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SOUHRN

Tato prace shrnuje zdravotni rizika videoher. K nim patii nezdravy Zivotni styl s nedostatkem pohybu, onemoc-
néni pohybového systému, obezita, virtualni nevolnost, zvySené riziko urazt a vétsi sklon riskovat, epilepsie,
zhorsSeni interpersonélnich vztaht a vys$si uzkost v socialnich vztazich, zvySena agresivita a oslabeni prosocial-
niho chovani. Tento vycet neni uplny, lze nap¥. predpokladat, Ze excesivni vénovani se videohram zvysuje riziko
problému pusobenych alkoholem a jinymi latkami. Hrani pocitacovych her souviselo v populaci ¢eskych dospiva-
jicich s ¢astéjsim konzumem alkoholickych napoji, zejména piva, destilatt nebo michanych alkoholickych napo-
ju, dale s ¢astéjsim koutenim cigaret a kouienim marihuany. Objevila se i souvislost s rvackami a Sikanovanim
druhych a snizenou znamkou z chovani. V odborné literatuie se objevuje tendence radit excesivni hrani video-
her do blizkosti patologického hazardniho hraéstvi, tedy mezi navykové a impulzivni poruchy.
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SUMMARY

Nespor K., Csémy L.: Health Risks of Computer Games and Videogames

The paper summarizes the health risks of videogames. They include the unhealthy lifestyle with the lack of exer-
cise, diseases of locomotor system, obesity, virtual indisposition, increased risk of injuries and an enhanced inc-
lination for risk, epilepsy, deterioration of interpersonal relations and a higher anxiety in social relations, enhan-
ced aggressiveness and weakening of social-oriented behavior. This inventory is not complete, and we may expect
that excessive engagement in videogames increases the risk of problems associated with alcohol and other drugs.
Playing videogames was associated with a more frequent alcohol, especially beer, hard liquor or mixed alcoholic
beverage consumption in the Czech adolescent population, as well as more frequent smoking of cigarettes and
marijuana. There was also association with fights and bullying of other individuals and deteriorated behavior
mark/rating at school. In professional literature there is a tendency to classify videogame playing closely to pat-

hological gambling, ie to addictive and impulsive disorders.
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UVOD

Rozvoj techniky sebou prinasi nové moznosti, ale
i nova nebezpedci. V nasledujicim textu se zaméitime
na rizika pocitacovych her, a to zvlasté pro déti
a dospivajici. Pojem videohry (anglicky video
games), ktery se v nasledujicim textu vyskytuje,
zahrnuje nejen pocitacové hry, ale i hry provozované
napt. na mobilnich telefonech nebo za pomoci jinych
zarizenich spojenych se zobrazovaci jednotkou.

Zivotni styl

Je mimo pochybnost, Ze déti a dospivajici v pra-
myslové vyspélych zemich travi v soucasnosti
mnohem vice ¢asu sedavym zpusobem Zivota nez
tomu bylo u minulych generaci. To sebou piinasi
¢etna zdravotni rizika (nap¥. onemocnéni pohybo-

vého systému, obezita, diabetes, kardiovaskularni
nemoci). Hardy a spol. [20] uvadéji u divek mezi
12. az 15. rokem signifikantni narast ¢asu strave-
ného vsedé, piicemz videohry, video a televize se
na ¢asu straveném vsedé podilely témér tietinou.

Pohybovy systém

Hakala a spol. [18] identifikovali ¢astou mani-
pulaci s pocitaci jako nezavisly rizikovy faktor pro
bolesti $ije a ramen a bolesti bederni patere. Roz-
§iteni pocitac¢i a casu, ktery déti a dospivajici
s pocitadi travi, povazuji citovani autoii za faktor,
ktery vysvétluje narust téchto obtizi od roku 1990
do soucasnosti. Citovani autofi povazuji pocitacové
aktivity doslova za ,nové riziko pro verejné zdra-
vi“. Burke a Peper [5] konstatuji, Ze uzivani joys-
ticku a hrani poéitacovych her bylo signifikantnim
a nezavislym prediktivnim faktorem pro télesné
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obtize, nejéastéji bolesti zapésti a zad. Kratenova
a spol. [23] zjistili u 38,3 % ceskych déti ve véku 11
az 15 let vadné drzeni téla. Ceské déti se vénovaly
télesnému cvifeni a sportu v praméru 4 hodiny
tydné, kdezto sledovani televize a hrani pocitaco-
vych her jim zabralo v priméru 14 hodin tydné.

Obezita a jidelni navyky

Shields [34] uvadi, Ze vzestup obezity se u kanad-
skych déti mezi lety 1978/1979 az 2004 ztrojnasobil,
coz dava mimo jiné do souvislosti s narustem ,obra-
zovkového ¢asu” (televize, videohry, pocitace). Car-
valhal a spol. [8] konstatuji nartst nadvahy a obe-
zity u portugalskych déti uz ve véku 7-9 let a davaji
to do souvislosti s ¢asem travenym elektronickymi
hrami. Stettler a spol. [36] konstatuji, Ze hrani vide-
oher je v populaci $vycarskych déti nezavislym rizi-
kovym faktorem obezity. S uvedenymi je ve zdanli-
vém rozporu prace Van den Bulcka a Eggermonta
[39], kteii zjistili u 13 az 16letych kvuli televizi
a pocitatovym hram vynechavani jidla. Lze totiz
predpokladat, Ze excesivni hrani elektronickych her
a sledovani televize piispivaji ke vSeobecné
nespravnym jidelnim navykam.

Virtualni nevolnost, tendence riskovat
a urazy

Fischer a spol. [11] zjistili, Ze po hrani zavodivé
hry mély experimentalni osoby tendenci vice ris-
kovat, nez kdyz hrali neutralni hry. Riziko drazt
zvySuji i poruchy rovnovahy, které se objevuji po
skonéeni her obsahujicich napt#. simulovanou jizdu
autem [nap#. 13]. To neni pouze problémem pocita-
¢ovych her, ale i simulatora pohybu, které se pou-
Zivaji napt. pii vycviku v armadé [31]. Citovani
autoii popisuji kromé poruch zavrati i nevolnost,
zaludecni obtize a bolest hlavy. Zda se, Ze vyskyt,
trvani a zavaznost téchto obtizi se lisi u rtznych
osob. Ma a Jones [27] uvadéji, ze u déti, které se
vice vénovaly sledovani televize, pocéitacovym
hram a videohram, dochézelo ¢astéji ke zlomeni-
nam hornich koncetin. Lehké télesné cviceni se
naopak uplatnovalo jako ochranny ¢initel.

(021

Dlouhé hodiny hrani videoher a podobné aktivi-
ty zatézuji nemalym zptsobem zrak. Blehm a spol.
[3] hovoii o pocitacovém zrakovém syndromu, kte-
ry se projevuje napétim o¢i, jejich inavou, podraz-
déni, zCervenanim, rozmazanym a dvojitym videé-
nim. Casté byvaji také bolesti hlavy zptisobené
oénimi problémy. Jen pro zajimavost uvadim, Ze
z hlediska o¢i je patrné nejvyhodnéjsi, kdyz pohled
sméiuje mirné dolu (ovSem piilis nizko umistény
monitor muze vést k §patnému drzeni krku a pate-
e a pusobit jiné problémy). Kromé popsanych
obtizi patrné dochazi i k dalsim porucham. Tak

N

matismu u déti ve véku 7 — 9 let, které se vice
vénovaly videohram a uzivani pocitace.

Epilepsie

Obraz epilepsie vyvolané videohrou byl poprvé
popsan v roce 1981. Shoja a spol. [35] davaji v sou-
Casnosti vyssi vyskyt fotosenzitivni epilepsie do
souvislosti s nastupem novych technologii, zejmé-
na televize a videoher. Chuang [9] se zaméiil na
vyskyt epileptickych zachvatt u hrac¢a interaktiv-
nich online her. Témto hram se tdajné vénuje vice
nez 3,4 miliona lidi na Tchaj-wanu, 4 miliény
v Koreji, 2 miliény v USA a 7 miliént v Ciné. Nové
a graficky propracovanéjs$i. Autor cituje prace,
podle nichz souviseji online hry s emoénimi poru-
chami, nutkavym myslenim a nasilnym chovanim.
Citovany autor popsal soubor 10 osob, u nichz onli-
ne hry vyvolavaly epileptické zachvaty. Uzavira,
Ze se jedna o heterogenni soubor, ktery se lisi od
fotosenzitivni epilepsie vyvolané videohrami
a doporucuje hrace pired timto rizikem varovat.

Vztahy, socialni dovednosti, Skolni prospéch

Podle Lo a spol. [26] dochazi u dospivajicich,
kteti se vénuji online hram, ke zhorseni kvality
interpersonalnich vztahu a k uzkosti v socialnich
vztazich, a to imérné casu, ktery travili témito
hrami. Lze predpokladat, Ze mezilidskym vzta-
hum skodi i agresivita, o niz vice dale. Adaptaci
dospivajicitho patrné zhorsSuje také okolnost, Ze
yobrazovkovy cas“ je nezavislym rizikovym fakto-
rem pro Spatny $kolni prospéch [33].

Nasili

Carnagey a spol. [7] uvadéji, ze vice nez 85 %
videoher obsahuje néjakou formu nasili a ptiblizné
polovina z nich néasilné chovani zavazného charak-
teru. Haninger a Thompson [19] zjistili mezi 396
videohrami uréenymi pro dospivajici podil nasil-
nych videoher v 94 %. Lemmens a spol. [24] uva-
déji, Ze nasilné videohry preferuji spise chlapci
s mensi mirou vciténi, se sklonem k nasili a s niz-
§i inteligenci. Podle citovanych autort je v tomto
ptripadé kauzalita obousmérna, protoZze nasilné
videohry mimo véi nasili desenzitizuji a snizuji
empatii. Alikasifoglu a spol. [1] popsali soubor
Sikanovanych a $ikanujicich dospivajicich. Mimo
jiné zjistili mezi Sikanovanymi i Sikanujicimi bylo
vice kuraku, téch kdo pili alkohol a vénovali se
poéitatovym hram. Bushman a Huesmann [6]
dokladaji metaanalyzou, Ze nasili v médiich, vcet-
né televize a pocitacovych her, zvySuje z kratkodo-
bého hlediska vice agresivitu u dospélych nez
u déti, z dlouhodobého hlediska naopak ale vice
agresivitu u déti nez u dospélych. Zda se, Ze nejne-
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bezpecnéjsi formy nasili v poéitacovych hrach jsou
ty, které muze dospivajici v realnim Zivoté snadno
napodobit. Nap¥#. bodnuti nozem v takové hie
predstavuje pro okoli dospivajiciho vétsi riziko nez
pouzivani interkontinentalnich raket. Gentile
a Stone [14] shrnuji poznatky v této oblasti a uva-
dégji, Ze nasilné hry podnécuji agresivni emoce,
vyvolavaji souvisejici zmény fyziologie a koreluji
s agresivnim chovanim. Bartholow a spol. [2] uva-
déji, Ze kromé desenzitizace vici nasili se pii agre-
sivnich hrach navic oslabuje empatie a nartsta
hostilni vnimani okoli. Bushman a Huesmann [6]
déale konstatuji, Ze uZ prosta pritomnost zbrané
v zorném poli zvySuje mnozstvi agresivnich mysle-
nek, to plati tim spiSe v situaci, kdy nékdo pozoru-
je agresivni chovani.

Déti, podobné jako mladata primat, maji ten-
denci napodobovat to, s ¢im se setkavaji. Desenzi-
tizace vuci krvi nebo poruseni integrity lidského
téla muze byt uzitetna napt. pro chirurga.
U dospivajicich je v8ak nevyhodna, protoze se tak
snizuji uziteéné zabrany pti pouzivani nasili vaéi
sobé nebo druhym. Bushman a Huesmann [6] uva-
dé&ji, Ze néasilné se chovajici kladni hrdinové jsou
z hlediska uceni se nasili jesté nebezpeénéjsi nez
nasilné se chovajici zaporné postavy. Zavazna je
i skute¢nost, Ze nasilné videohry vedou u déti
a dospivajicich ke sniZeni prosocialniho chovani
[7]. Citovani autofi uvadéji, ze v experimentu
doslo po 20 minutach hrani agresivnich her pri
pozorovani nasili k relativné nizs§imu vzestupu
tepové frekvence a kozni galvanické reakce, nez
kdyz pred tim hraly pokusné osoby nenasilné hry.
Podle Funka [12] by méli klinici povzbuzovat rodi-
¢e, aby omezovali hrani agresivnich videoher
u déti a podnécovali jejich kritické uvazovani. Bra-
dy a Matthews [4] konstatuji, Ze agresivni video-
hry jsou nebezpeéné pro vsechny dospivajici
a predstavuji zvlasté velké riziko pro dospivajici,

kteti vyrustali v nasilné se chovajicich rodinach ¢i
spolec¢enstvich (schéma 1).

Navykova rizika

Existuje tendence radit patologicky vztah
k pocitactim, internetu a videohram mezi navyko-
vé a impulzivni poruchy (tj. do stejné skupiny jako
napr. patologické hracstvi, pro které je ale charak-
teristické hrani o penize ¢i jinou hmotnou odmé-
nu). Mezi lidmi nadmérné se vénujicim pocitacim
byl zjistén vysoky vyskyt jinych duSevnich problé-
mu, manzelskych konflikti a syndrom vyhoteni.
To by nemélo prekvapit, protoze uvedené faktory
jsou rizikovymi ¢initeli 1 ve vztahu k zavislostem
nebo patologickému hraéstvi.

Ng a Wiemer-Hastings [30] hovoti piimo o inter-
netové zavislosti a k jejim projevum fadi selhavani
ve §kole nebo problémy v rodinnych i dalsich vzta-
zich. Grusser a spol. [17] vytvorili na zakladé defi-
nic zavislosti a patologického hraéstvi Mezinarodni
klasifikace nemoci a americké DSM-IV novou dia-
gnostickou kategorii, kterou nazvali ,excesivni
hrani poéitacovych her a videoher®. V jejich soubo-
ru se u déti ve véku 11 az 14 let tato porucha
vyskytovala v 9,3 %. Citovani autoii popisovali
u postiZzenych déti jiné komunikaéni vzorce, zhorse-
nou schopnost soustiedéni na Skolni povinnosti
a odlisné zpusoby, jak zvladat negativni emoce.
Autoii povazuji excesivni hrani videoher za neade-
kvatni zpusob zvladani stresu. Podobné Johansson
a Gotestam [21] pfirovnavaji excesivni provozovani
pocitacovych her k patologickému hracstvi, i kdyz
poéitacové hry nejsou finanéné odménovany. Vys-
kyt této nové poruchy v norské populaci
12-18letych odhaduji na 2,7 % (témér 4x castéji
u chlapci). S pouzitim adaptované definice patolo-
gického hracstvi podle DSM-III-R zjistili Griffiths
a Hunt [15] vyskyt zavislosti na poc¢ita¢ovych hrach

Opakujici se hrani nasilnych her spojené s pozitivnim emo¢nim obsahem, hudbou, s humorem, odména za nasilné chovani,
rostouci intenzita nasilnych podnéti, kdyz dité prechazi k hram uréenym pro starsi roéniky

Vyhasnuti strachu z nasili

Podcenovani zavaz- Mensi pozornost nasi-
nosti zranéni i

Niz§i soucit s obétmi

Presvédcéeni, ze nasili Odsuzovani nasili kle-

je normalni sa

Y Y Y

Y Y

négjsi forma agrese, delsi trvani agresivniho chovani.

Nizsi ochota pomoci obétem nésili a odkladani ptipadné pomoci. Vyssi pravdépodobnost zahajeni agresivniho chovani, zavaz-

Schéma 1. Desenzitizace vuéi nasili béhem nésilnych her [volné podle 7].
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mezi 12-16letymi Brity u jednoho z péti dospivaji-
cich. Autori tohoto sdéleni povazuji za nejvhodné;jsi
radit ,zavislost” na poéita¢ovych hrach do skupiny
,Jiné navykové a impulzivni poruchy“ (kéd F63.8
podle 10. revize Mezinarodni klasifikace nemoci).
Leung [25] upozornuje, Ze na internetu a online
hrach ,zavisli“ dospivajici pouzivaji poéita¢ prede-
v§im k navozeni libosti nebo utéku pred nepiijem-
nymi duSevnimi stavy, kdezto normalni dospivajici
ho pouzivaji k racionélni praci s informacemi.

Zneuzivani alkoholu, drog a patologické
hraéstvi

Griffiths a Wood [16] srovnavaji excesivni véno-
vani se pocitaCovym hram s patologickym hraé-
stvim a konstatuji, Ze nékteré videohry se hazard-
nim hram v mnoha smérech podobaji. Uvedeni
autori také upozornuji na rizika hazardnich her na
internetu. V nékterych videohrach se objevuje
1 zneuzivani psychoaktivnich latek [37]. Jestlize se
neptiznivy vliv televize na zneuzivani alkoholu
prokazal [32], vyznam pocitatovych her v tomto
sméru neni zcela jasny. Je ovéem znamo, Ze jedna
navykova nemoc muze snadno prejit v jinou (napf.
zavislost na heroinu v zavislost na alkoholu nebo
patologické hracstvi v zavislost na alkoholu), proto
je tieba dospivajicim, kteii méli problémy s exce-
sivnim hranim poc¢itacovych her, vénovat zvySenou
pozornost pii prevenci Skod pusobenych psychoak-
tivnimi latkami. MacDougall a spol. [28] zjistili, ze
kombinace stresujici videohry a koureni tabaku
zvysila krevni tlak vice nez by odpovidalo souétu
zvySeni tlaku pro samotné kouteni nebo samotnou
videohru. Za zneklidnujici lze povazovat zjisténi
Bradyho a Matthewse [4], Ze po skoné¢eni hrani
nasilné videohry se u zkoumanych dospivajicich
objevily mimo jiné i permisivnéjsi postoje k alkoho-
lu a marihuané.

Dalsi zdravotni a psychologicka rizika

Uvedeny vycet zdravotnich rizik v duasledku
excesivniho vénovani se poéitatovym hram neni
aplny. Napr. Kimata (2003) popsal v souvislosti
s videohrami zvySeny vyskyt koznich alergickych
reakci. S ohledem na stres, ktery provazi video-
hry, zvySeni krevniho tlaku [4], hypokinezu, vétsi
tendenci riskovat a dalsi okolnosti 1ze piedpokla-
dat i dalsi rizika.

Kratce o 1écbé

Youngova [40] uvadi, Ze strategie, které se pou-
zivaji pti 1é¢bé, zahrnuji predevsim praci s motiva-
ci, zménu zivotniho stylu, vyuzivani vlivu Sirsiho
okoli, rozpoznavani spoustééu a vyhybani se jim
nebo jejich lepsi zvladani, prohlubovani sebeuvé-
doméni, udrzovani dobrého stavu a prevenci relap-
su. Autorka také upozornuje na skutecnost, Ze

navykové chovani ve vztahu k internetu muze byt
formou uniku pied jinym duSevnimi problémy,
které je treba také 1é¢it. Jedna se o postupy, které
se pouzivaji i pii 1é¢bé jinych navykovych nemoci
[29]. Kontrolované studie tykajici se efektivity 1é¢-
by ,zavislosti“ na pocitacovych hrach jsme ale
v literatuie nenasli, divodem muize byt i neustéale-
na diagnosticka kritéria této poruchy.

Videohry u déti a dospivajicich

Je znamo, Ze navykové problémy se rozvijeji
v détstvi a dospivani rychleji. Nedostateény rozvoj
socialnich dovednosti a jednostranny Zivotni styl
ma také v détstvi a dospivani vys$si rizika nez
v pozdéjsich letech. Velmi rizikovy je pro déti
prvek nasili v pocitacovych hrach, ktery muze pod-
statné zhorsit schopnost jejich adaptace ve spolec-
nosti. Déti jsou navic v souvislosti se Skolnimi
povinnosti vice ohroZeny hypokinezou (nedostat-
kem pohybu), coz s sebou piinasi ¢etna rizika.
Toho by si méli byt védomi rodice, pedagogové
i prislusnici poméahajicich profesi.

Pocitacové hry v zZivoté ¢éeskych déti

Informace o tom, do jaké miry se ¢esti dospiva-
jici vénuji pocita¢ovym hram, resp. jaké maji poci-
tac¢ové hry souvislosti s nékterymi formami chova-
ni, jsme ziskali z databaze studie Mladez a zdravi
(The Health Behaviour in School-aged Children)
[10]. Data pochazeji z roku 2006 a tykaji se pouze
zaka 9. t¥id ZS (N=1665, 842 chlapci, tj. 50,6 %).
Hrani pocitacovych her bylo velmi rozsitené mezi
chlapci — 52 % uvedlo, ze hraje pocitac¢ové hry ve
vSedni dny alesponi dvé hodiny, o vikendech to
bylo 62 %. U dévcat se hra touto intenzitou vysky-
tovala podstatné ridéeji (15, respektive 17 %).
Korela¢ni analyzou jsme zjistovali tésnost souvis-
losti mezi intenzitou hrani poéitacovych her (kate-
gorizovano poc¢tem hodin vénovanych hie béhem
vSednich dna a béhem vikendovych dni) a mezi
frekvenci kouteni, piti alkoholickych napoju, uzi-
vanim marihuany, dale mezi rva¢kami, Sikanova-
nim druhych a vyskytem sniZené znamky z mra-
va. Vysledky naznadily, Ze mezi sledovanymi
formami chovani a hranim poéitacovych her exis-
tuje statisticky vyznamny vztah, i kdyZ hodnoty
korela¢nich koeficienti nebyly vysoké. Vysledky
Ize interpretovat tak, Ze ¢asté hrani pocitacovych
her souvisi s ¢astéjsim konzumem alkoholickych
napoju, zejména piva, destilatd nebo michanych
alkoholickych napoju, dale s ¢astéjsim kouienim
cigaret a koufenim marihuany. RovnéZz je zde
naznacena souvislost s c¢astéjsimi rvackami
a Sikanovanim druhych a sniZzenou znamkou
z chovani. V obecné roviné je mozné piredpokladat,
7e déti, které v nadmérné mitre hraji poéitadové
hry, maji soucasné také horsi kontrolu regulace
chovani.
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