (napt. od napéti, neklidu, bezmoci, pocitd viny)? 0,67

9 Ohrozil/a jsi nebo jsi prisel/pfisla o ddlezity vztah, praci, studijni ¢i pracovni prilezitost kvli hranf digitalnich her? 045

Zjisténé hodnoty pfi vyuziti metody IGDS9-SF

V dotazniku IGDS9-SF v prumeéru nejvyse skérovali 14leti chlapci a 13leté divky. Naopak nej-
mensi pramérné hodnota byla nalezena u kohorty 18letych chlapcti a llletych a 17letych divek.

Chlapci ve vSech vékovych skupinach dosahovali vy$sich hodnot neZ divky. BliZsi vysledky
zobrazuje graf 13.
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Graf13: Prameérné hodnoty v IGDS9-SF dle véku a pohlavi
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Z hlediska primeérné vyse bodu ve vztahu k danym poloZkam byla nejvyssi primérna hod-
nota u chlapcti i u divek patrna u polozky zaméfrené na salienci — vyznamnost dané aktivity
v jedincové Zivoté, dale u polozky zamérené na modifikaci nalady a u poloZzky cilici na klaméani
ostatnich osob v souvislosti s hranim her, viz graf 14.

Graf14: Primérny pocet bodl u jednotlivych symptomu dle pohlavi
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v

Z hlediska procentuélniho rozloZeni v ramci §kaly Likertova typu se opét zaméfime pouze
na odpovédi ,velmi ¢asto”, jelikoZ jejich volba odpovida klasifikaci daného symptomu jako
,splnéného”. V pripadé této §kaly bylo opét nejcastéji splnéno kritérium tykajici se zmény
nalady (8 %), nasledovala kritéria tykajici se vyznamnosti dané aktivity (6 %) a lhani ostatnim

vvs

v souvislosti s hranim her (2 %). Bliz§1 hodnoty uvadi graf 15.

Graf15: Procentudlni vyjadifeni odpovédi na poloZzky IGDS9-SF
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Kritéria definovana pro zavislosti ve skupiné 11-15letych napliiovalo 0,61 %, ve skupiné
16-191letych 0,32 % a pro celou skupinu respondentt dohromady se jednalo o 0,50 %, viz
tabulka 24.

Tabulka 24: Prevalence zavislosti na hrani digitalnich her dle metody IGDSS-SF

Vékova skupina Prevalence zavislosti na hrani digitalnich her
(pocet respondentd) (pocet respondentd)
11-15let 0,61%
(491) ©)
16-19 let 0,32%
(317) (1)
Cela skupina11-19 let 0,50 %
(808) @)
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Dotaznik zavislosti na hrani digitalnich her (GDT)
Gaming Disorder Test

Autofi: Pontes, H., Schivinski, B, Sindermann, C., Li, M., Becker, B,, Zhou, M., Montag, C.
Rok vydani: 2019

Autofi pirekladu: Suchg, J., Pipova, H., Dolej§, M., Komrska, S.

Rok piekladu: 2020

Pocet otazek: 4
Bodové rozpéti: 4-20 bodu
Odpovédova skala: pétibodova skala Likertova typu (nikdy, mélokdy, nékdy, Casto, velmi Casto)

Popis metody: Test herni poruchy (GDT) je kratky standardizovany hodnotici nastroj, ktery
obsahuje ¢ty¥i polozky odrazejici klicové diagnostické znaky nové diagnostické jednotky —
porucha hrani digitalnich her (gaming disorder) — dle MKN-11 (WHQO, 2023). Porucha hrani
digitalnich her je v MKN-11 uvedena pod kédem 6C51 a naleZi do diagnostické kategorie Poru-
chy zptisobené ndvykovym chovdnim (Disorders due to addictive behaviours). GDT zkouma
herni aktivity vyskytujici se po dobu 12 mésicu, jelikoZ kritéria WHO pro GD jsou zaloZena
na trvalém a opakovaném hrani. Nejcastéji se jedné o specifické online a/nebo off-line hry
bez ohledu na zafizeni pouZivané k hrani (napt. konzole, pocitac, chytry telefon).

Vyhodnoceni: Celkové skore se ziské souc¢tem odpovédi hrace a mutze se pohybovat v rozmezi
od 4 do 20 bodu, pricemz vyssi skore svédci o vyssim riziku zavislostniho hrani. Hlavnim
Ucelem tohoto néstroje neni diagnostikovat GD, ale posoudit jeji zd&vaZnost a doprovodné
Skodlivé Gi¢inky na Zivot hrace. Doporucuje se, aby odpovédi s hodnotou 4 (,¢asto”) nebo 5
(.velmi ¢asto”) na kteroukoli ze ¢ty¥ poloZek byly kédovany jako splnéni daného kritéria GD.
Pokud je dosaZeno naplnéni 4 kritérii (at uZ na zakladé zaznaceni hodnot ,asto” nebo ,velmi
Casto”) je mozné hrace oznacit v riziku zavislosti na hrani digitalnich her. Na zadkladé toho
je mozné rozliSit mezi potencialné zavislymi hraci a hraci bez zavislosti (Pontes et al., 2019).
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Kritéria GD

(PONTES ET AL., 2019; CESKY PREKLAD SUCHA, P1POVA, DOLEJS, & KOMRSKA, 2020)

Instrukce: Otazky niZe se tykaji tvého hrani digitalnich her za posledni rok (tj. poslednich
12 mésicti). Hranim digitalnich her je mysleno jakékoli hrani, které probiha bud prostfed-
nictvim pocitace/notebooku nebo herni konzole ¢i jakéhokoli jiného zafizeni (napt. mobilni
telefon, tablet atd.), a to online i off-line.

Prosim uved, jak ¢asto se u tebe nasledujici projevy v praméru objevovaly za posledni rok
(12 mésicu) aZ do dneska.

. . « X Velmi
Nikdy Malokdy Nékdy Casto Easto
1. Mivam potize ovladat svoji herni aktivitu. O O O O O
2. Stéle vice upfednostnuji hranf digitalnich her
oproti jinym Zivotnim zajm{m a dennfm aktivitam. . u . u .
3. Pokraduji v hrani digitalnich her 0 O 0 0 0

i pfes negativni nasledky, které se objevuji.

4.V Zivoté zazivam zavazné problémy
(napf. osobni, rodinné, sociélni, $kolni, pracovn) O O O O O
kvili tomu, jak hraju digitaln{ hry.

131



Psychometrické charakteristiky GDT

Byly provedeny psychometrické analyzy ¢eské verze Skaly poruchy hrani digitalnich her
GDT (Gaming Disorder Test) s ohledem na faktorovou strukturu, spolehlivost a rozloZeni
hrubého skére. Dfive navrhovanéa jednodimenzionalni faktorova struktura skaly GDT byla
zkoumana pomoci konfirmacni faktorové analyzy (CFA) s cilem zhodnotit jeji konstruktovou
platnost. Pro analyzu byla pouzita metoda WLSMYV, které ptinesla pfijatelnou shodu modelu
s daty (x2[2] = 8,402, CFI = 0,978, TLI = 0,935 RMSEA = 0,062 [0,023; 0,107], SRMR = 0,025).

Pro vypocet vnitini konzistence byla pouZita varianta Cronbachova alfa, ktera je zaloZena
na polychorickém korela¢nim koeficientu. Ceska verze GDT prokazala adekvatni spolehlivost
(Cronbachova a = 0,88; McDonaldova w = 0,90). Volba polychorickych korela¢nich koeficienti
byla motivovana zamezenim podhodnoceni reliability, jak ukazali Gadermann et al. (2007).

Dalsi psychometrické charakteristiky souvisejici s polozkami metody je moZné najit
v tabulce 25 a standardizované faktorové zatéZe jednotlivych poloZek v tabulce 26.

Tabulka 25: Psychometrické charakteristiky metody GDT

Polotka  Primér sD Medi4n U:f:n’:::y Min. Max.  Sikmost  Spicatost  SEM
1 1,68 0,88 1 1,53 1 5 1,32 1,36 0,03
2 152 0,86 1 1,34 1 5 1,74 2,61 0,03
3 1,59 0,97 1 1,38 1 5 1,65 1,96 0,03
4 1,28 0N 1 1,09 1 5 3,08 10,10 0,02
N = 757; Min. = minimalni dosaZena hodnota; Max. = maximalni dosaZzena hodnota; SEM = Standard Error of
the Mean - standardni chyba praméru
Tabulka 26: Standardizované faktorové zatéZe pro polozky metody GDT
o m - e Faktorovy
Poradi  Znéni polozky et
1 Mivam potize ovladat svoji hernf aktivitu. 075
2 Stale vice upfednostiiuji hranf digitalnich her oproti jingym Zivotnim zajmim a dennim aktivitam. 0,78
3 Pokracuji v hranf digitalnich her i pfes negativni nasledky, které se objevuj. 079
4 V Zivoté zazivam zavazné problémy (napf. osobni, rodinné, socialni, skolni, pracovni) kvili tomu, jak hraju digitalni hry. 0,52

Zjisténé hodnoty pfi vyuziti metody GDT

V ramci charakteristiky ziskanych hodnot bylo zohlednéno prameérné skére vzhledem
k pohlavi a vékovym kohortam. Nejvyssi dosaZeny prameérny skoér byl dosaZen u 14letych
chlapct a u 13letych divek, coZ je indikuje jako nejvice rizikové skupiny. Naopak nejniZsi skére
bylo zaznamenano u 17letych chlapct a 16letych divek. Dalsi informace l1ze najit v grafu 16.
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Graf16: Primeérné hodnoty v GDT dle véku a pohlavi
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Ve skupiné chlapct byl nejvétsi priimérny pocet boda patrny u symptomu tykajiciho se ovla-
dani herni aktivity, ktery nasledoval symptom cilici na pokrac¢ovani v hrani i pfes patrné
negativni nasledky. Dale dospivajici chlapci nej¢astéji uvadeéli, Ze maji obtiZe v oblasti upted-
nostriovani hrani oproti jinym Zivotnim zajmutim ¢ aktivitdm a symptom s nejniz§im prui-
mérnym skérem v této skupiné se tykal identifikace zaZivani zdvaznych obtiZi zptisobenych
hranim her. U divek byla posloupnost pramérnych skért identické jako u chlapct, viz graf 17.

Graf 17: Prumérny pocet bodl u jednotlivych symptomu dle pohlavi

Mivédm potize ovladat svoji herni aktivitu.

1,45
1,94
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I 1,35
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m Divky ® Chlapci

Z hlediska procentualniho rozloZeni odpovédi Likertovy §kaly by odpovéd ¢asto nebo velmi
Casto, tedy kritéria symptomu zamétreného na potize ovladat herni aktivitu, naplnilo 5% sledo-
vanych dospivajicich a upfednostiiovani hrani her oproti ostatnim aktivitam by jich naplnilo
taktéZ 5%. Navzdory negativnim nasledktim, které hrani zptisobuje, pokracuje v hrani dal
7% dotazovanych a posledni kritérium tykajici se zavaznych problém v riznych oblastech
Zivota by naplnily 3% respondentu.
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Graf18: Procentudlni vyjadreni odpovédi na polozky GDT
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Kritéria definovana pro zavislosti ve skupiné 11-15letych napliiovalo 0,58 %, v souboru
16-19letych zavislost shledana nebyla. Pro Giplnost pfikladame v tabulce 27 prevalen¢ni hod-
notu prepocitanou na celou skupinu 11-19letych (0,36 %).

Tabulka 27: Prevalence zavislosti na hrani digitalnich her dle metody GDT

Vékova skupina Prevalence zavislosti na hrani digitalnich her
(pocet respondentd) (pocet respondentd)
11-15let 0,58%
(513) @)
16-19 let 0,00%
(325) 0)
Cela skupina11-19 let 0,36 %
(838) @)

Seznam pouzitych zkratek

CFA Confirmatory Factor Analysis
CFI Comparative Fit Index
TLI Tucker-Lewis Index

RMSEA  Root Mean Square Error of Approximation
WLSMV  Weighted Least Squares Mean and Variance Adjusted
SRMR Standardized Root Mean Square Residual
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Intervencni postupy

u adolescentu nezdravé
uzivajicich digitalni
technologie v Ceské republice
pohledem odborniku

NikoOL VACLAVKOVA

Vyzkumny problém

JelikoZ existuje velké mnoZstvi diikkazli o problematickém uZivani digitalnich technologii
détmi a dospivajicimi, pficemz tento fenomén dale roste (Chomynova et al,, 2023; KiiaZek et al,,
2021; Prochazka et al., 2021; Sucha et al., 2019), vznikla potfeba vyzkumu soucasného stavu
intervené¢nich postupti v Ceské republice v souvislosti se zminénou problematikou. Z t&chto
davodut byl realizovan vyzkumny projekt s cilem popsat zkuSenosti odbornikti v oblasti inter-
venc¢nich postupt u adolescentti ve véku 11 az 18 let nadmeérné uzivajicich digitalni technologie.
Digitalnimi technologiemi jsou v této studii mysleny digitalni hry, socialni sité a internet
obecné. Pro tento vyzkum byly definovany tfi oblasti vyzkumnych otazek:

Prevalence, symptomy a pohled odborniki
« Jak Casto se odbornici ve svych praxich setkavaji s nezdravym uZivanim digitalnich
technologii u adolescenti?
« Jak se nezdravé uzivani digitalnich technologii u adolescenttl v praxi projevuje?
« Jak na problematiku nezdravého uzivani digitalnich technologii u adolescentti odbornici
nahliZeji?

Pouzivané intervenc¢ni postupy
« Jaké intervencni postupy jsou v praxich v souvislosti s nezdravym uzivanim digitalnich
technologii vyuZivany?
« Coje dulezité pro to, aby byla intervence pfi nezdravém uzivani digitalnich technologii
adolescenty ¢inna?
Co se osvédcilo pfi praci s nezdravym uZivanim digitalnich technologii u adolescentti?
Jakou roli maji rodice adolescenttl pti feSeni nezdravého uzivani digitalnich technologii?

Systém intervence v Ceské republice
« Jaky je dle odbornikl zavedeny systém v oblasti intervence nezdravého uzivani digi-
talnich technologii?
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Pouzita metodologie

P¥i tomto kvalitativnim vyzkumném projektu byla vyuZita polostrukturovand interview jako
hlavni metoda pro tvorbu dat. S Zadosti o realizaci vyzkumného rozhovoru bylo osloveno
celkem 40 odbornikt zastupujicich razné sluzby, v nichZ je mozné se s touto problematikou
setkat. Osloveni tedy byli skolni psychologové, pracovnici pedagogicko-psychologickych pora-
den, adiktologickych ambulanci, neziskovych organizaci, rodinnych poraden, soukromych
psychologickych ambulanci a center. Jednotlivé rozhovory s i¢astniky vyzkumu trvaly pri-
meérné 60 minut a zucastnilo se jich 6 pracovniki pedagogicko-psychologickych poraden,
2 pracovnici neziskovych organizaci vénujicich se ndvykovému chovéani, 4 pracovnici détskych
a dorostovych adiktologickych ambulanci, 2 pracovnici soukromych psychologickych ambu-
lanci a center a1 pracovnik rodinné a manzelské poradny. Vybérovy soubor byl tvofen osmi
Zenami a sedmi muZi. Charakteristika vybérového souboru je uvedena v tabulce 28. Metodou
vybéru respondentd byl zamérny vybér. Data byla ziskavana od prosince 2022 do listopadu
2023. V rdmci zpracovani a analyzy dat byly rozhovory pfepsany; celkem vzniklo vice nez
200 stran pfepisu. K analyze dat byla vyuZita tematicka analyza (Braun & Clarke, 2006). Data
byla analyzovéana prostfednictvim programu Atlas.ti. VSechny vyzkumné aktivity v ramci
projektu se Fidily dle Etického kodexu Evropské federace psychologickych asociaci (European
Federation of Psychologists’ Associations Board of Ethics, 2015). U¢astnici byli obeznameni
s planovanym prubéhem rozhovoru a probiranymi tématy. RovnéZ jim byla poskytnuta moZ-
nost se na cokoliv zeptat. Respondenti poskytli Gistni souhlas s nahravanim rozhovoru, ktery
byl soucasti audiozaznamu. Data byla anonymizovana.

Tabulka 28: Charakteristika vybérového souboru

q . . Pocet let
Organizace Pozice Vystudovany obor voboru
Pedagogicko-psychologicka poradna Oblastni metodik prevence Psychologie 22
Pedagogicko-psychologicka poradna Oblastni metodik prevence / Psycholog | Psychologie 22
Pedagogicko-psychologicka poradna Oblastni metodik prevence Psychologie 10
Pedagogicko-psychologicka poradna Vedouci PPP Psychologie 30
Pedagogicko-psychologicka poradna Metodik prevence Psychologie/Pedagogika 10
Pedagogicko-psychologicka poradna Metodik prevence / Adiktolog Psychologie/Adiktologie 25
Neziskova organizace Vedouci poradny Psychologie 10
Neziskova organizace Terapeut Specialni pedagogika 12
Adiktologick4a ambulance Adiktolog Adiktologie 5
Adiktologicka ambulance Adiktolog Adiktologie 8
Adiktologick4a ambulance Adiktolog Adiktologie 13
o e 5
Psychologickd ambulance Adiktolog/Terapeut Adiktologie 9
Psychologické centrum Reditel Psychologie 30
Manzelska a rodinna poradna Odborny pracovnik Socialni prace / Speciélni pedagogika 20

Vysledky vyzkumu

Jednim z cilt bylo zjistit, jak ¢asto se s nezdravym uZivanim digitalnich technologii odbor-
nici setkévaji ve svych praxich. Tento udaj pro prehlednost uvadime v tabulce 29. Jedné se
o kvalifikované odhady oslovenych odbornik, nikoliv o oficialni statistiky danych pracovist.
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Tabulka 29: Kvalifikované odhady poctu klientd oslovenych odbornik(

Odbornik Celkovy poéet klientii roéné ot dﬁ;ﬂ;ﬂ?c';‘e::c'::ﬁ'l‘:g‘i'fi"é"i
Oblastni metodik prevence 120 2
Oblastni metodik prevence / Psycholog 50 2
Oblastni metodik prevence 200 1
Vedouci PPP 300 100
Metodik prevence 5 2
Metodik prevence /Adiktolog 160 6
Vedouci poradny 220 3
Terapeut 40 1
Adiktolog 150 30
Adiktolog 75 36
Adiktolog 30 15
Adiktolog/Terapeut 40 2
Reditel centra pro rodinu a adiktologické ambulance 10 9
Reditel psychologického centra 20 4
Odborny pracovnik 20 1

Je patrné, Ze tfi pracovnici adiktologickych ambulanci a jeden vedouci pracovisté pedagogicko-
-psychologické poradny, které se mimo jiné zabyva navykovym chovanim, se s nezdravym
uzivanim digitalnich technologif u adolescentli setkavaji pomérné ¢asto, zatimco u ostatnich
odbornik se nejedna o béZnou klientelu. PfestoZe néktefi odbornici nepracuji ro¢né s vyso-
kym poctem adolescentti nezdrave uZivajicich digitalni technologie, za 1éta jejich praxe je pocet
jejich intervenci v ramci takovychto pripadt vysoky. VSichni Gicastnici vyzkumu se shoduj,
Ze klienti nezdravé uzivajici digitalni technologie pfichéazeji v naprosté vétsiné s rodici, coz je
dano kromeé jiného také tim, Ze tyto sluzby vyzaduji souhlas zdkonného zastupce. Odbornici
béZné pracujici s touto klientelou potvrzuji, Ze ¢astym impulsem k feSeni tohoto problému
byvaji pravé rodice.

Ve vétsiné pripadl pfichazeji s rodici. Netolismus je specificky tim, Ze klienti jsou bez
nahledu na problém, tudiz indikaci jsou vétSinou praveé rodice.” Jeden z odbornik popsal dva
pripady, kdy jej klienti navstivili ze své vlastni iniciativy. V ¥adu jednotek se stava, Ze spolupraci
s adiktologickou ambulanci doporuci organ socialné-pravni ochrany déti (OSPOD), nicméné
déje se tak pouze v pfipadech, kdy se nejedna vyhradné o nezdravé uzivani digitalnich tech-
nologii, ale objevuji se také dalsi formy rizikového chovani. T¥i respondenti zminili, Ze organy
socialné-pravni ochrany déti posilaji déti a dospivajici do riznych sluZeb spise kviili jinym poti-
Zim, naptiklad kvuli latkovym zavislostem ¢i problémtm spojenych s rozvodem rodi¢ti. Dva
odbornici upozornili, Ze déti a adolescenti travici veskery ¢as ve Skole na mobilnim telefonu
byvaji povaZovani za poslusné, coZ nepfispiva k v€asnému odhaleni problému s nezdravym
uzivanim digitalnich technologii. Jiny ti¢astnik vyzkumu nastinil, Ze nizk4 poptéavka po reSeni
téchto obtiZi miZe byt zplisobena charakterem samotného problému: ,Ja se domnivam, Ze
tam, kde hraéstvi buji, musi bujet s védomim rodi¢1, a protoZe se to zfejmé doma netesf,
nezveda se nikde Zadna vina poptavky. Zatimco kdyZ dité uziva drogy, tak se to dozvime. KdyZ
nékde probihé Sikana, tak se to taky dozvime.” Dalsi z respondentti poukazal na to, Ze v porov-
nani s latkovymi zavislostmi nezdravé uzivani digitalnich technologii vétSinou nezptisobuje
tak zavazné dusledky, aby klienti ¢i jejich blizké osoby vyhledavaly pomoc. Nicméné i tak
jsou odborniky popisovany pomérné zavazné projevy a disledky. Je tedy duleZity screening
a vyhledavani osob, kterych se tyto obtiZe tykaji.

Cilem vyzkumu bylo také popsat, jak se nezdravé uzivani digitalnich technologii u ado-
lescentli projevuje. Nejcastéji zmifiovanym projevem byla agresivita viic¢i rodi¢tim. Jedna
z Uastnic studie uvedla, Ze byla rodi¢i informovana o situacich, kdy klienti pouZili nasili vaci
svym matkam, naptiklad je 8krtili nebo je silou ptitlacili ke zdi, kdyZ jim vypnuly pfipojeni
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k Wi-Fi. Jiny respondent v ramci studie sdélil, Ze po odebrani telefonu dité reagovalo extrém-
nimi projevy vzteku, které zahrnovaly uték z domova nebo hrozbu sebevrazdou. Jako reakce
na odebrani pfistupu k digitalnim technologiim bylo zminéno také sebeposkozovani. Dalsi
respondentka popsala, jak to nej¢astéji vypada: ,Nejcastéji je to tedy spojovano s agresi hlavné
v rodinném prostiedi, protoZe mam pocit, Ze to je béZnou indikaci k nam do sluzby, kdyZ to
takto velice laicky nazvu. Byva to tak, Ze ndm rodic zavol4, protoZe jeho dité nespolupra-
cuje, je k nému agresivni a neplni si své povinnosti. Nasledné po anamnesticko-diagnostické
fazi zjistime, Ze se jedna o netolismus nebo nutkavou potfebu travit ¢as u pocitace, telefonu
a podobng, ktera nésledné vyvolava agresi a dalsi rizikové chovani.” Popisovanym projevem
byly také vybuchy vzteku pfi hrani digitalnich her. Agresivita se ze zkuSenosti odbornika
projevuje také ve skole, naptriklad vaci ostatnim spoluzaktm. Respondenti dale upozornili
na zdravotni komplikace, které se u této klientely objevuji. Jedna se o nadvahu, obtiZe s pohy-
bovym aparatem a smyslovymi organy, §patné stravovaci navyky a nejcastéji téZ poruchy
spanku. Rodice klientt opakované informuji odborniky o tom, Ze jejich déti neplni skolni
povinnosti. Néktefi klienti dokonce uplné prestali chodit do skoly a travili veskery ¢as u poci-
tace ¢i mobilniho telefonu. Ze slov G¢astnikt vyzkumu vyplyva, Ze ve vétSiné pfipadt klienti
nemaji na sv{ij problém néhled.

Mezi odborniky panovala v pohledu na danou obtiZ shoda. Odbornici totiZ spiSe neZ ¢as
traveny adolescentem u digitalnich technologii sleduji to, zda ma i jiné zajmy, zda plni své
povinnosti ve Skole ¢i vdomacnosti. Zarover se zajimaji o fungovani klienta ve vztazich s pra-
teli, rodinou a dalsimi osobami. DuleZité je dle respondentt také sledovat, zda klienta nezdravé
uzivani digitalnich technologii omezuje v Zivoté.

Odbornici kladou diiraz na individualitu klienta. Analyza dat ukazala, Ze kli¢ovou sloZkou
pti vzniku i FeSeni téchto obtiZi jsou rodice a rodinny systém. Ctyti G¢astnici studie zminili,
Ze velmi zalezi na tom, kdy se dité s technologiemi setka. Je-li to jiZ od mala, nezné pak alter-
nativy traveni volného ¢asu, jelikoZ aktivita na digitalnich technologiich je pro néj jednou
z nejpfirozenéjsich ¢innosti. Problematicka je také situace, kdy déti jiZ v nizkém véku vyZa-
duji po rodi¢ich mobilni telefon, protoZe vnimaji, Ze ostatni déti jej vlastni, nacez rodice svoli,
ponévadz své dité nechtéji socialné izolovat. Rodice jsou pro své déti vzorem, proto by si dle
odborniki méli davat pozor také na to, jak oni sami s digitalnimi technologiemi pracuji, jelikoz
détiidospivajici od nich tento pfistup prebiraji. Velmi také zaleZi na tom, jak rodice k uzivani
digitalnich technologii jejich détmi pfistupuji. Dle odbornikt je velmi dutleZité, aby v rodiné
fungovala od nizkého véku transparentni pravidla a aby ¢as i aktivita na téchto technologiich
byla rodi¢i kontrolovana. Déti a dospivajici by také méli mit dalsi zajmy, které je bavi. U¢astnici
vyzkumu podotkli, Ze pti rozkli¢ovani téchto problému ¢asto naradZeji na to, Ze hlavni potiZi je
nefunkénost v rodiné. ,Projevi se to tak, Ze dité, které nemé dobte strukturovany rezim, povin-
nosti, pravidla a tak dale, ma tendenci k problematickému uZivani digitalnich technologii, aniZ
by o tom védélo.” Dva adiktologové, setkavajici se s témito pripady ¢asto, upozornili na to, Ze
déti a dospivajici s touto obtiZi byvaji mnohdy z rodin, kde dochazi ke stfidavé péci nebo je
v rodiné nepfitomny otec. ,Velice ¢asto jsou to déti, které jsou z netiplné rodiny nebo z rodiny,
kde dochazi ke st¥idavé péci. Zde mam dojem, Ze se u vétSiny mych klientl trochu stiraji ta
pravidla, kterd by se v rdmci netolismu méla dodrZovat. Tito klienti maji v kaZdé rodiné jina
pravidla, a tak proklouzavaji systémem a nezvladaji dodrZovat stanoveny limit.” Odbornici
ale také popisuji pfipady, kdy jsou rodice p¥ili§ obezretni a jako nezdravé uzivani u svych déti
vnimajii takové situace, kde se o néj nejedna.

V souvislosti s touto problematikou je rovnéz podstatné téma tzkosti a doprovodnych
diagnéz u klientll se zmirlovanym typem obtiZi. Respondenti totiZ popsali, Ze nezdravé uZi-
vani digitalnich technologii je mnohdy spojeno s tinikem z reality ¢i z obtiZné situace. Déti
a dospivajici ¢asto vyuZivaji téchto moZnosti ke zvladani izkosti, nep¥ijemnych pocitd, smutku
a potizi. Jeden z odbornikt vysvétlil, Ze z poc¢atku se tato strategie iniku muze zdat funkéni,
nicméneé z dlouhodobého hlediska spiSe vede ke zhorSenti jejich potiZi. Naptiklad citi-li se dité

139



nebo dospivajici nekomfortné v komunikaci s vrstevniky, mtiZe se pokusit pied timto pocitem
uniknout do svéta digitalnich her & socialnich siti, kde se mu komunikuje ptijemnéji. Z dlou-
hodobého hlediska v§ak mtiZe dochazet ke zhorSovani jeho schopnosti komunikovat s vrstev-
niky v realném Zivoté. Dale bylo jednou odbornici popsano, Ze mtZe dochazet k diskrepanci
mezi pohledem rodi¢t a jejich ditéte, kdy rodice popisuji jako zdroj potiZi ditéte ¢i dospivajiciho
jeho zavislost na digitalnich technologiich, avSak ono uvadi jako hlavni pficinu svych potiZi
to, Ze mu neni dobfe, a tak se timto zplisobem snaZi uniknout z reality. K takovému odhaleni
vSak muZe dojit aZ po néjakém Case. I pres to vSak mohou byt digitalni technologie pro nékteré
typy obtiZi pfinosem. Napiiklad jedna respondentka uvedla, Ze jeji klientka diky mobilnimu
telefonu znovu dokéazala jezdit metrem, jelikoZ telefon odvadél jeji pozornost od strachu. Co
se tycCe jinych diagnéz u klientt, byly odborniky uvadény jako doprovodné diagnézy ADHD,
PAS (poruchy autistického spektra), trauma ¢i vyvojova dysfazie. ,Nyni nas navstévuje par
déti, které maji IQ 140, jsou v menze a maji diagnostikovan (vysokofunkéni) autismus. Zde
vétSinou probiha rodinné poradenstvi, jelikoZ ten netolismus vychazi z povahy diagnézy. Tyto
déti travi velké mnoZstvi ¢asu na internetu a je to néjaky jejich zptsob byti, ponévadz jinak
fungovat neuméiji.”

Ve druhé oblasti jsme si kladli za cil zmapovat interven¢ni postupy pouZivané v praxi.
Pedagogicko-psychologické poradny se sice pfimo nespecializuji na praci s témito typy potiZi,
nicméneg, jak lze vidét v tabulce 29, obcas se s nimi setkavaji. U neziskovych organizaci i jedné
manZelské a rodinné poradny je to velmi podobné. Obecny postup se v téchto sluzbach nelisi.
Na zac¢atku vZdy probéhne tvodni sezeni a pracuje se na tvorbé zakazky. Je potfeba, aby byli
pritomni nejlépe oba rodice i dité ¢i dospivajici. Nasleduje anamnesticko-diagnostické faze.
Ve dvou adiktologickych ambulancich a jedné pedagogicko-psychologické poradné je pro
diagnostiku bézné uzivan Dotaznik hrani digitalnich her (Sucha et al., 2019), dotaznik speci-
alizovany na zavislost na socidlnich sitich vSak nikdo z odbornikt k dispozici nema. Obecné
jsou vyuzivany také metody ke zjisténi zavislosti na internetu, $kolni zralosti, prokrastinace,
uzkosti ¢i osa Zivotnich zaZitkad.

VSichni respondenti se shodli na tom, Ze pfi intervenci je potfeba nastavit pravidla a reZi-
mova opatreni, se kterymi bude souhlasit jak dité ¢i dospivajici, tak i jeho rodice. Odbornici
popsali proces hledani shody mezi o¢ekavanimi a pfanimi rodic¢t a jejich ditéte. VSichni také
zminili ddleZitost nahlédnuti do struktury volného ¢asu ditéte ¢i dospivajiciho. Zplisoby, jak
prevést jeho zajem z digitalnich technologii na jiné aktivity, je dle odbornik vice. Je moZné
patrat po tom, co jej bavilo dfive, nebo hledat néco nového. Funkéni také muaZe byt, pokud se
povede nalézt takovou aktivitu, pfi niZ se bude dité ¢i dospivajici citit stejné jako naptiklad
pti hrani pocitacovych her. Déle je podstatné zjistit, jaké potfeby dané digitalni technologie
ditéti ¢i adolescentovi saturuji. Bude-li toto odhaleno, pak je vhodné pracovat na saturaci
téchto potfreb jinym zptsobem. Z tohoto dtvodu je tedy duleZité vénovat pozornost tomu, co
konkrétné dité na digitalnich technologiich déla.

Opakované se také objevovalo téma terapeutického vztahu, ktery je dle ti¢astnikt vyzkumu
velmi duleZité navazat, a to nejen z divodu ¢asté nemotivovanosti klientll. Respondenti zmi-
novali, Ze terapeuticky vztah buduji s klienty tak, Ze se o né zajimaji, nechavaji se pozvat
do jejich svéta digitalnich technologii bez odsudkt ¢i karani. Vénuji vS§ak pozornost také vsemu
ostatnimu, co se v Zivotech klienta déje. ,Navazani vztahu s klientem je duleZité, protoZe
bez toho se nemuZeme posunout. Klient je v odporu a je to nucena spoluprace, kterd nikam
nevede.” S terapeutickym vztahem také souvisi diivéra a pocit bezpeci ditéte ¢i dospivajiciho.
Pocit bezpeci a davéra klienta nemuiZe byt ohroZovana naptiklad pfedavanim dtvérnych
informaci sdélenych ditétem rodi¢tim, jinak dojde k jejimu naruseni. V praci s klienty s timto
typem obtiZi se dle odbornikli osvédcilo navazat kvalitni terapeuticky vztah, protoZe jediné
diky tomuto vztahu mutiZe dojit ke zméné. Osvédcilo se také digitalni technologie nestigma-
tizovat, hledat s klienty i jejich pozitiva a také se v nich dob¥e orientovat. Rozumi-li terapeut
digitalnim technologiim, vzbuzuje to v adolescentnim klientovi dtivéru. V systému se ukazal
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jako velmi funkéni model zavedeny v jedné z adiktologickych ambulanci, kdy déti doché&zeji
jednou tydné na sezeni s odbornikem a jednou tydné také do nizkoprahového klubu, kde se
uci byt mezi vrstevniky, travit ¢as jinym zptsobem a podobné.

Vsichni adiktologové zminili, Ze intervence muZe byt narudena, pokud rodice nespolupra-
cuji, napriklad ditéti ¢asto omlouvaji absenci na sezenich nebo nedodrzuji pravidla, ktera byla
stanovena, pfipadné pokud na dité ¢i dospivajicitho vyvijeji velky natlak, zatimco ono tento
problém fesit v Zddném pripadé nechce. Na strané odbornikii pak dle jednoho z psychologti
muZe intervenci naru$ovat obvirlovani rodi¢a z toho, Ze nepfisli d¥ive a nechali tento problém
zajit prili§ daleko. Pro G¢innou intervenci je tedy velmi duleZita spoluprace rodi¢t: je potieba
rodice ditéte do procesu zapojit a motivovat. Jeden z respondentt rodi¢am doporucuje kon-
krétni mobilni aplikace a nastaveni v pocitaci limitujici ¢as a omezujici nékteré obsahy. Dle
jeho zkuSenosti funguje tento zptsob velmi dobte u mladsich déti, u starsich to pak muaze byt
funkéni, pouze pokud se dobte vysvétli diivody k takovému opatfeni a o3etfi se pocity nesvo-
body, které to v dospivajicim muliZe vzbuzovat. Samozrejmé je vSak toto doporuceni potieba
zvazit dle vychovnych zplisobt rodic¢t. Jako zptsob spoluprace s rodici byla ¢asto zmirfiovana
jejich edukace v této oblasti a posilovani jejich rodi¢ovskych kompetenci. Dalsim opakované
sdélovanym zputsobem prace s rodi¢i byla rodinna terapie. PakliZe se odbornik po peclivém
zvaZeni moZnosti a okolnosti rozhodl, Ze bude pracovat pouze s ditétem, rodi¢e dochazeji
pravidelné na evalua¢ni setkavani. Celkové se prace s rodinou dle zkuSenosti respondentt
ukézala byt zcela kli¢ova.

V posledni oblasti bylo cilem zjistit, jaky je dle odbornik systém pomoci v rdmci nadmér-
ného uZivani digitalnich technologii. Adiktologové znali par konkrétnich funkénich sluzeb
v CR specializujicich se na tuto oblast. Devét respondentt se se sluZbou zaméfenou na tuto
problematiku nesetkalo. V praxi se s témito typy potiZi pracuje v détskych a dorostovych
adiktologickych ambulancich, psychologickych ambulancich a socialnich sluzbach. Vétsina
Gcastnikt vyzkumu si mysli, Ze téchto sluZeb je v Ceské republice nedostatek. Devét ti¢astnikil
vyzkumu zminilo, Ze v idealnim p¥ipadé by se mélo s témito potiZzemi pracovat preventivné.
Zminén byl ndvrh na komunitni prevenci, kdy by mélo byt do systému vtaZeno co nejvice
sloZek, od méstské policie ptes Skoly a pediatry az po neziskové organizace a dal$i. Prevence
by se dle slov odbornika méla délat nejen pro déti, ale hlavné pro rodice, aby ziskali o této
problematice co nejvétsi povédomi. ,Myslim si, Ze nejlepsi by byla prevence i pro rodice. Tato
problematika je Gizce propojena s hranicemi, které rodice détem déavaji. Je také duleZité, aby
rodice ptisobili jako vzor jiZz od Gtlého véku ditéte.” Co se tyce preventivnich programi pro
déti na Grovni $kol, je dle respondentli potfeba, aby byly vedeny lidmi, ktefi tomuto tématu
rozumeji do hloubky, jelikoZ se svét digitalnich technologii méni velmi rychle. Nékolikrat se
také objevil navrh na regulaci pouZivani mobilnich telefon® p#i vyucovani. Ve skolach by
mohla byt nastavena pravidla pro uZivani mobilt béhem vyuky, protoZe neni-li toto regulo-
vano, muze se stat, Ze dité bude na telefonu stéle, coz je problém nejen pti zavislosti. Mohl
by to byt pro déti dobry krok do Zivota, protoZe v praci také nebudou moci travit veskery cas
na telefonu a timto zplisobem by si na tento zptisob fungovani mohly zvyknout jiZ od dét-
stvi.” Dva respondenti sdélilj, Ze si v§imli mnoha programu pro bezpe¢nost déti na digitalnich
technologiich, avSak programy pro zdravé uZivani digitalnich technologii nezaregistrovali.
Odbornici prisli také s napadem, Ze by preventivni programy pro déti ve §kolach mohly byt
zatazovany diive, jelikoZ si v praxi v8imli, Ze jiZ déti ve druhych a t¥etich t¥idach maji zkuse-
nosti s digitadlnimi technologiemi.

Ukézalo se, Ze si praxe zadéa vytvoreni odbornych seminai ¢i aktivit pro rodice, diky nimz
by rodi¢e mohli rozpoznat problém v této oblasti a dozvédét se, jak v takové situaci postu-
povat. Dusledky nezdravého uzivani digitalnich technologii sice neohrozuji déti a dospivajici
na zivoté, nicméné i tak je dlileZité se tomuto tématu vénovat, jelikoZ dlouhodobé obtiZe v této
oblasti vedou k dal$im, jesté vétsim obtiZim. Velmi pfinosna by mohla byt téZ longitudinalni
studie, ktera by zachycovala, jak si adolescenti nezdravé uZivajici digitalni technologie vedli
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v pozdéjsim Zivoté. UZitecné by mohly byt také preventivni programy vénujici se této proble-
matice. Skolni, zdravotni & rodinné potiZe mohou slouZit jako ukazatel problému. Je potfeba
se také zabyvat dal§imi doprovodnymi osobnostnimi charakteristikami (napfiklad zvySenou
agresivitou), které se s nezdravym uZivanim digitalnich technologii poji, jelikoZ mohou byt
prvni indikaci pro 1é¢bu odbornikem.*
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VSeobecna specificka prevence
nezdravého uzivani
digitalnich technologii

EvA AIGELOVA, MIROSLAV CHARVAT

Zaramovani do systému prevence a intervence

Digitalni (informac¢ni a komunikaéni) technologie jsou oblasti, ktera se neustéale vyviji, na coZ
jsme v pfedchozich kapitolach nékolikrat poukazali. Hry, socidlni sité a jiné aktivity na inter-
netu vyuzivajici modernich digitalnich informacnich technologii jsou stale vice pohlcujici.
Vyviji se jak hardwarové vybaveni, tak softwarové moZnosti. Cilem internetového a video-
herniho primyslu je ¢init tyto aktivity natolik atraktivnimi, aby se prodlouZil celkovy ¢as
straveny u obrazovek rozli¢nych zatizeni. Tento pramysl se snazi udrZet uZivatele v danych
aktivitach co nejdéle, zajistit jejich navraceni ¢i ¢asté logovani do online sluZeb, pfimét je
k utraceni finan¢nich prostfedku za rtzné herni ¢i klubové vyhody, vystavovat je cilené
reklamé, popfipadé z nich vytéZovat duleZzité informace pro budouci vyuziti. S urcitou nad-
sazkou lze Tici, Ze pokud by pedagogové, pracovnici prevence ¢i §kolni psychologové méli
takové znalosti o motivaci adolescentli a takové finan¢ni ¢i technické prostredky, jako maji
vyvojati her a lidé zodpovédni za zvySovani uZivatelské angaZovanosti na socialnich sitich,
byl by problém vytesen.

Svou roli v boji o pozornost déti a adolescentli do budoucna sehraji i stale se zdokonalujici
automatické algoritmy a umeéla inteligence. Vysledkem je, Ze tyto aktivity jsou pro déti a ado-
lescenty opravdu atraktivni a zabiraji v jejich Zivotech stéle vétsi prostor. Déti bavi hrat, bavi
je prohliZet a komentovat obsah socialnich siti i sledovat riizna videa a streamy. Vyznamna
¢ast z tohoto ¢asu je vSak neproduktivni, odvadi jedince od jinych z4jm a povinnosti a mtZe
pro né&j mit dokonce i jista zdravotni rizika nebo ohroZovat jeho zdravy psychicky vyvoj. Cast
populace se tak dostava do stavy, ktery lze oznacit jako rizikové ¢i dokonce zavislostni uzivani
digitalnich technologii.

Je tedy namisté zvySeni preventivnich snah ¢ nabidky interven¢nich moznosti. V ramci
systému prevence rizikového chovani se miiZzeme pohybovat na Skale od vSeobecné speci-
fické prevence ptes prevenci indikovanou® aZ po v€asnou intervenci ¢i 1é¢bu, jak zndzortiuje
obrazek 6.

5 Tzv. selektivni prevenci (selective prevention) je téZ mozné aplikovat, museli bychom ovSem znat i zjistovat
néjakou spole¢nou charakteristiku identifikujici rizikovou skupinu (napfiklad néjaky specificky osobnostni
rys, socialné specifickou lokalitu bydlisté atp.), kterd by zvySovala rizikové ¢i zavislostni uzivani digitalnich
technologii u celé skupiny, coz vzhledem k rozsifeni problematiky napfi¢ celou populaci adolescentli neni
vidy aplikovatelné.
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Obrazek 6: Schéma pristupti k problematice prevence a 1é¢by nezdravého uZzivani technologii

Specificka véeobecna prevence Indikovana prevence Casna intervence Lécha
Populace Skupina s nezdravym uzivanim Jedinec (rodina)
Bezproblémové uzivani technologii Rizikové uzivani technologii Zavislostni uzivani technologit

Systém prevence rizikového chovani ve $kolstvi je na narodni trovni koordinovan Minister-
stvem kolstvi, mladeZe a t&lovychovy (MSMT), na Grovni krajti ptisobi krajti $kolti koordina-
tofi prevence a na urovni byvalych okresti metodici prevence v pedagogicko-psychologickych
poradnach (PPP). Ve skolach ptisobi Skolni metodici prevence (SMP). Zakladnim nastrojem
Skolské prevence rizikového chovani je minimalni preventivni program skoly (MPP), ktery
na kazdé ZS a SS kazdoro¢né vypracovava SMP ve spolupraci s vedenim gkoly a dal$imi
pedagogickymi pracovniky (Chomynova et al., 2022).

Prevence digitalnich zavislosti u déti a mladeZe je soucasti Sirsiho ramce Skolské prevence
rizikového chovani v plisobnosti Ministerstva Skolstvi, mladeZe a télovychovy. Hlavnim stra-
tegickym dokumentem pro oblast prevence v resortu kolstvi je Ndarodni strategie primdrni
prevence rizikového chovdni déti a mlddeZe na obdobi 2019-2027 (MSMT, 2019).¢ Zakladnim
metodickym dokumentem je Metodické doporuceni k primdrni prevenci rizikového chovdni
u déti, Zakt a studentti ve Skoldch a Skolskych zafizenich (MSMT, 2010)." Dokument ve svych
prilohach doporucuje skolam a Skolskym zafizenim, jak postupovat pfi vyskytu riznych forem
rizikového chovani u zaka. Od r. 2015 je jedna z pfiloh tohoto metodického doporuceni speci-
ficky vénovéana problematice digitalnich zavislosti, tzv. netolismu (Zufnicek, 2015).¢

Od roku 2016 je k dispozici elektronicky Systém evidence preventivnich aktivit (SEPA)*
vytvoreny Klinikou adiktologie 1. LF UK a VEN v Praze? ve spolupraci s Narodnim tistavem pro
vzdélavani (dnes slou¢en do Narodniho pedagogického institutu Ceské republiky).2 PfestoZe
Skoly nemaji povinnost systém pouZivat, jde o nejrozsirenéjsi nastroj sledovani realizovanych
preventivnich aktivit v Ceské republice.

V reakci na distan¢ni formu vyuky zavedenou kvtli pandemii covidu-19 v letech 2020 a 2021
byly pro oblast Skolské primarni prevence vyvijeny podplirné aktivity a fada z nich se vénovala
také tématu naduZivani digitalnich technologii Zaky a studenty. V bfeznu 2021 vydalo MSMT
na webové strance Doporuceni k distanc¢ni vyuce a dusevnimu zdravi?? material s nazvem
Distanéni vyuka a duSevni zdravi — metodické doporuceni pro skoly (MSMT, 2021),% ktery obsa-
huje prakticka doporuceni skolam pro podporu dusevniho zdravi a realizaci primérni prevence
rizikového chovani, véetné prevence nadmérného a rizikového uzivani digitalnich technologii.
Mimo jiné se zde Skoldm doporucuje vénovat pozornost posilovani pozitivnich a bezpe¢nych
vrstevnickych kontakttl a rezimovych prvki béhem dne i tydne. Jako potencidlni ohroZeni
7&kl 1ze vnimat zejména nadmeérné a rizikové pouZzivani internetu, které s sebou muZe pfi-
naset i rizné formy rizikového chovani na internetu, jako naptiklad rizikové sdileni osobnich
dat, komunikaci s neznamymi lidmi ¢i pouZivani nevhodnych socialnich siti. Dle doporuceni

6 https://www.msmt.cz/vzdelavani/socialni-programy/strategie-a-koncepce-ap-msmt

7 https://www.msmt.cz/uploads/Metodicke _doporuceni_uvodni_cast.doc

8 https://www.msmt.cz/uploads/Priloha_15_Netolismus.doc

Y https://www.preventivni-aktivity.cz/

2 https://www.adiktologie.cz/

4 https://www.npi.cz/

2 https://www.edu.cz/methodology/doporuceni-k-distancni-vyuce-a-dusevnimu-zdravi/

% https://www.edu.cz/wp-content/uploads/2021/03/Distancni_vyuka_a_dusevni_zdravi MD_pro_skoly.pdf

144


https://www.msmt.cz/vzdelavani/socialni-programy/strategie-a-koncepce-ap-msmt
https://www.msmt.cz/uploads/Metodicke_doporuceni_uvodni_cast.doc
https://www.msmt.cz/uploads/Priloha_15_Netolismus.doc
https://www.preventivni-aktivity.cz/
https://www.adiktologie.cz/
https://www.npi.cz/
https://www.edu.cz/methodology/doporuceni-k-distancni-vyuce-a-dusevnimu-zdravi/
https://www.edu.cz/wp-content/uploads/2021/03/Distancni_vyuka_a_dusevni_zdravi_MD_pro_skoly.pdf

je potfieba vénovat dostate¢nou pozornost pravidlam bezpec¢ného chovani na internetuy, a to
jak v ramci vyuky, tak v ramci volnocasovych aktivit Zaku.

Dale v textu uvadény prehled existujicich ¢i moZnych postuptli, doporuceni, technik ¢i zasad
neni samozrejmé Uplny. Jde o ilustrativni vybér uréeny pro dalsi podnéty v preventivni praci
a tyto postupy je mozné si pii dodrzeni hlavnich prezentovanych zasad upravit dle specific-
kych moZnosti a potteb. Je naptiklad velky rozdil, zda jde o individuélni poradenstvi nebo
praci ve skupinkach, zda méate na své plisobeni dostate¢nou nebo pouze limitovanou ¢asovou
dotaci atp. Principy prezentované dale v textu u vSeobecné prevence lze s jistou modifikaci
vyuZit i v indikované prevenci a obdobné principy pro indikovanou prevenci lze aplikovat
v Casné intervenci nebo 1é¢bé.

V textu kapitoly na nékolika mistech odkazujeme na rtizné aplikace, internetové stranky
¢i odkazy. Tyto elektronické zdroje ovSem prochazeji pomérné dynamickym vyvojem a je tedy
mozné, Ze nékteré odkazy nebudou v budoucnu fungovat, zastaraji nebo budou aktualizovany.
Neni navic moZné podat zcela uceleny prehled vSeho uZite¢ného, co se v souvislosti s touto
problematikou na internetu nachézi. Berte je tedy spiSe jako ilustraci moznosti existujicich
v Case vzniku této publikace a sami si aktivné vyhledavejte a sdilejte s kolegy ¢i rodici ado-
lescentl nové objevené zdroje.

4 r

Programy vSeobecné prevence nezdravého uzivani
digitalnich technologii u déti a adolescenti

Programy vSeobecné prevence (universal prevention) se zamétuji na obecnou populaci, niko-
liv na vybrané rizikové skupiny ¢i jednotlivce. Jednou z hlavnich cilovych skupin vSeobecné
prevence je Skolni populace. Patfi sem programy pro vétsi pocet osob, typicky naptiklad skolni
tridy. Ze systému SEPA jsou k dispozici informace o realizaci samostatnych preventivnich
programu a aktivit, véetné adiktologické prevence, nejcastéji realizovanych externimi subjekty.
Ve Skolnim roce 2020/2021 se zamétovaly preventivni programy ve Skolach nejcastéji na témata
prevence Sikany a projevl agrese (18 % programu), prevence kyberSikany (12 %) a prevence
kriminalniho chovani (9 %). Na prevenci nelatkovych zavislosti (tj. prevenci hrani hazardniho
hrani a digitalnich technologii) bylo zaméfeno 8 % programu (Chomynova et al., 2022).

Problematika zdravého, respektive nezdravého uZivani technologii si v dnesni dobé
zaslouZi vétsi pozornost a zafazeni do minimalnich preventivnich programu (dale i MMP)
vSech kol ¢i skolskych zafizeni. Je ovSem jasné, Ze pocet a skladba pot¥ebnych specifickych
témat v MMP, tak jak je obsahuje naptiklad Ndvrh doporucené struktury minimdlniho preven-
tivniho programu prevence rizikového chovdni pro zdkladni $koly (Miovsky et al., 2012), je uz
ted docela rozsahla, a pfitom c¢asova dotace pro preventivni aktivity na skolach se rozhodné
nezvysuje. Presto se domnivame, Ze tato problematika by méla mit jistou prioritu, nebot zasa-
huje nas vSechny a jesté intenzivnéji pak populaci déti a adolescentt. Fakticky se internetu
a modernim technologiim nelze vyhnout a v neposledni fadé se da do budoucna oc¢ekéavat
jejich mohutny vyvoj.

V nasledujicim textu odkazujeme na nékteré uZite¢né zdroje a zasady tykajici se vieobecné
specifické prevence tohoto problému. Nevénujeme se ovsem specifickym pribuznym témattam,
jako jsou bezpecnost pfi pouzivani internetu, prevence kyberSikany a kybergroomingu ¢i
odolnost proti fake news, kterd jsou sice téZ dlileZit4, ale obnasela by pfilisné rozsifeni ohniska
naseho zajmu. V tomto ohledu musime ¢tenare odkézat na jiné zdroje. SnaZime se vytvorit
podnétny a ramcovy material pro preventivni praci v oblasti nezdravého uZivani vybranych
digitalnich technologii. Jde téZ o jakysi ¢asovy snimek stavu v dobé vzniku publikace, coz je
vzhledem k velmi dynamickému rozvoji v této oblasti téZ pomérné limitujici faktor.
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Zasady efektivni prevence v kontextu nezdravého uzivani
digitalnich technologii

Pokud se k zafazeni specifického preventivniho programu zacileného na redukci neproduktiv-
niho ¢asu straveného s technologiemi pieci jenom rozhodneme, méli bychom ho koncipovat
tak, aby mél kyZeny efekt. O zadsadach efektivni prevence toho bylo napsano jiz pomérné dost
v rtiznych zdrojich (napt. Cerny & Lej¢kova, 2007; Galla et al., 2005; Miovsky et al., 2015; Nespor,
Csémy, & Pernicovd, 1999; Petrenko, 2021). P¥esto se pokusime nékteré zasady pripomenout,
prodiskutovat a uvést je do nového kontextu sledované problematiky.

Idealni je zacit v raném véku, ale nikdy neni pozdé

VétSinou se doporucuje zacit s prevenci jiZ v raném véku, aby pfedchézela expozici riziko-
vému faktoruy, jako je tomu napfiklad v pripadé uzivani navykovych latek nebo rizikového
sexualniho chovani. To ale v pripadé nezdravého uzivani technologii prakticky neni mozné.
Soucasné vyzkumy ukazuji, Ze déti se s digitdlnimi technologiemi a internetem setkavaji jiz
od velmi utlého véku. Generace narozena pfiblizné mezi lety 2000 aZ 2010 (tzv. generace Z)
bere internet jako béZnou soucast Zivota a na digitalnich zafizenich (chytrych telefonech,
tabletech, pocitacich atd.) travi primérné velké mnozstvi hodin denné (Kriazek et al., 2022).
To ma kromé mnoha neoddiskutovatelnych vyhod i mnoho negativnich dopad na zdravi.

Generace alfa, narozend pfiblizné po roce 2010, vyrista od Gtlého véku ve svété, kde jsou
digitalni technologie a pfipojeni k internetu jiZ vSudypfitomné a tak¥ikajic vSeprostupu-
jici (Kniazek et al,, 2022). Tato generace ovSem jesté nedorostla, jeji charakteristiky se teprve
formuji, a tak nejsou zndmy ani dopady této intenzivni expozice digitadlniho svéta na bio-
-psycho-socialni zdravi v dospélosti. UZ ted je ovSem ziejmé, Ze tento trend mé vliv nejen
na psychologicky vyvoj, ale také na neuroanatomické zmény v mozku. Vzhledem k tomu, Ze
uvedené technologie vytvareji prostiedi, které je neurologicky navykové, méni se nejen mysl,
ale i struktura mozku déti (Mohammadi et al., 2023). Svycarska prehledova studie konstatuje,
Ze Casté a del$i konzumace médii u obrazovky (véetné zavislostniho chovani na internetu)
souvisi s méné ucinnym kognitivnim kontrolnim systémem v dospivani. Dale uvadyi, Ze online
aktivity plisobi na mozek jako silnd odmeéna a opakovany ¢as straveny u obrazovky zvysuje
tendenci vyhledavat kratkodoba uspokojeni (Marciano et al., 2021).

Nechceme problematiku démonizovat, vyzkumy vlivu nezdravého uzivani digitalnich
technologii na lidsky mozek jsou teprve v po¢atku a nelze pominout ani pozitivni efekty
digitalnich technologii na adolescenty. Nikdo pfesné nevi, jaké dovednosti a schopnosti budou
potieba pro Zivot v budoucnosti. Nicméné s preventivnimi aktivitami vstupujeme uZ do silné
exponovaného a ovlivnéného pole détské ¢i adolescentni psychiky. Prevence v tomto ptipadé
rizikovému chovani nepfedchazi, ale nasleduje jej. Generace Z a alfa se prizptsobuje a zifejmé
vnima, mysli, reaguje a proZiva v nékterych aspektech odlisné. KaZ?dopadné vSak pravidlo
o brzkém zacatku preventivnich aktivit ma i u problematiky nezdravého uZzivani digitalnich
technologii své uplatnéni, byt je zde podkladano jinymi argumenty neZ obvykle, tj. nejen
z dlivodu, Ze prevence by méla projevam rizikovému chovani pfedchéazet, ale i z divodu cit-
livosti détského a adolescentniho mozku na vznik zavislostniho chovani. Na druhou stranu,
nikdy neni pozdé zacit, a to ani v 9. roéniku ZS.

Preventivni piisobeni by mélo byt systematické a dlouhodobé

Jednorazové aktivity (napft. jednorazové prednasky, sledovani filmu ¢i beseda s hostem)
nejsou pfilis efektivni, obzvlasté pokud jsou zaméreny spiSe moralisticky, varovné ¢i bez tole-
rance k nezdravému chovani. Jediné v kontextu opakovaného setkavani a pti opakovaném
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(dlouhodobém) kontaktu vznika diivéra mezi lektory a cilovou skupinou, coZ se tyka zejména
externich realizatora prevence. Oproti tomu pedagogové ¢i skolni psychologové z dané skoly
jiZz vétSinou maji davéru vybudovanou; to je jejich vyhoda. [ v tomto pfipadé je vSak potfeba
systemati¢nost a dlouhodobost ptisobeni v ramci tématu nezdravého uzivani informacnich
technologii. Je tfeba zapojit a propojit vice strategii. To vSe idealné ve vazbé na ostatni pre-
ventivni témata v rdmci MMP i na $kolni vzdélavaci program (SVP).

Vezmeme si jako ptiklad vliv youtubert a influencert na déti a adolescenty. Jsou modelo-
vymi vzory dnesni doby. Ne vZdy je jimi nabizeny obsah hodny nasledovani. MiZe byt vulgarni,
pro Zivot nepotiebny ¢i zaméreny jen na nefizenou zabavu. Jejich popularita ale nevznika
ze dne na den. Jde ¢asto o velmi systematickou a profesionalni praci, pfi které se vénuje
pozornost jak obsahu, tak formé a postprodukci (kvalitni zvuk a stfih, reakce na zpétné vazby
fanousku atp.). Déti a adolescenti je sleduji dlouhodobé a pravidelné, nékdy jejich obsah ode-
biraji a sleduji i na denni ¢ tydenni bazi. Odbératelé pfebiraji postoje a nazory svych idold,
kopiruji naptiklad jejich komunikaé¢ni a vizualni styl ¢i celkové chovani. Pozitivni na tom je,
Ze i v této branZi se najdou uvédomeéli jedinci, ktefi se snazi ptsobit i preventivné (Viktora &
Sencik, 2021) a dodrzovat etické ¢i vychovné zasady? Nemohli bychom naptiklad délat pre-
venci stejnym zplisobem? Potenciél tu pro to je (KtiaZek et al., 2023; PovaZanova et al., 2022).

Zkuste se také ve t¥idé nebo kolektivy, se kterym pracujete, Zak ¢i studentl zeptat: Kym
byste chtéli v budoucnu byt? Cim byste se chtéli Zivit? Mimochodem tyto otazky se velmi hodi
i do preventivni prace ¢i do diagnostického rozhovoru. Pravdépodobné narazite na nékolik
budoucich youtubert, influencert & profesionalnich hra¢d pocitacovych her.

Program by mél byt interaktivni a zaméfeny na prozitek

Preventivni programy by mély pracovat spiSe s malymi skupinami (maximalné 30 ucastnikd,
idealné méné) s kruhovym usporadanim sezeni, coZ podporuje interakci a dialog. Aktivni ticast
cilové skupiny je zasadni, zahrnuje proZitek a pouzivani raznych technik — vytvarnych, pohy-
bovych a dramatickych, s dlirazem na rozbor a zpétnou vazbu, aby kazda aktivita byla plné
vyuZzita a vytéZena. Kromé edukace a prezentace néjakého podnétového materialu je napii-
klad potfeba tento obsah i prodiskutovat a reflektovat p¥i tom zkuSenosti zaka a studentt.

Praktické zpracovani tématu vyuZiti riznych aktivit a her v ramci skupinové prace pied-
stavuje publikace Kolatika (2019). Kromé opravdu velkého mnoZstvi psychologickych her
a technik kniha obsahuje i zasady jejich pouZiti a cenné zkuSenosti z jejich aplikace. Je dobré
zminit zejména jedno hlavni doporuceni. Hra v programu by méla byt vic nez jen technika. Je
dtileZita pro navozeni pocitt a diskuzi o nich. Prilisné zamé¥eni na efekt ¢i technické aspekty
hry misto téch psychologickych muiZe vést k zanedbani jejiho cile a smyslu. Lektor by mél
mit na pameéti, Ze techniky jsou pouhym néstrojem, ne hlavnim obsahem programu, a jejich
nespravné pouZiti miZe rozvoj i¢astnik omezit.

Casto je v této souvislosti zmifiovan tzv. KAB model (z anglického knowledge, attitudes,
behaviour) (Pavlas Martanova, 2012). Programy by se podle né&j nemély soustfedit pouze
na informace, ale také na kvalitu postoji a potaZmo i na zménu chovéni. Klicem k Gispéchu
je zména chovani, nikoliv pouze postoji nebo znalosti. Aktivni zapojeni spojené s proZitkem
podporuje lepsi zapamatovani informaci. Naopak programy bez interaktivnich prvk, které
se spoléhaji pouze na pasivni ptijem informaci bez rozvoje dovednosti, mohou sice zvysit
znalosti, ale nemaji vliv na zménu chovéani a postoju.

To ovSem neznamen3, 7Ze edukace a osvéta jsou pfekonanymi technikami. Naopak. Maji
v prevenci stale dlileZité misto. Adolescentiim a jejich rodi¢m by mély byt poskytnuty
informace o rizicich a dopadech nezdravého uzivani internetu, socialnich siti a her na jejich
fyzické a duSevni zdravi, socialni interakce a akademicky vykon, ov§em ne nudnou formou.

# Inspirativni je napfiklad projekt ,Bud safe online", viz https://wwwyoutube.com/@bud.safe.online/featured
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Navic pokud nejsou informace divéryhodné nebo jsou v rozporu se zkuSenostmi mladych
lidi, mohou mit dokonce opacny G¢inek. Varovné slogany a odstrasujici ptibéhy ¢asto vedou
k obranné reakci a pro zménu chovani nejsou tc¢inné. Informace by mély byt vyvazené. I hrani
pocitacovych her nebo zapojeni do socialnich siti méa sva pozitiva. MtZete s Ucastniky pre-
ventivniho programu napftiklad rozvinout brainstorming na téma, které online aktivity jsou
uZite¢né (produktivni) a které naopak neuZite¢né (neproduktivni). DaleZité je nejen jednotlivé
aktivity vyjmenovat, ale také zd(ivodnit, v éem jsou ne/uzite¢né. U¢astnici naptiklad mohou
argumentovat tim, Ze hrani her rozviji prostorovou orientaci nebo Ze chatovani na socidlnich
sitich pfinasi nové pratele. Tyto aktivity mliZete pripustit jako uZite¢né, ale s dovétkem, Ze jen
do urcité miry. Napfiklad hrani her po dobu jedné hodiny je pro odreagovani a zabavu dobré,
ne vSak hrani ¢tyfi hodiny bez prestavky atp. Podobné diskuze se mohou rozvijet naptiklad
u poslouchéni podcastt a sledovani YouTube videi, coZ mtze byt brano jako forma rozsifovani
obzort, pokud to ovéem neni doprovazeno kompulzivnim sledovanim bezduchych videoklipt
a UcCastnici u toho délaji i jiné véci (uklid, cviceni atp.).

Program zapojuje rodice ¢i zakonné zastupce

Rodice hraji v problematice nezdravého uzivani digitalnich technologii kli¢ovou roli, proto
se jejich vlivu také vénujeme. VétSina zdroju se shoduje, Ze zapojeni rodi¢a (¢i zakonnych
zastupcll) zvysuje efektivitu preventivniho programu. To doklada rada studii, napt. JaliliParvar
(2022), Wahyuningrum et al. (2020). K nezdravému uZivani technologii doch&zi pfevazné doma
ve volném c¢ase déti a adolescenttl. Naprosta vétSina kol a Skolskych za¥izeni si jiZ totiZ stano-
vila jasna pravidla a jasné hranice pouZivani technologii (chytrych telefond, chytrych hodinek,
tabletli ¢i notebookll) na své plidé v ¢ase vyucovani ¢i navazujicich volnoc¢asovych aktivit
(druzina, krouzky atp.) v ramci Skolnich fadua. V rodinach vSak Casto jasna pravidla a limity
absentuji nebo jsou ze strany déti obchazeny a poruSovany. Rozsahla prehledova studie Niel-
sen, Favez, & Rigter (2020) na zakladé podrobného rozboru jednoho sta vyzkumnych studii
konstatuje, Ze opravdu protektivni rodinné faktory (pozitivni rodic¢ovstvi a pozitivni rodinna
dynamika) jsou spojeny s nizsi mirou hrani digitalnich her a rizikového uZzivani internetu
a rizikové faktory (negativni vychova a negativni rodinné dynamika) naopak s vy$si mirou
téchto problému. Mezi hlavnimi rizikovymi faktory, které jsou spojeny se zavislosti dospi-
vajicich na internetu, jsou ¢asto specificky jmenovany nizka soudrznost rodiny a omezeny
rodicovsky dohled. Situace je jesté komplikovanéjsi, pokud s nezdravym uZivanim technologii
maji problém i samotni rodice.

Ruazné praktiky, kterymi se rodice snaZi ridit a regulovat zkuSenosti svych déti s digitalnimi
technologiemi, se nazyvaji rodi¢ovska mediace, vychova v oblasti médii ¢i medialni vychova
(media parenting). Jde o zptsoby, jak mohou rodice G¢inné sniZit nadmeérnou expozici obra-
zovkam digitalnich technologii nebo posilit seberegulované chovani déti a adolescentt.
V literatufe se rozlisuji dva Siroké pristupy ke zprostfedkovani: umoziiujici (enabling nebo
téZ instructive) a restriktivni p¥istup. Benedettova a Ingrassia (2020) rozlisuji (i) umoZiujici
zprostfedkovani, (i) spole¢né pouzivani a (iii) restriktivni zprostiedkovani. V pripadé umoz-
nujiciho zprostiedkovani rodice zapojuji riizné aktivity s cilem posilit vhodné pouzivani
digitalnich technologii svym ditétem, napfiklad mu vysvétluji, jak medialni zafizeni pouZivat,
nebo s nim hovofi o obsahu novych her, aplikaci ¢i webovych stranek. P¥i spole¢ném uZivani
jsou rodice pti uzivani pritomni, naptiklad spole¢né s ditétem hraji digitalni hru nebo sleduji
obsah socialnich siti, aniz by ovSem diskutovali o jejich obsahu. Pro restriktivni zprostied-
kovani je charakteristické pfisné dodrzovani pravidel a kontrola digitalnich aktivit ditéte.
Rodice naptiklad rozhoduji o tom, kdy mutiZe dité tablet mit a pouZivat ho, jsou nastavovana
Casova omezeni atp. V evropskych rodinach s détmi ve véku 9-16 let se nejcastéji uplatiuje

wevs

aktivni zprostfedkovani, zatimco u mladsich déti jsou Casté&jsi restriktivni strategie. Zajimavé
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je, ze kdyZ jsou déti dotazovany na mediacni pristup prijaty v rodiné, souhlasi s odpovédmi
svych rodicut.

Pro praci a méfeni problematiky rodi¢ovskych praktik souvisejicich s pouZivanim obra-
zovky/médii u déti na prvnim stupni zakladni skoly (tedy ve véku 6 aZ 11 let) je moZné vyuZit
Skalu Media Parenting Scale for School-Aged Children (MEPA). MEPA je spolehlivym néstro-
jem, ktery integroval dfive zkonstruované skaly mérici medialni vychovu a poskytuje dtle-
Zité rozliSeni mezi efektivnimi a potencialné problematickymi ¢ neefektivnimi praktikami,
tj. napfiklad nadmérnou ochrannou mediaci. Lze vyuZit verzi s 36 nebo 20 poloZkami (Lukav-
ské et al., 2021).

Jak ale rodice do preventivniho programu zapojit? DuleZité je zacit tim, Ze je o realizaci
preventivniho programu zaméreného na ne/zdravé uzivani technologii budeme informovat.
Muzeme rodi¢tim také zaslat néjaké zajimavé a srozumitelné zpracované materialy o zdravém
uzivani modernich technologii, o dileZitosti stanoveni limitl a jejich kontroly atp. V nepo-
sledni fadé mtiZeme na toto téma upozornit na tfidnich schtizkach nebo jiném spole¢ném
setkéani. Rada rodi¢l se s timto problémem doma potyka, a i kdyZ u jejich potomkt nemusi
jit vZdy o z&vislost ¢i vaZzny problém, maji spoustu otazek ¢i obav. Palfrey a Gasser (2020)
ve své knize PFipojeny rodi¢: odborny priivodce rodicovstvim v digitdlnim svété rozdélili obavy
a otazky rodi¢t do deseti oblasti:

« Cas u obrazovky: Kolik ¢asu straveného online je pfili§ mnoho?

« Socialni zivot: Jsou déti v dnesni dobé kvuli technologiim méné spolecenské?

« Soukromi: Je pravda, Ze se uz déti nezajimaji o své soukromi?

« Bezpecnost: Jak mtiZeme chranit nase déti pfed nebezpecim v digitalnim véku?

« Uzkost a deprese: Pro¢ se zd4, Ze nade déti jsou tizkostn&jsi neZ kdykoliv pfedtim?

« Zavislost: Je mozné, Ze je moje dité zavislé na technologiich?

« Hrani her: Mél bych se obavat vSeho toho nésili v popularnich pocitacovych hrach?

« Rozmanitost: Ovliviiuje technologie schopnost nasich déti zapojit se do Zivota s ostat-
nimi lidmi bez ohledu na vzajemné rozdily?

« Vzdélavani: Uéi se nase déti méné neZ my? Ctou méné knih? Podvadéji vice?

vevs

« Obcansky Zivot: Jsou mladi lidé lhostejnéjsi a apatic¢téjsi, nez jsme byli my?

Odpovédi na tyto otazky nejsou snadné a autoti jim vénovali celou knihu. Pokud bychom se
ale pfesto méli pokusit o stru¢ny popis vyvazeného a informovaného zptisobu rodi¢ovstvi
v digitalni dobé&, pak bychom doporucili nasledujici strategie:

Podpora vazby mezi rodi¢em a ditétem: Zjednodusené lze ¥ici, Ze rodice by méli usilovat
o pochopeni digitalnich zkuSenosti svych déti, jednat spiSe jako partnefi v navigaci digitalnim
svétem neZ jako vymahatelé pravidel. U stars§ich déti a adolescentt je uz zapottebi se spise
aktivné a empaticky zajimat o to, jaké aktivity online je bavi, co, kdy, jak ¢asto a s kym délaji.

Kvalita versus kvantita ¢asu straveného u obrazovky: DuleZité je zamérit se na kvalitu
Casu straveného u obrazovky a omezit jeho kvantitu. Je tfeba rozliSovat mezi uzite¢nym a neu-
Zite¢nym Casem. Typ aktivit, kterym se déti vénuji — at uz jde o hrani her, komunikaci s prateli
¢i praci na domacich ukolech — mtiZe mit rizny dopad na jejich pohodu a rozvoj. St¥idmé;jsi
pouzivani technologie mutZe byt ve skute¢nosti prospésné, nebot problémy nastavaji aZ pti
nadmérném Case straveném pted obrazovkou, zejména pokud to ovliviiuje spanek a dalsi
aspekty tykajici se zdravi.

Drzet krok s dobou a nepodléhat mytiéim: Rodice by méli byt informovéni o pouzivani
technologii mladymi lidmi a méli by umét fesit alespori zakladni problémy. Je také dileZité,
aby rozumeéli tomu, jak tyto véci ovliviiuji jejich déti, véetné vyhod a rizik. Zejména u mlad-
§ich déti je potfeba jistého vedeni, limit a dohledu. Také je tfeba nepodléhat riiznym mytam
a panice a neuchylovat se k radikalnim feSenim typu totalniho zadkazu technologii a podobné.

Zapojeni do diskuzi a spole¢né uceni: Rodic¢e mohou s détmi vést diskuze o jejich online
aktivitach, poméhat jim vyrovnat se s riznymi aspekty digitalniho Zivota, v€etné pouZivani
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socialnich médii, online bezpecnosti a digitalni etikety. To od rodi¢t vyZaduje, aby byli pfipra-
veni se udit a pfizpusobovat spole¢né se svymi détmi. Digitalni technologie se vyvijeji velmi
rychle a jakykoliv konkrétni navod rychle zastarava.

Stanoveni rozumnych limitta a pravidel: Ackoli je porozuméni duleZité, nema byt bez-
bfehé. Je tfeba, aby rodic¢e doma stanovili rozumné limity a pravidla tykajici se pouzivani
digitalnich technologii. Tato pravidla by méla byt pfizptsobena individudlnim potfebam
a okolnostem kazdého ditéte s ohledem na jeho vék, Grover zralosti a konkrétni situaci.
U nékterych preventivnich programt se dokonce doporucuje, aby si déti s rodici vyjednaly
jasna pravidla uzivani technologii, ¢imZ by na to rodi¢e méli byt pfedem pfipraveni.

Materidly pro rodice a doporuceni pravidel nabizi na svém webu i ¢eské organizace SLOW
TECH INSTITUTE®V knize Slussareffové (2022) se mohou rodice sezndmit s aktudlnimi védec-
kymi poznatky o vlivu digitalniho svéta na déti i dospivajici a zjistit, jak je uplatnit v kaZdo-
dennim Zivoté. Autorka téZ doporucuje zahodit pfedstavu rodi¢e-kontrolora a nabada rodice
k pochopeni, Ze zakazy a konflikty nic nefesi. Digitalni odolnost déti je podle ni mozné budovat
pouze ve vztahu zaloZeném na otevienosti a diivére.

NiZe zminiujeme v bodech nékolik tipt z priivodce pro rodice (Skips Educational, n.d.) ze
stranky britského projektu Safety Net.? Nékteré z nich jsme mirné upravili ¢i doplnili. Opét
je nutné podotknout, Ze Zddné rady ani doporuceni neplati univerzalné a Ze je nutné zohled-
nit zejména vék, kognitivni vyvoj potomka i vhodné zasazeni do celkové vychovné strategie
rodicu.

Pouzivani bezpecného internetu:

o Je duleZité, abyste se svym ditétem pravidelné hovotili o jeho chovani na internetu
a o tom, jak komunikuje online.

« Zeptejte se svého ditéte na Zivé vysilani na internetu (live streaming) a na jeho nazory
na néj. Zeptejte se ho, zda je to néco, co v sou¢asné dobé déla nebo o ¢em uvazuje.

« Pokud vase dité sleduje ¢i dokonce pravidelné odebird néjaké online streamovaci kandly,
prihlaste se k jejich odbéru téZ. Budete tak moci kontrolovat jejich obsah a budete 1épe
pfipraveni ditéti poradit.

« Upozornéte své dité, Ze by si nemélo online nic kupovat, aniz by nejprve ziskalo vase
svoleni (plati pro mladsi déti).

o Sdélte svému ditéti, Ze by vam meélo vZdy Fici, pokud na internetu uvidi nebo uslysi
néco, co v ném vyvolava strach nebo nepfijemné pocity, a Ze si nikdy nema domlouvat
schtizku s nékym, koho zn4 jen z internetu a ne osobné.

« Dejte svému ditéti najevo, Ze se nemusi citit provinile za to, co udélalo, Ze se na néj
nebude nikdo zlobit. Dejte mu jasné najevo, Ze se vam muZe kdykoliv svéfit s tim, co
ho trapi.

Hrani digitalnich her:

« Nedovolte svému ditéti hrat hry nevhodné pro jeho vék. Tyto hry vystavuji jeho mysl
obsahu, na ktery je$té neni pfipravena, coZ miiZe negativné ovlivnit jeho chovani. Vék
muiZete ovéfovat napt. dle ratingu PEGL?

« Pravidelné se svym ditétem diskutujte o tom, Ze je dlileZité, aby se vam svéfilo, s kym
hraje.

« Pravidelné se svym ditétem mluvte o tom, Ze by mélo hrat online hry pouze s prateli
a rodinou, tedy s témi, které zna ve fyzickém svété, a Ze by nemélo pfijimat Zadosti
o hrani od cizich lidi.

« Zkuste si nékteré hry se svym ditétem zahrat spolecné.

% https://slowtechinstitute.org/digitalni-zdravi-deti/#pro-rodice
% https://safetynet.skipseducational.org/parent-guides/
7 https://pegi.info/
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« Pokud vasSe dité pouZziva sluchéatka, ob¢as ho pozadeijte, aby si je sundalo, abyste mohli
sledovat pfipadné online konverzace.

« PoZadejte své dite, aby pti hrani her mluvilo slusné a aby vdm dalo védét v ptripadé, Ze
se nékdo z ostatnich hra¢a chova nepfijemné nebo Zada o soukromy chat ¢i schtizku.

« Informujte své dité o rizicich pfimych plateb ve hrach a o hazardnim charakteru tzv.
lootboxt. Poucte je o mikrotransakcich a pokud do hry vklada finance, komunikujte
s nim o tom, jaky obnos je vhodné do her vloZit.

Socialni sité:

« Nedovolte svému ditéti, aby si zaloZilo Gicet na socialnich sitich, pro které jesté nespl-
nuje kritérium minimalnfho véku. Chranite ho tim alespori ¢aste¢né pfed nevhodnym
obsahem.

« Pokud vase dité pouZiva socialni sité, vytvorte si na nich také ucet a pfidejte si dité mezi
pratele. Tim budete moci sledovat, co zverejiiuje a s kym interaguje, coZ vam umozni
lépe porozumét jeho online aktivitdm a pfipadné o nich s ditétem diskutovat, at uz jde
o rizika, nebo pfinosy.

« Diskutujte se svym ditétem o pozitivnich i negativnich prvcich socidlnich médii a vZdy
mu pfipominejte, aby pfemyslelo, neZ néco nasdili.

« Sledujte pocet online préatel svych déti.

« Pravidelné se svym ditétem diskutujte o tom, jak je dulezité, aby vam dalo védét, s kym
se na socialnich sitich spojuje.

« Pravidelné svému ditéti pfipominejte, Ze by se mélo online spojovat pouze s prateli
arodinou, které zna ve fyzickém svété, a Ze by nemélo pfijimat Zadosti od cizich lidi.

Tyto strategie je ale pro rodice obtizné aplikovat, zejména pokud jde o pfenosna média (zejména
chytry telefon a tablet), ktera si déti ¢asto nosi s sebou a pouZivaji je mimo doméci prostiedi
¢i mimo dohled rodi¢t (naptiklad pozdé vecer a v noci ve svém pokoji atp.). V diisledku toho
mohou néktefi z rodi¢li pocitovat obavy, Ze nemohou nebo nedokaZou své déti i¢inné kontro-
lovat. Popularni je proto i pouzivani aplikaci rodi¢ovské kontroly. Jde ovSem o specificky
druh restriktivniho pfistupu a je potfeba ho uZivat s rozvahou a opatrnosti. Dle Zprdvy o digi-
télnich zdvislostech v Ceské republice (Chomynova et al., 2022) nejsou v odborné literatufe
dostupné informace o tom, zda jsou tyto aplikace vhodnou formou prevence naduZivani
internetu. Neni diskutovana efektivita téchto opatfeni ani je odborna literatura neuvadi jako
evidence-based pristup. Doporucovano je téZ, aby v takovych pfripadech dité o tom, Ze je jeho
aktivita na internetu ze strany rodi¢t monitorovana, rozhodné védélo. Technologicky zdat-
néjsi potomci navic uméji tyto aplikace snadno obejit. U star$ich déti a adolescentti 1ze tyto
aplikace doporucit spise jako svépomocny nastroj, ktery jim samotnym umozni mit prehled
o vlastnim uZivani digitalnich technologii a kvalité ¢asu straveného online, a dostat tak tyto
navyky pod svou kontrolu. Existuje cela fada softwarovych feSeni, které rodi¢iim umoznuji
monitorovat internetovou aktivitu jejich déti, ¢as traveny na jednotlivych internetovych stran-
kach, socialnich sitich ¢ v urcenych aplikacich, nastavit ¢asové limity, lokalizaci ditéte atp.

v

Pripravili jsme pro vas podrobny prehled s funkcionalitami téch nejpouZivanéjsich z nich:%

Google Family Link

Funkce: Google Family Link poskytuje nastroje pro spravu aplikaci, které déti mohou pouZivat,
sleduje ¢as straveny na obrazovce a umoZiiuje nastaveni ¢asovych limitd. Aplikace také nabizi
sledovani polohy déti a umoZiiuje blokovani nebo povoleni urcitych aplikaci.

Podpora ¢estiny: ano.

% Uvedeny piehled je samoziejmé poplatny dobé vzniku této publikace a vzhledem k rychlému vyvoji v této
oblasti mliZe brzy obsahovat zastaralé ¢i nekompletni informace.
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Zafizeni: telefony, tablety.
Operacni systémy: Android, iOS.
https://families.google.com/familylink/

Qustodio

Funkce: Qustodio nabizi komplexni sledovani webovych aktivit a aplikaci, spravu ¢asu stra-
veného na obrazovce, sledovani polohy a kontrolu obsahu na YouTube. UmoZiiuje rovnéz
monitorovani hovort1 a SMS a poskytuje nouzové tlacitko pro situace ohroZeni.

Podpora ¢estiny: ano.

Zatizeni: telefony, tablety, pocitace.

Operacni systémy: Windows, macOS, Android, iOS, Kindle.

https://www.qustodio.com/cs/

Net Nanny

Funkce: Net Nanny poskytuje vykonné nastroje pro filtrovani webového obsahu a spravu
¢asu na obrazovce. Nabizi pokrocilé sledovani polohy a umoziiuje rodi¢tim nastavit omezeni
pro pristup k internetu a konkrétnim aplikacim.

Podpora ¢estiny: neuvadi se.

Zatizeni: telefony, tablety, pocitace.

Operacni systémy: rizné platformy.

https://www.netnanny.com/

Kaspersky Safe Kids

Funkce: Kaspersky Safe Kids zahrnuje funkce jako okamzita upozornéni na potencialni hrozby,
geofencing, sledovani polohy a webové filtry. UmozZzinuje rodi¢tim efektivné chranit déti pied
nebezpe¢nym nebo nevhodnym obsahem na internetu.

Podpora ¢estiny: ano.

Zatizeni: telefony, tablety, pocitace.

Operacni systémy: Android, iOS, Windows, Mac.

https://www.kaspersky.cz/safe-kids

Norton Family

Funkce: Norton Family nabizi moZnosti vytvafeni webovych filtra a ¢asovych limitt pro
obrazovku z nadrazeného fidiciho panelu. Sleduje také polohu déti a poskytuje pokrocilé
nastroje pro sledovani online aktivit.

Podpora ¢estiny: neuvadi se.

Zatizeni: telefony, tablety, pocitace.

Operacni systémy: rtiizné platformy.

https://family.norton.com/web/

Bark

Funkce: Bark se specializuje na komplexni sledovani texttl a socidlnich siti a nabizi vynikajici
webové filtry. Je idedlni pro ochranu déti pred online zlo¢inci a dalsimi hrozbami na internetu.
Podpora ¢eStiny: neuvadi se.

Zatizeni: telefony, tablety, pocitace.

Operacni systémy: rtizné platformy.

https://www.bark.us/
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Mobicip

Funkce: Mobicip nabizi ptizptsobitelné harmonogramy pro spravu ¢asu stradveného na obra-
zovce a webové filtry. Tato aplikace je vhodné pro rodiny, které hledaji flexibilni feSeni pro
kontrolu internetového pfistupu a digitalnich navykt svych déti.

Podpora ¢estiny: neuvadi se.

Zaftizeni: telefony, tablety, pocitace.

Operacni systémy: rizné platformy.

https://www.mobicip.com/

ESET Parental Control

Funkce: ESET Parental Control poskytuje nastroje pro filtrovani webového obsahu, ¢asova
omezeni a funkci sledovani polohy. UmoZziiuje rodi¢im ochranit déti pfed nevhodnym obsa-
hem a zaroveri sledovat jejich online aktivitu.

Podpora ¢estiny: ano.

Zafizeni: telefony, tablety.

Operacni systémy: Android.
https://www.eset.com/cz/domacnosti/produkty/parental-control-android/

FamilyTime

Funkce: FamilyTime umoZiiuje nastaveni ¢asovych limitd, sledovani polohy a specialni rezimy
dohledu pro ¢asy pred spanim a ¢as na domaci tikoly. Poskytuje rodi¢tim detailni pohled na to,
jak jejich déti travi ¢as online.

Podpora ¢estiny: neuvadi se.

Zafizeni: telefony, tablety.

Operacni systémy: Android, iOS, Kindle.

https://familytime.io/

OurPact

Funkce: OurPact umoZriiuje rodi¢tm blokovat internet a aplikace, naplanovat pouzivani za¥i-
zeni a ziskat ru¢ni udéleni souhlasu pro odblokovani. Aplikace podporuje vytvareni zdravych
digitalnich navyka a nabizi nastroje pro sledovani online aktivit.

Podpora ¢estiny: neuvadi se.

Zatizeni: iPhone, iPad, Android (telefony, tablety).

Operacni systémy: iOS, Android.

https://ourpact.com/

SecureTeen

Funkce: SecureTeen poskytuje ochranu proti online nebezpec¢im a blokuje nevhodny obsah.
Nabizi sledovani textovych zprav, chatovych posla a aplikaci, stejné jako moznost vzdalené
spravy pro kontrolu online zaZitka déti.

Podpora ¢estiny: neuvadi se.

Zafizeni: telefony, tablety, pocitace.

Operacni systémy: Android, iOS, Windows.

https://www.secureteen.com/

Kidslox

Funkce: Kidslox umoZiiuje rodi¢im nastavit denni ¢asové limity pro pouZivani obrazovky
a blokovat pfistup k nevhodnym webovym strankam. Aplikace podporuje rodice v nastaveni
zdravych digitalnich hranic pro své déti.

Podpora ¢estiny: neuvadi se.
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Zatizeni: telefony, tablety, pocitace.
Operacni systémy: Android, iOS, Windows, Mac.
https://kidslox.com/

mSpy
Funkce: mSpy nabizi rozsahlé monitorovani online aktivit, véetné webovych filtra, sledovani

socialnich siti a keyloggeru (software na zji§tovani hesel jinych lidi).
Podpora ¢estiny: neuvadi se.

Zatizeni: telefony, tablety.

Operacni systémy: Android, iOS.

https://www.mspy.com/

Program by mél reagovat na aktualni potfeby cilové skupiny

Uspésné preventivni programy jsou ty, které jsou specificky navrzeny a strukturovany
pro konkrétni vékové skupiny déti, pri¢em?z je tfeba zohlednit jejich rtizné digitalni zkusenosti,
aktudlni potreby, rychle se ménici kompetence a z4jmy v ramci vékové homogennich skupin.
Program musi byt obsahové a formalné prizptsobeny véku a specifikiim cilové skupiny, zahr-
nujicim rozdilné schopnosti a potieby rtiznych vékovych skupin, a mél by resit, zda se dany
rizikovy jev uz v cilové skupiné objevil nebo ne. Naproti tomu netspésné programy casto
selhavaji v dusledku své obecnosti, nevhodného nacasovani, nerealistickych cili a nedostate¢-
ného zaujeti cilové skupiny. Evaluace programu muiZe byt v tomto ohledu klicova. UmoZiiuje
vyvodit duleZité zavéry pro realizatory a provadét pfipadné upravy programu. Pred zahjje-
nim programt muzeme doporucit analyzu potieb a oc¢ekavani cilovych skupin a po skonceni
programu zase ziskavani zpétné vazby a sledovani uspésnosti. V praktické roviné se muze
jednat o razné obvyklé formy ziskavani téchto informaci, a sice rozhovory, skupinové diskuze,
pozorovani, analyzu dokumentt, papirové ¢ online ankety a dotazniky atp.

Dilezita je prakticka a teoreticka pFipravenost lektort
preventivnich programii

PoZadavky na vzdélani a odbornou zptsobilost pracovnikt, ktefi vedou programy priméarni
prevence, podrobné definuje naptiklad Ctyruroviiovy model kvalifika¢nich stupriti pro pracov-
niky v primdrni prevenci rizikového chovdni ve Skolstvi (Charvat et al., 2012) nebo Standardy
odborné zptisobilosti poskytovatelti programti Skolské primdrni prevence rizikového chovdni
(Pavlas Martanova, 2012). Nutna je alespori zakladni troveri (primérné preventivni minimum),
ale doporucujeme spise stiedné pokrocilou troveri (sttedné pokrocily preventivni pracovnik),
ktera zakladni poZzadavky rozsitfuje. Stru¢nou verzi téchto standardt uvadime v tabulce 30.
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Tabulka 30: Definice znalosti, dovednosti a kompetenci pro pracovniky v primarni prevenci

ZNALOSTI ‘ DOVEDNOSTI KOMPETENCE

1. Zakladni troveri (Primarné preventivni minimum)

Rozlisuje efektivni a neefektivni typy Pouzivé osvétovou a edukativni formu Je schopen pfipravit program vSeobecné

primarné preventivnich intervenct. PPRCH. PP v oblasti, na kterou se specializuje,
dle doporuéenych postupt.

Zna zaklady vyvojové psychologie Umi pracovat interaktivni formou Zvladne vést program véeobecné PP

a fungovanf lidské psychiky se stfedné velkou skupinou déti ¢i mladeze. | a pfizplsobit ho danym podminkam

v obdobf détstvi a dospivani. a cilové skupiné.

Znéa hlavni formy a projevy V&im4 si dénf ve skupiné Dokéaze ve skuping, se kterou pracuje,

rizikového chovani u déti a mladeze. i ndpadnostiv chovani jednotlived. rozeznat ohrozeného jedince a predat ho
do navazné péce.

Ovladéa diléi odborné znalosti Rozviji a vhodné pouziva své komunikacni Je schopen predat informace o RCH,

ze specifické oblasti prevence RCH, a prezentacni dovednosti. na které se specializuje, pfijatelnou

na kterou se specializuje. a vyvazenou formou.

Zna zakladni etické, pravni a profesionalnf Resf vyskyt RCH &i jinou mimoradnou Uplatiuje hranice profesionélniho vztahu,

normy a standardy pro préci s détmi udalost dle doporuéenych krizovych pland informuje povérené osoby o pfipadnych

amladezi. a postupd. nestandardnich situacich

a neprekraCuje své kompetence.

2. Stiedné pokrocila troveri (Stfedné pokroéily preventivni pracovnik)

Zna vyzkumem ovérené efektivni typy Uplatriuje principy PP zalozené Je schopen pfipravit program vSeobecné
preventivnich intervenci a rozumf na rozvoji zivotnich dovednosti a praci ¢i selektivni PP s jednozna¢né pritomnymi
jejich principu. s normativnim presvédéenim. funkénimi prvky dle doporu¢enych postupd.
Rozumi fungovéni psychiky a odlisnostem Uplatiuje psychologické a pedagogické Zvladne vést program véeobecné
ve vnimani, prozivani, jednani a chovanfi principy cileného ovliviiovani skupinové Ci selektivni prevence na zakladé proskolenf
v obdobi détstvi a dospivani véetné dynamiky a atmosféry pfi praci s malou a metodickych materiald a pfizpdsobit ho
skupinovych procest. Ci stfedné velkou skupinou déti ¢i mladeze. | aktualnimu stavu a potfebam cilové skupiny.
Rozlisuje specifické formy a projevy Rozpozné existujici normy a pravidla Je schopen vytvofit a udrzet atmosféru
rizikového chovani u jednotlive( i skupin. skupiny ¢i komunity, je citlivy k odli$nostem | diivéry a bezpeci, dokéaze rozpoznat

v Zivotnim stylu, ke kulturnim a jinym potencialné nebezpecné situace

jedine¢nym potfebam skupiny ¢i komunity. | v konkrétni skupiné a reagovat na né
vhodnym zpGsobem.

Ovlada a doplfiuje si repertoar technik prace | Pouziva zaméfené pozorovani a aktivni Aktivné fesi mimoradné situace, pricemz

se skupinou véetné doporuceni a komentarl = empatické naslouchanf k identifikaci dokaze rozeznat, co je a co neni schopen

k vhodnosti jejich pouZiti. aktualnf situace ve skupiné. zvladnout vlastnimi silami, dodrzuje zasady
psychohygieny.

Pozn.: PP = primarni prevence; RCH = rizikové chovani; PPRCH = priméarni prevence rizikového chovani

Odkazovanim na tyto standardy poukazujeme zejména na jejich formativni, nikoliv nutné
normativni roli, tj. neusilujeme o formalni naplnéni za kaZdou cenu, ale spiSe chceme pomoci
vSem pracovnikiim zapojujicim se do preventivnich aktivit, a to zejména tém zacinajicim,
aby si sami mohli ovéfit, zda jejich znalosti a dovednosti odpovidaji tomu, co je doporuco-
véano. V ramci individualnich vzdélavacich plant, které si vyjednavaji se svym reditelem ¢i
vedoucim pracovnikem, si pak mohou ptipadné doplnit poZadované kompetence ¢&i zvysit
kvalifikaci v ramci aktualni nabidky odbornych kurzt. Tématu prevence nezdravého uzivani
digitalnich technologii se vénuje naptiklad online vzdélavaci modul Technologie a prevence
(TeP)® vyvinuty Klinikou adiktologie ve spolupraci s Pedagogickou fakultou UK a Filozofickou
fakultou UK (Gabrhelik et al., 2023). Autorskym tymem Kliniky adiktologie 1. LF UK a VEN
byl vyvinut i bezplatny e-learningovy vzdélavaci program postaveny na vice nez 30 letech

# TeP je e-learningovy kurz ur¢eny skolnim metodiktim prevence a dal§im pedagogickym pracovniktim, kterym
se snazi pomoci rychle se zorientovat v problematice rizik spojenych s uZivanim digitalnich technologii a pro-
vést nékolik rychlych preventivnich intervenci zamérenych na déti, pfipadné jejich rodice, s cilem v¢asného
zachytu a zmirnéni problém s digitalni zavislosti. TeP poskytuje pfehled typu digitalnich rizik u jednotlivych
vékovych skupin, navod na jejich feseni a informace o tom, jak téma zaclenit do preventivni ¢innosti $koly. Jeho
délka je 4 hodiny. Prihlaseni je moZné na odkazu: https://mooc.cuni.cz/enrol/index.php?id=113
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vyzkumu prevence a zkuSenostech z praxe s ndzvem INEP* Kurz vénovany véasné diagnostice
a doporucenim, jak pracovat s dospivajicimi, ktef jsou ohroZeni rizikovym nebo zavislostnim
uzivanim internetu, socidlnich siti nebo hranim digitalnich her, nabizi téZ katedra psychologie
Filozofické fakulty Univerzity Palackého v Olomouci.®

IPREV*je interaktivni platforma podpory dusevniho zdravi a prevence rizikového chovani.
Nabiz{ katalog programu priméarni prevence, informuje o vzdélavani v primarni prevenci,
vzdélavacich akcich a dal$ich zajimavych informacich v oboru.

Samoziejmé, Ze nabidka kurz je Sir$i. Rlizné formy kvalitniho vzdélavani v tomto tématu
nabizi cela fada organizaci. Staci je aktivné vyhledat na internetu nebo se poptat kolegl
z jinych 8kol, se kterymi programy maji dobré zkuSenosti.

Kromé téchto forméalnéjsich doporuceni urc¢ité pomuiZe, pokud se o tuto problematiku
aktivné zajimaéte, a to nejen po odborné strance, ale i z pohledu samotnych uZivateld. Sledujte
nové trendy, populéarni hry a aplikace, pouZivany slang atp. Bavte se p¥i vhodnych ptileZitos-
tech se zdjmem, bez pfedsudkli a moralizovani s adolescenty nadmérné zaujatymi online
svétem o jejich zkuSenostech, o tom, co je bavi a ¢emu vénuji svj ¢as. Pochopeni tohoto
zaujeti je zakladnim kamenem v doprovazeni k pozitivni zméné. Sestavili jsme pro ukazku
kratky seznam nejcastéji pouZivanych zkratek pouZivanych v online komunikaci na raznych
chatovacich aplikacich (seznam smajlikli jsme radéji vynechali, LOL). Zkuste si udélat maly
test, kolik z uvedenych zkratek znate nebo pouZivate.

AFAIK as far as I know - pokud vim

AFK away from keyboard — pry¢ od klavesnice / byt mimo pocitac (off-line)

AMA ask me anything — zeptej se mé na cokoliv

ASAP as soon as possible - tak rychle, jak to jde

B4N bye for now - zatim sbohem

BFF best friends forever — nejlepsi pratelé navzdy

BRB be right back — hned jsem zpét

BTW by the way - mimochodem

CU see you — uvidime se

DM direct message — pfima zprava / soukroma zprava mimo skupinovy chat

DR didn't read — nepiecetl jsem

ETA estimated time of arrival — pfedpokladany ¢as pfijezdu

EAQ frequently asked questions — Casto kladené otazky

FOMO fear of missing out — strach ze zmeskani néceho dlleZitého / strach, Ze o néco
pfijdeme

E2F face to face — tvati v tvar

FwIw for what it's worth — at to stoji, co to stoji / at uZ to stoji za to

FTW for the win — pro vyhrul!

FYI for your information — pro tvoji informaci

GG good game — dobra hra

GTG got to go — musim uz jit

HBD happy birthday — vSechno nejlepsi k narozenindm

ICYMI in case you missed it — pokud jsi to zmeskal / pokud té to minulo

% Kurz obsahuje online prezentace, nahrané Zivé prednasky, kratké kvizy, povinnou ¢etbu a dopliikové mate-
rialy pro ¢teni. Po splnéni téchto pozadavkl bude kazdému tspéSnému absolventovi vzdélavani zpfistupnén
certifikat, ktery si bude moci vytisknout. Pfihlaeni je mozZné na odkazu: https://www.iprev.cz/implementace-
-preventivnich-strategii-a-programu-inep/

3 Kurz mé za cil seznamit Gcastniky s problematikou nezdravého uZivani internetu, socialnich siti a digital-
nich her u dospivajicich, véetné pochopeni rozdilu mezi béZnym a rizikovym chovanim. Poskytuje teoretické
i praktické znalosti, v€etné nastroju pro diagnostiku, metody jejich aplikace a vyhodnoceni. Kurz také nabizi
metodické postupy pro intervenci v ramci poradenské prace, zamérené na rizikové a zavislostni chovani dle
evidence-based zjisténi. PrihlaSeni je moZné na odkazu: https://czv-up.upol.cz/cs/registration/3125/detail

3 https://www.iprev.cz/

156


https://www.iprev.cz/implementace-preventivnich-strategii-a-programu-inep/
https://www.iprev.cz/implementace-preventivnich-strategii-a-programu-inep/
https://www.iprev.cz/

IDK I don't know — nevim

IMHO in my humble opinion - podle mého skromného nazoru

IMO in my opinion — podle mého nazoru

IMY I miss you — chybi§ mi

IRL in real life — ve skute¢ném Zivoté

JK just kidding - jen si délam legraci

LFG looking for group — hledam skupinu

LMAO laughing my ass off — valim se smichy

LMK let me know — dej mi védét

LOL laughing out loud - hlasity smich

NVM never mind — nevadi

NSFW not safe for work — nevhodné pro praci

OMG oh my God - ach muj BoZe

PLS please — prosim

RIP rest in peace — odpocivej v pokoji (v sarkastickém kontextu tak mutZe byt komen-
tovano néjaké selhani nebo prohra)

ROFL rolling on the floor laughing — valim se smichy po zemi

SMH shaking my head - vrtim hlavou

SOS save our souls — zachrarite nase duse / volani o pomoc

TBT throwback Thursday — nostalgické zasilani néjakych vzpominek (udéalosti ¢i fotek)
z minulosti

TEW that feeling when - ten pocit, kdy?z...

TL too long - prilis dlouhé

TMI too much information - p¥ili§ mnoho informaci

TBH to be honest — upfimné feceno

TTYL talk to you later — promluvime si pozdé&ji

TYT take your time - dej si nacas

VIP very important person — velmi dileZita osoba

WYD what you doing? — co délas?

XOXO hugs and kisses — objeti a polibky

YOLO you only live once - Zije$ jen jednou

Nejde vSak jen o zkratky pfi psani. Jde o novy komunikac¢ni styl sou¢asné generace ado-
lescentt, ktery je plny anglicismu a digitalnim svétem inspirovanych novotvara. Pojmy jako
Jhejtovat”, flexit” & ,Cilovat” uz jisté znate, ale vite, co znamena tieba ,expit”, ,kempit®, ,nahaj-
povat” nebo ,pofelit? V tomto ohledu mtZeme doporucit nechat se proskolit pfimo svymi
Z&ky, potomky nebo si slang nastudovat napfiklad z umélou inteligenci ilustrované publikace
Slovnik kybermlddeZe® (Matéjicek, 2023) nebo z podobné zamétené prirucky Slovnik generace
Z pro rodice a ucitele (NeZ zazvoni, 2023).3*

Priklady preventivnich aktivit zaméfenych na digitalni technologie

Programu zamérenych cilené jen na problematiku rizikového ¢i zavislostniho uZivani digi-
talnich technologii neni mnoho. Tato témata jsou ¢asto nabizena v Sir§im kontextu. Pfesto se
pokusime i o malou sondu do programt realizovanych v Ceské republice i v zahraniéi, i kdy?
zde je nutné podotknout, Ze podat uceleny prehled toho, jaké primarné preventivni programy
se ve svété nabizeji a realizuji, neni snadny ukol. V prvni fadé jsme pfi reSersi ¢asto narazili
na problém, Ze pokud uz existuji vyzkumné studie zamérené na efektivitu téchto programu,

* https://slovnikkybermladeze.cz/
3 https://www.nezzazvoni.cz/vykladovy-slovnik-pro-ucitele-2-dil/
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vlastnimu praktickému popisu programu a jeho prvkl se vénuji jen v minimalni mire. Stejné
tak na webovych strankach poskytovatell preventivnich programt zamérenych na nezdravé
uzivani technologii se o pfesné podobé programu a jeho dil¢ich aktivitach ¢i struktufe neda
vZdy dozvédét vie duleZité. Detaily ¢i pFirucky programi zde vétSinou nejsou prezentovany,
at uZ z divodt ochrany know-how, nebo z daivodu, Ze preventivni plisobeni je zaloZzené spise
na zkuSenostech konkrétnich lektort a Zddnou sepsanou standardizovanou podobu ani nema.

Presto lze nalézt fadu iniciativ, jako je napfiklad Ceska narodni koalice pro digitalni
pracovni mista — DigiKoalice,® tvotfena zastupci statnich instituci (koordinace MSMT), sou-
kromého sektoru z oblasti informacnich a komunikacnich technologii, vzdélavacich a vyzkum-
nych instituci, neziskovych organizaci, zfizovatelt skol a Skolskych za¥izeni. DigiKoalice je
v soucasné dobé soucasti Narodniho pedagogického institutu Ceské republiky a jejim cilem
je zvysit digitalni gramotnost ob&ant CR. Jednou z nabizenych funkcionalit je katalog obsa-
hujici pfehled 99 certifikovanych a 43 necertifikovanych programu pro Zaky, 30 program pro
pedagogy a rodice a 62 raznych materialt (metodik, filmu, pracovnich listd, pfirucek a video-
kurzt), jejichZ Gcelem je zvysit bezpecné chovani déti a adolescentt v online prostoru. Souc¢asti
katalogu jsou také programy a materialy zaméfené na oblast digitalnich zavislosti a hrani
online hazardnich her. Katalog umoZiiuje vybér programu podle cilové skupiny, kraje, formy
realizace programu a realizatora.

Zajimava je iniciativa Digitalni zdravi déti,® ktera vznikla jako vzdélavaci projekt organi-
zace Slow Tech Institute. Zameé¥uje se na Sifeni povédomi o negativnich a pozitivnich vlivech
technologii na détsky vyvoj a rodinu prostrednictvim prednéasek pro déti, vzdélavacich mate-
riald, Skoleni pedagogti a pediatru o digitalnich zavislostech, socialnich sitich, influencerech
a pornografii.

Dulezitym subjektem v této problematice je Centrum PRVoK. Kromé vyzkumu realizuje
Centrum PRVoK narodni projekt zaméteny na prevenci a edukaci v oblasti rizikového chovani
na internetu s nazvem E-Bezpe¢i.¥ Provozuje téZ online poradnu pro obéti internetovych
tokt® propojenou s Linkou bezped, Policii CR, OSPODem a dalimi specializovanymi insti-
tucemi.

Dalsi iniciativou, ktera vyviji aktivity v oblasti prevence digitalnich zavislosti u déti a dospi-
vajicich, je program Nadace O2 s ndzvem Chytra skola. Zaméiuje se na oblast zvySovani
digitalni gramotnosti, bezpeci na internetu a zavadéni modernich technologii do vyuky pro-
stfednictvim grantové vyzvy pro skoly. Pfehled informaci k jednotlivym témattm najdete
na webovych strankach nadace.®

Ze sousedniho Némecka mutiZeme doporucit zajimavé stranky projektu berlinského
SdruZeni pro zavislost na médiich.* Stranky se zabyvaji problematikou digitalnich zavislosti
(projevy, dopady), odkazuji na literaturu, davaji doporuceni k prevenci, odkazuji na odborna
pracovisté. Z Velké Britanie mliZeme doporucit projekt Safety Net.® V USA je v angli¢tiné
anové i ve Spanélstiné zajimavym projektem NetSmartz.* Pro rodiCe existuji stranky Parent
Guides® se zajimavymi interaktivnimi prvky a informaci o digitalnich technologiich. Za pro-
hlédnuti stoji také projekt den bezpec¢ného internetu SaferInternetDay* anebo ¢eska orga-
nizace Replug me.s

% https://digikoalice.cz/kyberprevence/

% https://slowtechinstitute.org/

31 www.e-bezpeci.cz

¥ www.napisnam.cz

¥ https://o2chytraskola.cz/

0 https://www.fv-medienabhaengigkeit.de/ anebo https://www.aktiv-gegen-mediensucht.de/
4 https://www.safety-net.org.uk/

4 https://www.missingkids.org/netsmartz/home

4 https://safetynet.skipseducational.org/parent-guides/
“ https://www.saferinternetday.org/

4 https://www.replug.me/
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Indikovana prevence
nezdravého uzivani
digitalnich technologii

MI1roSLAV CHARVAT, EvA AIGELOVA

wivs

Indikovana prevence (indicated prevention) je intenzivnéjsi cilena prace s jedinci s jiZ roz-
vinutym nezdravym uZivanim ¢i s diagnostikovanym zvySenym rizikem (Endrodiova, 2015;
Miovsky et al., 2015a; Pavlas Martanova, 2012). Jejim cilem je podchytit problém co nejdtive,
sniZit frekvenci a celkovy ¢as straveny s technologiemi a zmirnit negativni nasledky tohoto
chovani. Adolescenti jsou do program vybirani na zakladé posouzenti jejich rizikovosti (dia-
gnostikou, screeningem, dotazniky apod.) (EMCDDA, 2009).

Tento typ prevence je v pripadé spravné aplikace a realizace dokonce efektivnéjsi v redukci
problému nez prevence veobecnd, protoZe cili pravé na ohrozené jedince. V takovém ptipadé
je totiZ potfeba mnohem niZsi pocet klientt, se kterymi se pracuje, aby se sniZilo riziko ¢i
vyskyt problému u jednoho z nich. Jde o statisticky index s nazvem pocet klientti potfebny
k preventivnimu ptisobeni (number needed to treat — NNT), ktery je statistickou mirou pou-
Zivanou v epidemiologii a vyzkumu k urcéeni toho, kolik klient je tfeba vystavit ur¢itému
preventivnimu zasahu, aby se zabranilo jednomu neZzadoucimu vysledku (napfiklad vzniku
z&vislosti nebo jiného rizikového stavu) ve srovnani s kontrolni skupinou, ktera tento zasah
nepodstoupila. Tento index odrazi efektivitu preventivnich opatfeni a je kli¢ovy pro informo-
vané rozhodovani v oblasti verejného zdravi a prevence.

Existuje velké mnozstvi studii o zavislosti na digitalnich technologiich, ale uz méné stu-
dii o prevenci tohoto problému. Systematické review Vondrackové a Gabrhelika (2016) uvadi
prehled 108 preventivnich programu publikovanych mezi roky 1995 a 2016 a zamérenych
na nezdravé uZivani digitalnich technologii. Jen malé& ¢ast z nich se ale vénuje prevenci selek-
tivni nebo indikované, navic se tyto dvé kategorie u popisovanych programu ¢asto prekryvaji,
tj. nejsou jednoznacné oddélené. Autoti dale zmiruji, na jaké specifické bio-psycho-socialni
faktory a faktory souvisejici se zptisoby uzivani internetu u ohroZenych osob sledované pro-
gramy primarni prevence cili. Mezi rizikové faktory popsané v jejich pfehledu patfi:

- psychopatologickeé faktory: ADHD, depresivni a izkostné poruchy, socialni fobie, uzi-
vani navykovych latek nebo obsedantné kompulzivni pfiznaky;

« osobnostni charakteristiky: hyperaktivita a impulzivita, vyhledavani novych zaZitka,
nizk4 zavislost na odméng, introverze, nizka svédomitost a pffjemnost, neuroticismus
¢i nizka emocni stabilita, hostilita nebo nizka troveri sebekontroly a seberegulace;

- fyziologické charakteristiky: silnéjsi pulzni a dechova odezva a slabsi periferni teplota;

« vzorce pouzivani internetu: velky pocet hodin stravenych online, zapojeni do rtiznych
digitalnich her nebo nadmérné vikendové pouZivani internety;

« sociodemografické faktory: pohlavi nebo ekonomické znevyhodnéni rodiny;

« aktualni situace: osamélost a stres nebo pfislusnost k vrstevnikaim, ktefi maji nizsi
miru socialniho pfijeti, nebo mladi lidé nachazejici se ve tfidé s vyssi mirou zavislosti
na internetu.
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Podle elektronického systému evidence preventivnich aktivit (SEPA) bylo ve §kolnim roce
2020/2021 ze vSech samostatnych preventivnich aktivit a programt na skolach realizovano cel-
kem pouze 6,4 % program selektivni prevence a 1,4 % programu indikované prevence, pfi¢emz
nelatkové zavislosti byly dle Zprdvy o digitdlnich zdvislostech v Ceské republice ve §kolnim roce
2020/2021 feSeny u 2357 74k a studentt ze véech ZS a SS (Chomynova et al., 2022). Ve kolnim
roce 2021/2022 §lo uz o 2704 zakt a studentq, coZ predstavuje 3,7 % vSech evidovanych pfipada
rizikového chovani. NaduZivani digitalnich technologii a digitalni zavislosti byly nejc¢astéji
feSeny u Zak( druhého stupné ZS a odpovidajicich roéniku viceletych gymnazii (Chomynova
et al,, 2023). Preventivni plisobeni by vS§ak mélo rozvoji problému predchéazet, takZe o preven-
tivnich aktivitach zamérenych na nezdravé uzivani digitalnich technologii je mozné uvazovat
uZ na konci prvniho ¢& za¢atku druhého stupné ZS.

Programy indikované prevence, jak jiZ bylo zdliraznéno, se vénuji détem a adolescentlim,
kte¥i vykazuji zvySené riziko nezdravého uZivani digitalnich technologii a internetu. Hlavnim
cilem téchto programu je dovést ucastniky k nadhledu na své nadmérné uzivani technologi,
motivovat je ke zméné tohoto chovani, pomoci jim najit alternativni aktivity a naucit je regu-
lovat tento neproduktivné traveny ¢as online. Programy nemuseji byt vZdy specificky a tzce
prizptsobeny pouze pro hrace online her ¢i pouze pro uZivatele socialnich siti, mohou mit
naopak ambici tyto navykové fenomény pokryt v celém rozsahu, nebot ty maji urcité spolecné
klicové znaky, se kterymi se da pracovat:

« aktivity spojené s nadmérnym mnoZstvim ¢asu straveného pred obrazovkou ¢i disple-
jem,

« potenciél vSudypfitomného napojeni na internet bez redlné moZnosti naprosté absti-
nence,

« pritomnost natolik atraktivniho a pohlcujictho obsahu, Ze mu jedinec téZko odolava,

« pocinajici ¢i rozvinuty vyskyt negativnich bio-psycho-socialnich dasledkt tohoto cho-
vani.

U hract digitalnich her byva motivaci pro vytrvalé hrani potfeba tiniku od problému realného
Zivota. Tyto osoby intervenci potfebuji, ale vyhybaji se ji. Skupinové poradenstvi mtZe byt
ucdinné, protoZe poskytuje jedinci prostor, kde mtze Celit realité s podporou ostatnich, ktefi
mu mohou pomoci objevit vnit¥ni silu, kterou potfebuje ke zvladnuti svych problémt (Chen
et al, 2023). U naduZivani socialnich siti se doporucuji intervence cilené na psychickou a so-
cialni oblast. Jedinec by mél zménit sv{ij Zivotni styl, uspokojovat své potreby se zaméfenim
na realné prosttedi (ne digitalni), rozvijet své schopnosti, navazovat konstruktivni vztahy
s lidmi kolem sebe, oddélit pfipojovani k internetu a normalizovat emo¢ni reakce na obtiZzné
Zivotni situace (Asieieva et al., 2021).

Selektivni nebo indikované prevence se dle Vondrackové a Gabrhelika (2016) zaméfuje
na zlepSeni specifickych dovednosti u osob ohroZenych zavislosti na internetu, ale také u jejich
blizkych, jako jsou rodice, vrstevnici atp. Néktefi vyzkumnici také poukazuji na pfitomnost
urcitych faktort nebo stylt vychovy, které rozvoj zavislosti na internetu podporuji. VétSina
doporuceni v literatute se zameéfuje na rodi¢e ohroZenych déti. Néktera z nich se zaméruji
na vrstevniky, ucitele ¢i dokonce zaméstnavatele (Gray et al., 2015; Chen et al., 2013; Zhou
& Fang, 2015). Preventivni intervence se vétS§inou zaméruji na dovednosti spojené:

« s pouzivanim internetu: sniZeni ocekavani pozitivnich dopadt pouzivani internetu,
sebekontrola, sebeovladani nebo abstinence od navykovych online aplikaci, schopnost
identifikovat maladaptivni myslenky spojené se zavislostnim chovanim;

« se zvladanim stresu a emoci: zejména rozvoj individualnich strategii zvladani stresu,
zlepSeni schopnosti regulovat a zpracovavat emoce, podpora pozitivnich osobnostnich
rysu a zvySeni sebeucty;

» s kontaktem s dal$imi lidmi: sniZeni interpersonalni citlivosti, posileni emo¢ni inte-
ligence, posileni socidlnich kompetenci, posileni pravidel ve skupinég, spravedlnosti

162



a tolerance v ramci tfidniho kolektivu, schopnost komunikovat tvari v tvar a realizovat
skupinové aktivity;

« s dennim rezimem a vyuzitim volného ¢asu: dodrZovani spankového rezimu, reali-
zace volnocasovych a skupinovych aktivit, podpora ucasti na kreativnich, zajimavych
a zdravych aktivitach.

Obecné doporuceni ohledné rozvoje a zvySeni efektivity preventivnich programu jsou nasle-
dujici:
« pouhé poskytovani informaci o negativnich dutsledcich rizikového chovani je neti¢inné;
 jenutné vytvaret interaktivnéjsi intervence zamérené na zménu postoju a rozvoj vybra-
nych dovednosti pro Zivot;
« ucinné preventivni intervence jsou komplexni a zamérené specificky na nezdravé uZzi-
vani internetu;
« programy by se mély zamérovat nejen na zranitelné osoby se zavislosti na internetu,
ale i na jejich rodice a dalsi blizké osoby, komunitu, $kolu nebo pracovni prostiedi.

V dal$im systematickém pi¥ehledu (Chen et al., 2023) bylo identifikovano pouze sedm typu
intervenci, které se vénuji sniZzovani ¢asu vénovanému hrani digitalnich her. Nejuc¢innéjsimi
intervencemi jsou podle jejich studie ty, které jsou zaloZené na pristupu KBT nebo vyuZivaji
skupinového poradenstvi. Princip téchto intervenci rozpracovavame v dalsi kapitole v ¢asti
KBT pristupy. Skupinové poradenstvi autoti doporucuji z davodl skupinové interakce, budo-
vani empatie a vzajemné podpory ucastniku.

Teoreticka a prakticka pfipravenost lektoru
indikované prevence

Tato Giroven prevence klade vy3si naroky na lektory a je u ni pozadovano specifické vzdélani
a vycvik. Z toho davodu doporucujeme, aby s metodikami indikované prevence ¢i intervence
pracovali zkuSeni pracovnici s patfi¢cnym vzdélanim (idealné psychologové, skolni psycho-
logové, adiktologové nebo naptiklad specialni pedagogové ¢i skolni metodici prevence se
specifickym vycvikem). Kvalifikaénim doporucenim pro provadéni indikované prevence, dle
jiz zmitiovaného Ctyruroviiového modelu kvalifika¢nich stupiiti pro pracovniky v primdrni
prevenci rizikového chovdni ve Skolstvi (Charvat et al,, 2012), je 3., tedy pokrocila troveri (pokro-
¢ily preventivni pracovnik). Pro nase potfeby preformulovany vybér doporucenych znalosti,
dovednosti a kompetenci této trovneé pro vedeni programt indikované prevence je nasledujici:
« Zné& soucasné vyzkumem podloZené trendy, modely a strategie v primarni prevenci, je
obeznamen s aktualni nabidkou programu a metodik.
« Zné legislativu a doporucené metodické postupy vénujici se problematice nezdravého
uzivani digitalnich technologii.
« Zné& velmi dobfe vSechny typy rizikového chovani souvisejictho s digitalnimi technolo-
giemi popsané v dostupnych odbornych zdrojich i zplisoby jejich zjistovani (screeningu).
« Zna zéklady poradenské a Skolni psychologie, specialni pedagogiky, psychopatologie
a adiktologie.
« Zna doporucené krizové postupy v pripadé vyskytu rizikového chovani v konkrétnim
zafizeni, kde plisobi.
« Umi efektivné vést dokumentaci o ¢innostech a udalostech tykajicich se prevence
rizikového chovani v daném zafizeni (souvisi zejména se screeningem, archivaci dat
z dotaznikt a ziskavani informovanych souhlast).
« Ovlada zékladni metody evaluace a zhodnoceni stavu rizikového chovani u jedince
i kolektivu.
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« Zvladne vést program indikované primarni prevence dle doporucenych postupt.

« DokaZe v ramci ¢asné intervence aplikovat zasady krizové intervence a vést poradensky
¢i motiva¢ni rozhovor.

« Chape nejCastéjsi v oboru identifikovana tskali, rizika a konflikty, které mohou nastat
pfi preventivni praci na urovni jednotlivce, skupiny, organizace ¢ komunity.

« Uplatriuje etické a profesionalni standardy za Gi¢elem minimalizace mozného poskozeni
svéfenych klientt.

Od lektort je zkratka vyZadovana jista mira poradenskych dovednosti a zkusenosti. Zadouci
je interaktivni forma preventivni prace, citlivost k déni ve skupiné i k individualnim potfebam
jednotlivcd, empatické naslouchani, poskytovani oceriujici, ndpomocné a specifické zpétné
vazby, vedeni poradenskych a motiva¢nich rozhovort atp. Stejné uzite¢né jsou i teoretické
znalosti a ¢etba odbornych publikaci vénujicich se této neustéale se vyvijejici problematice.

Screening adolescenti s nezdravym uzivanim
digitalnich technologii v praxi

Prvnim nezbytnym krokem v ramci indikované prevence je identifikovat adolescenty s nezdra-
vym uzivanim digitalnich technologii ¢i vykazujici zndmky zavislostniho chovani v souvislosti
s digitalnimi technologiemi. Je moZné aplikovat plosny i cileny diagnosticky screening pomoci
dotaznikovych metod. Dale je moZné vyuZit tzv. klinickych metod, tj. explora¢nich rozhovort ¢i
strukturovaného pozorovani. V neposledni fadé se mtiZeme setkat s poZadavkem na intervenci
ze strany ostatnich odbornikl a kolegli nebo pfimo od rodi¢t. Tyto alternativy podrobnéji
rozebereme v nésledujicim textu. Vzdy je vSak cilem identifikovat pfimo ohroZené jedince,
tj. ty, ktefi vykazuji problematické ¢ dokonce zavislostni chovani. Indikovana prevence ¢i
intervence je postavena na principu intenzivnéjsi prace s témi, ktefi jiZ nékteré z negativnich
dtisledki pocituji a mohou v ramci intervence tyto zkuSenosti sdilet. Nemusi byt samozrejmé
pritomen nahled na vlastni problematické chovani, ale mohou se jiz vyskytovat napfiklad
hadky s rodi¢i o nadmérném uzivani digitalnich technologii ¢i zhorSeny prospéch ve skole.
Jedinci, ktefi témito problémy ve spojeni s nadmérnym uzivdnim technologii netrpi, by se
na individualnich ¢ skupinovych sezenich citili nepat¥i¢né. Navrhované aktivity by je nijak
neoslovovaly. Dotkneme se téZ etickych zasad, které je pfiidentifikaci adolescentt nutné ctit.

Dotaznikové metody

Pro diagnosticky screening doporucujeme pouZivat pouze odborneé vyvijené metody standar-
dizované pro ¢eskou populaci. V&tSinou se jedna o pomeérné kratké dotazniky s poctem otazek
priblizné od 5 do 30, srozumitelnou $kalou odpovédi a jednoduchym systémem vyhodnoco-
vani. Metody které vam pro tyto tcely mtzeme doporucit jsou podrobné popsané v kapitole
Diagnostické metody. DuleZity je téZ postup zadavani metod, ktery je detailné popsan v kapi-
tole Administrace diagnostickych metod a dotazniktl vlastni konstrukce.

Screeningové dotazniky Ize pouzit budto v papirové nebo v elektronické formé. Daji se
pouzit idealné ve skupinové administraci a nebo téZ individualné u konkrétnich jednotlivct
pro pripadné potvrzeni podezreni na problémové uZivani informacnich technologii. Kazda
kvalitni metoda méa ve svém manudlu uréeny normy a hranice pro odliSeni ohroZenych ¢
zavislych jedincti od populace s béZnou mirou zapojeni do sledovanych aktivit. VétSinou je
nutné zohlednit gender a vék diagnostikovanych adolescentt. Jistym omezenim je spodni
hranice véku pro pouZiti téchto metod, ktera je vétSinou kolem 11 let, protoZe mladsi déti
nemaji takovou miru sebereflexe, aby dokazaly na otazky adekvatné odpovédét.
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Dalsi vyhodou screeningovych dotaznik je rychlost s jakou dokazi poukézat na problém
u vétsich skupin, coZ je idealni, pokud napftiklad planujeme skupinovy intervenéni program
pro ohroZené jedince. Jejich aplikace naptiklad ve Skolnim prostfedi viak vyZaduje zna¢nou
miru citlivosti. Je nutné vysvétlit Zaktm i jejich rodi¢tm, proc se screening provadi a co bude
nasledovat. TaktéZ je nutné ziskat jejich informované souhlasy, a to jak od rodi¢ti (opatrov-
nik), tak od sledovanych zZakt (adolescentt1). Nékteré skoly ¢i instituce maji podobné aktivity
zahrnuty do Sir§itho ramce preventivni prace a maji dopiedu zfizeny generalni souhlasy s pou-
Zitim dotaznikli a provadénim preventivnich programd, i tak je ovSem Zadouci o podobnych
akcich v8echny zicastnéné srozumitelné informovat. Dobré pfiprava a nastoleni atmosféry
spoluprace zvysi ochotu adolescentt odpovidat na otazky upfimné a pravdivé dle redlného
stavu.

Tim se dostavame k jedné z nevyhod dotaznikd plynouci z toho, Ze se jedna o sebeposu-
zovaci metody. Existuje redlna moZnost nevalidnich ¢i neupfimnych odpovédi, maskovani
a zakryvani problému. Zejména strasi déti pochopi, jaké odpovédi na poloZené otazky u nich
budou identifikovat problém. I pfes pfitomné problematické naduzivani informacnich tech-
nologif a na to navazané komplikace mohou ve vysledcich figurovat jako tzv. faleSné negativni,
tj. bez zjevného problému na zakladé vysledku testu. Toto je vS§ak omezeni vétSiny screenin-
govych dotaznikd, a je proto idealni informace z dotazniku ovérovat jesté jinymi metodami
(pozorovani, rozhovor, objektivni anamnéza apod.).

Rozhovor a pozorovani

Dalsi z moZnosti je explorativni rozhovor, ktery by mél byt realizovan individualné. Cilem
je ziskat ramcovy obraz situace klienta (zaka, studenta), jeho potizi a zmapovani kvalitativ-
nich dat k dané problematice. Velmi dlileZitou podminkou kvalitniho rozhovoru je navazani
vztahu s klientem a navozeni pocitu bezpeci. Profil klienta by mél obecné zahrnovat relevantni
informace ze socidlni anamnézy, zdravotni anamnézy, psychiatrické anamnézy, rodinnych
faktor(, vztahové anamnézy, vyvojovych milnikti a vyznamnych Zivotnich udalosti vztazenych
k dané problematice zavislosti. U déti a adolescentl je samozfejmé nutné zohlednit jejich
vék a vyvojovou uroveri. Dopliiujici informace ndm mohou poskytnout zdkonni zastupci, se
kterymi by mél byt rozhovor veden také.

Soucasti kazdého rozhovoru je i systematické pozorovani. Stejné duleZité a cenné muiiZze
ovSem ptiidentifikaci klientt, ktefi by mohli profitovat z intervence, byt pozorovani chovani
klientt v béZnych situacich ¢i rozbor objektivnich idaji z dostupnych zaznamui a dokumentt.
Nemusi jit nutné o zjevné projevy nadmeérného uzivani technologii, ale spiSe o negativni
disledky tohoto chovani. Jedné se zejména o:

« zhorSeni Skolniho prospéchu, neodevzdavani tikoll vcas,

« pozdni p¥ichody, zameskané hodiny a zaskolactvi,

« nesoustfedénost ¢i roztrzitost,

« nevyspalost, nadmérna Unava ¢i usinani v hodinach,

« absence ¢i ztrata ostatnich zajmovych aktivit, pocity nudy a malé zaujeti probihajicimi
aktivitami,

« nadmérné zaujeti digitdlnimi technologiemi v myslenkach i béZnych hovorech,

« poruSovani pravidel o zdkazu digitalnich technologii p¥i organizovanych aktivitach,

« neustdld manipulace s digitdlnimi technologiemi ve volném case,

« nezajem o jiné volnocasové aktivity, preference aktivity uzivani digitalnich technologii,

« vykyvy nalad, skleslost az depresivni projevy (obzvlasté pfi nemoznosti vyuzivat infor-
macni technologie),

« podrazdénost ¢i agresivni projevy vici ostatnim (rodi¢tim, ucitelim, spoluzaktim apod.),

» neobratnost ve fyzickych aktivitach, Spatné drZeni téla nebo obezita.
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Samozfejmeé jde o nespecifické pfiznaky, které mohou souviset i s jinymi problémy, stavy,
situacemi ¢i diagnézami. V tomto ohledu je opét Zadouci tyto projevy brat pouze jako indicie
a své podezreni si ovérit pomoci jinych metod, napiiklad rozhovorem ¢i pomoci jiZ zminénych
dotaznikt.

Odkaz od odbornika ¢i Zadost rodiéu

V fadé pfipadl neni pro identifikaci jedince s rizikovym a problémovym online chovanim
potieba vynakladat Zadné specifické sili, klient pfijde sam, nebo Castéji jej doprovazi rodic,
nebo jsme rodi¢em pozadani o radu. Odkaz, doporuceni ¢i Zddost muiZe ptijit i od kolegl ¢i
od pracovnikt z jinych instituci. V takovém pripadé jde o vicestranny kontrakt a jako s tako-
vym je s nim potteba pracovat. Funkéni systém indikované prevence ¢i intervence by se vSak
nemél spoléhat jen na tyto pfipady. Jde jen o pomyslnou $pi¢ku ledovce. Rodi¢e z mnoha
davodu (stud, neznalost rizik, nezdjem apod.) vyhledavaji odbornou pomoc ¢asto aZ v p¥i-
padé, kdy problém s nadmérnym ¢i zavislym uzivanim informacnich technologii jejich détmi
a na néj navazujici nevhodné chovani sami nezvladaji, jak naptiklad uvadime v kapitole XX
Intervené¢ni postupy u adolescentti nadmérné uZivajici digitalni technologie v Ceské republice
pohledem odborniku. Rada rodin je navic v tomto ohledu nefunkénich. Rodi¢tim ¢asto nad-
meérné hrani ¢i zaujeti obsahem socialnich siti pfimo nevadji, dité se samo zabavi a nevyZaduje
jejich pozornost. Casto maji podobny problém a naduZivani technologii je jakymsi rodinnym
standardem. Pripady klientd identifikovanych aZ v rozvinutém stadiu se mnohem htife fesi.
I z téchto davodu Ize doporucit spise promyslenou osvétu a aktivni vyhledavani ohroZenych
jedinct ve stadiu rizikového uzivani naptiklad pomoci jiZ zminénych dotaznikovych metod.
Hinojo-Lucenae et al. (2019) zdtraziiuje, Ze je potfeba Gi¢inné intervence a prevence problé-
mového chovani na internetu zejména v détstvi a dospivani.

Etické aspekty indikované prevence

Jak jsme jiZ upozornili, pfed samotnym screeningem a zejména pred naslednou intervenci jsou
nutné informované souhlasy od rodi¢a (zakonnych zastupcti). Je nutné rodi¢im podrobné
vysvétlit obsah programu, aby pochopili jeho cile a prabéh. To 1ze u¢init mnoha zptsoby,
napriklad osobné na spole¢né t¥idni schiizce, pozvanim na specialni vzdélavaci akci k této
problematice ¢i prostfednictvim zaslanych a srozumitelné zpracovanych informacnich mate-
rialt. Je Zddouci ziskat rodice pro spolupraci, nebot se jedna z nejvétsi ¢asti o problém rodin-
ného systému a bez jejich zapojeni by mohly veSkeré snahy o zmény vyjit naprazdno. Také
u samotnych klienti by mél byt aplikovan princip dobrovolnosti.

Dal8im duleZitym aspektem je zptsob zachézeni s citlivymi informacemi. To se tyka uz
samotné faze screeningu ¢i zadavani dotaznikd, kde Z4ci ¢i klienti uvadéji své jméno. Musime
je ubezpedit, ze informace nebudou nijak zneuZity a Ze se k nim nedostanou nepovolané osoby;
a také to skutec¢né zajistit. To je samozfejmeé béZnou soucasti psychologické ¢i poradenské
prace a neni nasim cilem zde poucovat o téchto zakladech, nicméné to muaZe byt klicové,
pokud napftiklad dotazniky zadava nékdo méneé zkuseny, kdo si potfeby zdliraznéni téchto
aspektt nemusi byt védom. Stejné jako u jinych systematickych preventivnich aktivit zde
hraje dalezitou roli informovanost celého pedagogického sboru. Dobfe minéné snahy muze
zhatit i neinformovany ¢i skepticky kolega, ktery bude screening ¢i program bagatelizovat.
Ujistéte se tedy, Ze jsou o vaSich aktivitach patfi¢né informovani i ostatni ¢lenové pracovniho
tymu.

Indikovana prevence neni urcena pro cely t¥idni kolektiv/skupinu, ale pro vybrané Gi¢ast-
niky na zakladé screeningu. Sdéleni jednotlivctim, z jakého divodu byli pravé oni zvoleni pro
dany preventivni ¢i intervenéni program, je tedy nedilnou soucasti aplikace téchto metod.
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Jednou z hrozeb je potencialni problematika nalepkovéani (labeling), ktera se u indikované
prevence objevuje ¢asto. Velky diraz je proto tfeba klast na citlivé sdéleni a odtivodnéni Gicasti
metodami identifikovanych jedincti v programu. Je nutné se zamyslet nad tim, co 1ze nabid-
nout zbylym détem, které do programu nebyly zafazeny (napfiklad jiny typ prevence zameéreny
na digitalni technologie).

V neposledni fadé je dulezité mit na pameéti, Ze kazdy adolescent je jedine¢ny a programy
indikované prevence, pfestoZe se ¢asto pracuje ve skupinkach, by mély byt schopny pfizpl-
sobeni jeho individudlnim potfebdm a situaci. Nelze tedy automaticky a rutinné uplatriovat
navrhované univerzalni aktivity a techniky, pokud nezname a nezohlednime tiroveri kognitiv-
niho a emocionalniho vyvoje, pfevaZzujici prozivani, aktualni psychicky stav, specifické moti-
vace ¢i rodinné a socialni zazemi kazdého do programu zapojeného jedince.

Zpusob a misto realizace

DulezZity je téZ kontext, ve kterém program indikované prevence probiha. Nejcastéji 1ze
predpokladat skolni prostfedi, nicméné programy indikované prevence lze vyuZit i v ramci
poradenskych zarizeni, nizkoprahovych klubt pro déti a mlade?, pfipadné jinych podobnych
poradenskych, intervenc¢nich & zajmovych center.

PFijemné a bezpecné prostiedi

Pro indikovanou prevenci je idealni mit dobré zazemi a prijemné prostfedi, kde je aktivita
realizovana. Mame na mysli vhodnou (svétlou, vyvétranou) mistnost, kde se da sedét v kruhu
i pracovat u stold, pokud to bude potreba. Je dlleZité, aby na sebe vSichni v mistnosti vidéli
a mohli spolu mluvit, ale zaroveri aby méli dobré podminky na psani a samostatnou praci.
Zaroven by se tam méli vSichni citit pfijemné a bezpe¢né. Je dileZité zajistit, aby vas pfi praci
nikdo nerusil. Doporucuje se téZ mistnost po dobu programu nemeénit.

Také Mackova (2015) p¥i popisu mista pro realizaci téchto programut zdliraziiuje dtileZitost
atmosféry nebo nalady vytvorené béhem programu ve skupiné. Vzajemné interakce mezi
ucastniky a lektory formuji psychosocialni klima. Je daleZité, aby toto klima bylo pozitivni, coZ
napomaha Uspésné realizaci programu, motivuje G¢astniky k aktivnimu zapojeni a podporuje
jejich uceni. Schopnost lektora vytvaret pozitivni klima je kli¢ova: zahrnuje také dohled nad
chovanim, které by mohlo narusit bezpec¢nost ¢i integritu tcastnikt, udrZovani mlcéenlivosti
o informacich tykajicich se klient( a zajis§téni bezpec¢nosti vSech zucastnénych.

Pomicky a vybaveni

Co se tyka pomtucek, ty se moc nelisi od béznych pomucek pritomnych v kazdé skole, kancelari
¢i volnoCasovém zarizeni. Hodi ze zejména:
« Psaci a vytvarné pottfeby v§eho druhu (tuzky, propisky, pastelky, fixy, gelovky apod.).
« Flipchart nebo tabule. Vyhodou flipchartu je, Ze pti dalsim setkani se mtiZete vratit
k listim zapsanym na pfedchozim setkani. Neni to ale nezbytnost, miZete vyuZivat
i mazaci tabule. V tom ptipadé ale lektorim doporucujeme, aby si obsah zaznamenany
pti spolecné praci se skupinou pred smazanim vyfotili na mobilni telefon ¢i tablet;
mohou se tak k nému vracet v dalsich sezenich.
« Kfidy nebo fixy na flipchart ¢i whiteboard, nejlépe barevné.
« Lepici paska (naptriklad malirska) anebo pfipinacky pro rozvéseni listt flipchartu
po mistnosti, eventuelné guma na zed na lepeni plakatu.
« Provazky, ntizky, izolepa, lepidlo apod.
« Papiry, barevné papiry, lepici poznamkové blocky apod.
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o Mékky micek, pripadné i néjaké mackaci protistresové pomucky.
« Mékky koberec, podlozky na cviceni ¢i karimatky, na které si i¢astnici mohou sednout
¢i lehnout pfi relaxacnich cvicenich.

Indikovana prevence v online prostiedi

Na tomto misté je nutné podotknout, Ze v poslednich letech jsou hojné vytvareny a apliko-
vany programy indikované prevence, které se realizuji online v podobé svépomocnych webtl
¢i aplikaci. V takovém pripadé samozrejmé odpadaji poZadavky na lektorovani i pfipravu
s intenzivnim zapojenim webdesignért a webmastert. Jedna se o programy, které spoléhaji
na sebefizeni a vnit¥ni motivaci uc¢astnik.

Prevence problematiky nezdravého uzivani digitalnich technologii pi'es internet se
muZe zdat rozporuplna a vzhledem k uZ tak nadmérnému ¢asu travenému pred obrazovkou
i kontraproduktivni. Existuji v§ak argumenty, které tento pristup podporuji (Saruhanjan et
al,, 2020). Osloveni dané cilové skupiny prostfednictvim internetového prosttedi, ve kterém
se pravidelné a dlouhodobé pohybuje, mtiZe byt velmi ti¢inné. Tato dostupna, nizkoprahova
a atraktivni moZnost prevence ¢i intervence s interaktivnim audiovizualnim obsahem tak
muiZe pomoci FeSit obecné nizkou motivaci ke zméné, usnadnit pristup k programu a sniZit
zatéZ spojenou s vyhledanim pomoci. V pfipadé implementace individualné ptizptisobeného
a adaptabilniho obsahu lze fesit i celé spektrum symptom spojenych s nezdravym uZivanim
digitalnich technologii. V neposledni fadé jsou intervence zaloZené na internetu a mobilnich
zatrizenich schopny poskytnout pé¢i mnoha détem, adolescentiim i dospélym naraz, tj. ve vel-
kém méritku a bez ohledu na misto. Pokud tedy na svém pracovisti nemate prostor a ¢as pro
realizaci programu indikované prevence, je moZné nabizet Zaktm, studenttim ¢i klientam
alesponi tyto alternativy. Ani to, Ze se jedna vétSinou o programy v cizim jazyce, nemusi byt
u dnesnich adolescent(, ktefi miniméalné angli¢tinu ovladaji docela dobfe, velky problém.

Podle Vacka (2015) se funkcionality téchto intervenci daji rozdélit do t¥i hlavnich skupin.
Automatické funkce zahrnuji informacné obohacené prostfedi s dopliikovym obsahem,
videi, hrami, automatickou zpétnou vazbu zaloZzenou na individualnim vyhodnoceni postupu
a automatické zasilani zprav, jako jsou upominky ¢i informacni bulletiny. Komunikaé¢ni funkce
poskytuji prostor pro interakci s odborniky prostfednictvim internetové poradny, diskuzniho
féra, chatu nebo e-mailu a umoznuji také vrstevnickou komunikaci na principu svépomoci.
Dopliikové funkce zahrnuji moderni komunika¢ni kanaly jako e-mail, telefon, SMS a cha-
tové zpravy ¢i videokonference, které moznosti kontaktu a podpory jesté rozsituji. PouZiti
elektronickych médii v interaktivnich intervencich pfinasi podle Vacka vyhody i nevyhody.
Mezi vyhody patfi nizké néklady na distribuci a realizaci po po¢ate¢nim vytvofeni, vérnost
originalu bez ztraty kvality, moZnost individualniho pfizptsobeni obsahu diky automatickym
algoritmum, zvySena efektivita vyuZitim interaktivity a multimédii a flexibilita ve zptisobu
distribuce pfes internet nebo razna digitalni média. Na druhou stranu vyuZzivani elektronic-
kych médii vyZaduje kvalitni technologické zabezpeceni a pfipojeni k internetu, tvorba obsahu
je Casové a finan¢né naroc¢na a pro nékteré oblasti prevence, jako jsou socialné interaktivni
dovednosti, mohou byt elektronicka média vhodna pouze omezené.

Vysledky podobnych projektt mohou byt slibné, jak ukazuje studie porovnéavajici sku-
pinu 65 mladych dospélych, ktefi podstoupili program s ndzvem GET.ON Offline* se stejné
velkou kontrolni skupinou. Program mél sedm lekci s nasledujicim obsahem: stanoveni cilt
a motivacni rozhovory, kontrola impulzt, feSeni problému, kognitivni restrukturalizace, posi-
leni sebetcty, prevence relapsu a posilovaci sezeni. Dopliikové volitelné lekce se zamérovaly
na progresivni svalovou relaxaci, sniZeni spotteby alkoholu pomoci regulace afektt, sniZeni

4 https://geton-training.de/internetsucht-php/
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inkongruence mezi osobnimi potfebami a hodnotami, oceriovani a vdé¢nost, strategie zvySo-
vani v§imavosti (mindfulness), spankovou hygienu a omezeni prokrastinace. U tcastnikt se
podatilo sniZit zavaZnost internetové zavislosti a také pocet negativnich symptomu (Bernstein
et al., 2023).

Poéet ucastniki ve skupiné a zohlednéni jejich véku

Programy indikované prevence se vétSinou realizuji skupinoveé. Jsou navrzeny pro mensi
skupiny (idealné od 3 do 10 ucastnikd). Lektor by totiZ mél mit dostatek prostoru vénovat
pozornost i jednotlivetim a individudlnim obsahtim, které do skupinové prace pfinaseji. Mensi
pocet Gcastnikli ve skupiné je dan i tim, Ze provadény screening vétSinou identifikuje jen
mens$i procento rizikovych ¢ ohroZenych jedinct. Tyto programy po jisté ipravé sice mohou
slouZit i jako inspirace jak pro praci individualni, tak naopak pro praci s vét§imi skupinami,
bude to ovSem vyzadovat jistou miru kreativity a uprav. Individualni forma dava vétsi prostor
pro intenzivnéjsi spolupraci, na druhou stranu je ochuzena o interakci s dal§imi ti¢astniky,
ktefi by mohli pfindsSet k dané tematice zajimavé podnéty. Také jiZ spada spise do problema-
tiky ¢asné intervence, kterou popisujeme v nasledujici kapitole. U velkych skupin se naopak
potfebam. U vétsich skupin je rovnéZ pravdépodobné, Ze bude potieba vice ¢asu. Stejné tak
préaci na nékterych aktivitdch bude nutné rozdélit do mensich skupin (t¥eba do trojic), v jejichZ
skupiné pak muiZete provadét pouze hlavni reflexe, edukace ¢i zadavani tkolt. V takovém
pripadé také dbejte na to, aby se sloZeni skupin ménilo a abyste si uchovali pfehled o tom,
co kdo fekl a co bylo v které skupiné probirano. Aplikace individualni nebo skupinové formy
zalezi na moZnostech daného zafizeni, kde se program vyuziva. Taktéz je v tomto ohledu
dobré dodrZovat doporuceni autort programu.

V komplexnich odbornych monografiich (Dunn & Mezzich, 2007, EMCDDA, 2009; Miov-
sky et al,, 2015b) panuje shoda na tom, Ze konceptualizace a ndvrhy preventivnich programu
byly vyrazné posileny vyuZitim poznatkl vyvojovych teorii. Neméné duleZity je ale i rostouci
prinos preventivniho vyzkumu k ovéfovani a zpfesfiovani vyvojovych teorii. Tyto vzajemné
vlivy v procesu ovérovani a vytvareni teorie ¢ini z preventivniho vyzkumu spojnici mezi teorii
a praxi. Détstvi a dospivani je typické vyvojovymi ukoly, které, pokud nejsou Uispésné splnény,
predstavuji rizikové faktory predpovidajici navykové chovani. Prispivaji k tomu zejména defi-
city v oblasti seberegulace, socidlnich kompetenci, Skolniho prospéchu a zapojeni rodi¢u.

Jistou miru teoretické pripravenosti a zarover praktické flexibility je tedy potfeba uplat-
nit i v pripadé véku ucastnikli. Programy sice maji vétinou jasné specifikovano, pro jakou
vékovou skupinu jsou vytvareny, a odpovida toijejich obsahu, nicméné v détském véku muaze
irozdil jednoho roku znamenat znac¢né odliSnosti v kognitivni irovni a schopnosti sebereflexe
ucastnikl. V tomto ohledu doporucujeme nastudovat si nebo si pfipomenout hlavni aspekty
stéZejnich teorii vyvojové psychologie. Pokud budete pracovat s mladsi skupinou, mtZete
zvolit hravéjsi zplisoby prace a vice Fizeni, oproti tomu u star$ich skupin se mtZete spoléhat
na vyssi uroven sebereflexe a sebefizeni. Stejné vyvojové vlivy Ize pfedpokladat u posunu
od motivace spiSe vnéjsi k motivaci spiSe vnitfni. Hlavni vyvojové aspekty, které je pfi tvorbé
a implementaci preventivnich programt nutné brat v potaz, shrnuje tabulka 31. Pfedstavu-
jeme spiSe idealni vyvoj, tj. kdy nejdtive 1ze jednotlivé urovné rozvoje ocekavat, a je nutné
zohlednit, Ze fada déti a adolescent miiZe byt ve svém vyvoji v riznych rovinach opozdéna.
Pokud jsou néktefi jedinci v téchto vyvojovych aspektech naopak napted, mtZze to miru jejich
zapojeni ovlivnit téZ: mohou napftiklad pocitovat nudu nebo nepochopeni.
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Tabulka 31: Strucny piehled hlavnich vyvojovych aspektt diileZitych pro tvorbu

preventivnich programu

Emocionalni vyvoj

Veék Kognitivni vyvoj S b Socialni vyvoj Moralnivyvoj
6az1llet Rozvoj konkrétnich operaci, | Vyzrélejsi regulace emoci, Rozvoj pratelstvi, porozuméni | Rozvoj pravidel
schopnost logického mysleni | rozvoj empatie, stabilni a dodrzovani pravidel. a spravedInosti, pochopent,
o konkrétnich predmétech sebepojetf, rozpoznavani Ze pravidla mohou byt
a uddlostech. vlastnich schopnostf diskutovéna a upravena.
a preferenci.
12az14let | Pfechod k formalnim Vétsi emocionalni vykyvy, Ddraz na vrstevnické skupiny, | ZvySené pochopenf
operacim, zacatek hledani identity, zacatek zacatek zajmu o romantické | abstraktnich moralnich
abstraktniho myslent. formovani vlastniho nazoru | vztahy. konceptd, jako je
na sebe ve srovnani spravedinost a pravo.
s ostatnimi.
15az16let  Konsolidace forméalnich Hledani sebe sama, Vytvareni hlubsich Kritické pfehodnocovani
operaci, schopnost zvy$ené sebeuvédoméni a mezilidskych vztah(, zvySeni | morélnich hodnot, rozvoj
abstraktniho a hypotetického | introspekce; experimentovani | nezavislosti. vlastnich etickych principdi.
myslent. s rliznymi identitami.
17az191et | Vyspéla schopnost Stabilizace identity Dospélejsi mezilidské vztahy, | Upevnéni osobni moralky,

abstraktniho myslent.

a sebepojeti, lepsi regulace

intimni vztahy, pfiprava na

schopnost aplikovat moralni

emoci, hlubs$i pochopenf
vlastnfidentity a Zivotnich
cildi.

dospélost. principy na komplexni

situace.

Zdroj: Vagnerova (2005), Thorové (2015), Langmeier a Krej¢itova (2006)

Struktura programiu indikované prevence

Programy indikované prevence se obvykle skladaji z vicero na sebe navazujicich sezeni
(sessions). Jejich pocet byvéa razny. Z vlastni zkuSenosti preventivni prace s programy indi-
kované prevence doporucujeme jako nezbytné minimum t¥i nebo &tyfi setkani, aby bylo
vibec moZné problematiku nezdravého uZivani technologii v bezpecném nastaveni otevtit
a prozkoumat, prodiskutovat a vyzkouSet mozna feSeni a na zavér programu vSe zhodnotit
a reflektovat. Na druhou stranu programy nad deset setkani, byt by se nosna témata nasla
a vétsi prostor pro individualnéjsi péci vyuzil, jsou uZ z logistického hlediska velmi obtizné
realizovatelné. V tabulce 32 nabizime ptiklad struktury a cilt programu indikované prevence
pro nezdravé uzivani digitalnich technologii vyvinuty na nasem pracovisti s nazvem Offline
Reality Challenge (Charvat & Aigelova, 2024).” Cely program se sklddéa z péti sezeni s tydennimi
rozestupy, a da se tak realizovat v rdmci jednoho aZ dvou mésict. Pravidelnost setkavani, ale
i dostatec¢né rozestupy mezi sezenimi, jsou dtleZité pro zachovani kontinuity interven¢ni
prace. Ptili§ mnoho sezeni v jednom tydnu miiZe byt pro ucastniky zahlcujici a neumoz-
nuje jim si procvicované aktivity a probirané fenomény zaZzit v béZzném Skolnim ¢ domacim
rezimu. Prili§ dlouhé pauzy mezi sezenimi (naptiklad 14 dni) naopak vedou k oslabeni navozené
spolupréace a ztraté zameéteni z divodu zapominani probranych témat. S tydenni frekvenci
pocitaji i navrhované domaci tkoly popsané v jednotlivych sezenich. I zde je ovSem moZné
pripustit jisté odchylky, pokud to vase situace a ¢asové moznosti nedovoluji provést dle planu.
Napriklad posledni sezeni (posilovad) je moZné realizovat i po delsi pauze.

47 Skoleni k programu realizuje katedra psychologie Filozofické fakulty Univerzity Palackého v Olomouci.
Podrobnosti najdete na Portélu celozivotniho vzdélavani: https://czv-up.upol.cz/cs/registration/3125/detail
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Tabulka 32: Prehled cili jednotlivych sezeni a struktury celého intervenc¢niho programu
Offline Reality Challenge

Sezeni 1- Moje digitalni stopa - My Digital Footprint

« Sezndmeni se navzajem a predstaveni zplisobu prace ve skupiné - vytvoreni atmosféry bezpeci a spoluprace.

« Ziskani prehledu o navycich Gcastnikd a pochopeni toho, pro¢ vénuji online svétu a technologiim tolik ¢asu a co je na téchto aktivitach
bavi.

« Edukace o produktivnim a neproduktivnim traveni ¢asu s technologiemi.

« ZvySeni citlivosti U¢astnikd vaci traveni volného casu a vlastnimu uzivani technologif, internetu, socialnich siti nebo hrani her pomocf se-
bemonitorovani.

Vyzva na prvni tyden: Sebemonitorovani a zapis produktivniho a neproduktivniho ¢asu traveného online po dobu jednoho tydne.

Sezeni 2 - Hapécka - Health points

« \lyhodnoceni sebemonitorovani v ramci vyzvy na uplynuly tyden.

« Edukace o rizicich nadmérného uzivani technologif a jeho dopadu na fyzické i psychické zdravi.

« Predstaveni zasad harm reduction (snizovani rizik) a zplisobd, jak Ize sniZit dopady online aktivit na nase zdravi.
« Motivace k pouziti zasad harm reduction pfi vyuzivani technologii v rAmci nastévajiciho tydne.

Vyzva na druhy tyden: Pokradovani v sebemonitorovani produktivniho a neproduktivniho ¢asu trveného online po dobu jednoho tydne
s pfidanim zaznamu vyuziti konkrétnich technik harm reduction.

Sezeni 3 - Off-line vyzva - Offline Challenge

« Vyhodnoceni sebemonitorovani v rAmci vyzvy za uplynuly tyden, zejména pouziti technik harm reduction.

« \ybér nebo stanoven si off-line vyzev a zvyseni motivace tcastnikd k jejich absolvovani.

« Budovani dovednosti prace s rizikovymi situacemi: identifikace spoustéct rizikového chovani, korekce mylnych kognitivnich presvédcent
Ciregulace negativnich emoci.

« Hledani alternativ traveni volného ¢asu a zdrojli pro zvladani vyzev.

Vyzva na tieti tyden: Sebemonitorovani a zapis aktivit s ohledem na vybrané vyzvy po dobu jednoho tydne.

Sezeni 4 - Dobij se a za¢ni znovu - Recharge and Respawn

« Vlyhodnoceni vyzev s ocenénim pripadnych tspéchd, ale i jakychkoliv snah ¢i drobného posunu.

« Popis a reflexe prekazek a obtizi, ale i ispéchd a funkénich strategii, které béhem vyzev nastaly.

« Posilovani dovednosti, prace s rizikovymi situacemi na zakladé individualnich zkugenosti ti¢astnikd.
« Podpora motivace ke kontrolovanému a zdravéjsimu uzivani technologif.

Vyzva budouciho mésice: Svou budoucnost mam ve svych rukou, klicem k ni jsem ja tady a ted.

Sezeni 5 - Posilovac - Booster

« Reflexe toho, co si jednotlivi Gi¢astnici z programu pamatuji, co se v ném naudili a co ve svém Zivoté aplikovali.
« Rekapitulace programu a smyslu spole¢ného setkavani.

« Opétovné posilovani motivace ke kontrolovanému a zdravéjsimu uzivani technologi.

« Nabidka dal$i pomoci v pfipadé individualni potfeby Gcastnikd.

Struktura jednotlivych sezeni

Jednotliva sezeni programt indikované prevence jsou vétSinou koncipovana na delsi ¢as,
nez je jedna vyucovaci hodina (45 minut) nebo neZ je ¢as jedné obvyklé intervence ¢i sezeni
s psychologem (obvykle 50 minut). Mohou se pohybovat od 60 do 120 minut. Cim vét&i je
skupina, tim del§i mtZe byt i ¢as potfebny k dokonceni jednoho sezeni.

Programy indikované prevence (ostatné stejné jako programy vSeobecné ¢i selektivni pre-
vence) by mély mit jasné specifikované hlavni zaméreni a cile kaZdého sezeni. Tyto cile jsou
prioritni a lektor by se je mél s GCastniky snaZit co nejlépe naplnit, a to i v pripadech, kdy napli
sezeni néjak modifikuje. Je to dtlezité i pro navaznost sezeni. O cilech a planu spole¢nych
setkavani informujte také ti¢astniky. Kazdé sezeni by mélo mit Gvodni, hlavni a zavére¢nou
aktivitu. Mezi sezenimi se ¢asto vyuZziva i zadavani tkolt na doma.

Uvodni aktivity kazdého sezeni maji vétsinou interaktivni a rozehfivaci charakter, maji
ucastniky navnadit na dalsi praci v sezeni a vtahnout je do témat sezeni. Maji téZ odbourat
zdbrany a obavy. Lze vyuZit celou fadu pohybovych, komunikaénich ¢& vytvarnych aktivit.
Jedné se o tzv. ledolamy, které zna kazdy zkuSeny lektor. MliZete Cerpat z jiZ zmiriované knihy
Interakéni psychologicky vycvik (Kolatik, 2019), ktera hry a techniky tohoto charakteru velmi
podrobné popisuje. Pokud se G¢astnici neznaji, je pfi prvnim sezeni duleZité zvolit hry se
specifickym cilem vzajemného seznameni, zapamatovani jmen atd.

Hlavni aktivity sleduji hlavni cile sezeni. Mohou mit spiSe interven¢ni anebo spise edu-
kativni charakter, podle zaméreni daného sezeni. VétSinou téZ zabiraji nejvice casu. Aktivity
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by mély byt pro participanty zajimavé, coZ neznamend snahu o zdbavu za kazdou cenu, ale
spisSe fakt, Ze by je mély umét oslovit. DlileZité je zejména, aby probirana témata vychazela ze
situace a potieb adolescentli nezdravé uZivajicich digitalni technologie. TaktéZ zptisoby pte-
davani informaci by mély mit vice diskuzni charakter a vyuzivat naptiklad moZnosti sdileni
zkuSenosti ve skupiné ucastniku.

Na konci kaZzdého sezeni je diilezité vénovat dostatek ¢asu zavérecéné reflexi, tj. povidani
si o tom, co se G¢astniktim libilo ¢i nelibilo, co si ze sezeni odnaseji, jak se béhem aktivit citili.
Praveé tato ¢ast mliZe byt pro u¢innost celého programu zasadni. Lektor se mtiZe vracet k indi-
vidualnim postfehtim u jednotlivych G¢astnik(, kterych si vS§iml béhem aktivit. MiZe pracovat
na zvySovani motivace ¢i nahledu u méné spolupracujicich tcastnikt nebo pozitivné oceriovat
jejich snahy. Je to téZ prostor pro shrnuti probiranych témat a pfipomenuti domécich ukold.

Domaci tkoly nebo spise prace na doma mezi jednotlivymi sezenimi je velmi ¢astou
soucasti indikované prevence. V pfipadé zamétfeni na nezdravé uZivani digitalnich techno-
logii, ke kterému dochéazi nej¢astéji v soukromi a ve volném ¢ase ti¢astnikq, je to i vice méné
nezbytné, kdyZ se snaZzime o zménu chovani, kterou je mozné aplikovat zejména na chovani
v domacim prostredi.

Obsah jednotlivych sezeni a mozné techniky

Naésledujicim textu zminfiujeme témata, kterd jsou podle nas dulezitéa pro feSeni nezdravého
uzivani digitalnich technologii. S ohledem na to, Ze se tato problematika dosti proling, tj. déti
a adolescenti nezdravé uZivajici internet zarovern maji socialni sité, hraji hry, sleduji stre-
amy atp., nenavrhujeme jednotlivé intervence pro jednotlivé druhy tohoto chovani. Jedna se
o komplexni pojeti, pfi ném?Z se lektor miiZe vice zamé¥it na specifické oblasti nebo je upravit
potfebam a slozeni cilové skupiny, se kterou zrovna pracuje. Co se tyka technik préace, daji
se v indikované prevenci po jisté adaptaci pouZivat i postupy, které detailnéji popisujeme
v kapitole o v8eobecné prevenci, ale i postupy spiSe poradenské z kapitoly o intervenci.

Pravidla spoluprace

V tivodu prace na programu je potfeba stanovit zakladni pravidla prace ve skupinég. Casto

je doporucovano, aby tato pravidla byla formulovana az na zakladé toho, na ¢em se skupina

shodne v lektorem moderované diskuzi. To mtiZe byt sice velmi vhodné v ptipadé, Ze se jednéa

o program rozvoje socidlnich dovednosti, nicméné tento proces si vzdy vyzada urcity cas.

Proto miZeme doporucit i postup, kdy jsou zédkladni pravidla skupiné nabidnuta jiz hotova

s tim, Ze skupina ma moZnost si je poupravit nebo si doplnit jedno ¢i dvé pravidla specificka.

Pravidla je vhodné spole¢né projit a vysvétlit stru¢né na prikladech. Nabizime seznam néko-

lika pravidel, ktera by v programu indikované prevence neméla chybét.

1. AktivniGéast na sezenich. Ugastnici se zavazuji, Ze se budou ti¢astnit viech sezeni (odtvod-
néné omluvy jsou samozfejmé moZné), budou chodit v&as a aktivné se zapojovat do vSech
aktivit programu.

2. Bezpedi a diivéra. To, co o sobé ucastnici na sezenich prozradi, nebude nikdo rikat jinde
v kolektivuy, tj. nebudou se vynaset diivérné a citlivé informace o ostatnich.

3. Respekt k ostatnim. U¢astnici nebudou uraZet druhé, pokud maji jiny nazor, ani se jim
vysmivat. VSichni se snaZi respektovat druhé.

4. Naslouchani druhym. Pokud nékdo mluvi, i¢astnici mu naslouchaji a neska¢ou mu do feci.
Vzdy pockame, nez druhy domluvi, a pak na to miiZeme reagovat.

5. Pravo STOP - v naSem pfipadé mliZeme vyuzit stylové t¥eba i pravo AFK = away from
keyboard. Pokud se ti¢astnik nebude chtit k né¢emu citlivému vyjadfovat nebo pro néj
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bude néjaka aktivita p¥ili§ emoc¢né naro¢na, mize vyuzit prava se ji neti¢astnit. Toto pravo
se ale nesmi naduZivat ani zneuZivat.

6. Zakaz mobilnich telefonii. Uc¢astnici nebudou po dobu sezeni pouZivat chytré telefony
ani jina digitalni zarizeni, pokud k tomu nebudu pfimo vyzvani v ramci néjaké aktivity.

Lektor se béhem celého programu snazi s pravidly pracovat, tj. odkazovat na né a pripadné
upozorrtiovat na jejich porusovani, coZ ostatné mohou délat i samotni Gi¢astnici. Je proto dobré
mit pravidla viditelné vyvésena v mistnosti.

Motivace a kompliance

Zakladem préce v indikované prevenci je tzv. kompliance i¢astnikii. Tento termin se vztahuje
na miru, s jakou ucastnici sleduji doporuceni nebo pokyny lektora. To mtiZe zahrnovat dodr-
Zovani domécich ukolt, G¢ast na sezenich, nebo aplikaci technik nau¢enych b&hem preventiv-
niho programu do kaZdodenniho Zivota. Vyznam této spoluprace je v procesu preventivniho
pusobeni kli¢ovy, protoZe vyssi Groveri kompliance obvykle vede k lepsim vysledktm. Je
k tomu samozi'ejmé zapotiebi i jisté irovné motivace tiéastnikii pro zapojeni se do preven-
tivnich aktivit. Prace na jejim zvySovani po¢ina uz dobrym vysvétlenim tucastniktim, proc¢
byli do programu indikované prevence vybrani pravé oni a v ¢em si myslime, Ze pravé jim
muZe dany program pomoci.

V procesu navazovani vztahu s ti¢astniky je klicové postupné budovat diivéru a porozu-
ucastnikt v prvni fazi vyzaduje empatii a autentickou motivaci pomoci. SnaZte se i¢astnikiim
ukazat, Ze je chapete, Ze vas jejich zkuSenosti s online svétem a technologiemi zajimaji a Ze jste
ochotni jim poméhat a doprovazet je v ramci jejich potfeb a tempa. Neignorujte ani pozitivni
aspekty uzivani technologii, na které budou tc¢astnici ¢asto upozortiovat. Je dulezité, abyste
na né v této fazi nevyvijeli tlak a nesnaZili se je okamZité nutit k né&jakému zavazku, kontrole
nebo zodpovédnosti, protoZe by je to mohlo spiSe odradit. Pfili§ brzké zdlrazriovani jejich
zodpovédnosti za problém a apelovani na sebekontrolu miiZe byt tedy kontraproduktivni.

Na druhou stranu je zavazek k aktivni ti€asti na programu a ke snaze néco zménit pro
tento typ programu velmi diilezity. V nékterych typech programu je vyuZivan i jako jedna
z hlavnich G¢innych sloZek. Tuto Gcinnost potvrzuji Galla et al. (2005). Aktivity jsou vedeny
formou dialogu, jehoZ vysledkem je sloZeni slibu, ktery méa formu petice nebo smlouvy. Umoz-
nuje, aby mladilidé sami pfijali zdvazek, na kterém se skupina dohodne (Galla et al., 2005; Van
der Stel & Voordewind, 1998). Zavazek muze podporovat odhodlani k zdravému Zivotnimu
stylu a vyhybani se rizikim. MaZe byt osobni, kdy si jednotlivci nastavuji cile sami pro sebe,
nebo skupinovy, ktery podporuje dodrZovani spole¢nych pravidel naptiklad v ramci t¥idy nebo
skoly. Vefejny zavazek, at uZ prostrednictvim socialnich médii, ve Skolnich projektech, nebo
pti verejnych akcich, vytvati dalsi uroverl odpovédnosti. Muze zvySovat motivaci jednotlivce
nebo skupiny dodrZet jej, protoZe je o¢ekavano hodnoceni ze strany ostatnich vrstevniki.
V pripadé nedodrZeni zdvazku je dlileZité s touto skutecnosti citlivé pracovat.

Explorace éasu straveného online a sebemonitorovani

Podrobné zmapovani uZivani digitalnich technologii je dtleZitou soucéasti a vychozim bodem
prace s Ucastniky preventivniho programu. Je potfeba diskutovat o tom, kolik ¢asu travi
na internetu, na socialnich sitich a hranim digitalnich her. K zdkladnimu prehledu mohou
vyuZit data ze svého zafizeni, kde se jim zobrazuje ¢as pfipojeni a ¢as straveny v raznych
aplikacich, eventuelné svij odhad. Ne vZdy ale maji déti nebo adolescenti redlnou predstavu
o tom, kolik ¢asu témito online aktivitami travi. VétSinou jeho mnoZstvi spiSe podceriuji. Je
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dtlezité téZ zmapovat, co vSechno Gi¢astnici na digitalnich technologiich délaji, zda jde o ¢as

produktivni nebo neproduktivni. Konkrétné 1ze postupovat nap¥iklad nasledujicim zptisobem:

1) Nejoblibenéjsi aktivity online
Vyzvéte naptriklad G¢astniky, at si napiSou dvé nebo tfi nejoblibenéjsi aktivity, které délaji
online anebo na mobilnim telefonu, tabletu, pocitaci, chytré televizi nebo herni konzoli atp.
Je dobré sem zatadit napfiklad i sledovani serialti a filmti na streamovacich sluzbach:ito je
Cas straveny pred obrazovkou. Jako lektor/ka se mliZete téZ zapojit a néco na sebe prozradit.
Potom si své oblibené aktivity vzajemné prectéte. Dale si mohou tucastnici napsat i dalsi
aktivity online, kterymi travi svij ¢as. Inspiraci jim mohou byt i véci, o kterych mluvili
ostatni a na které si oni sami nevzpomnéli.

2) Diskuze nad budoucim povolanim
PoZzadejte ucastniky, aby prozradili nebo napsali své vysnéné ¢i planované budouci povo-
lani, které by chtéli v zivoté délat. To je uZite¢na informace ze dvou davodu. Jednak se
dozvite, zda jsou u¢astnici natolik pohlceni naduZivanim technologii, Ze se jim to promita
i do plana v budoucim Zivoté. Typicky se mliZe jednat o povolani profesionalniho hrace
her, slavného youtubera, influencera, programatora, vyvojare her atp. Ne Ze by to bylo
v dnes$ni dobé nerealné, ale piesto muZete s Ucastniky rozvinout diskuzi nad tim, kolik
lidi se skutec¢né uZivi profesionalnim hranim her ¢ streamovanim a jak naroc¢na je cesta
na vrchol v téchto oborech. Druhym divodem je moZna motivace vysnénym povolanim
k traveni volného ¢asu uZite¢nym zptsobem. Muzete se ucastnikt ptat, co by jim mohlo
pomoci se tomuto snu pfibliZit a zda ¢innosti, které na digitalnich technologiich realizuji,
poméhaji k dosaZeni jejich kyZeného povolani.

3) Brainstorming a edukace o uzitecném a neuzitecném case online
Rozvirite s Gi¢astniky brainstorming na téma, které online aktivity jsou uZzite¢né (produk-
tivni) a které neuZzite¢né (neproduktivni). Produktivnim ¢asem online mame na mysli uZi-
te¢ny cas, napt. ukoly do Skoly, domluvu s kamarady, zabavu, poslech hudby nebo podcastt,
vzdélavani se, odreagovani se. Neproduktivnim ¢asem myslime neuzite¢ny ¢as, kterym je
naptiklad byti online na tkor dal$ich povinnosti (§kolnich, domacich atp.), zabijeni nudy,
oddalovani povinnosti, prokrastinace, slepé proklikavani na dalsi stranky, nékolikahodinové
sledovéani videi atp. DuleZitou komponentou je i rozlieni ¢asu béhem pracovniho tydne
od ¢asu o vikendu. Zda a jak se to lisi. DuleZité je nejen vyjmenovat jednotlivé aktivity, ale
také zduvodnit, v ¢em jsou ne/uZite¢né. VSechny prodiskutované navrhy, na kterych se
ve skupiné shodnete, zapisujte na tabuli nebo flipchart. Vysledny seznam muZe vypadat
naptiklad takto:

Uzitecné aktivity online Neuziteéné aktivity online

Poslouchani podcastu na zajimavé téma Nekonecné sledovani stream( o hrani her
Videohovor s kamaradkou o zkuSenostech Chatovanf cely vecer s neznamym ¢lovékem
z brigady Hrani online hry cely vecer

Resent (kold v aplikaci Duolingo Nekonecéné prohlizeni post(i na Instagramu
Zahrani si Pokémon GO pfi prochazce venku Neustalé kontrolovani novych prispévk(

Pfectenfsi diskuze o vybavent, které si chci koupit  gledovani péti dild serialu v kuse
VlyzkouSet si komunikovat s umélou inteligenci

Pokud chcete, aby se u¢astnici pfi této praci trochu rozhybali a méte vice ¢asu, muzete
nechat zapisovat napady je samotné. VZdy si pak mohou napftiklad vybrat, komu predaji
fix, kdo bude zapisovat dalsi napad. VSichni se tak prostfidaji a vy muzete sledovat dyna-
miku skupiny a osobnostni charakteristiky jednotlivych ti¢astnikti (kdo je tizkostny, kdo je
impulzivni apod.). Mtzete samoziejmé tuto aktivitu okofenit i jinymi zptisoby, které znate.
Nakonec (¢i v prubéhu sezeni) by si méli ticastnici do svych sesittl ¢i pozndmek zapsat ty
aktivity, které se jich tykaji, které se jim libi ¢i se kterymi souhlasi.
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4) Pozitivni a negativni dopady traveni ¢asu online

V navaznosti na to mtiZzeme Gcastniky vyzvat, aby pfemysleli, co jim toto chovani bere,
at uz z pohledu kratkodobého nebo dlouhodobého, a co tim ziskavaji. Zda pocituji néjaké
negativni dopady eventuelné zisky takového chovani, at uz v oblasti psychické, vztahové,
pracovni/Skolni nebo zdravotni. K tomu mohou vyuzit formulare na obrazku 7. Smyslem
je upozornit ucastniky na naduzivani digitalnich technologii a probudit v nich citlivost
k vnimani svého chovani v online prostoru a k tomu, Ze to neni pouze pozitivni a bez-
problémové, nybrz Ze jsou véci, o které kviili Zivotu online nutné ve svém realném Zivoté
prichazeji. Opét je pro jednotlivé Gi¢astniky duleZité si to vSechno zaznamenat na papir
(¢i ztvarnit jinym zplisobem) a zmapovat tak osobni zisky a ztraty v uvedenych oblastech.
Zda tuto aktivitu zafadime do prvniho ¢i nékterého z néslednych sezeni uz zavisi na celkové
koncepci programu. Stejné tak lze variovat zpusoby, jak tuto aktivitu propojit s néjakymi
specifickymi technikami a hrami.

Obrazek 7: Formulaf rovnovéhy a rozhodovani

Co ziskavam, Cim za to platim,
co mi to pfinese? c¢eho se vzdam?

Budu pokracovat
v souc¢asném chovani,
stav se nezméni.

Dojde
ke zméné chovani
nebo se zméni situace.

Zdroj: inspirovano Soukupem (2020)

5) Domaci sebemonitorovani ¢asu traveného s technologiemi

Nezdravé uZivani digitalnich technologii se z velké ¢asti odehrava ve volném Case a zaroveri
v soukromi, mimo vnéjsi kontrolu ze strany koly ¢i rodi¢li. Zejména u starsich déti a ado-
lescentt je tak tfeba je spiSe motivovat k tomu, aby si sv{ij ¢as vice hlidali sami. Z poc¢atku
postaci pouhd evidence, posléze muiZete pridat i rozliSovani uzite¢ného a neuzite¢ného
¢asu a teprve v dal$ich krocich tfeba i snahy o redukci. I p¥i pokusech o redukci je vSak
nutné, aby si Gi¢astnici své digitalni aktivity monitorovali sami. Vysvétlete, v jakém ¢asovém
rozsahu a jakym zptisobem to maji provadét. Pomoci mohou jiZ zmiriované aplikace, ale
lepsi je vyuZit néjaké formy zapisu na papir, napt. deniku, rozvrhu hodin, ¢asové osa atp.
(viz ptiklad na obrazku 8). MliZete pouZit i barevné rozliSeni zaznamenéavanych aktivit. Je
dobré zapisovat i ¢as spanku (tj. ¢as uléhani ke spanku a ¢as probouzeni). Projdéte si spo-
le¢né s iCastniky instrukce a pfiklad k tomuto domacimu tikolu (mtZete tomu fikat i jinak,
aby to nebudilo odpor, napt. monitorovaci vyzva) ohledné sebemonitorovani. MiZete si
postup vyzkouset nanecisto na tabuli nebo na okopirovanych pracovnich listech. Vysvét-
lete i¢astnikiim, Ze to slouZi hlavné jim samotnym, Ze neni potifeba cokoliv upravovat ani
si vymyslet.
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Obrazek 8: Ilustrativni pfiklad zdznamu ¢asu straveného s digitdlnimi technologiemi

06:00 07:00 08:00 09:00 10:00 11:00 12:00 13:00 14:00 15:00 16:00 17:00 18:00 19:00 20:00 21:00 22:00 23:00 24:00

PO sac’mék a
UT spdnek§ ginsti i jLoL | 'ls dé_dou' j stréamy
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S témito zaznamy je vhodné pracovat v nasledujicich sezenich. Lze ale oCekavat, Ze na to
nékteri ucastnici v nékterych dnech zapomenou, nebo Ze vypracovani tkolu odloZi. Pro-
krastinace je koneckonct jednim z ¢astych doprovodnych jevl u lidi s nezdravym uZzivanim

videohovor YouTube

technologii. V takovém ptripadé je poZadejte, aby se pfed navaznou aktivitou alespori pokusili
o zrekonstruovani aktivit z uplynulych dnt (dle zadaného rozsahu) podle toho, co si pamatuji.
Moznéa nepujde o pfesné zaznamy, ale uz samotny pokus o odhad ¢asu straveného online
zaméruje pozornost participantli na tento jev. Také je potfeba ocenit viditelnou snahu.

Edukace o zdravotnich rizicich a harm reduction

Edukace a osvéta by v programu indikované prevence také nemély chybét. Musi ale jit o vhod-
nou a ideélné interaktivni formu pfedavani informaci. Jednim z témat, kterd jsou pro eduka¢ni
aktivitu obzvlasté vhodn4, jsou zdravotni rizika uZivani digitalnich technologiich, kterd popi-
sujeme v prvni ¢asti monografie, vZdy v ndvaznosti na danou oblast (internet obecné, socialni
sité, digitalni hry). Je vhodné probrat tato rizika v komplexnéj$§im pohledu, tj. z $irsi definice
zdravi, po strance fyzické, psychické i socidlni. Mozné je ale rozlisit i jiné dimenze, naptiklad
kratkodobé versus dlouhodobé dusledky. Opét je Zadouci, aby Gcastnici o téchto konsekven-
cich zacali uvaZovat sami, aby se s nimi dostali vice do kontaktu. Pfedavani informaci lze spojit
i s néjakou vytvarnou ¢innosti ¢i dramatickou tvorbou (vytvoreni kolaZe, sloZeni basnicky,
pantomimické vyjadreni atp.). Lektor by mél mit na paméti zasady psychoedukace, tak jak je
popsali Piderma a Masopust (2002). Kvalifikovany a zkuSeny lektor se ridi témito zasadami:

« vizualizuje informace,

« podava je vyvaZenou formou,

» nezahlcuje zbytecnymi informacemi,

« ocenuje a povzbuzuje ucCastniky,

« posiluje vhodné nazory a chovani,

« dodrZuje ¢asovy rozvrh setkani,

 drZi se tématu,

« dava prostor pro vyjadreni nazoru, zkuSenosti ¢i kritiky,

« dodrZuje ¢asové omezeni diskuznich prispévka,

« dodrZuje pravidla stanovena ze strany Gc¢astniki.
Rekneme-li A, je dobré ¥ici i B. TakZe pokud identifikujeme zdravotni rizika, je vhodné k nim
pripojit i konkrétni praktiky, techniky, cvi¢eni, ktera jim predchazeji nebo je sniZuji. Jde o prin-
cip harm reduction (sniZovani dopadi na nase zdravi), ktery zndme povét$inou z oblasti
latkovych zavislosti. Predavani téchto zasad by idedlné mélo mit néjakou nazornou formu.
MuZeme si uvést priklady zasad nebo doporuceni, co dodrZovat s ohledem na zdravotni rizika
spojena s uzivanim digitalnich technologii.

e Ochrana o¢i: Pri dlouhodobém sledovani jakychkoliv obrazovek je vhodné si davat

pravidelné pauzy, béhem kterych o¢i odpocivaji pohledem z okna na vzdalenéjsi objekty.
Tim podporujete zdravi o¢i. Také je duleZité nastavit vysku monitoru tak, aby byl pohled
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na obrazovku pfirozeny a o€i byly ve stejné vysce s hornim okrajem monitoru (Wong
Bahmani, 2022).

« Ochrana sluchu: Pfi pouzivani sluchatek pfi online aktivitach, ale i pfi pohybu venku,
by mél byt zvuk nastaven na takovou uroveri, abyste stale vnimali déni kolem sebe.
NejenZe tim piedchéazite poskozeni sluchu, ale i zvySujete svou bezpecnost ve vefejném
prostoru.

« Pohybovy aparat: Je doporuceno sedét na kvalitni ergonomické Zidli, kteréd podpo-
ruje spravné drzeni téla. Alespori mala sportovni aktivita kazdy den nebo malé pauzy
a rozcvicky béhem online aktivit, doplnéné zejména o protaZeni krku a zad, poméahaji
predchazet bolestem a problémim zptisobenym dlouhodobym sezenim pied obrazov-
kou (Wahl, et al,2019).

« Kvalitni spanek: Pro podporu kvalitniho spanku je diileZité dodrZzovat pravidelnou
délku spanku a ve veCernich hodinach, hlavné pfed spanim, pouZivat Cervené filtry
na monitorech a obrazovkach ¢ naptiklad ¢ervené bryle proti modrému svétlu. Modré
svétlo obrazovek narusuje cirkadidnni rytmus a mtiZe branit kvalitnimu odpocinku.
Eliminace vystaveni se modrému svétlu 90 minut pred spanim optimalizuje pfipravu
organismu na spanek (Silvani et al., 2022)

« Dostatecny piijem tekutin: Je dlleZité pravidelné konzumovat doporucenou denni
davku tekutin, idealné vody. Méli byste se vyhnout nadmérné konzumaci energetickych
napoju, které mohou negativné ovlivnit hydrataci téla i spanek.

« Pravidelna a zdrava strava: Je dulezité jist vyvaZené a zdravé, vyhybat se potravindm
s vysokym obsahem kalorii a preferovat potraviny bohaté na Ziviny. Zdrava strava je
zakladem pro dobré fyzické i psychické zdravi. Pfi nadmérném uZzivani digitalnich tech-
nologii se na zdravé stravovani ¢asto zapomina.

« Zdravé vztahy: Aktivni komunikace s blizkym okolim a udrZovani off-line pfatelskych
vztaht jsou kli¢ové pro psychickou pohodu. Je dtlezité vénovat ¢as mezilidskym vzta-
him mimo digitalni prostfedi, coZ poméaha udrZovat vyvaZzeny Zivotni styl.

Verba docent, exempla trahunt (slova poucuji, pfiklady tdhnou). Zkuste proto nékteré z téchto
doporuceni pfimo zakomponovat do edukaéniho sezeni. Udélejte napiiklad kaZdych 30 minut
pauzu na kratkou rozcvicku, zahledte se s G¢astniky ob¢as na néco vzdaleného za oknem
nebo jim uprostted sezeni nabidnéte sklenku s mineralkou ¢i jablko.

Alternativni ¢innosti a zdroje podpory

KdyZ nékomu rikame, Ze by mél s né¢im prestat nebo néco omezit, je dobré mu také nabidnout
néco jiného misto toho, néjaky jiny zdroj uspokojeni, ispéchu, zabavy ¢i relaxace. Cilem sezeni
zamérfeného na tento problém je nabidnout alternativni aktivni ¢innosti a zajmy, které mohou
Ucastnici ve volném ¢ase realizovat namisto monoténniho vyuZivani digitalnich technologii.
Jako alternativni ¢innosti mame na mysli napfiklad sport, turistiku a prochéazky, saunovani,
tanec, hrani na hudebni nastroj, hrani deskovych a spole¢enskych her, kresleni a jinou kre-
ativni vytvarnou ¢innost, ¢teni knih, kosmetiku a Gpravu zevnéjsku, setkavani s prateli ¢i
rodinou v realném prostfedi, praci na zahradé, nakupovani atp.

Dulezité je, aby si tcastnici uvédomili, Ze maji na vybér, Ze zaleZi na jejich rozhodnuti a Ze
ijiné (alternativni) aktivita mtze prinaset uspokojeni a odreagovani. Mohou se vracet k aktivi-
tam a konicktm, které realizovali dfive nebo si najit novou aktivituy, ktera je bude uspokojovat.
Mohou do téchto aktivit zapojit i své blizké, aby alternativni ¢innost nerealizovali sami, ¢imZ
se rozviji i socialni rozmeér. Pokud se jednotlivym tcastnikim nedafi nic vymyslet, mohou
se nechat inspirovat diskuzi ve skupiné. Soucasti tohoto hledani alternativnich ¢innosti je
i uvédomeéni, Ze je prirozené se obcas nudit a je dileZité naudit se pracovat s nudou, ze které
muZe ¢asto vzejit i néco nového a zajimavého.
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Smyslem alternativnich ¢innosti je zaZit pfirozené zdroje upokojeni a odmeény;, tj. nepouZi-
vat k dosaZeni odreagovani pouze jednu stereotypni ¢innost ve formé digitalnich technologii.
To potvrzuje i vyzkum u latkovych i nelatkovych zavislosti z hlediska fungovani neurobiologie
zavislosti v mozku, kdy je masivné ovliviiovano centrum odmény a vyplavovan neurotran-
smiter dopamin (Stistkova, 2015 in Kalina, 2015). Zdravé alternativy ¢innosti také ovliviiuji
centrum odmény, prirozené vyplavuji mj. dopamin a zptisobuji pfijemné pocity, jako je euforie,
uvolnéni ¢ odreagovani. Nezpusobuji vSak ¢lovéku zavislost. Je diileZité, aby si kaZdy nasel
aktivity, které mutZe realizovat, budou ho bavit a mél s nimi pozitivni zkuSenost.

Zména Skodlivych vzorcii chovani - aplikace zmén v praxi

Pokud je jiz identifikovan cil (napt. omezeni ¢asu online, omezeni neproduktivniho ¢asu online
atp.), je dulezité, aby ho chtéli dosdhnout sami Gi¢astnici. Cil by mél byt specificky, méfitelny,
splnitelny, dosaZitelny a ¢asové ohraniceny (tzv. SMART princip). Pfiklady moZnych cila: 1. Sni-
Zim pocet hodin vénovanych hrani her na polovinu (tzn. max. 2 hodiny denné). 2. Vecer 20 minut
pred spanim se uz nebudu divat na telefon. 3. Nejdrive si spilnim povinnosti do Skoly a doma
a teprve pak si zapnu pocital. 4. Na videa na internetu budu koukat max. 0,5 hodiny denné.

Cilovéa skupina (déti, adolescenti) v tomto véku ma obecné rada osobni vyzvy, tzv. challenge.
TakZe je to miZe samo o sobé motivovat takového svého cile dosahnout. Pokud se jim to
podafi, je pro né velky benefit i samotny pocit, Ze to zvladli. Pokud se jim to nepodafi, je dlilezité
revidovat prekazky na cesté, které jim ve splnéni zabranily. Ty je potfeba presné identifikovat,
odbourat a zkusit cile dosdhnout znovu. Napf. zpochybnit pocity a myslenky, které vyvolal
natlak od vrstevnik, ktefi tento cil nesdileji. Pomoci klientovi tento tlak pfekonat a vytvofit
pocit sounélezitosti bud v ramci skupiny, nebo individualniho kontaktu.

Uvédomujeme si, Ze neni redlné dosahnout abstinence v uZivani digitalnich technologiich,
ale uméni je mit uzivani digitalnich technologii pod kontrolou tak, aby to neomezovalo ani
nenarusovalo vztahy a béZny Zivot. Stanovovani a plnéni cilti posiluje pozitivni sebepojeti
a davéru ve vlastni schopnosti a dovednosti. Je dlileZité zaZivat Uispéch a tyto pocity i v real-
ném Zivoté, nejenom v online svété pfi uzivani digitalnich technologii. Opét mtZeme vyuZit
formulare rozhodovani, do néjz si jedinec mlize zaznamenat, co konkrétni zménou chovani
ziské a Ze ztraty ze zmény nebudou pro ného nikterak fatalni.

Pracovat lze také s nerovnovahou mezi aktivitami spojenymi s externimi tlaky (,mél bych®)
a prijemnymi aktivitami, které ¢lovék déla pro sebe (,chci®), viz obrazek 9. Idealni stav je ten,
kdy clovék déla aktivity, které mu neskodi a chce je délat sam od sebe.

Obrazek 9: Nerovnovaha zZivotniho stylu

Chci Mél bych

Za pomoci kognitivné-behavioralni terapie (KBT), ktera je G¢innym pfistupem ke zméné Skod-
livych vzorci chovani, 1ze dosahovat pozitivnich zmén. Pracovnik mutiZe pracovat s ado-
lescenty na identifikaci mys$lenkovych vzorcli spojenych s nadmérnym uzivanim a nésledné
je ménit na zdravéjsi a pozitivnéjsi zplisob mysleni. DuleZité je naudit se napt. kontrolovat
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svUj stanoveny ¢as a nastavend pravidla, pfipadné zdravéjsi zptasob uzivani digitalnich tech-
nologiich. Nebo se pokusit dosahnout jiného cile, ktery si pro svou praci stanovime. Néktefi
klienti se mohou pokusit i o off-line dny. Podrobné viz pfistup KBT niZe.

Zvladani negativnich emoci a nutkani

DuleZité je také naucit se ovladat neodolatelné nutkani byt online a zvladat negativni emoce
s témito stavy spojené. Stejné tak je dilezité zvladat stavy nepohody, které vyvolavaji nej-
riznéjsi béZné zivotni situace. Uéinny v tomto ohledu muiZe byt napiiklad nacvik spravného
dychani, rizené relaxace, ventilace emoci, zahajeni jiné off-line aktivity apod.

Soucasti strategie zvladani negativnich emoci je i dovednost vyhybat se rizikovym situa-
cim, které zvysuji riziko opétovného napojeni na digitalni technologie a jejich atraktivni obsah.
VyuZitelné jsou v tomto ohledu zejména techniky s prvky KBT, o kterych piSeme v kapitole
o lé¢ebnych intervencich a kde se pracuje s negativnimi emocemi a stopovanim neZzadouciho
chovani. Tento pfistup vychézi ze znadmé techniky prevence relapsu od Marlatta a Gordonové
(1985), které se ¢asto vyuziva v ¢asné intervenci a 1é¢bé.

Klienti se také uci dovednosti rizeni impuls(i, emocionalni regulace a konfliktniho feSeni.
Skupinové terapie miiZe navic poskytnout adolescentlim prostor pro sdileni svych zkuSenosti,
vzajemnou podporu a uceni se od sebe navzajem. To mZe pomoci sniZit pocit izolace a osa-
mélosti a zvysit pocit legitimace takovychto pocitt.

Po dosaZeni pokroku je duleZité poskytnout adolescentiim strategie pro udrzeni zmén
a kyZeného stavu. To miiZe zahrnovat planovani volného ¢asu, rozvoj zajmovych aktivit mimo
online svét a pokracovani v poradenské a terapeutické podpofte.
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Casnaintervence alééba
v pripadeé zavislosti
na digitalnich technologiich

EvA AIGELOVA, MIROSLAV CHARVAT

Casna intervence (early intervention) je mezistupném mezi indikovanou prevenci a lé¢bou
(treatment). VyuZziva poradenskych, terapeutickych ¢i psychoterapeutickych postupt v péci
ojedince sjiZ rozvinutymi problémy, pri¢emz stale jesté nemusi byt naplnéna vSechna kritéria
diagnozy, ktera by zaklddala dtivod k 1é¢bé v pravém slova smyslu. Smyslem ¢asné intervence
je motivovat klienta ke zméné nevhodnych zplisobt chovani, které maji vliv na jeho zdravi
a Zivot. Je zamétena na redukci ¢i eliminaci takovéhoto chovani a jeho dtsledkl pro zdravi,
napft. vznik zavislosti, vznik nemoci atp. V §ir§im slova smyslu ovSem pozitivni zména elimi-
nuje i spolecenské dusledky rizikového chovani (Endrodiova, 2015).

Opét jsou zde zvy$ené naroky na vzdélani a profesni pfipravu interventt. Casnou inter-
venci muZe provadét naptiklad Skolni psycholog ve kole, adiktolog v adiktologické poradné,
terapeut ¢i psychoterapeut, specialni pedagog (etoped) atp. Dulezity je absolvovany sebezku-
Senostni vycvik a zkuSenost s praci s mladeZi. Doporucit lze téZ supervizi. V ramci celoZivot-
niho vzdélavani je vhodné sledovat vyvoj a aktudlnost problematiky zavislosti na digitalnich
technologiich. Intervence mutZe zahrnovat i praci s rodinnym systémem, coZ opét klade vyssi
naroky na zkuSenosti interventa. KaZzdy pracovnik by mél vést v patrnosti dostupnou sit
odborné pomoci a odkazovat na dalsi specialisty v pfipadé, Ze to dana situace vyZaduje
a zakéazka presahuje jeho kompetence.

Odbornici pracujici s dospivajicimi klienty s obtiZzemi v oblasti digitalnich zavislosti by méli
byt v této oblasti erudovani, s ¢imZ souvisi orientace v zakladni terminologii. Je dlileZité, aby
byli obeznameni se zdkladnimi oblastmi zavislosti na internetu, s riznymi typy socialnich siti
a mechanismu v nich implementovanych, s digitalnimi hrami, hernimi Zanry a souvisejicimi
rizikovymi aspekty. Zvy$uje se tim kompliance (ochota spolupracovat) a adherence (mira
dodrzovani lé¢ebnych standard) na strané klienta, ktery pak zaZziva pocit, Ze mu odbornik
skutecné rozumi a v online svété a v dané problematice se orientuje. To, Ze dospivajici jako
jednu z dlileZitych podminek efektivni lé¢by uvadi orientaci terapeuta v tématu, doklada napt.
Wendt et al. (2021). Soucasné by se dany pracovnik mél také orientovat v aktualné vymezenych
souvisejicich poruchach, které jiz byly odborné etablovany a primarné s hranim digitalnich
her souviseji, aby nebyly podceriovany nezdravé vzorce chovani, ale aby na druhou stranu
nebylo uZivani technologii patologizovano.

Lécba zavislosti na digitalnich technologiich uZ se od ¢asné intervence nijak zasadné nelisi.
Stale plati pravidlo, Ze spoluprace nesméruje k cilené a plné abstinenci, nybrz spise ke kontro-
lovanému uZivani digitalnich technologii, jimZ se nelze v Zivoté vyhnout a jeZ musime umét
ovladat. Lécba vSak probiha vZdy ve specializovaném, ¢asto zdravotnickém, zatizeni (adikto-
logicka, psychologické ¢i psychiatricka ambulance, psychiatrickd nemocnice apod.). MiZeme
jidélit na ambulantni, kam klient ¢i pacient pravidelné dochazi, nejcastéji s tydenni frekvenci,
nebo pobytovou, kde je pacient na néjakou dobu hospitalizovan. Pro 1é¢bu uZ je tfeba urceni
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diagnézy dle mezinarodni klasifikace nemoci MKN-10 (WHO, 2016) ¢i MKN-11(WHOQO, 2019).%¢
Castgji se u pacientti v 1é¢bé také mohou vyskytovat rtizné komorbidity, tj. Ze kromé zavislosti
na technologiich ma pacient i jiny druh diagnézy z oblasti duSevniho zdravi. V nékterych
zemich je téZ casto aplikovana farmakologicka 1é¢ba, naptiklad pomoci antidepresiv z kate-
gorie SSRI (selektivnich inhibitort zpétného vychytavani serotoninu) nebo z kategorie NDRI
(inhibitort zpétného vychytavani noradrenalinu a dopaminu) u poruchy hrani internetovych
her (internet gaming disorder — IDG) (de Sa et al., 2023). Tento pristup vSak vyZzaduje dalsi
zkoumani a jisté ani nemuiZe plné nahradit pfistupy psychoterapeutické.

V ¢asné intervenci i 1é¢bé online zavislosti u adolescentli se osvédc¢ily motivacni terapie,
kognitivné-behavioralni terapie, psychodynamické terapie a rodinné terapie, které jsou zamé-
Feny na redukci pfiznaktl a zahrnuji poradenstvi pro rodice, trénink sebekontroly a skupinové
terapie, pfi¢emz nejucinnéjsi jsou komplexni programy na individuélni, rodinné a skupinové
urovni, pfipadné doplnéné farmakoterapii (Vondrackova et al., 2023).

Intervenéni, terapeutické a poradenské pfistupy

Existuje velké mnoZstvi poradenskych a terapeutickych pristupt, které je moZné pf¥i praci
s klienty vyuZit ¢i se jimi inspirovat. KaZdy pracovnik samozfejmé vychéazi jednak ze svych
osobnostnich predpokladd, jednak z vycviki, které absolvoval. Zminime zde nékolik pfistupt
a tipy, které se pti praci s tematikou digitalnich technologii pouZivaji nej¢astéji a které lze
doporucdit.

Tradi¢ni abstinen¢né orientovany pristup neni na rozdil od 1é¢by latkovych zavislosti ¢i
poruchy hrani hazardnich her v ptipadé digitalnich zavislosti aplikovatelny. Digitalni tech-
nologie jsou béZnou soucasti ka?dodenniho Zivota a abstinence od digitalnich technologii
a internetu by mohla pfedstavovat prekazku ve skolnim, pracovnim i osobnim Zivoté. Lécba
a intervence pro osoby naduZivajici digitalnich technologii nebo osoby v riziku vzniku zavis-
losti jsou tedy obvykle zaméreny na sniZeni mnoZstvi ¢asu vénovaného digitalnim technolo-
giim a zvySeni kontroly nad jejich pouZivanim. Dle dostupné zahraniéi a tuzemské odborné
literatury jsou nejrozpracovanéj$imi a nejpouzivanéjsimi intervencemi zameérenymi na online
problematiku (sociélni sité, internet, hrani digitalnich her) ty, jeZ jsou zaloZené na motiva¢nich
rozhovorech a pfistupu KBT.

Motivaéni rozhovory

Motiva¢ni rozhovory vychazeji z pfistupu Carla Rogerse zamétfeného na klienta a zaméruji
se na zkoumani a FeSeni ambivalence, ktera souvisi se zménou chovani. Motivace je vniméana
jako proménliva charakteristika, vyznamné ovlivnitelné pracovnikem jak v pozitivnim, tak
v negativnim sméru. Jde o terapeuticky, komunikacni pfistup zamé¥eny na podporu vnitfni
motivace lidi pti zméné chovani. Metoda mé klinicky ovérenou ui¢innost a vyuZziva se v oblasti
socialni, zdravotni, pedagogické apod. Prace s motivaci je dobrym zékladem pro vSechny
intervence. Motivacni rozhovor je uZite¢ny pti individualni nebo skupinové praci (DobiaSova
et al., 2008).

PYi pouzivani motiva¢nich rozhovort je dileZité mit na paméti tzv. kolo zmény (Miller
& Rollnick, 2003; Prochaska & DiClemente, 1986) a zkoumat, ve které fazi se zrovna klient
nachézi. Jednotlivé faze jsou pro pfipomenuti tyto: prekontemplace, kontemplace, rozhodnuti,
akce, udrzeni zmény a relaps. Dle dané faze klienta terapeut prizptisobuje pouZiti motiva¢nich
rozhovort.

%V dobé vzniku tohoto textu je v platnosti pfechodné obdobi, kdy se MKN-11 teprve zavadi do praxe a da se
ocekéavat, Ze ne vsichni odbornici a zdravotni pojistovny se novému trendu rychle pfizptsobi.
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Miller a Rollnick (2003) uvadéji také pét klicovych principa pro praktické vedeni motivac-

niho tréninku:

L

Vyjadieni empatie — znaci schopnost dat najevo, Ze klientovi rozumime a akceptujeme
ho, aniz bychom museli se v§im, co dél4 a rik4, téZ souhlasit. Ambivalenci pfijimame jako
normalni a pochopitelnou, coZ sniZuje odpor na strané klienta.

. Vytvareni rozporu - pracovnik pracuje se zesilovanim rozporu, ktery klient pocituje mezi

svym chovanim a osobnimi cili nebo pfedstavami o sobé. Zneklidriujici rozpor vznika pfi
mapovani nasledkt chovani, které klient rozebira v konfrontaci sebe sama s pracovnikem,
pricemz si uvédomuje své divody ke zméné.

. Vyhybani se sporu - spory jsou zdrojem klientova odporu a terapeutovy frustrace, a proto

je dobré se jim vyhnout. Spor s klientem muiZe mit fadu podob. Pat¥i k nim i snaha druhého
presvédcit pomoci logiky nebo diikazu o zdravotnim poSkozeni. Také nalepkovani se muiiZe
stat zdrojem odporu nebo konfliktu mezi terapeutem a klientem.

vvvvvv

Odpor muze vzniknout na zakladé vnucené 1é¢by nebo napftiklad pod dojmem predchozich
zkuSenosti s terapii. Namisto konfrontace se vyuZziva dovednosti vedeni konstruktivniho
rozhovoru (kladeni otevienych otazek, reflektujici naslouchani, parafrazovani toho, co bylo
feCeno, potvrzeni, rekapitulace a reinterpretovani). Odpor mai pozitivni stranku v podobé
energie, ktera je v ném uloZena, a je efektivnéjsi ho prozkoumavat nez s nim jit do konfron-
tace. Odpor muiZe byt také vyjadfenim nesouladu mezi tim, kde se klient nachazi v procesu
zmény, a zamérenim terapie.

. Podpora sebediivéry — abychom pomohli ¢lovéku, ktery oc¢ekava zménu chovani spoje-

ného s uzivanim digitalnich technologii a citi tthu odpovédnosti za rozhodnuti zménu
uskutecnit, je nasim ukolem dodat klientovi védomi vlastnich schopnosti a dtvéry v sebe
sama pro dosazeni vysledku. Vzdy je duileZité vénovat hodné pozornosti drobnym kroktim
a detailim (vyznam drobnych dovednosti), ze kterych se nakonec sklada vysledek.

Slozky motivaéniho rozhovoru
Nedilnou soucasti jsou aktivaéni slozky motiva¢niho rozhovoru (Miller & Rollnick, 2003), které
1ze popsat akronymem FRAMES (ramce):

« F (feedback) — poskytovani zpétné vazby;,

R (responsibility) — odpovédnost klienta za rozhodnuti o zméné,

A (adice) - poskytovani jasnych a objektivnich rad,

« M (menu) — nabidka moZnosti, zmén a riiznych strategii,

E (empathy) - s empatii poskytované informace,

S (self-efficacy) — podpora klientovy sebedtivéry a schopnosti svou situaci G¢inné zvladat.

Dovednosti motivac¢niho rozhovoru
Pripomindme i dovednosti a techniky, které pti motivacni praci s klientem vyuzivame (Soukup,
2020). Znamé jsou pod akronymem OARSS (z anglického oars = vesla):

« O (open questions) — pouZivani otazek s otevienym koncem, kterymi terapeut motivuje
klienta ke komunikaci a pfemysleni o svych tématech;

« A (affirming) — potvrzovani kladnych postoji, ve kterém terapeut projevuje ocenéni
a uznani-nemélo by se to vSak stat jedinym zptisobem komunikace; zaroveri by mél byt
terapeut ve vyslovovani ocenéni pravdivy, aby nevzbudil v klientovi dojem fale$nosti,
na kterou byvaji klienti citlivi;

« R (reflecting) — reflektujici naslouchéni, které spociva v prabézném zrcadleni nejdtle-

vvvvvv
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« S (summarising) — schopnost ¢as od ¢asu shrnout do uceleného tvaru to, co klient dosud
popisoval;

« S (self-motivation) — vytvafeni prostoru pro sebemotivaci klienta, ktera je vzdy vyhod-
néjsi a trvalejsi neZ motivace, ktera prichazi pouze ze strany terapeuta; terapeut by si
mél vsimat vSech sebemotivujicich projevi a na konci sezeni by je mél shrnout nebo

pro né dat klientovi prostor.

Terapeut se pfi motivaénim rozhovoru podili na vytvoreni kognitivniho ramce pro akcepto-
vani problému, podporuje klientovo rozhodovani, posiluje jeho odpovédnost za dalsi vyvoj
a sebevédomi, Ze je schopen realné stanovenych cilti dosdhnout. Cile motiva¢niho rozhovoru
jsou vyjadreny v kontraktu mezi terapeutem a klientem. Maji byt pfedevsim realistické (dosa-
zitelné) a klient s nimi musi souhlasit (Kalina, 2008).

Typické priklady otazek pfi prvnim rozhovoru (Young, 2015):
« Kolik hodin tydné jste online?

~r 2

« Jaké aplikace pouzivate na internetu (konkrétni navstévované stranky/skupiny/hry)?

« Jak byste sefadil/a jednotlivé aplikace od nejdiileZitéjsi po nejméné duleZitou (1 = prvni,
2 =druhj, 3 = treti atd.)?

« Co se vam na jednotlivych aplikacich nejvice 1ibi? MtZete mi je ukazat?

« Co se vam libi nejméné?

« Jak internet zménil vas Zivot?

« Jak se citite, kdy?Z jste off-line?

« Jaké mate problémy nebo disledky kvili svému pouZivani internetu? (Pokud je tato
odpovéd pro klienta obtiZzna, pozadejte ho, aby si vedle pocitace vedl denik a aby to
zdokumentoval pro dalsi sezeni.)

« Stézovali si nékdy ostatni na to, kolik ¢asu travite na internetu?

Odpovédi na tyto otazky vytvareji jasnéjsi klinicky profil klienta. Terapeut mutiZe urcit typy
aplikaci, které jsou pro klienta nejproblematictéjsi, stejné jako délku pouzivani internetu a jeji
dtsledky, historii pfedchozich pokusti o omezeni uzivani a vysledky vSech pokust o 1é¢bu.
To vSe pomaha klientlim zacit proces zkoumani toho, jak internet ovliviiuje jejich Zivot. Je
uzite¢né, aby klient ziskal pocit odpovédnosti za své chovani.

Cile pak museji byt realné, konkrétni, méfitelné a dosazitelné. Zaroven musi byt cil pro
ucastnika vyzvou (tzv. challenge), ktera dava pocit vzruseni, aby byl odhodlan ji splnit.

Priklad: UZivdni digitdlnich technologif omezim na polovinu ¢asu, misto 4 hodin denné to
bude jen 2 hodiny denné, a to vZdy teprve aZ si splnim Skolni a domdci povinnosti. Kromé toho
budu mit i dal$i aktivni zdjmy a konicky. Nebudu téZ pouZivat tyto technologie tésné pred
spanim.

Zajimavou vyzvou muzZe byt tzv. digitalni detox. Zkusit se odpojit od technologii nebo
od jedné z nich na néjakou dohodnutou dobu a diskutovat pak o tom, jak se klient bez jejich
uzivani citil. DuleZitou aktivitou pfi omezovani ¢asu online je planovani ¢asu napiiklad
pomoci vizualizovaného planu (seznam, kalendar atp.), ktery klientovi pomuze efektivné rozlo-
Zit rizné studijni, pracovni a volnocasové aktivity, véetné ¢asu online a off-line. Velky prostor
by zde mél byt vénovan diskuzi o moznostech alternativnich aktivit, tedy toho, co ma klient
rad a co by mohl délat, kdyZ neni online, coz je velice dlileZité zmapovat. Tato aktivita miize
byt efektivnéjsi pfi skupinové formé prace. Vysledkem by mély byt moZnosti, jaké aktivity ¢i
konicky lze délat v redlném Zivoté.
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Cinnosti podporujici hrani

Na zakladé reSerSe zminiujeme prehled ¢innosti, které se vztahuji k digitalnimu hrani. Dle
Kinga a Delfabbra (2019) hrani pravdépodobné neni jedinou online aktivitou, kterou klient
provozuje. Hraci ¢asto travi spoustu ¢asu jinymi aktivitami, které s jejich hernim chovanim
souviseji nebo je pfimo podporuji. Tyto ¢innosti je duleZité identifikovat, protoZe mohou
pusobit jako spoustéce nebo udrzovaci faktory hrani, pfipadné mohou vytvaret ¢i zhor§ovat
jiné problémy (napt. §patnou naladu, ne¢innost nebo socialni izolaci).

Mezi pfiklady online aktivit, které podporuji hrani her (King & Delfabbro, 2019), patfi:
« poslech podcastt souvisejicich s hrami nebo sledovani zaznam z her nékoho jiného,
e-sportu, turnaji, mistrovstvi, napt. na kanalech YouTube nebo Twitch;
« prohliZeni nebo ucast na online férech o hrach;
« Cteni zprav, wikipedie nebo priivodct o hrach;
« kontrola webovych stranek nebo online obchod, kde je k dispozici novy nebo zlevnény
herni software ¢i vybaveni.

Priklady off-line aktivit, které mohou byt spoustéci, zahrnuji naptiklad:
« navstévu hernich obchodl za Gi¢elem prohliZeni hernich produkt®, navstévovani akci
a turnaju atp,;
« usporadani herni sbirky (napt. krabic s hrami a vybavenim);
« vytvareni seznamu aktualnich hernich cilti a nadchézejicich hernich novinek.

Hrani v dnesSni dobé probihéa ¢asto online ve spojeni s ostatnimi hraci. Je uZite¢né znat tento
socialni kontext hernich aktivit, véetné toho, s kym hrac obvykle hraje a jakéa je povaha vztaht
zalozenych na hrani. Néktefi hra¢i mohou navazat pratelstvi s jinymi hradci a zacit se spoléhat
na jejich online p¥itomnost a spolupraci, aby dosahli pokroku ve hte. Podobné se jini hraci
mohou spoléhat na naseho klienta a spole¢né si vytvofit herni rutinu, kdy je klientova tcast
vyZadovana a stava se spolecenskou povinnosti. Nékte¥{ klienti mohou mluvit o strachu z toho,
Ze budou chybét, kdyZ nebudou moci hrat s ostatnimi ve své skupiné. Stejné tak mohou
pocitovat socialni tlak, aby hrali v dobé, kdy mohou mit jiné zavazky, nebo pokracovali ve hte,
kdyzZ by jinak prestali, ze strachu ze socialnich disledkt (napt. Ze je nahradi jiny hrac) (King
& Delfabbro, 2019). Proto je v ramci rozhovoru dulezité mapovat:
« zda hrac¢ hraje online hry s ostatnimi a jaky je jejich vztah (socialni status), tj. zda jsou
to napt. pratelé, znami ¢i cizi lidé;
« zda se hra¢ zna s online prateli i v redlném Zivoté nebo by se s nimi rad setkal;
« zda se hrac citi s ostatnimi pohodlnéji online neZ v realném svéte;
« zda ma hrag¢ pti hrani pocit socidlni povinnosti nebo citi tlak, napt. Ze je ¢lenem skupiny;,
ktera méa ocekavani nebo neformalni pravidla pro spole¢né aktivity;
« zda hrac citi néjaké zvlastni vazby (napf. pocit sounéalezitosti) k herni skupiné.

Je ale duleZité si uvédomit, Ze navazovani online pfatelstvi nemusi byt vZdy problematické
a v dnesni dobé ani neobvyklé. Pokud ale tato pratelstvi nahrazuji nebo zna¢né prevysuji ta
z off-line svéta a off-line aktivit, je to jistou zndmkou moZnych problému.

Motivy ke hrani her
Dalsi soucasti rozhovoru je zmapovani a identifikace motivii k dané ¢innosti. Nasledujici
motivy jsou vztaZené ke hrani her, ale jsou snadno aplikovatelné ¢i transformovatelné i pro
uzivani socidlnich siti a jinych online aktivit.

Hry nabizeji riznorodé herni zaZitky a hrac¢i uvadéji rizné motivy ke hrani. Mezi typické
motivy pat¥i tnik, vyzva, socializace, objevovani a soutéZeni s ostatnimi. Literatura o moti-
vech pro hrani (Ghuman & Griffiths, 2012; King & Delfabbro, 2009a, 2009b; Mills et al., 2017;
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Yee, 2006) poskytuje uzite¢né informace o zdravém a problémovém hrani. Problémovi hraci
maji tendenci mit mnohem silnéj$i motivaci ke hrani nez normalni hraci napfic¢ vsemi typy
motivi. Napfiklad studie Kussové et al. (2012) uvadyi, Ze eskapismus (Unik od reality) jako motiv
ke hrani byl ¢astéji schvalovan problémovymi hraci neZ béZnymi hraci. Jina studie (Laconiho et
al., 2017) provedend na 418 hracich uvadi, Ze rlizné herni zanry byly spojeny s riznymi motivy
ke hrani a Ze problémové hrani bylo spojeno s vy$simi socialnimi, tnikovymi, fantazijnimi
a zvladacimi motivy nez normalni hrani. V tabulce 33 je uveden ptehled béZznych motiva
ke hrani dle modelu Yeeho (2006 in King & Delfabbro, 2019, s. 132-133), ktery byl vytvoien
na zakladé prizkumu a etnografické prace s tisici hra¢i her MMO (massively multiplayer
online role-playing game).

Tabulka 33: Prehled motivl ke hrani digitalnich her

Motivy uspéchu Socialni motivy Motivy pohlceni

Postup Socializace Objevovani

Pokrok, moc, hromadéni, postaveni Neformalni chat, pomahani ostatnim, Prlizkum poveésti, hledani skrytych véci
navazovani pratelstvi

Mechanika Vztahy Hraniroli

Cisla, optimalizace, $ablonovani, analyza Osobni sebeodhaleni, Pribéhova linie, historie postav, role fantazie
nalezenf a poskytnuti podpory

Soutézivost Tymovost Pfizptisobeni

Vlyzyvani druhych, provokace, dominance Spoluprace skupiny, skupinové tspéchy Vizhled, prislusenstvi, styl, barevna schémata

Zdroj: Yee (2006 in King & Delfabbro, 2019, s. 132-133)

Spojeni téchto motivl s doprovodnymi emoc¢nimi stavy vyrazné napomuZe pochopit danou
problematiku. Néktefi hra¢i mohou uvadét amotivaci k hrani, coz znamen3, Ze se hrani vénuji
bez pocitu cile nebo pohnutky. Amotivace mtZe souviset prostiednictvim snizujici se citlivosti
na odménu (tj. obvyklé herni odmény jiZ nejsou vzrusujici) s anhedonii nebo s frustraci zp-
sobenou stale vy$simi poZadavky na hry pro dosaZeni pocitu uspokojeni (King & Delfabbro,
20094, 2009b). Napftiklad hra¢ MM O muiZe pocitovat amotivaci, kdyZ se nemtZe Gi¢astnit akti-
vit, které nabizeji moznost odmén nebo hernich pfedmétt vysoké tirovné, nebo mit pocit, Ze
ve hie uZ neni nic smysluplného, co by se dalo délat.

Priklady otazek, které cili na zjistovani hra¢skych motivi (King & Delfabbro, 2019), volné
doplnéné o otazky na dalsi digitalni technologie:

« Mnoho lidi hraje hry, pouZivéa socialni sité, internet, protoZe ocekavaji, Ze jim to pfinese

néjaky uzitek. Jak to mate vy? Co vas motivuje k hrani her (pouZivani socialnich sitf)?
« Co povazujete vy osobné za dulileZité aspekty hrani her / uzivani siti na internetu?
« Dava vam hrani nékdy pocit moci? MuZete mi o tom fici vice?

Kognitivné-behavioralni pfistup

Nejc¢astéji publikovanym pristupem k 1é¢bé online zavislosti je kognitivné-behavioralni terapie
(dale jen KBT). KBT vychéazi z pfedpokladu, Ze zavislostni chovani je nau¢eny maladaptivni
zpusob, jakym lidé zvladaji problémy ve svém Zivoté a napliiuji své potfeby. Vychazi z pred-
pokladu, Ze mySleni méa zasadni vliv na chovani a proZivani (Vondrackova et al,, 2023). KBT
zahrnuje celou $kalu technik a pfistupt, z nichZ uvedeme jen nékteré ptiklady aplikovatelné
na problematiku nezdravého uzivani digitalnich technologii.

Zmapovani aktualnich vzorci zavislostniho chovani

V prvni fazi je duleZité u klienta zmapovat aktualni vzorce uZivani digitalnich technologii, jeho
navyky a celkovy ¢as straveny s technologiemi. Klienti obvykle nebyvaji zavisli na internetu
nebo chytrém telefonu obecné, ale spiSe na konkrétni online aktivité ¢i aktivitach. Cilem je
podrobné popsat nejen aktivity spojené se zavislostnim chovanim, ale také situace, myslenky
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a emoce, které nejcastéji toto zavislostni chovani spoustéji a doprovazeji. Klienti na kaZdodenni
béazi sleduji, kdy a kolik ¢asu celkem zavislostni aktivitou stravi, a zaroveri jaké jiné ¢innosti
kvuli tomu zanedbavaji (Vondrackova et al,, 2023). Jedna se o tzv. sebemonitorovani zminéné
jiZ v kapitole o indikované prevenci.

Zména chovani

Po podrobné analyze zavislostniho chovani by mélo dojit k napldnovani jeho zmény, a to
v podobé Gplné abstinence od dil¢ich online aktivit nebo kontrolovaného uZivani technologii.
V ramci kontrolovaného uZivani se vedle stanoveni si ¢asovych limiti doporucuje preruseni
dosavadnich vzorct zavislostniho chovani (Vondrackova et al., 2023). Dle odbornych zdroj
(Hall & Parsons, 2001; Chomynova et al., 2022; Young, 2007) je primarni nutnosti praktikovat
odlisnou strukturu dne ne?Z je ta, kterd byla zmapovana, s cilem omezit aktivitu na digital-
nich technologiich. Stanoveni cilii spociva v tom, Ze terapeut pomaha stanovit pfesny pocet
hodin a presné Casy, které bude klient travit na internetu. Youngova (2011) v této souvislosti
doporucuje zménu obvyklé denni doby pouZivani digitalnich technologii.

Dale jsou klienti podporovani v tom, aby si vytvo¥ili prostor pro dalsi volnocasové aktivity.
MiiZe jim v tom pomoci naptiklad néjaké forma externiho upozornéni (napiiklad budiku ¢
notifikace), Ze vymezeny ¢as k pouzivani internetu jiZ vyprsel. Pokud se klientovi ani pfesto
nedafi omezit pouZivani nékteré internetové aplikace, ke které se Gzce vztahuje jeho zavis-
lostni chovani, je tfeba ho vést k naprosté abstinenci v jejim pouZivani. Dalsi moZnosti je
vytvorit tzv. upominkové karty, na které si klient z jedné strany napiSe pét hlavnich problému,
jeZ mu nadmérné pouZivani internetu zptisobuje, a pét hlavnich pfinost, jeZ pro néj bude mit
jeho omezeni. Youngové (2007) dale doporucuje podrobné zmapovani zanedbavanych ¢in-
nosti, které se v souvislosti se zavislostnim chovani na internetu u klienta vyskytuji. U¢elem
je znovu obnovit ty ¢innosti, které jsou pro klienta zdrojem pfijemnych pocitt a které nahradi
ztracené prijemné zaZitky spojené s dosavadnim pouzivanim internetu (Hall & Parsons, 2001).

Funk¢ni analyza
Funkéni analyza je cenny néstroj, ktery pomaha pfi zméneé (King & Delfabbro, 2019). VztaZena
je zde ptikladové k hrani her, ale Ize ji obdobné aplikovat i na jiné digitalni aktivity. Funkéni
analyza zahrnuje identifikaci myslenek, emoci a chovani klienta, které se objevuji v typické
situaci, jeZ zahrnuje riziko, Ze si klient zahraje digitalni hru. P¥ikladem situace mtZe byt:
,Citil jsem se vystresovany kviili domacim tkoltm a byl jsem v loZnici sdm s herni konzoli.”

Cilem je vypracovat popis posloupnosti psychickych procest, které se podileji na klientové
herni aktivité, a porozumét tak pfedchozim udalostem, spousté¢tim, rozhodovacim procestim
a dusledkiim daného chovani. Cim podrobnéjsi a presnéjsi tyto popisy budou, tim snadnéji
budou klient i intervent schopni pfedvidat klientovy volby, chovani a dusledky souvisejici
s hranim her. Funkéni analyza zahrnuje proces rekonstrukce scény. Lze ji pfirovnat k nacitani
hrace do nové Urovné ve hie nebo k tomu, jak 1ze ovladat film (tj. pozastavit, zpomalit nebo
prehrat dgj). Smyslem je shroméaZdit duleZité informace o hernich situacich vcetneé toho, kdy
se odehréavaji, jak4 hra se hraje, s kym se hraje a co se v jejim dlsledku stane. Dalsi aspekty
zahrnuji myslenky pfed uZitim, touhu uZivat nebo jiné ndlady a hodnoceni dtsledktl. Obecné
vysvétleni herniho chovani mutZe byt podkladem pro jeho zménu. Zakladni kroky modelu
ABC jsou néasledujici (King & Delfabbro, 2019, s. 136):

o A - (antecedent events) predchéazejici udalosti, pocatky a spoustéce (kde, kdy, s kym...);

« B - (behaviour) chovani, co déje a jak se déje;

« C-(consequent events) dusledky emocionalni, behavioralni ¢i socialni.

S funkéni analyzou souviseji i tzv. kognitivni pfesvédceni, ktera mohou problémové chovani

v online prostoru udrzovat. V pf¥ikladech je to opét vztazeno ke hrani digitalnich her, ale
obdobné presvédceni se samozrejmé objevuji i u naduzivani socialnich siti a internetu obecné.
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Identifikace kognitivnich omylu
Jedné se o velmi duleZitou komponentu prace v KBT pfistupu. Smyslem je identifikovat
dysfunkéni kognitivni omyly, které jsou ¢asto spoustéci zavislostniho chovani. Z kompilace
systematického prehledu 36 studii (King & Delfabbro, 20144, 2014b) vytvorili zminéni autoti
kategorie kognitivnich pfesvédceni, které propojuji se ¢tyfmi slozkami. Patfi mezi né:

« nadhodnocovani odmén za hrani online her,

« maladaptivni a nepruzné pravidla tykajici se herniho chovani,

« nadmérné spoléhani se na hrani her za ti¢elem uspokojeni potieb sebetcty,

« hrani her jako metoda ziskavani socidlniho uznani.

Tabulka 34: Typy kognitivnich pfesvédéeni specifickych pro hrace digitalnich her

Kognitivni presvédéeni

Priklady tvrzeni

Litost

Kdyz udélam chybu, ztratim postup nebo selzu ve hfe, musim ji znovu nacist a zkusit to znovu.

Zkresleniinvestovaného usili

Bylo by $koda prestat hrat, kdyz uz jsem investoval tolik ¢asu a energie.

Pfecefiovani odmény

Odmeény v digitalnich hrach jsou pro mé stejné dllezité jako cokoliv jiného v mém Zivoté.

PFeceriovani avatara

Kdyz moje hernf postava né¢eho dosahne, mam pocit, Ze jsem toho dosahl i ja.

Ocekavani nalady

Kdyz hraji digitalni hry, citim se Iépe.

Pozitivni oéekavani

Hranf her pfinasi do mého Zivota mnoho dalsich vyhod.

Negativni oéekavani

Citil bych se $patné, kdybych nemohl hrét digitalni hry.

PotiFeba dokonéeni

Kdyz mém v digitaInf he néjaky cil nebo tkol, musim ho co nejdfive dokon¢it.

Prokrastinace

Davam prednost digitalnim hram pred jinymi aktivitami, napt. doméacimi tkoly nebo domacimi pracemi.

Nastaveni pravidel

KdyZ hraju digitalnf hru, tak hraji déle, nez jsem chtél.
Citim se nepfijemng, kdyz myslim na své nedokoncené tkoly ve hre.

Sebeduiivéra Jsem hrdy na své herni Gspéchy.
Obsese | kdyz nehraji, myslim na hru.
Planovani Travim ¢as planovanim/premyslenim o dal$i véci, kterou musim ve hie udélat.

Perfekcionismus

Citim se nespokojeny, dokud ve hre neudélam vse, co chci.

Cernaabila

Z4dny ¢as straveny hranim mi nikdy nepfipada ,dost dlouhy”.

Socialnivztah

Lidé, ktefi nehraji digitalni hry, ve skute¢nosti nechapou, kdo jsem.

Socialni postaveni

Je pro mé dulezité, ze jsem v nékterych digitalnich hrach lepsi nez ostatni hraci.

Prijeti

Ostatni hraci obdivuji a respektuji mé herni ispéchy.

Kontrola

Pri hrani digitalnich her se dokazi vice kontrolovat.

Zranitelnost

Bez digitalnich her bych nebyl schopen zvladat stres ve svém zivoté.

Bezpedi Pti hrani digitalnich her se citim bezpe¢néji a pohodIngji nez ve vétsiné jinych sociélnich situacich.
Uspéch Pokud v digitaIni hie doséhnu néjakého Uspéchu, dovednosti nebo cile, mam ze sebe dobry pocit.
Respekt Kdyz v digitalni hie uspéji, hraci si mé véimnou a respektuji mé.

Zdroj: King a Delfabbro (2019, s. 108-111)

Tento prehled od Kinga a Delfabbra (2019) popisuje, Ze problémové hrani je spojené se zkres-
lenym vnimanim hodnoty hernich pfedmétd, odmén a/nebo virtualni mény. Aby hrac uspo-
kojil potfebu odmény, vytvari si plan toho, kdy mé ke hrani dochazet a jak dlouho méa hrani
trvat. Dokonceni cile nebo ziskani herni odmény pfinasi pocit naplnéni. To zahrnuje zlepSeni
nalady, uspokojeni potteb sebetcty a socialniho statusu. Jedné se o cyklicky vztah k chovani.
Myslenky iniciuji a udrzuji herni chovani a herni chovani posiluje myslenky a presvédceni.
Napriklad presvédéeni, Ze herni odmény jsou stejné smysluplné jako cokoliv jiného v Zivoté,
vede k upfednostiiovani hrani her pfed jinymi aktivitami a zarover rostouci ¢asova angaZo-
vanost v hrani her je ospravedliiovina presvédcenim, Ze hrani her musi byt dtleZitou ¢innosti
(King & Delfabbro, 2019).

Priklad vypovédi z praxe od dospélého hrace, ktery se pokousel s hranim piestat: ,Na hry
jsem neustdle myslel a v kaZzdé volné chvili hrdl. Postupné jsem hrdl i v prdci, nékolikrdt mi
prisel vytykaci dopis, aZ mé nakonec vyhodili za neustdlé drZent telefonu v ruce a neplnéni si
pracovnich povinnosti. Problém je, Ze mé to pordd bavi.”
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Marino a Spada (2017) navrhlj, Ze hraci s IGD mohou mit o hrani her urc¢itd mylnéa presvéd-
¢eni souvisejici s jejich kontrolou. Podle tohoto jejich modelu, ktery se zaméruje na rtizné
typy presvédceni, se pozitivni pfesvédéeni tykaji myslenek o uZite¢nosti hrani her jako sebe-
regulaéni ¢innosti. Mezi takové myslenky mohou patfit nasledujici tvahy: ,Hrani mi pomdhd
kontrolovat mé myslenky" a ,Pfemysleni o hrani a pldénovdni hrani mi pomdhd Iépe hrat”. Nega-
tivni presvédceni odkazuji na nekontrolovatelnost mysleni a chovani souvisejiciho s hranim.
Mezi ptiklady téchto myslenek pat¥i nasledujici avahy: ,Piemysleni o hrani mé nuti ztrdcet
kontrolu® a ,Nejsem schopen prestat myslet na hry, jakmile na né za¢nu myslet”. Obsah dys-
funkénich presvédéeni se miiZe u jednotlivych osob znacné lisit, ale proces, kterym lidé na tato
presvédceni reaguji, je obvykle konstantni. Studie Marina a Spady tedy pfinasi novy pohled
na zkoumani kognitivnich pfesvédéenich a novou klasifikaci v této problematice.

Popsani povahy kognitivnich presvédéeni u IGD je pro intervenujiciho pracovnika prvnim
uziteénym krokem. Dalsim navazujicim krokem je modifikace téchto pfesvédceni. Na tivod se
klienta muZeme zeptat, zda se domnivg, Ze na hrani her je pro néj néco zvlastniho ve srovnani
s jinymi jeho aktivitami. Tato linie dotazovani mutZe zahrnovat otazky typu (King & Delfabbro,
2019):

« V ¢em se hrani her li§i od ostatnich ¢innosti ve vaSem Zivoté?
« Citite se pfi hrani jako jiny ¢lovek?
« Podobate se pfi hrani her vice nebo méné lidem, které znate?

Odpovédi klient1 se mohou tykat presvédcéeni o dalezitosti hernich aktivit, hernich Gispéchti
a/nebo zpusob1, jakymi mohou hry pomoci pfekonat vnimané nedostatky v osobnich aspek-
tech Zivota (napf. nedostatek kontroly, Zivotniho cile mimo hrani) véetné socialnich vztaht
(napf. nedostatek sounalezitosti nebo socialnich vazeb v redlném svété) nebo skoly/prace
(napt. hry davaji smysl ve srovnéani se situacemi ve 8kole) (King & Delfabbro, 2019).

Aktivita ,dvé ja*

Jedné se o prakticky projektivni Gikol, ktery popisuji King a Delfabbro (2019). Jde o pouziti
vizualniho znazornéni dvou ,j&" neboli dvou identit klienta: pfi he a v redlném svété. To 1ze
prezentovat pomoci dvou kruhti nakreslenych na tabuli nebo na sdileném papite. Terapeut
miiZe toto cvieni uvést slovy: ,Rikal jste, Ze nejradéji hrajete hry, které vdm umoZiiuji hrat
riizné postavy. Zajimalo by mé, zda existuji aspekty vasi osobnosti, které se p#i hrani her méni.
Jaky jste ¢lovék, kdyZ hrajete hry?" (King & Delfabbro, 2019).

Tim Ize zjistit, zda ma klient herni osobnost nebo identitu, véetné toho, zda klient hraje hry;,
aby kompenzoval negativni vniméani sebe sama (nap¥. postoj: ,KdyZ nehraju, jsem bezcenny")
(Li, Liau, & Khoo, 2011). Néktefti klienti, zejména dospivajici, mohou otazky tykajici se hrani her
chapat nespravné jako vyzvu, aby ukazali znalosti o hrach nebo hernich zatizenich. V tako-
vém piipadé je potieba rozhovor co nejdfive preorientovat na diskuzi o klientovych osobnich
zkuSenostech a kognitivnich presvédcenich (King & Delfabbro, 2019).

Identifikace souvisejicich problémi a jejich postupné feseni

Pri intervencni praci se zamérujeme i na identifikaci problém, které se zavislosti na digital-
nich technologiich souviseji, a na jejich postupné feseni. Dopady a negativni dusledky uZivani
digitalnich technologii zmiriujeme v prvni ¢asti monografie, vzdy v ndvaznosti na danou oblast
(internet obecné, socialni sité, digitalni hry). V rdmci zmény lze vyuzivat technik jako ¢asovy
management, relaxacni techniky, posileni socidlnich dovednosti anebo rozsifeni okruhu aktivit
prinasejicich pozitivni emoce, jejichZ osvojeni vede ke sniZeni pravdépodobnosti zavislostniho
chovani (Vondrackova et al.,, 2023).
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Prace s baZenim

Pojem craving se do ¢eStiny preklada jako baZeni ¢i chuté ve vztahu k urcité nadvykové latce
nebo v tomto pfipadé k aktivité. Odbornici v adiktologii ho definuji jako velmi komplexni
psychosomaticky fenomén, zahrnujici slozky behavioralni, emo¢ni, kognitivni ¢i neurobiolo-
gické. Volné ho lze vysvétlit jako silnou touhu nebo pocit puzeni uzivat 1atku nebo opakovat
danou aktivitu (Ne$por, 2007).

Craving je jednim z nejcharakteristi¢téjsich rysa poruchy hrani digitalnich her. V. DSM-5
je prvnim kritériem zaujeti internetovymi hrami (APA, 2013). V MKN-11 je téZ mezi klinické
znaky poruchy hrani digitalnich her za¢lenéno ¢asté pocitovani nutkani nebo touhy vénovat
se hrani her béhem jinych ¢innosti (WHO, 2019). Touha funguje jako spoustéc¢ nastupu herniho
chovani, herni chovani zase u jedinct s touto poruchou posiluje samotné bazeni. Vzhledem
k tomu, Ze craving maZe vyznamné ovliviiovat vznik a udrZovani poruchy hrani digitélnich
her, mohou intervence pomahajici jedincim vypotradat se s cravingem zlepsit terapeutické
vysledky a zabranit relapsu (Dong & Potenza, 2014).

Ve studii Zhanga et al. (2016) probihala CBI (craving behavioralni intervence) kazdy tyden
ve skupinach osmi aZ deviti mladych dospélych. Podobné jako u skupinového poradenstvi
meélo kazdé sezeni specifické téma:

1) vnimani subjektivni touhy;

2) rozpoznani iracionalnich presvédceni tykajicich se touhy;

3) zmirnéni negativnich emoci souvisejicich s touhou;

4) nacvik zvladani touhy;

5) uceni se dovednostem pro zvladani touhy;

6) prezkoumani, procvi¢ovani a provadéni naucenych dovednosti.
Soucasti kazdého sezeni byl dale i trénink v§imavosti. Bylo zjiSténo, Ze prace s baZenim zvysSuje
efektivitu kontroly nad hernim chovanim a sniZuje vyskyt rizikovych situaci souvisejicich
s hranim, coZ hraje zasadni roli pfi zotavovani ze zavislosti na hrani digitalnich her.

Prevence navratu nadmérného nebo nezdravého uzivani digitalnich technologii
V zékladni myslence se jedné o tzv. prevenci relapsu (Kalina, 2001). Dovolujeme si upozornit
na to, Ze v intervenci se nepracuje na plné abstinenci, proto v nasi terminologii nepouZzi-
vame slovo relaps, ale mame na mysli dlouhodobou redukci nadmérného a/nebo nezdravého
pouzivani digitalnich technologii. Tento pfistup zameéfeny na sebekontrolu je pouZivany pfi
1é¢bé ruznych druht zavislostniho chovani. Jedné se o psychoedukacni program kombinujici
techniky kognitivnich intervenci a trénink dovednosti s cilem z&vislostni chovani pomoci
zménit a zmény udrZet. Cilem je zlepSeni sebekontroly, anticipovani rizikovych situaci a zlep-
Seni dovednosti jejich zvladani. DuleZité je v tomto ohledu zejména identifikovat pfipadné
spoustéce. Typickymi spoustéci obecné jsou zejména nasledujici fenomény (Kalina, 2001):

« podceniovani problému a falesnéa sebedtvéra;

 spole¢nost ostatnich hracu;

« nepfijemna hadka;

» negativni emoce jako hnév, nuda, prazdnota, Gzkost;

 pozitivni emoce jako §tésti, radost, téSeni se na néco;

« stav vyCerpani ¢i frustrace;

« uZiti psychoaktivni 1atky, ktera pisobi na mozek tlumiveé ¢i povzbudive;

« dlouhotrvajici télesnd nepohoda, jako je napt. bolest;

« dlouhotrvajici psychické potiZe;

« situace, které ¢lovék povaZzuje za vyjimecné a méa tendence si je néjak zprijemnit.
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Soucéasti tzdravy je mit vypracovany havarijni plan, ktery lze v pfipadé vyskytu spoustéce
aplikovat. Pat¥i sem naptiklad nasledujici univerzalni strategie a aktivity:

« uvédomovat si nevyhody impulzivniho chovani a vyhody sebeovladant;

« trvale abstinovat od vSeho, co zhorsuje sebeovladan;

« zlepsit Zivotni styl — pravidelnost v jidle, spanku, vyvazenost prace a odpocinku;

« udrzovat dobrou télesnou kondici;

« nacvicovat relaxaci;

« mit bezpecné zajmy.

Intervenéni program akceptace a kognitivni restrukturalizace

Intervenéni program akceptace a kognitivni restrukturalizace — ACRIP (Acceptance and
Cognitive Restructuring Intervention Program) vychazi ze dvou zékladnich teorii, kogni-
tivné-behavioralniho modelu a teorie vSimavosti. Jeho hlavnim cilem je sniZit pfiznaky hrani
a zlepsit psychickou pohodu tcastniki. Kognitivné-behavioralni model patologického uZivani
internetu (PIU) zdtrazriuje dileZitou roli poznani. Problémy v redlném svété zprostiedkova-
vaji jedinctim zkreslené poznavani virtualniho svéta. To se mtiZe projevit i v tom, Ze si myslj,
Ze se k nim ostatni lidé chovaji §patné. Mohou si napfiklad myslet: ,Lidé se ke mné v off-line
svété chovaji Spatné, internet je muj jediny pritel.” Tento typ maladaptivniho mySleni zhorsuje
ptiznaky poruchy hrani digitalnich her.

Zakomponovand teorie v§imavosti spoc¢iva v tom, Ze se jedinci dostavaji do stavu mysli,
kdy mohou myslet a chovat se uvédomeéle. V§imavost uci jedince pozorovat své myslenky
a prijimat sebe sama v daném okamZiku. Pfijetim a restrukturalizaci vlastniho poznani pak
mohou jedinci zménit své chovani a sladit je se svym poznadnim. ACRIP méa osm moduly,
z nichZ kaZzdy se vénuje urcitému tématu:

1) tvodni sezeni - zvykani si;

2) osvobozeni se od dysfunkénich myslenek;

3) poznani sebe sama za G¢elem vytvareni pozitivnich hodnoceni o sobég;
4) obnoveni pratelstvi a vztaht;

5) obnoveni sebelasky, sebelicty a uznani;

6) zvyseni sebelicty a nezavislosti;

7) umoznéni kontroly nad vnéj§im svétem;

8) rozvoj pratelské atmosféry, v nizZ se zvySuje kreativita.

Bylo zjiSténo, Ze ACRIP je G¢inny pfi sniZovani symptomu poruchy hrani digitélnich her
a zvySovani psychické pohody u dospivajicich bez ohledu na kulturni rozdily mezi nimi
(Kochuchakkalackal Kuriala & Reyes, 2020).

Terapie realitou

Terapie realitou (Glasser, 2001; Kim, 2007) je kombinaci humanistického a KBT p¥istupu. Terapie
je zaloZena na tzv. teorii vybéru a pfedpoklada, Ze lidé jsou zodpovédni za své Zivoty, za to, co
délaji, co citi a jak mysli. Jeji aplikace se zaméruje predevsim na to, aby si klientiracionalné
vybrali chovani, kterym mohou dosahnout vlastnich cilt. Program vyuZziva techniky jako
teorie kontroly péti zdkladnich potteb (sounalezitosti, moci, svobody, zabavy a potfeby preziti).
Pokud jsou tyto potfeby adekvatné naplnéné, ma jedinec zdravou identitu. Pokud ¢lovék napl-
nuje tyto potfeby nedostate¢né, nastava dysbalance a jeho identita selhava. Klienti v ramci
sezeni diskutuji o tom, kterou z potfeb jim poméaha uzivani dané digitalni technologie naplnit.
Lidské chovani se podle Glassera (2001) sklada ze ¢tyt zakladnich komponent — chovani, mys-
leni, citéni a fyziologické reakce. V pfipadé, Ze chce ¢lovék dosdhnout zmény, je t¥eba zménit
nejdfive chovani a mysleni a teprve potom citéni a fyziologické reakce. Vyzkumy zamérené
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na efektivitu tohoto programu ukazuji, ze dokaze snizit trover zavislostniho chovani na inter-
netu a zaroven zvysit sebevédomi (Vondrackova et al., 2009).

Jednim z prikladl experimentalnim vyzkumem ovéfeného pouZiti terapie realitou je
turecka studie vyuZivajici psychoedukaéni program pro skupiny adolescentti o deseti seze-
nich (viz tabulka 35). Kvantitativni data z tohoto vyzkumu ukazala, Ze program mé vyznamny
vliv na sniZzeni miry problémového uZivani internetu dospivajicimi a na uspokojeni potieby
lasky a sounalezitosti. Kromé toho nasledné kvalitativni analyza dat z ohniskové skupiny
ve srovnani s experimentalni skupinou ukézala, Ze dospivajici ziskali lepsi povédomi o svém
uzivani internetu a jeho frekvenci, sniZili jeho intenzitu, zménili své Zivotni cile a snazili se
lépe uspokojovat své potieby v socidlnim prostfedi (Dursun & Ceyhan, 2023).

Tabulka 35: Priklad psychoeduka¢niho programu zaloZeného na terapii realitou
a zaméfeného na sniZovani problémového uzivani internetu u dospivajicich

Téma setkani Obsah a aktivity
1. sezenf « Uvodnf aktivita
Seznameni « Strukturovani skupinového procesu — pravidla skupiny
» Zjisténi ocekévani a stanoveni cil(: aktivita ,Jsem tu, protoZe..?”
« Porozumeéni vztahlim mezi myslenim — chovanim — emocemi - fyziologif: aktivita ,Kterou roli byste zvolili?"
« Reflektujici zavér sezenf
2. sezenf « Zahfivaci aktivita
Vysvétleni « Prednéska: ,Problémové pouZzivani internetu a psychologické potreby”
problematického « Pomoc z&kiim v odhaleni vyznam(, které prisuzuji pouzivani internetu a psychologickym potfebam: aktivita
pouzivaniinternetua s metaforami o pouzivani internetu a psychologickych potfebach

psychologickych potieb | « Reflexe vztahu Gcastnikd mezi jejich psychologickymi potfebami a internetem: aktivita ,naplhovani psycho-

logickych potreb”
« Interakce ve skupiné
« Aktivita na doma mimo skupinu: tabulka pouzivani internetu

3. sezeni

Co chci, co si preji? « Pfednaska: ,DDEP (Desire — Doing — Evaluation - Planning) (pfani — akce — zhodnocenf - planovani)”

« Zahéjeni skupinového procesu: rozbor grafi pouzivani internetu

« Objevovani svych prant: aktivita DDEP tykajici se prani

« Disledky uspokojovani psychologickych potreb prostrednictvim internetu: aktivita ,Co délam?”
« Alternativni aktivita: | kdyZ se prfani nemént, zpUsoby jejich napliovani se méni."

« Interakce ve skupiné

« Aktivita na doma mimo skupinu: kontrolni tabulka plnénf pranf

4. sezeni

Kontrola a nezdravé « Zahéjeni skupinového procesu: kontrola diagramu plnéni prani
uzivaniinternetu « Prednéska: ,Kontrola a koncept kvalitniho Zivota”

« Zahrivaci aktivity

« Aktivity: ,hledani vyznamu internetu v Zivoté Gcastnik(l a objevovani jejich pfani” a kvalitni Zivot |
« Rozpoznani a kontrola dopadU internetu na G¢astniky: aktivita ,situacni $kala”

« Interakce ve skupiné

« Aktivita na doma mimo skupinu: tabulka kontroly internetu

5. sezeni
Codélam?

« Zahajenf skupinového procesu: vyhodnocenf tabulky kontroly internetu
« Pfednaska: ,DDEP - Akce (Doing)"

« Zjisténi chovani G¢astnikl: DDEP aktivita ,Co délam?”

» Aktivita: ,disledky pouzivani internetu”

« Interakce ve skupiné

« Aktivita na doma mimo skupinu: kontrolni tabulka ,Co vse délam?”

6. sezeni

Celkové chovania « Zahajeni skupinového procesu: vyhodnoceni kontrolni tabulky ,Co vSe délam?”
problematické pouzivani | « Prednaska: ,Celkové chovani”

« Zahtivaci aktivita: ,vytvoreni auta”

internetu « Explorace emoci, mysleni, chovani a fyziologie pfi pouzivani internetu

« Vytvoreni pfibéhu o celkovém chovani's prstovymi loutkami

« Interakce ve skupiné

« Aktivita na doma mimo skupinu: kontrolni tabulka celkového chovanf
7.sezenf « Zah4jeni skupinového procesu: vyhodnocenf kontrolni tabulky celkového chovani
Vyhodnocuji a planuji « Pfednéska: ,DDEP — Hodnoceni a planovani”

« Dusledky uspokojovani psychologickych potfeb prostfednictvim internetu: aktivita ,testovani mého chovani
« Vyhodnocovani psychologickych potfeb a vytvareni plant

« Interakce ve skupiné

« Aktivita na doma mimo skupinu: kontrolni tabulka planovanf
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Téma setkani Obsah a aktivity

8. sezeni « Zahéjeni skupinového procesu: vyhodnoceni kontrolni tabulky planovani

Zodpovédnost « Pfednaska: ,Zodpovédnost”

anezdravé uzivani « Objevovani odkladanych odpovédnosti Gi¢astnikl: aktivita ,dokoncovani vét”

internetu « Uvédomeéni si, jak odlozené povinnosti ovliviuji Zivot Gcastnik(: aktivita ,cesty odpovédnosti a nezodpovéd-

nosti"
« Interakce ve skupiné
« Aktivita na doma mimo skupinu: tabulka sledovani odpovédnosti

Identita a kvalitni svét + Prednaska: ,Usp&sna identita / selhanf identity”

« Zahéjeni skupinového procesu: vyhodnoceni tabulky sledovani odpovédnosti

« Aktivita: ,srovnani uspokojovani psychologickych potfeb v redlném a internetovém prostredi”
« Pochopeni pozitivnich zmén v Zivoté Gcastnik: aktivita kvalitni Zivot 1"

« Interakce ve skupiné

« Aktivita na doma mimo skupinu: rozvojova tabulka

Ukonéeni skupiny « Explorace zmény vyznamd, které Gcastnici pfisuzuji pouzivaniinternetu a psychologickym potfebam

« Hodnoceni vyvoje Gcastnikll v pribéhu celého procesu: vyhodnoceni rozvojové tabulky

« Aktivita s metaforami o pouzivaniinternetu a psychologickych potiebach Il
« Clenové skupiny se loucf
« Aktivity: ,pozitivni emoce” a ,imaginarni darek”

Zdroj: Dursun a Ceyhan (2023)

Terapie divocinou

Pozitivni zkuSenosti i velky potencial jsou v odborné literatute v kontextu intervence a 1é¢by
nezdravého uzivani digitalnich technologii u adolescentti (ale i dospélych) spatfovany v tera-
pii divo¢inou (wilderness therapy). U¢astnici jsou vystaveni psychicky a fyzicky naroénym
aktivitam v divociné (pfirodé) a rozvijeji tak své Zivotni dovednosti. Tato skupinova forma
terapie se Casto vyuZiva i k 1é¢bé zavislosti a poruch chovani. Probiha ve venkovnim prostredi
a stavi klienty do nezndmého kontextu. Ti se tak vice soustfedi na sebe i na prosttedi a zarover
jsou témito okolnostmi nuceni prekonavat své problematické chovani pomoci aktivovanych
copingovych strategii. Cilem této terapie je podpoftit individualni i socialni odpovédnost a zaro-
veni emociondlni rust. Pfedem se posuzuji individualni potfeby klientt a na jejich zakladé
se navrhuje vhodny lé¢ebny pristup. Délka a mnoZstvi ¢asu straveného v divo¢iné se miiZze
lisit. PouZivani digitalnich technologii je zakdzano nebo znemoZnéno samotnym prostfedim.
Ucastnici jsou vice v kontaktu s p¥irodou, buduji si sebevédomi, posiluji mezilidské vztahy
a s pomoci lé¢ebného tymu si stanovuji i nové Zivotni cile. Soucasti terapie v divo¢iné je samo-
ziejmeé i terapeuticky vztah mezi facilitatorem a klientem. Facilitator projevuje empatii, péci,
trpélivost ¢i soucit. Nenuti nikoho ke zméné, ale namisto toho umoziuje klientam, aby se
sami i pfes pfipadny poc¢ate¢ni odpor propracovali ke zméné. Prostfedi divociny je nastrojem,
ktery umoZiiuje, aby se v klientové chovani projevily jako pfirozené dusledky kyZené zmény:.
Toto prostredi spole¢né s nastavenym cilem aktivit v pfirodé téZ posiluje pocit odpovédnosti
(Toto & Limone, 2022).

Terapie divo¢inou mé potencial nabidnout mikrokomunitu, v niZ jsou jednotlivci vyzvani,
aby se zapojili do bio-psycho-socidlnich procest, které nabizeji fadu ptileZitosti ke znovuna-
stoleni stavu rovnovahy. Déje se tak prostfednictvim obnoveni spojeni se sebou samym,
s ostatnimi a s pfirodnim prostfedim. Tato vicerozmérna synergie je jednim z dtivoda, proc
1ze terapii divo¢inou doporucit jako vhodnou formu ¢asné intervence. Jde o holisticky p¥istup
k péci o dusevni zdravi dospivajicich, ktery vhodné reaguje na konkrétni a komplexni potfeby
dnes$ni mladé populace, ktera od Gitlého véku vyrlstala s pfistupem k internetu a digitalnim
technologiim (Fernee et al., 2022).

Terapie divo¢inou samozrejmé klade velké naroky na lektora ¢i terapeuta. Jde o ¢asové
i logisticky naro¢nou formu intervence ¢i lé¢by, kterd kromé zkusSenosti s pohybem v pfi-
rodg, velkého nasazeni a stenické povahy od terapeuta navic vyZaduje i pfevzeti notné davky
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odpovédnosti za celou skupinu tc¢astnikl. Tato forma je také vhodnéjsi pro pobytova zafizeni
¢i pobytové varianty 1écby.

Rodinna terapie

Rodinna terapie miiZe byt kli¢ovou pro zajisténi prost¥edi podpory a porozumeéni potomkovi
v jeho 1é¢bé zavislosti na digitalnich technologiich. Rodic¢e by méli byt za¢lenéni do procesu
lécby a ucit se, jak lépe komunikovat a nastavovat domaci pravidla pro pouZivani technolo-
gil. Fungovani rodiny méa zasadni vyznam pro vytvareni novych, vyvojové pfizptsobivych
alternativ Zivotniho stylu dospivajicich. Vyznam zapojeni celého rodinného systému do 1écby
nezdravého uzivani digitalnich technologii popisuji i Vondrackova et al. (2009).

Soucasné chovani klienta v rdmci rodinného prostredi nabizi dostupnou a okamzitou
moZnost pracovat s problémy. Vzhledem k této multikontextualité jsou intraindividualni, inter-
personalni a intersystémové interakce relevantni pti konceptualizaci ptipadu, ktera spociva
v praktickém, procesné orientovaném pochopeni Zivota a okolnosti ¢lentl rodiny. Zména je
mnohostrannd a jsou mozné razné druhy a stupné zmén, a proto jsou intervence individuali-
zovany podle ocekavani rodiny, jejich jednotlivych ¢lenti i dalsich p¥islusnych osob. Terapeuti
museji mit znalosti o motivaci, chapat jeji vicerozmérnost (emoce, kognitivni, behavioralnj,
kontextové aspekty), tvarnost a vliv v pribéhu 1é¢by (Liddle, 2016).

Youngova (2004, 2007) zminiuje dulezitost zapojeni prace s rodinou zejména v piipadé, ze
rodinné vztahy klienta jsou v dusledku zavislostniho chovani na internetu velmi negativné
ovlivnény. Mezi nej¢astéji pouzivané rodinné intervence zatazuje:

« edukaci rodiny o zavislostnim chovani na internetu;

« sniZeni rodinného tlaku na klienta s problémem;

« vysvétleni principu nevinit kohokoliv za jeho chovani;

« zlepSeni otevitené komunikace o problémech v roding, které mohly pfispét k napliiovani
emocionélnich potieb v online prostredi;

« zaméfeni se na nevyfreSené rodinné problémy, které mohly vést k fixaci zavislostniho
chovani;

« podporu rodiny, aby sehrala dileZitou roli ve zméné Zivotniho stylu klienta;

« podpora rodiny ve spole¢nych alternativnich aktivitach off-line a v traveni spole¢ného
Casu.

Rodinna terapie mé podstatny dopad na Zivot klientt (Han et al., 2012) a méla by zejména
podporovat:
« komunikaci prostfednictvim aktivniho naslouchani;
« stanoveni ¢asovych limitQ, v€etné planovanych prestavek a situaci, kdy se technologie
nepouZzivaji (napt. jidlo, vzajemna komunikace apod.);
« posilovani rodinnych vazeb.

Prace s rodinou klienta a celym rodinnym systémem vibec neni snadné a vyZaduje specifické
zkuSenosti a vzdélani. Terapeuti, ktefi se vénuji rodinnym systémim v kontextu digitalni
zavislosti, museji rozvijet hluboké porozuméni dynamice rodinnych vztaht a jejich vlivu
na zavislost. Tato prace vyzaduje rozvoj komplexnich dovednosti. Rodiny klientti s problémem
zévislosti navic mohou vykazovat charakteristiky rodin nefunkénich a rodinni pfisludnici,
zejména rodice ¢i zakonni zastupci, nemuseji byt ochotni spolupracovat, coZ pro terapeuty
predstavuje dalsi sloZitou vyzvu. Nicméné piekonavani téchto vyzev muze vést k vyssi efek-
tivité poskytovanych lé¢ebnych intervenci.
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Souhrn

PredloZena monografie UZivdni internetu, socidlnich siti a digitdlnich her u adolescentti: Teo-
retickd vychodiska, diagnostika a strategie intervence predstavuje komplexni pojeti aktualni
problematiky uZivani digitalnich technologii u adolescenttl s dirazem na uZivani internetu,
socialnich siti a digitalnich her.

V prvni kapitole se monografie vénuje definovani a vysvétleni klicovych pojmt pouZiva-
nych v publikaci se zaméfenim na online prostfedi a jeho nezdravé uZivani. Cilem je poskyt-
nout ¢tendfi jednoznacnou terminologii pro lepsi pochopeni problematiky. Zaroven nabizi
vhled do riznorodosti termint pouzivanych v odborné literature, coz maze ¢tenaftim pomoci
s orientaci v Sirokém spektru publikaci na toto téma. Kapitola systematicky rozdéluje pojmy
do nékolika oblasti: digitalni technologie, internet, socialni sité, hrani digitalnich her a mobilni
telefony, pficem? kazda z téchto oblasti obsahuje vychozi pojmy pro monografii a také ekvi-
valenty, které se objevuji v odborné literature.

Monografie se v prvé fadé zamértuje na Sirsi téma, a to na zavislost na technologiich.
Poskytuje vymezeni informaénich a komunikaénich technologii (ICT), které se staly neod-
myslitelnou soucasti kazdodenniho Zivota. Kapitola zamérena na toto téma popisuje, jak ICT,
zahrnujici po¢itace, mobilni zatizeni, socialni sité a dalsi, umoziiuji vznik, uchovavani a pfenos
obrovského mnoZstvi informaci. Zarovern se vénuje problematice zavislosti na technologiich,
ktera je definovana jako nechemicka (behavioralni) zavislost zahrnujici nadmérné interakce
mezi ¢lovékem a zafizenim. Tato interakce mtiZe zahrnovat jak pasivni (napt. televize), tak
aktivni za¥{zeni (napf. pocitace pro hrani digitalnich her). Dale se kapitola zabyva védeckym
vyzkumem zavislosti, ktery se tradi¢né zameétroval na navykové latky, ale v poslednich dese-
tiletich se stéle vice zaméruje i na behavioralni zavislosti, véetné zavislosti na technologiich.
Tento druh z&vislosti je prezentovan jako vyznamny a rostouci problém, s potencidlem pro
psychiatrické hodnoceni, diagnostiku a 1é¢bu.

V monografii se také zdtraznuje vyznam marketingu v digitalnim véku, kde uméla inteli-
gence (Al) a strojové uceni (machine learning) umoznuji personalizaci obsahu a optimalizaci
marketingovych kampani. Diskutuje se o potencialnich nevyhodéach, jako jsou etick4 dilemata
arizika nadmérné personalizace, kterd mohou vést k excesivnimu uZivani technologii.

Dalsi ¢ast se vénuje specifikim dospivani jako vyvojové faze, kdy je riziko vzniku zavislosti
zvy$ené kvuli neurologickym a psychosocialnim faktortim. Je zde zdtraznéno, jak digitalni
technologie mohou vyhovovat potfebam dospivajicich, ktefi touzi po sounéleZitosti, uznani
a uspéchu, coz je ¢ini zvlasté 1dkavymi a potencidlné rizikovymi. Zminujeme se také o gendero-
vych rozdilech v uZivani digitalnich technologii, které ukazuji, Ze divky mohou byt nachylné;si
k problematickému pouZivani internetu a socialnich médii, zatimco chlapci k nezdravému
hrani digitalnich her.

Monografie se dotykéa doporuceni pro ¢as straveny pied obrazovkami, pfi¢emz rozliSuje
mezi ¢asem pred obrazovkou (screen time) a sedavym ¢asem pred obrazovkou (sedentary
screen time). Diskutujeme o doporucenich od rtiznych odbornych organizaci, jako je Americka
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psychologickéa asociace (APA), Americka akademie pediatra (AAP) a Svétova zdravotnicka
organizace (WHO), které se 1isi v pfistupu k regulaci ¢asu déti a dospivajicich straveného
s digitalnimi médii.

V knize jsou uvedeny vybrané pfistupy déleni zavislosti na technologiich, je poskytnut
prehled raznych metod a perspektiv, jakymi lze analyzovat a kategorizovat online chovani
a zavislost na technologiich. Tato analyza je rozdélena do t#i hlavnich ¢asti: typy uZivani, kon-
tinuum zavaznosti uzZivani a vyuZité metody v souvislosti s nezdravym uZivanim internetu.
Tato podkapitola zdliraziiuje vyznam diferencovaného ptistupu k analyze zavislosti na tech-
nologiich, ktery umoZiiuje 1épe porozumét rozsahu a zavaznosti problému. Navic poukazuje
na potfebu klinického vySetfeni pro diagnostiku zavislostniho uzivani.

Kapitola Zavislost na internetu se zabyvéa problematikou nadmérného a nekontrolova-
ného pouzivani internetu, které mutiZe vést k psychické zavislosti, zptisobovat vnitini trapeni
a negativné ovliviiovat socialni vztahy a dalsi aspekty Zivota uZivateld. Zavislost na internetu
je prezentovana jako behavioralni zavislost s typickymi znaky, jako jsou silna touha, nedosta-
tek kontroly, narusené socialni vztahy a pokracujici uzivani navzdory zavaznym nasledktam.
Koncept zavislosti na internetu neni oficialné uznavanou diagnézou, ackoli je hojné zkou-
many v odbornych studiich. Souc¢asné text upozoriiuje na riziko naduZivani pojmu zavislost
ve vztahu k internetu a zdtraznriuje, Ze aktualné jedinou uznavanou poruchou v souvislosti
s nezdravym uZivanim internetu je porucha hrani digitalnich/internetovych her.

Je predstaveno nékolik teoretickych modelii zavislosti na internetu, véetné Kognitivné-
-behavioralniho modelu, ktery zdiraziiuje roli maladaptivnich kognici a rozliSuje mezi speci-
fickym (SPIU) a generalizovanym (GPIU) patologickym uZivanim internetu. I-PACE model se
zaméruje na interakce mezi predisponujicimi faktory, afektivnimi a kognitivnimi reakcemi
a exekutivni kontrolou. Komponentovy model zdurazriuje Sest klicovych sloZek zavislostniho
chovani, které jsou spole¢né pro vSechny typy zavislosti.

Rozvoj digitalnich technologii a jejich dostupnost vedly k nardstu digitalnich zavislosti,
coZ bylo patrné zejména béhem pandemie covid-19. Zavislost na internetu je spojena s fadou
negativnich psychosocialnich disledkd a mtiZe byt ovlivnéna kulturnim kontextem, ktery
muZe v nékterych regionech prispivat k vyssi prevalenci této problematiky.

Zavislost na internetu je spojena s riznymi riziky, véetné kyberSikany, sextingu a dalsich
forem problematického online chovani. Kybersikana a online viktimizace jsou zvlasté zne-
pokojivé aspekty, které mohou mit vaZné psychologické a socidlni nasledky pro dospivajici
amladé dospélé. Je zdtraznéna potieba dalsiho vyzkumu a rozvoje efektivnich interven¢nich
a preventivnich programi pro nezdravé uzivani internetu a s nim spojené negativni dopady
na jedince a na spole¢nost.

Kniha se také zamétuje na socialni sité, které jsou v dnesni dobé velmi popularni a ovliv-
nuji rizné vékové skupiny. Socialni sité umoziiuji uzivatelm vytvaret vefejné profily, sdilet
obsah a interagovat s ostatnimi. Zaroven se poji s obavami o jejich vliv na duSevni zdravi
a moznost vzniku zavislosti. Je zde zaméreni na rtizné aspekty socialnich siti, véetné feno-
ménd, jako je Fear of Missing Out (FOMO), kybersikana a dalsi. Zminény jsou také vyzkumy
tykajici se pouZivani socidlnich siti mezi ¢eskymi a slovenskymi adolescenty. Text zaméreny
na socialni sité pokracuje diskusi o zavislosti na socialnich sitich, jejich projevech a dopa-
dech na jedince a spolecnost. PfestoZe neexistuje jednotna definice zavislosti na socialnich
sitich, studie poukazuji na jeji negativni vlivy, jako jsou psychicky stres a funkéni poskozeni.
Dale je vénovan prostor konkrétnim socialnim sitim, jako jsou Discord, Facebook, Insta-
gram, OnlyFans, Pinterest, Reddit, Snapchat, TikTok, X (dfive Twitter), YouTube, internetové
seznamky a aplikace pro zasilani zprav. U kazdé platformy jsou popsany jeji charakteristiky,
pouziti a souvisejici rizika. Nakonec kapitola zamétena na socialni sité shrnuje rizika spojena
s pouzivanim socialnich siti, véetné psychickych a fyzickych zdravotnich problémi, jako jsou
uzkost, deprese, stres, a zavislost na socialnich sitich. Kapitolu uzavira diskuse o mozZnostech
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prevence a lé¢by zavislosti na socialnich sitich a zdtrazruje potfebu dalsiho vyzkumu v této
oblasti.

Dalsi oblasti, kterou se monografie zabyva, je fenomén zavislosti na hrani digitalnich her.
Hrani digitalnich her je souc¢asti nasi kultury a Zivotli uZ vice nez 40 let. Hrani her obecné je
povazovano za zakladni lidskou aktivitu napfi¢ vSemi vékovymi skupinami, prinasejici radost,
uvolnéni, slouZi k napliiovani senzorické stimulace, roz§ifovani dovednosti a védomosti. Video-
hry maji vyznamny socidlni dopad a jejich oblibenost rychle roste, ¢imZ se stavaji vyznamnou
volnocasovou aktivitou. V roce 2021 bylo na celém svété ptiblizné 3,2 miliardy hraca, pric¢emz
nejvétsi zastoupeni méla Asie a Evropa.

Digitalni hry jsou navrzeny tak, aby hrace uvedly do stavu flow (pohrouzeni), kde jsou
vystaveni vyzvam odpovidajicim jejich dovednostem. Motivace k hrani her mtZe byt prostred-
nictvim teorie sebedeterminace analyzovana skrze uspokojeni t#i zdkladnich psychologickych
potreb: kompetence, autonomie a vztahovosti.

Digitalni hry lze délit dle riznych kritérii, jako je typ digitalni hry (konzolové hry, pocita-
¢ové hry, mobilni hry), herni prostredi (2D, 3D, isometrické, VR, AR), pocet hracu (singleplayer,
multiplayer) a pfipojeni k internetu (offline, online). Zanry digitalnich her jsou rtiznorodé
a zahrnuji napt. adventury, akéni hry, MMORPG, simulace a mnoho dalsich.

Kapitola zaméfend na digitalni hry dale poukazuje na to, jaké pozitivni dopady na uZivatele
mohou digitalni hry mit, ale také zdrazrniuje moZné skodlivé dusledky, jako jsou navykové
ucinky. Je dulezité, aby odbornici disponovali komplexnim porozuménim digitalnim hram,
jejich socidlnimu vyznamu a potencidlnim rizikiim souvisejicim s jejich problémovym uZiva-
nim, zejména v souvislosti s duSevnim zdravim. V kapitole jsou dale diskutovany rtizné formy
hrani, od bezproblémového pfes rizikové az po zavislostni hrani, s diirazem na to, jak mohou
digitalni hry prispét k osobnimu rozvoji a socialni interakci, ale také jak mohou vést k nega-
tivnim dopaddm na Zivot jedince. Nakonec kapitola zmiriuje vyznam spravného pochopeni
z&vislosti na hrani digitalnich her, aby se minimalizovala rizika spojena s nezdravym hranim,
zatimco se zachovavaji jeho pozitivni aspekty a pfedchézelo se patologizovani béZné aktivity.
Kapitolu uzaviraji vybrana rizika spojena s hranim digitalnich her, s nimiZ se potencialné hraci
mohou setkat (loot boxy, kyberagrese, toxicita spoluhrac).

Monografie se pouze okrajové vénuje i problematice zavislosti na chytrych telefonech
s cilem poskytnout komprehenzivni pohled na Sirokou oblast technologickych zavislosti,
ackoli nebylo cilem v této monografii toto téma zpracovat, jelikoZ existence této zavislosti je
stale pfedmétem mnoha polemik a diskuzi. Chytré telefony se staly neodmyslitelnou soucasti
moderniho Zivota, nabizeji Sirokou $kalu funkci od komunikace pfes vyhledavani informaci,
finanéni transakce, nakupovani aZ po zadbavu a sledovani médii. V Ceské republice vlastni
smartpohone ptes 97 % adolescentti a na Slovensku je to pies 98 %. Ceské a slovenské divky
Castéji vlastni notebooky a tablety neZ jejich spoluZaci. Naopak vlastnéni stolniho pocitace
je doménou chlapct. Problemati¢nost uzivani chytrych telefont je diskutovana. Zminuje se
naptiklad termin nomofobie, tedy chorobny strach z nedostupnosti mobilniho telefonu, coz
muZe vést k socidlni izolaci a sniZeni produktivity. Dale se zavislost na chytrych telefonech
pojima jako behavioralni zavislost, av§ak néktefi autofi zpochybriuji klinickou uZite¢nost
tohoto pristupu a poukazuji na to, Ze technologie sama o sobé neni zavislostni, pouze umoz-
nuje zapojeni do potencialné navykovych ¢innosti. Nicméné s pojmem zavislost na chytrych
telefonech se v ramci odborné vefejnosti pracuje a jeji existence se ovéruje. Vyzkumy uka-
zuji, Ze zavislost na chytrych telefonech souvisi s vy$sim vékem studentt, délkou pouzivani
socialnich siti (SNS), dobu vlastnictvi telefonu a FOMO. Kapitola zdlraziuje, Ze skutecnost,
zda je jedinec zavisly na technologii, nebo na aktivitach, které technologie umoZziuji, zlistava
otazkou. Toto rozliseni poukazuje na komplexni povahu zavislosti na chytrych telefonech
a potiebu hlubsiho pochopeni toho, jak se s témito zafizenimi v nasich Zivotech vyrovnavame.

Monografie se také zaméfuje na nezbytnou oblast, a to je administrace diagnostickych
metod a dotaznik pti sbéru dat od déti a adolescentti. Je zde zdliraznéna dtlezitost diikladné
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ptipravy, jednotné a profesionalni administrace a vyhodnoceni dat podle specifickych pravidel
pro kaZdou metodu. Prace ziskavani dat pfedstavuje uZiti raznych psychologickych metod,
vCetné klinickych a testovych, které umoznuji ziskavat informace o osobnosti, inteligenci a dal-
Sich aspektech lidského vyvoje. Je zminén vyznam sebeposuzovacich §kal a dotaznikl vlastni
konstrukce pro zjistovani informaci o rizikovém chovani a dalsich fenoménech, pfi¢emz upo-
zorfiujeme na nutnost adekvatni ptipravy a realizace sbéru dat. Tato ¢ast podrobné popisuje
etapy administrace, véetné pripravy, realizace a vyhodnoceni dat, a zdliraziiuje duleZitost
etiky, informovaného souhlasu a spravného zachazeni s daty. Vyzdvihuje vyznam kvalitné
provedené administrace pro efektivni prevenci a interven¢ni programy zaloZzené na dukazech.

Kapitola Diagnostické metody se zabyva popisem a vyuzitim rtiznych metod pro hod-
noceni online rizikového chovani, jako je riziko zavislosti na internetu, hrani digitalnich her
a chovani na socialnich sitich. Pro hodnoceni problémového uzivani internetu byl pouZit
Dotaznik z4avislosti na internetu (IDS9-SF; Pontes & Griffiths, 2016). Pro zhodnoceni problé-
mového uZivani socialnich siti byla vyuZita Bergenska skala zavislosti na socialnich sitich
(BSMAS; Andreassen a kol., 2019). Pro zhodnoceni problémového hrani digitalnich her byly
vyuzity Dotaznik hrani digitalnich her (DHDH; Sucha a kol., 2019), Dotaznik zavislosti na hrani
internetovych her (IGDS9-SF; Pontes & Griffiths, 2015) a Dotaznik zavislosti na hrani digitéal-
nich her (GDT; Pontes a kol,, 2019). Metody byly vybrany na zékladé jejich Sirokého vyuZiti
ve vyzkumu a umoZziuji srovnani ziskanych dat s mezinadrodnimi studiemi. Kapitola také
obsahuje zékladni charakteristiku kazdé metody, véetné jejiho plného znéni, kritérii pro vyhod-
noceni, ovéreni psychometrickych charakteristik a prehledu deskriptivnich Gidajti ve vztahu
ke zkoumané oblasti. Dale jsou zde uvedeny statistické ukazatele pro métreni vnit¥ni konzis-
tence nastroju a vysledky vyzkumného souboru ¢eskych dospivajicich. Detailné jsou popsany
vlastnosti a vysledky kazdé pouzité metody, véetné psychometrickych charakteristik a zjis-
ténych hodnot pfi jejich vyuZiti.

Dalsi ¢ast monografie se vénuje intervenénim postuptim u adolescentii nezdraveé uzivaji-
cich digitalni technologie v Ceské republice pohledem odbornikt a je zaméfena na aktualni
problematiku nadmérného uzivani digitalnich technologii mezi adolescenty ve véku 11 az
18 let v CR. Informuje o vyzkumu se zaméfenim na p¥istupy a zkusenosti odborniki (véetné
Skolnich psychologt, pracovnikli pedagogicko-psychologickych poraden a adiktologt) s inter-
vencemi u této cilové skupiny adolescentt. Vyzkum identifikoval tii kliGové oblasti: prevalence
a symptomy problematického uzivani, pouZivané intervenéni postupy a vnimani systému
intervence v CR ve vztahu k technologickym zavislostem. Zji§téni ukazuji, Ze i pfes nizky
pocet pripadli v nékterych praxich je celkovy pocet intervenci vyznamny, pficemz vétSina
adolescentti vyhled4 odbornou pomoc v doprovodu s rodici. Projevy nezdravého uZivani tech-
nologii zahrnuji agresivitu, zdravotni komplikace a akademické problémy. Odbornici zdtraz-
nuji vyznam rodinného systému a raného setkani s technologiemi. Z vyzkumu vyplynulo, Ze
aplikované intervence zahrnuji nastaveni pravidel a hledani alternativnich aktivit, pfi¢emz
uspéch intervence ¢asto zavisi na spolupréci s rodinou. Vyzkum také poukazuje na nedostatek
specializovanych sluZeb a potfebu preventivnich programui jak pro déti, tak pro rodice, s cilem
zvysit povédomi o dané problematice a posilit rodi¢ovské kompetence.

Kapitola VSeobecné specifické prevenci nezdravého uzivani digitalnich technologii se
zameéruje na rizika spojena s nadmérnym pouzivanim digitalnich technologii, jako jsou digi-
talni hry, socialni sité a internetové aktivity. Upozortiuje na snahu primyslu udrZet uzivatele
co nejdéle online a na moZné negativni dopady, v€etné zdravotnich rizik a ohroZeni psychic-
kého vyvoje. Duraz je kladen na potfebu preventivnich a interven¢nich opatfeni, zejména
v ramci vzdélavaciho systému. Prezentuje rizné rovné prevence a zminuje koordinaci
na narodni a regionalni Girovni. Dale popisuje programy vSeobecné prevence a zdlraznuje
vyznam zahrnuti problematiky digitalnich zavislosti do §kolnich preventivnich programu.
Kapitola obsahuje i konkrétni doporuceni a priklady efektivnich preventivnich programu
a aktivit. Diskutuje také roli rodi¢ti a potfebu jejich zapojeni do preventivnich programd,
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jsou poskytnuty konkrétni priklady aplikaci, které je mozné k rodicovské kontrole vyuZzivat.
Kapitola dale obsahuje pfehled o mozZnostech vzdélavani a pfipravy lektora preventivnich
programu a uvadi priklady uspésnych iniciativ a projekti zamétenych na prevenci nezdravého
uzivani digitalnich technologii.

Kapitola Indikovana prevence nezdravého uzivani digitalnich technologii se zaméruje
na praci s jednotlivci, ktefi jiz vykazuji nezdravé uzivani digitalnich technologii nebo maji
zvySené riziko vzniku takového chovani. Cilem je identifikace a sniZeni frekvence a celkového
¢asu straveného s technologiemi a zmirnéni souvisejicich symptomu problémového uZivani.
Kapitola zdliraziiuje vyznam cileného vybéru ti¢astnikti programi na zakladé posouzeni jejich
rizikovosti a poukazuje na efektivitu indikované prevence ve srovnani s prevenci vieobecnou.
Dale se vénuje popisu specifickych rizikovych faktorg, které mohou vést k nezdravému uzi-
vani digitalnich technologii, jako jsou psychopatologické faktory, osobnostni charakteristiky,
fyziologické charakteristiky, vzorce pouZivani internetu a sociodemografické faktory. Dis-
kutuje se o malém zastoupeni indikované a selektivni prevence v ramci Skolnich programd,
ackoliv potfeba fesit problémy s digitalnimi zavislostmi roste. Kapitola zdtraziiuje dlileZitost
teoretické a praktické ptripravenosti lektord, ktefi by méli mit specifické vzdélani a vycvik
pro praci s metodikami indikované prevence. Zmiriuje se o nutnosti vysoké tirovné poraden-
skych dovednosti a zkuSenosti lektort a potiebé interaktivni formy preventivni prace. Dale
se kapitola zabyvé screeningem adolescentll s nezdravym uZivanim digitalnich technologi,
poukazuje na dilezitost identifikace ohroZenych jedincti a zdiraznuje etické aspekty indi-
kované prevence, v€etné ziskani informovanych souhlasti a zachézeni s citlivymi informa-
cemi. Na zavér se kapitola vénuje obsahu a struktute programt indikované prevence, véetné
podrobného popisu piikladtl jednotlivych sezeni a moZnych technik. Diskutuje se o dlileZitosti
jasné specifikovanych cil(i, zapojeni Gicastnikt a zdraziiuje se vyznam alternativnich ¢innosti
a zdroju podpory pro zménu chovani.

Posledni kapitola Casna intervence a lééba v piipadé zavislosti na digitalnich technolo-
giich poskytuje komplexni pfehled o rozmanitych pfistupech a metodach zamétrenych na pre-
venci a lécbu zavislosti na digitalnich technologiich. V textu je zdtiraznéna duleZitost ¢asné
intervence jako mezistupné mezi prevenci a lé¢bou, ktera vyuZiva poradenskych a terapeu-
tickych metod pro jedince s rozvinutymi problémy, jeZ jesté nemusi splfiovat vSechna kritéria
pro diagnézu. Kapitola také upozortiuje na nutnost odborného vzdélani a ptipravy interventd,
jakoZina duleZitost supervize a celoZivotniho vzdélavani. Dalsi ¢asti kapitoly se vénuji speci-
fickym interven¢nim, terapeutickym a poradenskym pfistuptam, véetné motivac¢nich rozho-
vor(, kognitivné-behavioralni terapie, terapie realitou a dal$ich metod, které jsou zamérené
na redukci pfiznakl a zlepSeni schopnosti klienta zvladat své chovani ve vztahu k digitalnim
technologiim. Zmiriuje se také vyznam prace s rodinnym systémem a nutnost zapojeni odbor-
nikt vybavenych relevantnimi znalostmi a zkuSenostmi a je zdliraznéna potfeba komplexniho
a individualizovaného pfistupu k 1é¢bé, ktery zahrnuje vSechny aspekty Zivota klienta a jeho
socialni prostredi.

PredloZena monografie poskytuje diikladny a komplexni pohled na problematiku uzivani
digitalnich technologii u adolescentli véetné jejich nezdravého uZivani. Pfedkladéa uceleny
ramec od definice zékladnich pojmu pres teoreticka vychodiska, diagnostiku a administraci
metod aZ po specifické strategie prevence a intervence. Kniha nabizi komprehenzivni hledisko
pro pochopeni a feSeni této stale aktualnéjsi problematiky. S dlirazem na multidisciplinarni
piistup zdtraziuje vyznam ¢asné intervence, specializovaného vzdélani odbornikt a potfebu
individualizované péce. Tato monografie pfedstavuje nejen teoreticky zaklad pro studium
nezdravého uZivani u vybranych technologii (internetu, socialnich siti, digitalnich her), ale
také praktické navody pro odborniky, rodice a vSechny, ktefi se s oblasti problémového uZivani
digitalni technologii setkavaji, ¢imZ vyznamné prispiva k rozvoji efektivnich preventivnich
a intervenc¢nich programu v této oblasti.
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Summary

The monograph Internet, Social Networking and Digital Game Use in Adolescents: Theoretical
Background, Diagnostics and Intervention Strategies presents a comprehensive approach to
the current issue of digital technology use in adolescents with an emphasis on the use of the
Internet, social networking, and digital games.

In the first chapter, the monograph defines and explains the key terms used in the publi-
cation, focusing on the online environment and its unhealthy use. The aim is to provide the
reader with unambiguous terminology for a better understanding of the issue. It also offers
insight into the variety of terms used in the literature, which can help readers navigate the
wide range of publications on the topic. The chapter systematically divides the terms into
several areas: digital technologies, the Internet, social networks, digital gaming, and mobile
phones, each of which contains the initial terms for the monograph as well as equivalents
that appear in the literature.

The monograph focuses primarily on the broader topic of technology addiction. It defines
information and communication technologies (ICTs), which have become an essential part
of everyday life. The chapter focusing on this topic describes how ICTs, including computers,
mobile devices, social networks and others, enable the creation, storage, and transmission
of vast amounts of information. It also addresses the issue of technology addiction, which
is defined as non-chemical (behavioural) addiction involving excessive interactions between
humans and devices. This interaction can involve both passive (e.g. television) and active
devices (e.g. computers for digital gaming). The chapter consequently discusses scientific
research on addiction, which has traditionally focused on addictive substances, but in recent
decades has increasingly focused on behavioural addictions, including technology addiction.
This type of addiction is presented as a significant and growing problem, with the potential
for psychiatric assessment, diagnosis, and treatment.

The monograph also highlights the importance of marketing in the digital age, where arti-
ficial intelligence (AI) and machine learning enable content personalization and optimization
of marketing campaigns. It discusses potential drawbacks such as ethical dilemmas and the
risks of over-personalisation that can lead to the excessive use of technology.

The following section looks at the specifics of adolescence as a developmental stage where
the risk of addiction is increased due to neurological and psychosocial factors. It highlights
how digital technologies can meet the needs of adolescents who crave belonging, recognition,
and success, making them particularly appealing and potentially risky. It also mentions gender
differences in the use of digital technologies, where girls may be more prone to problematic
use of the Internet and social media, while boys may be more prone to unhealthy digital
gaming.

The monograph addresses recommendations for screen time, distinguishing between
screen time and sedentary screen time. It discusses recommendations from various profes-
sional organizations, such as the American Psychological Association (APA), the American
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Academy of Pediatrics (AAP), and the World Health Organization (WHO), which differ in their
approach to regulating children's and adolescents’ time spent with digital media.

This monograph presents selected approaches to categorizing technology addiction and
provides an overview of the different methods and perspectives by which online behaviour
and technology addiction can be analysed and categorized. This analysis is divided into three
main parts: types of use, a continuum of severity of use, and methods used in relation to
unhealthy Internet use. This subsection highlights the importance of a nuanced approach to
analysing technology addiction to better understand the scope and severity of the problem.
In addition, it highlights the need for a clinical examination to diagnose addictive use.

The chapter on Internet addiction addresses the issue of excessive and uncontrolled use of
the Internet, which can lead to psychological addiction, cause internal distress, and negatively
affect social relationships and other aspects of users' lives. Internet addiction is presented as
a behavioural addiction with typical features such as strong craving, lack of control, disrupted
social relationships, and continued use despite severe consequences. The concept of Internet
addiction is not an officially recognised diagnosis, although it has been widely researched in
professional studies. The text also draws attention to the risk of overusing the term addiction
in relation to the Internet and points out that the only currently recognised disorder in rela-
tion to unhealthy Internet use is a digital/Internet gaming disorder.

Several theoretical models of Internet addiction are presented, including the Cognitive
Behavioural Model, which emphasises the role of maladaptive cognitions and distinguishes
between specific (SPIU) and generalised (GPIU) pathological Internet use. The I-PACE model
focuses on the interactions between predisposing factors, affective and cognitive responses,
and executive control. The component model highlights six key components of addictive
behaviour that are common to all types of addiction.

The development of digital technologies and their accessibility have led to an increase in
digital addictions, which was highlighted during the COVID-19 pandemic. Internet addiction
is associated with several negative psychosocial consequences and may be influenced by the
cultural context, which may contribute to a higher prevalence in some regions.

Internet addiction is associated with various risks, including cyberbullying, sexting, and
other forms of problematic online behaviour. Cyberbullying and online victimisation are
particularly worrying aspects that can have serious psychological and social consequences
for adolescents and young adults. The need for further research and development of effec-
tive intervention and prevention programmes for unhealthy Internet use and its associated
negative impacts on individuals and society is highlighted.

The monograph also focuses on social networking sites, which are very popular at present
and affect different age groups. Social networks allow users to create public profiles, share
content, and interact with others. At the same time, there are concerns about their impact
on mental health and the possibility of addiction. There is a focus on various aspects of social
networking, including phenomena such as Fear of Missing Out (FOMO), cyberbullying and
others. Research on the use of social networking sites among Czech and Slovak adolescents
is also mentioned. The text focusing on social networks continues with a discussion of social
network addiction, its manifestations and its impact on individuals and society. Although
there is no single definition of social networking addiction, studies point to its negative effects,
such as psychological distress and functional impairment. In addition, specific social network-
ing sites are discussed, such as Discord, Facebook, Instagram, OnlyFans, Pinterest, Reddit,
Snapchat, TikTok, X (formerly Twitter), YouTube, online dating and messaging apps. For each
platform, its characteristics, uses and associated risks are described. Finally, a chapter focus-
ing on social networks summarises the risks associated with social network use, including
mental and physical health problems such as anxiety, depression, stress, and social network
addiction. It also mentions the impact of social networking on mental and physical health,
including FOMO syndrome and its impact on mental well-being. The chapter concludes with
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a discussion of prevention and treatment options for social networking addiction and high-
lights the need for further research in this area.

Another area addressed in the monograph is the phenomenon of digital gaming addic-
tion. Digital gaming has been part of our culture and lives for more than 40 years. Gaming in
general is considered a fundamental human activity across all age groups, bringing joy, relaxa-
tion, serving to fulfil sensory stimulation, expanding skills and knowledge. Video games have
a significant social impact and their popularity is growing rapidly, making them an important
leisure activity. In 2021, there were approximately 3.2 billion gamers worldwide, with Asia and
Europe having the largest representation.

Digital games are designed to put players in a state of flow where they are exposed to
challenges appropriate to their skills. Motivation to play games can be analysed through self-
determination theory by satisfying three basic psychological needs: competence, autonomy;,
and relatedness.

Digital games can be classified according to different criteria such as the type of digital
game (console games, computer games, mobile games), the game environment (2D, 3D, isomet-
ric, VR, AR), the number of players (singleplayer, multiplayer) and the Internet connection
(offline, online). The genres of digital games are diverse and include e.g. adventure games,
action games, MMORPGs, simulations and many others.

Additionally, the chapter focusing on digital games highlights how digital games can have
positive effects on users, but also highlights possible harmful consequences such as addic-
tive effects. It is important for professionals to have a comprehensive understanding of digi-
tal games, their social significance and the potential risks associated with their problematic
use, particularly in relation to mental health. The chapter goes on to discuss different forms
of gaming, from problem-free to risky to addictive gaming, highlighting how digital games
can contribute to personal development and social interaction, but also how they can lead
to negative impacts on an individual's life. Finally, the chapter mentions the importance of
properly understanding addictive digital gaming in order to minimize the risks associated
with unhealthy gaming while preserving its positive aspects and preventing the pathologi-
zation of a common activity. The chapter concludes with a selection of risks associated with
digital gaming that gamers may potentially encounter (loot boxes, cyber aggression, toxicity
of teammates).

The monograph only marginally addresses the issue of smartphone addiction in order to
provide a comprehensive publication. Smartphones have become an essential part of modern
life, offering a wide range of functions from communication, information seeking, financial
transactions, shopping, to entertainment and watching media. Over 97% of adolescents in the
Czech Republic and 98% in Slovakia own smartphones. Czech and Slovak girls are more likely
to own laptops and tablets than their classmates. In contrast, owning a desktop computer is
the domain of boys compared to girls. The problematic nature of smartphone use is debated,
with the term nomophobia being mentioned - the fear of being without a mobile phone,
which can lead to social isolation and reduced productivity. Smartphone addiction is also con-
ceptualised as a behavioural addiction, but some authors question the clinical utility of this
approach, pointing out that the technology itself is not addictive but allows for engagement
in potentially addictive activities. Nevertheless, the concept of smartphone addiction is being
worked with and its existence verified by the professional community. Research shows that
smartphone addiction is related to older student age, length of time using social networking
sites (SNS), length of time owning a phone, and FOMO. The chapter highlights how whether an
individual is addicted to the technology or to the activities enabled by the technology remains
a question. This distinction highlights the complex nature of smartphone addiction and the
need for a deeper understanding of how we cope with these devices in our lives.

The monograph also focuses on an essential area, namely the administration of diag-
nostic methods and questionnaires for collecting data from children and adolescents. The
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importance of thorough preparation, uniform and professional administration and data
evaluation. according to the specific rules for each method, is emphasized. The work of data
collection represents the use of a variety of psychological methods, including clinical and test
methods, to obtain information about personality, intelligence, and other aspects of human
development. The importance of self-assessment scales and self-constructed questionnaires
for obtaining information about risk behaviours and other phenomena is mentioned, noting
the need for adequate preparation and implementation of data collection. This section details
the stages of administration, including data preparation, implementation and evaluation,
and emphasizes the importance of ethics, informed consent and proper handling of data.
It highlights the importance of well-conducted administration for effective prevention and
evidence-based intervention programmes.

The following chapter on Diagnostic Methods discusses the description and use of dif-
ferent methods for assessing online risk behaviours such as risk of addiction to the Internet,
digital gaming and social networking. The Internet Disorder Scale-Short-Form (IDS9-SF; Pon-
tes and Griffiths, 2016) was used to assess problematic Internet use. The Bergen Social Media
Addiction Scale (BSMAS; Andreassen and coll,, 2019) was used to assess problematic social
media use. The Digital Gaming Questionnaire (DHDH; Suché and coll,, 2019), the Internet
Gaming Disorder Scale-Short-Form (IGDS9-SF; Pontes and Griffiths, 2015), and the Gaming
Disorder Test (GDT; Pontes and coll,, 2019) were used for assessment of problematic gaming.
The methods were selected based on their wide use in research and allow for comparison of
the data collected with international studies. The chapter also includes a basic description of
each method, including its full wording, criteria for evaluation, validation of psychometric
characteristics and a review of descriptive data in relation to the area under study. In addi-
tion, statistical indicators for measuring the internal consistency of the instruments and the
results of a research sample of Czech adolescents are presented. The characteristics and results
of each method used are described in detail, including the psychometric characteristics and
the values found when using them.

The following chapter focuses on intervention procedures for adolescents who overuse
digital technologies in the Czech Republic from the perspective of experts and focuses on
the current issue of excessive use of digital technologies among adolescents aged 11 to 18 in the
Czech Republic. It reports on research focusing on the approaches and experiences of profes-
sionals (including school psychologists, staff of educational-psychological counselling cen-
tres, and addictologists) with interventions for this target group of adolescents. The research
identified three key areas: the prevalence and symptoms of unhealthy use, the intervention
approaches used, and the perception of the intervention system in the Czech Republic in
relation to technological addictions. The findings show that despite the low number of cases
in some practices, the overall number of interventions is significant, with the majority of
adolescents coming with their parents. Manifestations of unhealthy technology use include
aggression, health complications, and academic problems. Experts stress the importance of
the family system and early exposure to technology. Research has shown that applied inter-
ventions include setting rules and finding alternative activities, with success often depend-
ing on parental cooperation. The research also points to the lack of specialised services and
the need for prevention programmes, both for children and parents, to raise awareness and
strengthen parental competences.

The monograph includes a chapter on the general specific prevention of unhealthy use
of digital technologies, which focuses on the risks associated with the excessive use of digital
technologies such as digital games, social networking sites, and Internet activities. It highlights
the industry's efforts to keep users online for as long as possible and the potential negative
impacts, including health risks and threats to psychological development. It stresses the need
for increased prevention and intervention measures, particularly within the education sys-
tem. The chapter presents the different levels of prevention and mentions coordination at
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the national and regional level. It also describes general prevention programmes and stresses
the importance of including digital addiction issues in school prevention programmes. The
chapter includes specific recommendations and examples of effective prevention programmes
and activities. It also discusses the role of parents and the need for their involvement in pre-
vention programmes, and specific examples of apps that can be used for parental control are
provided. The chapter also provides an overview of education and training opportunities for
lecturers of prevention programmes and gives examples of successful initiatives and projects
aimed at preventing the unhealthy use of digital technologies.

The follow-up chapter, Indicated Prevention of Unhealthy Use of Digital Technologies,
focuses on working with individuals who already exhibit unhealthy use of digital technolo-
gies or are at increased risk of developing such behaviour. The goal is to identify and reduce
the frequency and total time spent with technology and alleviate the associated symptoms
of problematic use. The chapter highlights the importance of targeting programme partici-
pants based on their risk assessment and highlights the effectiveness of indicated prevention
compared to universal prevention. It goes on to describe specific risk factors that may lead to
unhealthy use of digital technologies, such as psychopathological factors, personality charac-
teristics, physiological characteristics, Internet usage patterns, and socio-demographic factors.
There is little discussion of indicated and selective prevention in school programmes, although
the need to address digital addiction is growing. The chapter stresses the importance of the
theoretical and practical preparedness of trainers, who should have specific education and
training to work with indicated prevention methodologies. It mentions the need for a high
level of counselling skills and experience of trainers and the need for an interactive form of
prevention work. The chapter also discusses screening adolescents for unhealthy use of digital
technologies, highlights the importance of identifying at-risk individuals, and emphasises the
ethical aspects of indicated prevention, including obtaining informed consent and handling
sensitive information. Finally, the chapter discusses the content and structure of indicated
prevention programmes, including detailed descriptions of example sessions and possible
techniques. The importance of clearly specified goals, participant involvement, and the impor-
tance of alternative activities and sources of support for behaviour change are discussed.

The final chapter, Early Intervention and Treatment for Digital Addiction, provides
a comprehensive overview of the diverse approaches and methods aimed at preventing and
treating digital addictions. The text highlights the importance of early intervention as an
intermediate step between prevention and treatment, using counselling and therapeutic
methods for individuals who have developed problems that may not yet meet all the criteria
for diagnosis. The chapter also highlights the need for professional education and training
of interveners, as well as the importance of supervision and lifelong learning. Other sections
of the chapter address specific intervention, therapy, and counselling approaches, including
motivational interviewing, cognitive behavioural therapy, reality therapy, and other methods
that are aimed at reducing symptoms and improving the client’s ability to manage their behav-
iour in relation to digital technologies. Reference is also made to the importance of working
with the family system and the need to involve professionals with relevant knowledge and
experience, and an emphasis is placed on the need for a comprehensive and individualised
approach to treatment which includes all aspects of the client’s life and social environment.

The present monograph provides a thorough and comprehensive view of the use of digital
technologies among adolescents, including their unhealthy use. The monograph presents
a comprehensive framework ranging from defining basic concepts, theoretical background,
diagnosis and administration methods, to specific prevention and intervention strategies.
The monograph offers a comprehensive perspective for understanding and addressing this
increasingly topical issue. Emphasizing a multidisciplinary approach, it stresses the impor-
tance of early intervention, specialized training of professionals, and the need for individual-
ized care. This monograph presents not only the theoretical basis of unhealthy use in selected
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technologies (Internet, social media, digital games), but also practical guidelines for profession-
als, parents and all those who encounter the area of problematic use of digital technologies,
thus contributing significantly to the development of effective prevention and intervention
programmes in this area.
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