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UvVoD

Dnesni svét je nabity technologiemi usnadniujici nd$ kazdodenni Zivot. Vyhledat si potfebné
informace je rychlejsi a snadnéjsi nez kdy predtim. Kromé redlného svéta se tu milovymi skoky
vyviji i sv€t virtualni. Ten poskytuje rozmanité druhy zabavy i socializace. Velky ,,boom* zazil
mimo rtuzné pokroky hlavné internet. Za relativné¢ kratkou dobu své existence se pfipojeni
bézného uzivatele k siti zrychlilo vice nez tisickrat. Je velmi snadné zapnout svlij mobilni

telefon, tablet, notebook ¢i dokonce chytrou televizi a jednim klikem se pfipojit k siti.

Lidsky organismus se tim vystavuje mnoha vjemim, na které¢ nebyl evoluéné pfipraven. Je
bombardovan vjemy, diive nepoznanych a kromé velkého nadseni a potéSeni pro nas limbicky

systém a jiné struktury mozku piinasi i své stinné stranky. (Kassin, 2007)

Moznou zavislost na takzvanych virtualnich drogach, odborné¢ nazvanou netolismus. Tento

termin nejblize a nejvérnéji vystihuje tématiku této bakalaiské prace.

Budeme se zabyvat tim, kolik ¢asu déti vénuji travenim v online svété€ a jak moc se vénuji
volnocasovym aktivitam. Monitoring je dileZitou slozkou primarni prevence, ktera je klicova
pro podchyceni moznych negativnich dasledkd. Sbér dat a jejich schopnost exaktni interpretace
se stava klicovou strukturou, na nizZ se navazuji slozky sekundarni a terciarni prevence. Proto
udaj o spankovém rezimu Zzaka, na prvni pohled ne tolik podstatny, mlZe ve spravné
vymezeném kontextu napiiklad poukazat na to, Ze déti S niz8i dobou denniho spanku spi méné,
protoze noci travi hranim her na pocitaci. Pokud zavislost viibec nevypukne, pak neni tieba
1écba. Co je vSak zadouci je predejit vzestupu rizikovych faktorti a proto feSeni problému nez
vznikne, je jednim z hlavnich piliid, jak pfedejit vazné€jsim nasledkim. V akénim planu o

dusevnim zdravi programu Zdravi 2020 najdeme osnovu a kroky, které je mozno uskutecnit.

Potfeba socializace se dnes da z majoritni ¢asti uspokojit i bez bezprostiedniho kontaktu
S ostatnimi osobami. Pfinasi to na jednu stranu pohodli a komfort, ale na druhou stranu tento
zpiisob komunikace a socializace narusuje budouci psychologicky vyvoj ditéte. V této praci
bude prezentovéan prifez nejpouzivané€jSich socidlnich siti a nékteré divody, proc jsou tak

populdrni.

Pocitacové hry zazily v poslednich ctyficeti letech také velkou expanzi a pro mnoho déti jsou

dokonce i hlavni naplni dne. V teoretické ¢asti prace bude uvedeno, co to pocitaéové hry jsou,
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jak se fadi a s jakymi vyrazy se mtze dit¢ ve svété jednicek a nul setkat. Prave déti travi v online

svété mnohem vice ¢asu nez dospéli.

Internet pravidelné vyuziva pres dvé tietiny obyvatelstva. Podle aktudlnich dat z ¢ervna 2016,
ziskanych v ramci vyzkumného projektu Internet World Stats je penetrace internetu v CR na
zakladé uzivani socialni sit¢ Facebook 87,5% obyvatel, coZ ¢ini 9 323 428 uzivateli internetu
z celkové populace nasi republiky. Muzi vyuZzivaji internet o néco vice nez zeny (53,9% Kku
46,1%). Udaje fazeny z databaze Internet World Stats podle véku jednoznaéné poukazuji na
trend hojného vyuzivani internetu mezi mladymi lidmi. Mzeme tvrdit, Ze nepfetrzité vyuzivani
internetu s vyssim vékem klesa. U déti do 15 let je to 88%, do 20 let potom 81%. Zaméiime se
tedy na vzorek déti druhého stupné zakladni Skoly, jejichz veék (11-15 let) je podle tohoto

projektu nejrizikoveé;jsi.

Dulezité je, jaké zatizeni dité k pfipojovani se na internet pouziva. V minulosti se zavislost
vztahovala hlavné ke stolnimu pocita¢i. Dnes je mozné hrat graficky naro¢néjsi, poutavéjsi a
propracovanéjsi hry nebo se pfipojit na socialni sit’ i na mobilnim telefonu nebo tabletu. Musi
se proto zaclenit i tato zafizeni jako nastroje umoziujici prohlubovani zavislosti. Uz z toho
diivodu je lepsi konkretizovat problém jako netolismus. Pod néj patii vSechna zatizeni a veskera
interakce s virtualnim prostfedim. S kyberprostorem je spojena i nova proménna jménem
kybersSikana. V ramci dotaznikového Setfeni chcei zjistit, kolik déti se s timto pojmem setkalo a

jestli ho dokazi vysvétlit.

Jsme v dobg, kde panuji hlavné ptenosna a skladna elektronicka zatizeni. Ta jsou schopna
pfipojeni se k siti Wi-Fi prakticky kdekoliv. V devadesatych letech nebylo bézné vlastnit
notebook ¢i telefon s pfipojenim na internet u déti. Dnes to nékteti rodice vidi jako nezbytnost
pro své ratolesti nékdy dokonce i ve velmi raném véku. Je potieba, aby déti mély v misté svého
bydliste dostatek moznosti se zapojovat do volnocasovych aktivit a nenudily se doma. Pokud
nesportuji nebo nemaji néjaké zdjmové Cinnosti, tak travi svilj volny €as na pocitaci. Tato
bakalaiska prace se snazi rozsitit povédomi vefejnosti a zajem o téma zavislosti na pocitaci. Je
nutné poukdzat na to, Ze dnes to neni jen stolni pocita¢ nebo notebook, ktery nékteré déti uvrhne

do svéta virtualnich drog, ale i tablet, herni konzole, chytré televize a mobilni telefony.
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TEORETICKA CAST

1 ZAVISLOST NA POCITACI

1.1 Definice pocitace

Pro specifikaci potfebnou pro nasi bakalafskou praci musime definovat slovo ,,pocita¢. Mezi
pocitac fadime jakykoliv pfistroj, ktery obsahuje vypocetni jednotku. Teoreticky bychom mohli
za pocitac oznacit 1 kalkulacku. Pro nasi tématiku zavislosti zvolime vice urcujici méfitko a to,
ze pocitac, na kterém mize vzniknout zavislost, musi mit operaéni systém a tudiz umoziovat
béznému uzivateli riznorodé sluzby. Nebudeme sem zahrnovat inteligentni lednice, automaty,

kiosky, atd.

To znamena, Zze pocita¢ neni pouze pocita¢ stolni, anglicky portable computer (PC), ale i
mobilni telefon, televize schopna ptipojit se na internet a uzivat aplikace jako facebook a skype,
tablet, herni stanice, konzole (Playstation, Xbox, WiU, atd.). Pocita¢ je prosttedkem, ktery nas

dokdze spojit s okolnim svétem, nebo ndm umozni hrat pocitacové hry.

1.2 Zavislost

,, Centralni popisnou charakteristikou syndromu zavislosti je touha (Casto silnd, nékdy
premahajici) brat psychoaktivni latky (které mohou, avsak nemusi byt lékarsky predepsany),
alkohol nebo tabak. Navrat k uzivani latky po obdobi abstinence casto vede k rychlejSimu

znovuobjeveni jinych rysii syndromu, nez je tomu u jedincii, u nichz se zavislost nevyskytuje.
(Nespor, 2011)

., Zavislost je vidy odraz néceho vnéjsiho. “

(Anne Wilson Shaef, 1990)

1.2.1 Spole¢né znaky zavislosti
Spolecné prvky vSech zévislosti, popsané a odhalené v 52 studiich, jsou popsany nésledovné:

(a) angazovanost v chovani k dosazeni kyzenych efektii, (b) neustalé premysleni nad latkou
nebo chovanim, které nas uspokojuje, (c) ¢aste¢né uspokojeni, (d) ztrata kontroly a (e) trapeni

se s negativnimi dopady.

(Alan N. Sussman, Steve Sussman, 2011)
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1.2.2 Obecné jevy zavislosti vyskytujici se podle K. NeSpora
Velmi dobry popis ucinil Karel Nespor ve své knize ,,Navykové chovani a zavislost®. Mluvi

zde obecné o navykovych latkach, ale v dneSni dobé sem zahrnujeme i zévislostni chovani, a
kdyz si zminénou zavislost na virtualnich drogach dosadime za slovo latka, tak vypozorujeme
velkou podobnost. Nesporuv rozbor jevu projevujicich se pii zavislostech nam mize slouzit
jako kostra pro popsani naSeho problému. Pro stanoveni pfesné diagndzy je potieba vyskytu
aspon tfech danych jevii soucasné. Musi zde byt touha nebo pocit puzeni uzivat latku. Sem do

kontextu vsadime hrani poc¢itacovych her.

U cloveéka trpiciho zavislosti se také nachazi potize v sebeovladani. Pti pohlceni do hry
zpravidla dité nechce prestat hrat, protoze ma vyméteny ¢asovy limit od rodi¢i. Chce dokoncit
danou misi. Pokud mu to naptiklad jeho matka nebo otec piekazi, tak u nékterych jedinct mize

dochazet k agresivit¢ nebo nepfiméienému chovani.

Télesny odvykaci stav, ktery provazi silné kieCe a bolesti svalli, u hadmérného traveni na
pocitaci neni. Spise je to nastupujici inava, bolesti hlavy a dalsi negativni dopady psychického
charakteru z nadmérného uzivani. Zatrazeni prestavek pii plnéni ukold do $koly nebo hrani ma
dobry efekt nejen na regeneraci duSevniho stavu. Béhem sezeni je také casto nepfimétené

zatézovan pohybovy aparat, zejména patet.

Ne vSechny projevy netolismu jsou podobné tém, které uvadi NeSpor. Shoda miize byt vnimana
tehdy, kdy u ditéte zavislého na pocitaci dochazi k postupnému zanedbavani jinych zajmu a
také povinnosti. Ve skolnim prostiedi je to zejména pozdni ptichod zaka do skoly kviili inave,
nedodrzovani termind odevzdani semindrni prace ¢i psani domacich ukoll o prestavkach tésné
pfed vyucovaci hodinou. Ukonceni jinych z4jmi nebo konicki, neochota setkavat se s prateli,

rodinou apod. miize byt také signalem zavislosti.

1.2.3 Definice zavislosti podle MKN-10 (aktualizovana verze k 1. 1. 2009)
Syndrom zavislosti je zde popsan jako: ,, Soubor behaviordlnich, kognitivnich a fyziologickych

stavu, ktery se vyviji po opakovaném uZiti substance a ktery typicky zahrnuje silné prani uzit
drogu, porusené ovladani pri jejim uzivani, pretrvavajici uzivani této drogy i pres skodlivé
nasledky, priorita v uzivani drogy pred ostatnimi aktivitami a zavazky, zvySena tolerance pro
drogu a nékdy somaticky odvykaci stav. Syndrom zavislosti miuze byt pro specifickou
psychoaktivni substanci (napr. tabak, alkohol nebo diazepam), pro skupinu latek (napr.

opioidy) nebo pro sirsi rozpéti farmakologicky rozlicnych psychoaktivnich substanci.

(WHO, 2008)
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2 NETOLISMUS/ TECHNOLOGICKA ZAVISLOST

Jako netolismus oznacujeme zavislostni chovani nebo zavislost na procesu na tzv. virtudlnich
drogéch. Zde tfadime hlavné pocitacové hry, internetové sluzby, chat, socidlni sité, sledovani
internetovych videi atd. Z vyse uvedeného je ziejmé, ze se jedna o psychickou zavislost, nikoli

o zavislost fyzickou, ke které dochazi pti konzumaci béznych drog. (Kopecky, 2011)

2.1 Ruzné definice online zavislosti
Neschopnost jedince mit kontrolu nad svym uzivanim internetu, jako kompulzivni naduzivani

internetu a podrazdéné nebo naladové chovani v disledku nemoznosti jeho uzivani.
(Shapira, Goldsmith, Keck, Khosla, & McElroy, 2000)

., Pouzivani internetu, které s sebou prinasi do Zivota jedince psychologické, socialni, pracovni

nebo skolni komplikace.* (Beard & Wolf, 2001)

2.2 Obecné dopady technologické zavislosti

Rozvoj informaénich technologii zasahuje do lidskych zivotl. Pocitace a pfipojeni k internetu
usnadiiuji komunikaci a ulehcuji praci. Dale s sebou technologicky posun pfinesl nové formy
zabavy, které mohou mit pfi nadmérmém pouZzivani i znatelna negativa. Mezi pfimé dusledky
pfemiry casu straveného online patfi zejména naruSeni cirkadidnniho rytmu, zanedbavani
osobni hygieny a pravidelné¢ho stravovani, spankova deprivace, tnava, bolesti hlavy a oc¢i a

zhorSena orientace v ¢ase. (Brenner, 1997; Young, 1999; Wieland, 2005)

2.3 Znaky netolismu
Netolismus stejné jako dalsi behavioralni zavislosti obsahuji 6 zakladnich komponent zavislosti

(Griffiths a dalsi):

2.3.1 Mimoiadnost
Priority se u ¢loveka piehodnoti a urcitd aktivita se pro n¢j stane nejdilezitéjsi v zivoté. To

ovliviiuje zptisob, jakym se chova, mysli a citi.

2.3.2 Zmény nalady
Nalada se dokaze zménit jako dusledek zapojeni se do urcité aktivity. To miize byt vnimano

jako vyrovnavaci strategie, kterd ma za ucel zklidnéni osoby.
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2.3.3 Tolerance
Hladina potiebnd k dosazeni uspokojeni potiebuje vétsi a vétsi stimulus. To znamend, ze

clovek, ktery je zavisly na pocitacovych hrach nad nimi travi vice ¢asu nez predtim, aby dosahl

stejné tirovné uspokojeni.

2.3.4 Odvykaci symptomy
Pokud je aktivita omezena nebo ukonéena, tak se za¢nou vyskytovat abstinen¢ni piiznaky.

2.3.5 Relaps
Navrat k pfedchozim vzorcum zavislostniho chovani.

2.4 Druhy netolismu na zakladé praci Kimberly Young

2.4.1 Zavislost na virtualni sexualité
Nutkani nadmérné pouzivat webové stranky pornografického zaméieni.

2.4.2 Zavislost na vztazich ve virtualnim svété
Nadmérné vénovani se virtudlnim vztahiim a jejich upfednostiiovani pted vztahy redlnymi

(online seznamky, socidlni sité, pocitacové herni skupiny).

2.4.3 Internetové kompulze
Patfi sem internetové sazeni, hrani online her, sledovéani virdlnich videi, nakupovéni ptes

internetové stranky i aplikace a jiné.

2.4.4 Pretizeni informacemi
Lidsky mozek vstfebava obrovské mnozstvi dat pfi prochézeni internetu a nékdy to miize mit

negativni dopad na celkovou tnavu organismu.

2.4.5 Zavislost na pocitaci
Nadmeérné vyuzivani pocitace - zejména nadmérné hrani her.
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2.5 Cty¥i modely dysfunkéniho internetového chovani (DIB)*
Na zakladé projektu Research on Internet Addictive Behaviours among European Adolescents
(2011-2012), ktery byl uskuteénén v ramci Evropské unie v sedmi zemich (Némecko, Recko,

Spanélsko, Nizozemsko, Rumunsko, Polsko, Island) byly vypracovany &tyfi zakladni modely
déti naduzivajicich internet. (EU NET ADB, 2012, [online])

2.5.1 Model A ,,Zasekly online*
Tento ptipad je charakterizovan znaky, mezi které patii:

* nadmérné uzivani internetu

* nezajem o hlavni oblasti denni rutiny (pfatelé, Skola, domaci povinnosti)

= specifické online aktivity,

= negativni dopad naduzivani pocitace (poruchy spanku, stres pokud dit¢ nema moznost

byt online)

Model A mize zazivat touhu po akénim zivoté a offline zkuSenostech, ale z nedostatku

socialnich schopnosti se citi vylou¢en z okruhu svych vrstevniki a proto je ,,uvéznén* online.

2.5.2 Model B ,,Zongluje se v§im*
Lidé zatazeni do této typologie balancuji s nedostatkem casu, ktery rozd€luji mezi své

povinnosti a pocitac. Proto se citi pod velkym stresem a mysli si, Ze nic nestihaji. Touha po
offline Zivoté je na srovnatelné trovni jako u pfedchoziho typu. Na rozdil od modelu jedna
nema tento model problémy v oblasti socialni interakce. Online aktivity mohou mit silny vliv
na aktivity mimo pocita¢. Je to z divodu, ze vrstevnici si Casto pfes internet dopisuji a
domlouvaji setkani a venkovni aktivity. Kromé chatovani s kamarady travi ¢as i u jinych aktivit
jako jsou pocitacové hry. Tim se jedinec zaneprazdni a pak najednou nestiha vSechny

naplanované ¢innosti.

2.5.3 Model C,,Vratit se na zacatek*
Dité s touto charakteristikou travi vice a vice Casu online. Ma potéSeni z toho, ze muze psat vice

a vice komentait. Dava na svij profil vice fotek a poznava dalsi lidi pfes socialni sité. M4 ale
vnitini stopku, kterd ho pfiméje k tomu, aby se od virtualniho svéta odtrhnul a vénoval se Zivotu
mimo pocitac. Po n&jaké dobé, ale zacne touha po internetu od nuly opét riist. V jeden okamzik
je tedy opravdu zavislym na pocitaci, ale v okamziku druhém je od virtudlnich drog naprosto

odtrhnuto.

! Dysfuctional Internet Behaviour
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2.5.4 Model D ,,Zabijeni nudy“
Venkovni svét se zda byti nudny a dité radsi travi ¢as na pocitaci. Hrani her na pocitaci a

pfipojovani se na internet se pro tento model ditéte stal plné zautomatizovan. Chybi zde zajem
o aktivity uskute¢iiované mimo prostor pocitace. Traveni ¢asu online je piijemnym zptisobem,

jak ho ,,zabit®.

2.5.5 Kategorizace a progndza ,,Modelu ¢tyi
= Typy A a D maji horsi prognézu a komorbiditu (izkost, deprese, problémy s pozornosti,

atd.). V tomto piipadé DIB muze byt jen ,,$pickou ledovce™ (exprese potlacovanych
psychologickych problémil, ktera potfebuje odbornou intervenci psychologa).

= Typy A a D nemaji vysokou Sanci autokorekce a mohou pottebovat odbornou pomoc.

= Typy B a C se zdaji byt funkénimi €leny spole¢nosti a ztrata nad kontrolou uZivani
pocitace je hlavné spojena s vyvojem vzorci chovani v dospivani.

= Typy B a C nejspise podstoupi autokorekei a nebudou potiebovat odbornou intervenci.
Typ C na druhou stranu miiZe ztratit spoustu ¢asu ve svém cyklu ,,naduzivani internetu

a poté odtrzeni se od pocitace* a mize potfebovat malou uroven odborné pomoci.
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3 POCITACOVE HRY

Velka porce zavislosti na pocitaci je zahrnuta v pocitacovych hrach a proto je na misté je blize

definovat a popsat. To nam umozni vidét, co ¢lovéka ptitahuje na poc¢itacovém hernim svéte.

3.1 Klasifikace pocitacovych her

Klasifikovani pocitaCovych her se neustale vyviji s novymi ptibyvajicimi kategoriemi.

V dnesni dob¢ piibyl naptiklad druh her pracujici s virtualni realitou (VR), prostfednictvim
hardwaru jako je stolni pocita¢ a specialni bryle, které si hra¢ nasadi a pomoci nichz ziska
dojem, Ze se jeho postava nachazi ve vygenerovaném hernim svété. Spoleénymi znaky vSech
pocitacovych her jsou interaktivita a vazba hrac¢-pocitac. Pocitacové hry mize clovek hrat jak
sam, tak se pfipojit na server pomoci internetu a hrat s ostatnimi lidmi po celém svéte. Je
umoznéna komunikace a zprostfedkovana interakce mezi ostatnimi uzivateli. Anonymita
muze prohloubit zavislost na takovéto hie, protoze se miize vydavat za nékoho, kdo neni a i se
tak citit. V hernim svété to neni on, kdo interaguje s okolim, ale je to jeho herni avatar, ktery

muze vypadat, jak si ho uzivatel stvofi nebo vybere z databéze.

3.2 Hlavni druhy pocitacovych her

Stejné jako u hudby vznika ¢im dal obsirnéjsi a specifictéjsi popis. Mnoho pojmenovani
druhti neni v herni a odborné komunit€ ustaleno a je neustala debata, jestli je pocitacova hra
jednim ¢i onim druhem. Pravda je takova, Ze vétSina pocitacovych her proliné vice druht.

Popisme si tedy ty hlavni:

3.2.1 Hry nahrdiny (Role playing game, RPG)
Druh hry, kde si ¢lovék vytvori svou herni postavu. Hraje pak ve svété, ktery je vytvoren tak,

aby hrac zacal jako Gplna nula. Postupné ziskava vyssi urovné (levely) a tim je schopen celit
Nejpopularnéjsi a nejbeznéjsi je zasazeni hrace do svéta fantasy. Princip RPG je tedy vést
svou postavu svétem, plnit ukoly, bojovat s nepfateli a neustale vylepSovat svého avatara, kdy
ziskané zkuSenosti z hrani hra€ proméni naptiklad za vétsi silu, kterd mu umozni uzivat lepsi
mec¢ nebo brnéni. Existuji ale i RPG zasazené do dneSniho svéta nebo svéta budoucnosti se

sci-fi tématikou.

3.2.2 Strategie
Urcena hlavné pro lidi, ktefi radi ptemysleji. Hra probiha v redlném case (Real Time

Strategy), nebo méa hra¢ moznost hrat na tahy. V obou piipadech dava hra diiraz na schopnost
planovat, pfemyslet, organizovat a rozdélovat. Uzivatel je vétSinou velitelem vétsiho poctu
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jednotek nebo vojsk. V nékterych hrach ovlada mysi nékolik desitek jednotek, v jinych ovlada
chod celych zemi. Misto jedné postavy se tedy uzivatel vziva do pozice velitele. Mezi slavné
strategie hrané v redlném Case patii naptiklad série Warcraft, Starcraft, C&C. U tahovych je to
naptiklad série her Total War a Civilization. Svym zptisobem jsou i Sachy hrané na pocitaci

tahovou strategii.

3.2.3 Adventury
Mezi tento druh her patii takové aplikace, které davaji diiraz na zkoumani, dobrodruzstvi a

feseni hadanek. Clovék je v roli archeologa, dobrodruha nebo obyéejného ¢lovéka, ktery se

dostal do neobvyklé situace a tuto situaci vétSinou nemuize fesit pomoci nasili.

3.2.4 Strile¢ky (First Person Shooter, FPS)
Hry, ve kterych je cilem zabit protivnika. Uzivatel se stdva vojakem, bojovnikem a vidi herni

svét kolem sebe, jako by byl tstfedni postavou. Mezi nejslavnéjsi série patii Battlefield, Call

of Duty, Counter Strike, Medal of Honor.

3.25 Bojové hry
Zde se Clovek stava znalcem bojovych uméni. Bojuje se bud’ ze strany na stranu obrazovky,

kdy postavy jsou 2D nebo 3D. Dalsi moZnosti je pohled z tfeti osoby. To znamena, ze vidite
celou svou postavu pied sebou (divate se na sebe jako n¢kdo, kdo by stal za vami a dival se na

vas). Ukol a poslani t&chto her je jasny. Rvacky, $arvatky, nebo i boxerské zapasy a jiné.

3.2.6 Simulatory
Druhy her, které vam umozZni simulaci zamé&stnani jako napiiklad automechanik, starosta

mésta, zpévak, policista, profesionalni fidi¢ nebo ziskate moznost si vyzkouset tidit letadlo,

ponorku, atd.

3.3 Finan¢ni modely pocitacovych her

Dnes vyvojafi pocitacovych her vyuzivaji 3 zakladnich modeld, jak ziskat od uZivatele penize.
Mezi ten nejznamé;jsi a nejzakladnéjsi patii model koupeni hotového produktu. Kupujici obdrzi
za urcitou ¢astku hotovy produkt, kde ma vypsano, co ptesné si koupil. Druhy model jsou hry
s takzvanym piedb&znym piistupem. Clovék daruje penize na produkt, ktery jesté neni finalni
a mozna nikdy hotovy ani nebude. Vyvojafi, ale diky tomu ziskaji potiebné finance k vyvoji
finalniho produktu. Tteti dnes nejpopularnéjsi model je hra zdarma s mikro transakcemi. Tyto
pocitacové hry miizete zdarma nainstalovat a hrat, avSak je tu maly ha¢ek. Spousta moznosti ve
hte, které byste ziskali za zakoupeni celého produktu prvnim zpiisobem, zde musite kupovat po

malych ¢astech. U nékterych her je moznost dokupovéani kosmetickych Uprav. Ze zacatku se
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tyto ¢astky zdaji mensi nez pii koupi celého produktu, ale vétSinou to konci tim, ze uzivatel da

za produkt vice penéz, nez u piipadu Cislo jedna.

4 SOCIALNI SITE

Lidské bytost je od narozeni spoleCenskym tvorem, rozviji Se navazovanim a udrzovanim
vztahl. Diky pocitatlim a internetu je mozné vytvorit takovéto spolecenstvi kdekoliv na
planeté. Tyto sité sdruzuji uzivatele, ktefi si sami vyberou okruh svych z4jmii, nebo to co chtéji
sami vidét. V nékterych sitich lidé sleduji, co piSou jejich oblibené celebrity ¢i jejich pratelé.
Na nékterych socidlnich internetovych sluzbach maji moznost lidé sledovat videa, ktera ostatni
sdileji s celym svétem. Je tu riziko nadmérného traveni €asu nad takovymito kratochvilemi.
Videi je na internetu vice, nez je doba lidského zivota a nékdo potad neustale sdili své mysSlenky
a nazory. Pokud osoba nema tak rozsahly spoleCensky zivot v redlném svété, nebo je spise

introvertni, tak je zde velika pravdépodobnost, Ze je ¢as straveny na téchto mistech nadmérny.

4.1 Facebook

,, Chtél jsem vytvorit prostredi, kde budou lidé moci sdilet jakékoliv informace, které chtéji, ale

zaroven budou mit kontrolu nad tim, s kym tyto informace sdili. “ (Zuckerberg, 2006)

Rozvoj socidlnich siti zapocal jiz v poloviné 90. let 20. stoleti v USA. Byly to sité vyuzivané
hlavné pro navazani komunikace mezi studenty. V nich byly prvni profily a skupiny pfatel.
Tyto sité jsou pfedchidci téch dnesnich, mezi které patii Facebook, MySpace, LinkedIn, H5 a
dal3i. (Camek, Kulhankova, 2010)

Facebook patii mezi nejpopularnéjsi ze socialnich siti. UZivatel si zde zaloZi sviij profil, ktery
slouzi jako prostiednik mezi profily ostatnich lidi na webu. Kromé sledovani zazitkli vaSich
pratel je zde moznost sledovat své oblibené produkty, celebrity nebo se stat clenem fanklubu.
Na téchto strankach je i spousta reklam cilena na vas, podle toho, co se vam libi. Dnes je jednou
Z hlavnich funkci chat. Diky nému muiZete byt kontaktu se vSemi znamymi. Asi proto je tak
tézké se n¢kdy od uzivani sluzby Facebook odtrhnout. Spousta déti na ném travi mnoho Casu,
misto aby byli se svymi piateli venku mimo sviij pokoj. Diky mobilnimu internetu mohou byt
na aplikaci Facebook i mimo domov. Pfitom jsou naprosto odtrhnuti od svéta, ve kterém se

nachazi a tato skutecnost vétSinou nemiva kladny vliv na hlubsi socidlni vztahy.
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4.2 Youtube

Nejvétsi portal pro upload? videi na svéts. Zahrnuje viechny Zanry od hobby pies dokumenty.
Na téchto strankach travi lidé hodné ¢asu. V jistém smyslu znamena pro mladou generaci, to
co pro starSi je televize. Déti dnes travi vice hodin na téchto webovych strankach, nez u

televiznich piijimact.

4.3 Instagram

Stranka, kde lidé sdileji své zazitky prostiednictvim fotografie. Néktefi lidé maji tendenci fotit
kazdy okamzik ve svém zivoté. Chtéji to pak sdilet s ostatnimi a ¢ekat na reakce svych
odbératelti. Ptilisnéd kritika mize u psychicky slabsich divek spoustéc¢em pro nemoci, napf.
poruchy piijmu potravy jako je anorexie nebo bulimie. Na druhou stranu existuje spousta lidi

S narcistickou poruchou osobnosti, ktefi se zde radi ujist'uji v té své pravde.

4.4 Twitter

Shrnuti myslenky do sto étyficeti znakt. Tuto sluzbu vyuzivaji i svétoveé znamé osobnosti jako
je napiiklad president spojenych statli americkych. Vétsinou zde lidé nasleduji herce a zpévaky
a Ctou jejich nazory na svét kolem. Tato aplikace je podobna jako Facebook, ale je mnohem

vice zaméFena na kratké zpravy, nez na dlouhé statusy?®.

2 nahréni videa na server
3 vinternetovém Zargonu je to stav, ktery pravé dand osoba proziva, nebo o éem premysli
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5 KYBERSIKANA

5.1 Riziko expozice

Déti, které travi vice ¢asu hranim online her nebo v chat mistnostech se vystavuji vétsimu riziku
kybersikany. Tento fenomén je silny zvIast u pocitaCovych her, kde je soutézivy duch a
prostiedi. Kazdy se snazi dosahnout urcité prestize ziskané na zaklad¢ jeho Casu straveném

hranim dané hry nebo pfedvedenim hernich schopnosti.

5.2 Definice kybersikany

Kybersikana je fenoménem 21. stoleti. Existuje nékolik typt kyberSikany. Nékterda je
realizovana prostfednictvim mobilnich telefont (napft. Sikanujicimi telefonaty obéti, ,,tichymi*
telefonaty, zasilanim kratkych textovych zprav (SMS) ¢i obrazkovych (MMS) zpréav), néktera
prostiednictvim internetu (napf. Sikanujicimi e-maily, zpravami prostiednictvim IM*, ptes
zalozené webové stranky, chatovaci mistnosti, socidlni sit¢, virtudlni svét, pocitacové hry).
Vyzkumy informuji, Ze stejné jako Sikana, tak 1 kyberSikana u obéti vyvolava vzpominky, které

si ¢asto pamatuji cely Zivot. (Smahaj, 2014)

5.2.1 Vymezeni pojmu kybersikana
V zahrani¢ni literature se setkdvame s oznacenim kyberneticka Sikana (cybernetic bullying),

pocitacova Sikana (computer bullying), virtudlni Sikana (virtual bullying). Tato rozdilnost
poukazuje na to, ze je vnimani tohoto fenoménu v mnoha zemich odlisné a n€které terminy jsou
spiSe spojené se slovni agresi, zatimco jiné davaji vétsi dliraz na spojitost psychického nasili a

socialni exkluze. (Smahaj, 2014)

5.2.2 Obét kybersikany
Vymezeni charakteristik je velmi obtizné, ale podle Campfieldové je zde vyskyt charakterovych

dispozic, které zpusobuji vetsi inklinaci K roli obéti. Z klinického pohledu se u vétSiny obéti
vyskytuje stres, uzavienost, niz§i sebevédomi a sebehodnoceni ve spojeni s externalizaci

zahrnujici emoéni problémy a problémy s chovanim. (Smahaj, 2014)

U obéti kyberSikany je vykazovéana vySsi mira depresivnich symptomt nez u obéti klasické

Sikany. (Smahaj, 2014)

4 Zkratka slov internet messaging. Jsou zde zahrnuty jakékoliv webové stranky a aplikace, kde si uzZivatel
s ostatnimi mizZe dopisovat v redlném case.
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5.2.3 Agresor kybersikany
Pfi realizaci vyzkumnych studii zamétenych na profil kyber uto¢nikd v dimenzi kybersikany je

problémem anonymita internetu, a také vysoké procento respondentd, kteti prebiraji identitu
obéti v online prostiedi. Rozdil v pohlavi neni néjak zvlast’ ztetelny. Procentualné je vice
piipadi u chlapct nez divek, ale nic zatim v soucasnych vyzkumech nenaznacuje, Ze je

kybersikana primarné spojena s muzskym pohlavim. (Smahaj, 2014)

5.2.4 Dopad kyberSikany na obét’
Zaci, studenti ale i dospéli jsou v realném Zivoté citlivi na osobni nadavky a urazky. Je velmi

obtizné ustat rozsifovani 1zi a jizlivych poznamek ve formé Sikany ¢i mobbingu smérem k nasi
osob¢. Kybersikana se tyka obtéZzovani nebo Spatného zachazeni s informacemi provadéného
agresorem proti obéti, ktera je fyzicky vzdalena. Nedochazi tak ke kontaktu mezi agresorem a
obéti, ale i pfesto je pro mladez emocionalné a psychologicky Skodliva. Nékdy muze byt
Skodlivost tak velika, Ze zpusobuje u déti sebevrazedné chovani. Osm procent tcastnikli
kyberSikany uvadi, ze se zabyvali myslenkami na sebevrazdu. Odmitli chodit do Skoly nebo

byli pravideln& nemocni z diivodu kybersikany, ktera je postihla. (Smahaj, 2014)

5.2.5 Vyznamné vyzkumné instituce a projekty
= Evropsky projekt zaméfeny na Sikanu a kyberSikanu

» Projekt Kyber-trénink

»  Vyzkum kybersikany v Belgii

= COST Action ISO801 on Cyberbullying
» EU Kids Online (2006-2009)

= EU Kids Online Il (2009-2011)

= Svétovy internetovy projekt
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PRAKTICKA CAST

Empirickd c¢ast této bakalaiské prace prezentuje vysledky kvantitativniho vyzkumu
provedeném ve vybrané zakladni Skole u zakt druhého stupn€. Anonymni dotaznikové Setfeni
bylo zaméfeno na volnocasové aktivity této populace a zejména na nebezpeci vzniku zavislosti

na pocitaci, tabletu, mobilnim telefonu a podobné.

6 CIL PRAKTICKE CASTI

6.1 Vymezeni cile vyzkumu

Cilem této bakalatské prace je casteéné¢ zmapovat zavislost na pocitaci u déti druhého stupné
zakladni Skoly. Zjistit, kolik volného €asu vénuji pocitaci a kolik travi casu mimo virtudlni svét
s prateli ¢i rodi¢i nebo volnoCasovymi aktivitami. Déle se tato studie snaZi o to pfiblizit problém
s netolismem vetejnosti (hlavné rodiciim). Rodina by se méla zamyslet nad tim, jak travi déti

svij volny cas a jestli nejsou lepsi moznosti, jak ho vyuzit, nez jen sezenim u pocitace.

6.2 Hypotézy

Pro praktickou ¢ast jsem si stanovil nasledujici hypotézy:

e C(l: Zjistit kolik hodin denné respondenti travi uzivanim pocitace
o P1: Pfedpokladame, Ze vétSina respondentl travi uzivanim pocitace vice jak tii
hodiny denné
e (C2: Zjistit kolik hodin tydné se respondenti vénuji volno€asovym aktivitam
o P2: Pfedpokladame, Ze vice nez polovina se jim vénuje méné nez tii hodiny
tydné
e (3: Zjistit na kolik procent je pro respondenty pocita¢ zdrojem informaci a na kolik
zdrojem zébavy
o P3: Predpokladame, Ze respondenti primérné uzivaji pocitac jako zdroj zabavy
Z vice nez 50%
o (C4: Zjistit, jestli déti znaji pojem kyberSikana
o P4: Pfedpokladame, ze vice jak 90% respondentti vi co je to kyberSikana a jsou
schopni tento termin vysvétlit
o (5: Zjistit, kolik déti se osobné setkalo s kyberSikanou
o P5: Predpokladame, Ze méné nez 10% se setkalo s kyberSikanou
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6.3 Metodika

6.3.1 PouZita metoda
Vyzkum byl provadén metodou kvantitativniho Setfeni pomoci anonymniho dotazniku vlastni

konstrukce (viz pfiloha 1).

Dotaznik byl vyhotoven pomoci programu Microsoft Word 2013. Data byla zpracovana pomoci

programu Microsoft Excel 2013. Sbér dat probihal v obdobi leden — tinor roku 2017.

6.3.2 Konstrukce dotazniku
Anonymni dotaznik se skladal z 20 otazek. Cilem bylo co nejpfesnéji vymezit oblast Setfeni a

zaroven byl sestaven tak, aby z ného na prvni pohled pii zpracovavani dat vyplynuly na povrch
nové a prekvapivé souvislosti. Diraz byl dan na co nejvétsi prehlednost a srozumitelnost
nesnazil dotaznik odbyt. Naptiklad pfedpokladana souvislost mezi mnozstvim stravenych
hodin na pocitaci a kyberSikanou byla nakonec vyvracena. Také déti, které na pocitaci travily
minimum ¢asu, se setkaly s kybersikanou stejné jako déti, které travily na pocitac¢i vétSinu svého

volného ¢asu.

6.3.3 Vzorek respondenti
Dotaznik byl rozddn mezi Sest tfid na Gymnaziu Sokolov, které byly ekvivalentem druhého

stupné zékladni Skoly tj. Sesta az devata tfida. I kdyZ byly dotazniky rozdany do jedné skoly,
neni vylou€ena rGznorodost. Na gymndziu v Sokolové jsou Sestileté¢ tfidy, které jsou
piirodovédné zaméfeny. Dale zde je osmilety program, ktery je vice zaméten na vSeobecnou

znalost v§ech predmétil. Vek respondentti se pohyboval od jedenacti do patnacti let.

Data byla sebrana od 130 respondentil, navratnost dotaznikti byla 100%. U kazdé tridy jsem
osobn¢ byl a dotazniky jsem také prebiral. Navratnost u fyzicky rozdanych dotazniki je velkou
vyhodou oproti internetovym dotaznikiim. U internetové podanych dotaznik je velmi tézké
zpetné overit profil respondenta, jeho opravdovy vek a jiné udaje dilezité pro méfeni. Zaroven
pii osobnim sbéru dat jsem mél moznost zodpoveédét piipadné nejasnosti v predloZzeném

dotazniku.
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7 PREZENTACE A INTERPRETACE ZISKANYCH UDAJU

7.1 Pohlavi respondentii

Z celkového poctu dotazovanych (n=130) byla vétsi ¢ast respondentli zenského pohlavi (71).
Muzi bylo 59. Rozdil mezi po¢ty muzii a zen nebyl markantni a jejich odpovédi se zadsadné
nelisily. Pfedpokladal jsem, ze bude u muzské populace vice ¢asu straveno na pocitaci nez u

zenske, ale vysledky dopadly velmi podobné.

7.2 Vékové rozloZeni respondentii
V¢ek se pohyboval mezi jedenacti a patnacti lety, nejvetsi zastoupeni bylo v oblasti tiinacti let.

Tento vékovy rozsah byl zvolen vzhledem k naplni tématu bakalafské prace.

Graf 1 Vékové rozloZeni respondenti
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Zdroj: vlastni
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7.3 Cas uZivani poéitade

VétSina respondentll uziva pocitac v priméru dvé az ¢tyfi hodiny denné. Na druhé strané jsou
tu jedinci, ktefi travi na pocitaci deset i vice hodin. Dnes$ni odbornici se neshodnou na ,,spravné*
casové hranici, protoze je to velice individualni zalezitost. Nelze fici, Ze 8 hodin stravenych na
pocitaci je povazovano za zavislost, pokud bude budouci zaméstnani vyzadovat stejnou, nebo
delsi dobu stravenou. V détském v&ku by bylo ale idedlni, kdyby tato hodnota byla polovi¢ni
nebo mensi, coz vysledky ukazuji. Abychom zvysili pfesnost a vypovidajici hodnotu vysledkt
Setfeni, tak jsme v dalsi otazce uptesnili, kolik z celkového Casu travi pouze na stolnim pocitaci
¢i notebooku. Z vysledki bylo zjisténo, Ze vice nez polovina déti na stolnim pocitaci nebo
notebooku travi méné nez polovicni €as z €asu traveného na pocitaci (kam patii 1 tablet, mobilni
telefon, herni konzole, viz teoretickd Cast). Tim se potvrdila domnénka, ze v dnes$ni dob¢ se
posunem modernich technologii pfesouva zavislost na prenosné systémy. Klasické ,,sezeni u
pocitace* je nyni nahrazeno uzivanim mobilniho pfistroje kdekoliv mimo domov, naptiklad i

ve skole o prestavkach.

Graf 2 Cas denné straveny uzivanim pocitace
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Zdroj: vlastni
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Graf 3 Kolik procent je straveno z ¢asu na po¢itaci na stolnim pocitaci nebo notebooku
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Nadpolovi¢ni vétsina respondenti travi na klasickém stolnim pocitaci nebo notebooku méné
nez polovinu ¢asu vyhrazeného pro hrani, internetova videa a socialni sité. V oblasti 75% a vice
¢asu na pocitaci vénovaného hrdm se nachézi ziejmeé vzorek ,klasickych* hract her (35 zaka).
Sviyj €as vyhrazeny pro virtualni svét vénuji z velké vétSiny hrani online her. Pfevlada tu ovSem
nov¢jsi trend, kterym je dit€ neustale pripojené na socidlnich sitich. Témi jsou facebook nebo
sledovani videi. Pozornost rodi¢t by tak neméla byt zaméfena Cisté na ¢as prosezeny u stolniho
pocitace, ale také na to, jak dlouho si hraje dit€ se svym mobilnim telefonem. Podle vysledka
dotazniki vlastnilo 100% respondentli ve véku od 11 do 15 let sviij vlastni mobilni telefon.
Netolismus je zavislost na virtualnich drogach a nezdrave se da travit ¢as i neimérné dlouhym

uzivanim mobilnich zafizeni.

30



7.4 Volnocasové aktivity

Udaje ziskané prostiednictvim otazky &islo 6 v dotazniku (viz ptilohy) poukazaly na to, Ze
vysledné hodnoty velmi vérné opisovaly kiivky Gaussovo funkce. Ve zpracovavanych
hodnotach nebyly Zadné vétsi vychylky a nejvetsi Ciselny tidaj se tykal sttedového udaje. To

znamena, ze nejcastéji deti travily ¢as volnocasovymi aktivitami 6az 9 hodin tydné.

Graf 4 Pocet hodin straveny volno¢asovymi aktivitami tydné
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7.5 Je pocita€ vice pro zabavu nebo studium?

Jedna z otazek z dotazniku byla polozena tak, aby respondent rozdé€lil pomyslnych 10 boda
(jeden bod tak zastupuje 10%) mezi zabavu a studium. Nasledujici graf ukazuje, na kolik
procent zaci pouzivaji pocita¢ k zabave. Zbylé chybéjici body pierozdélené z celkovych 10 jsou
tedy body vénovanymi studiu. Nejvyssi hodnoty byly 7 bodt a to znamena, ze vétSina student

pouziva pocitac jen z 30% ke studiu.

Graf 5 Na kolik bodii je pro studenty pocdita¢ zdrojem zabavy
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7.6 Spankovy rezim zaki

Data ziskand o primérné dob& spanku bylo nutné ocistit. Naslo se zde par jednotlivca, ktefi
udajné denné spi 11 a 12 hodin. Na druh¢ strané $kaly byl jeden jedinec, ktery spi primérné 4
hodiny denné¢. Dva zéci spi 5 hodin denné v priméru. Tyto Uidaje jsem z grafu ofezal. Pfi
probirani dat tu byla nepiiméa imérnost mezi vékem a poétem hodin spanku. Cim starsi zak, tim

méné hodin stravenych spankem za den.

Graf 6 Prumérny pocet hodin spanku denné

Zdroj: vlastni
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7.7 Subjektivni zavislost na po¢itaci
Z dotazovanych 130 respondenti se jich 26 oznacilo za zavislych na virtualnich drogéach. To
¢ini 20%. Ve stavu, kdy neni dité schopno odolat nutkani travit na pocitaci nezdravé mnozstvi

Casu, se podle osobniho nazoru nachazi 16 chlapct a 10 divek.

Aktivné si zaméstnani, kde je pocita¢ pouziva minimalné nebo vibec, chce hledat 55%. Slaba
inklinace je ve prospéch divek. Tento idaj je také otdzkou pohodli, protoze velky pocet lidi se
chce vyhnout fyzicky naméhavé praci a kancelarské zaméstnani zahrnuje obsluhu stolniho

pocitace.

Nékolik dni bez pocitace by podle vysledkil vydrzela drtiva vétSina. I kdyz se vice lidi povazuje
za zavislé, tak by podle prizkumu dokazali vydrzet n¢kolik dni bez pfistupu na internet. Toto
je znakem pohodlnosti cloveka a zautomatizované ¢innosti piipojeni. Zapnuti pocitace miizeme

srovnat s tim, kdyz se vratime ze zaméstnani a pustime si televizi, mnohdy jako kulisu.
Graf 7 Sebereflexe zavislosti dotazovanych
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7.8 Kybersikana

Z nasledujiciho grafu je patrné, kolik déti dokazalo spravné popsat pojem Sikana.
V dotaznikovém Setieni byly dvé otazky. Prvni zjistovala, jestli respondent vi, co to samotna
kybersikana je a pokud vyplnil, Ze ano, tak musel doplnit dodatecnou odpovéd’ popisujici tento
termin. Z naseho vzorku 130 déti jich 127 spravné popsalo pojem kyberSikana. Jeden
respondent tvrdil, ze vi, co to znamend, ale ve vypisujici otdzce uvedl mylné informace.

Posledni dva respondenti se s timto pojmem nikdy nesetkali.

Graf 8 Povédomi respondenti o kyberSikané
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8 DISKUZE
8.1 Hypotézy a predpoklady

8.1.1 Hypotéza prvni
P1: Ptfedpokladame, ze vétSina respondentl travi uzivanim pocitace tfi a vice hodin denné.

Vysledek: Hypotéza se potvrdila.

Opravdu vétSina (71%) respondentt travi uzivanim pocitace vice jak tii hodiny denné. A to jak

stolniho pocita¢e nebo notebooku, tak i mobilniho telefonu nebo tabletu a jinych pocitaci.

Nebyl jsem piekvapen vysledkem, ze respondenti travi vice nez tfi hodiny denné s uvedenymi
ptistroji. Byl uveden kromé jinych i mobilni telefon. Kdyz se dnes porozhlédnete po jakémkoliv
prostfedku hromadné dopravy, tak uvidite zastup svéSenych hlav s upfenym vyrazem do

obrazovek svych mobilnich telefonti nebo tableta.

8.1.2 Hypotéza druha
P2: Ptfedpokladame, Ze vice nez polovina respondentt se vénuje volnoasovym aktivitdim méné

nez tfi hodiny tydné.
Vysledek: Tato hypotéza byla vyvracena.

Vice nez polovina respondentl travi tydné€ volnocasovymi aktivitami Sest aZ devét hodin, coz

v grafu Cislo 4 byla stitedova hodnota.

Pozitivni je, ze nadpolovi¢ni vétSina souboru naplituje svilj volny ¢as krouzky a sportovnimi
aktivitami a to vice nez Sest az devét hodin tydné. Bohuzel néktefi volno¢asovym aktivitam
vénuji méné€ nez 2 hodiny tydné.

8.1.3 Hypotéza treti
P3: Pifedpokladame, Ze respondenti primérn€ uzivaji pocitac jako zdroj zabavy z vice nez 50%.

Vysledek: Tteti hypotéza byla potvrzena.

Zdrojem zabavy je pocita¢ pro vice nez 50% souboru (tfi ¢tvrtiny respondentt). Dalo se
ocCekavat, ze vétsina deti ve veku 11 az 15 let pouziva pocitac hlavné jako formu zébavy. Tato
informace miiZe byt na prvni pohled vystrazna. Musime si ale uvédomit, Ze to moZnd znamena

také to, ze nejsou déti ve Skole zatézovany tim, aby doma studovaly a dé€laly ukoly na pocitaci
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V extrémnim mnozstvi. Studium formou ucebnic a psani do sesiti stale pfevazuje a nemyslim

si, Ze je to Spatné.

Zabava jako sledovani filmi, videi nebo hrani pocitacovych her v pfiméfeném mnozstvi mize
mit i pozitivni u¢inek. Dité se mlize odreagovat, pokud je naptiklad venku Spatné pocasi nebo
nema s kym jit ven. Nékdy déti pouzivaji pocita¢ jako radio a tedy jako kulisu, kterou diiv byla

hlavné televize pied nastupem internetu.

8.1.4 Hypotéza ctvrta
P4: Predpokladame, Ze vice jak 90% respondentti vi co je to kyberSikana a jsou schopni tento

termin vysvétlit.
Vysledek: Ctvrta hypotéza byla potvrzena, vétsina déti vyznam slova kybersikana zna.

V dotazniku byla dopliiujici otazka, kde respondent popisoval, co to kyberSikana je. Otazka
byla pro ovéfeni skute¢né znalosti déti. Podle vysledki z dotaznikii pouze 3 déti ze 130

nevédely, co to kybersikana je.

8.1.5 Hypotéza pata
P5: Pfedpokladame, ze méné nez 10% dotazovanych se setkalo s kybersikanou.

Vysledek: Tento ptfedpoklad byl vyvracen.

S kybersikanou po internetu se osobné setkalo pies 19% respondentii. Je otazka, co dnes Ize
povazovat za kybersikanu. V dotazniku byla zafazena upiesnujici odpovéd’. Respondent popsal
vlastnimi slovy, co to kyberSikana je. Cilem bylo ové&fit si znalosti respondenta, a zda jeho
tvrzeni, Ze se s tim osobné setkal, miZe byt pravdivé. Informovanost déti byla na velmi vysoké
urovni, takze zde problém neni. Pfedpokladal jsem, Ze delsi Cas straveny na internetu logicky
znamena vys$i riziko vystaveni se kybersSikané. Tato domnénka byla mylna. Podle vysledki 1

déti, které travi na pocita¢i mén¢, nez 2 hodiny denné se setkaly osobné s kyberSikanou.
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8.2 Srovnani s bakalarskou praci Be. Dariny Skrickové

Bc. Skiickova ve své bakalarské praci zkoumala, kolik ¢asu travi déti druhého stupné na
pocitaci a kolik s prateli ¢i rodinou. Ziskana data porovnavala s détmi z détskych vesnicek.
Pouzil jsem jeji data ziskana od déti druhého stupné a porovnal je s mymi vysledky. Z kolika
procent je pro dité poc¢itacem zdrojem zabavy a volného ¢asu vyslo srovnatelné. V jeji praci to
tak povazuje 64% respondentli. V mych vysledcich vétSina respondentti vyjadiila tuto tlohu
pocitace v 70%. Dale se nase vysledky shodly v tom, ze déti nejvice Casu travi se svymi
vrstevniky ¢i rodinou a na druhém misté¢ az na pocitaci. V mych sebranych datech, ale bylo
traveni ¢asu na pocitaci o dost blize k prvnimu mistu, nez u zpracovanych udajia Be. Skiickové.
Muze na to mit vliv to, ze respondenti v mé praci déti druhého stupné studuji na gymnaziu.
V priméru na gymnazium chodi déti z rodin spise stiednich a vySSich stfednich tfid a mozna
dostupnost zatizeni kromé stolniho pocitace mohla ovlivnit toto ¢islo. Kdyz nékdo vlastni stolni
pocita¢ a pak jde ven a hraje hry na tabletu nebo vykonném mobilnim telefonu, tak stravi
celkové vice Casu ve virtualnim svété, nez dité, které jde ven od pocitace a s sebou si zadné
pfenosné zafizeni kromé primérného mobilniho telefonu nenese. I pfesto u obou skupin byli

ptatelé a rodina na prvnim misté v potadi vyjmenovanych aktivit ve volném case.
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ZAVER

Zavislost na pocitaci je relativné novou disciplinou na védeckém poli. Spousta psychiatrii a
jako latek ptsobicich fyzicky a psychicky nepfiznive na jedince ve smyslu zavislosti jiz nestaci.
Neni pochyb o tom, ze hrani her nebo prochazeni internetovych stranek spousti urcitd centra
Vv mozku. Kdyby hry neposkytovaly hra¢iim odménu ve formé pocitu zadostiuc¢inéni ¢i napisu
,Vvitézstvi®, tak by prece nebyl divod pocitacové hry hrat. Oproti gamblerstvi se nehraje o
penize, ale na druhou stranu musime brat v potaz, kolik nové pocitatové hry stoji. Znam spoustu
déti, které maji Gdaje kreditni karty svého rodic¢e a pomoci nich nakupuji nové hry. Pokud nékdo
travi 10 a vice hodin na pocitaci, tak za chvili koupenou hru dohraje a bude si chtit koupit
nejspisSe dalsi. Takovyto koni¢ek mize v konecné fazi znamenat financni zatéz pro celou
rodinu. Ve svété mobilnich her je popularni model takzvanych mikro transakci, kde za par
desitek korun si miize hra¢ koupit néjaké nesmyslné vylepseni do hry. VéEtSinou to ale znamena,
zZe si toto vylepSeni koupi jednou, dvakrat i stokrat a penize utracené za ptivodni hru zdarma na

telefon se rychle nascitaji.

Problematika zavislosti na virtudlnich drogach je mnohem rozsahlejsi, nez mohla tato
bakalafska prace obsahnout. Dulezité jsou rodinné poméry, zejména hodnotovy systém rodiny
a citové vazby. Vyznamn¢ se uplatituje socio-ekonomicka stranka v zivoté ditéte. Dité, které
ma problémy v rodiné nebo se spoluzaky ve Skole se mozZna spise stane hra¢em pocitacovych
her v del$im nez pfiméfeném mnozstvi. Pocitacové hry mu slouzi jako Gték z reality do mist,
kde ma na chvili klid od starosti a problémd, které skutecny svét ptfinasi. Je jednoduché svalit
veSkerou vinu na technologické vydobytky moderni doby, ze pomohly ditéti k zavislosti. Kofen
problému, pro¢ se dit¢ upnulo k hrani poc¢itacovych her a dava jim pfednost pfed chozenim ven

S prateli, se vétSinou nachazi ve sféfe mezilidskych vztahi.

Touto praci jsem chtél poodhalit denni casové rozvrhy déti druhého stupné zdkladni Skoly a
zjistit nakolik je situace v zavislosti na pocitaci a technologiich vazna. Vétsina déti v naSem
souboru spi denné 8 a vice hodin a maji volno¢asové aktivity nebo sportovni krouzky. Jedna se
o nezletilé déti. Rodi¢lim by nemél byt vyvoj jejich ditéte a naplnéni jejich volného casu
Ihostejné. Piesto jsou moznosti zlepseni vyuziti volného Casu déti sportovnimi nebo kulturnimi
aktivitami. Volny ¢as mohou ve vét§i mife travit jinak nez hranim pocitacovych her nebo

socializaci pies internet pomoci aplikaci jako jsou Facebook nebo Twitter.
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Neustaly monitoring a hlavné apelace na to, aby Skoly m¢ly dostatek informaci o hrozbach

zavislosti na pocitaci, je zpusobem, jak postupné rizika propuknutého netolismu snizit.

Zahrnuti do akéniho planu o dusevnim zdravi v rdmci programu Zdravi 2020 by bylo velmi
vitanym krokem. Nasledna 1écba zavislosti a vSechny starosti okolo jsou pro rodinu i $kolni
zafizeni mnohem cCasové a finanéné a moznd i psychicky ndkladnéjsi, nez kdyby se jim

maximalni moZnou mirou piedeslo a to na trovni primarni prevence.

Sikana prozila evoluéni skok. S rozvojem internetu se kromé klasické sikany projevuje Sikana
v kyberprostoru, tzv. kyberSikana. Ochrana soukromi patii mezi zakladni lidska prava, ale
nékteré déti vyuzivaji internet jako prostiedek ke zmocnéni se citlivych tidaji nebo fotografii.
Ty pak pouzivaji k vydirani jinych déti, vrstevniki. S takovymto jednanim nebo se
zesmeSiiovanim se podle vysledkii dotaznikového Setfeni setkalo 19% respondentd. Tato
hodnota je podle mého nazoru vysoka a je zapotiebi stanovit kroky K jejimu snizeni.
V nékterych Skolach je kvitli tomu zdkaz pouzivani mobilnich telefonti. To uz je ale krok, ktery
se podnikl pii vynofeni problému na povrch. V prvni fad¢ se musi takovému vysokému vyskytu

zabranit dostate¢nym informovanim rodict a déti ve Skoléch.

,, Déti casto nevnimaji, jake diisledky miize mit zverejneni jejich jména, adresy, data narozeni
a dalsich citlivych udaju. Stejné tak povazuji za naprosto bezpecné zverejiiovat fotografie ze
sveho soukromi na internetu a sdilet je s kamarady, uvedl manazer ceské pobocky Microsoftu

Vaclav Koudele. * (MPSV, 2016)

Na problematiku virtualniho svéta nepfimo navazuje fenomén vydavani se za n€koho jiného.
Déti s nizkym sebevédomim nebo s nespokojenosti se svym vzhledem ¢i chovanim zaklada;ji
na socialnich sitich smyslené osobnosti, za které se vydavaji a ptes které hledaji pratele. Maji

pocit, Ze pfes normalni mezilidskou interakci nemaji moznost se s nékym seznamit.

Chtél jsem poukazat na to, Ze problematika zavislosti na pocitaci se rozsifila o pfenosna
zatizeni. Typicky model ,,dit€ u stolniho pocitace* mize byt pomalu bran za piezitek. Toto
tvrzeni bylo dolozeno vysledky z dotaznikového Setieni. Je zde nutnost zamétit pozornost na
veskeré elektronické pristroje. Dokazeme se pripojit prakticky kdekoliv na internet, protoze

virtudlni svét je v dneSni dobé mnohem vice pienosny, nez kdy diive.
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Vystupem této prace pro praxi je rozdavani letaku pred skolami ve méstech Sokolov a Plzen.
Obsahuje piehled zakladnich rizik a rady, jak se vyporadat se zavislosti na pocitaci. Nékteré
kroky muze totiz ¢lovek, ktery si uvédomuje svou zavislost, podstoupit sam, pokud si je védom
svého problému. Z vysledkli dotaznikového Setfeni vyplynulo, ze 20% si je védomo své

zéavislosti a tém je tento letdk hlavné vénovan. Letak je soucasti piilohy této prace.

I kdyz zavislost na internetu neni zcela novy pojem, tak je oblast jeho definovani a
charakterizace pomérné nova. Doufam, ze tato prace bude slouzit jako jeden z podkladi pro

informovanost populace a eventualné i nasledujici vyzkum
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SEZNAM PRILOH

Priloha 1, Dotaznik

Zavislost na pocitaci (PC, telefon, tablet)

Mas pied sebou dotaznik, ktery prosim vypln co nejpravdivéji. Dotaznik je anonymni, takze

nemusi$ mit strach. Pied tebou je 20 otazek, kde zakrouzkuj nejlepsi odpovéd’ nebo zareaguj

na otazku.

1. Pohlavi: muz Zena

2. Vek: .. det

3. Kolik hodin denng¢ travis na tabletu, mobilu, PC, notebooku, atd.? ...h

4. Kolik ¢asu z toho travis na PC nebo notebooku? ... h

5. Kolik hodin primérn¢ spis? ...h

6. Kolik hodin tydn¢ se vénujes volno¢asovym aktivitdm (sport, krouzky...)? ...h

7. Jak moc je pro tebe pocita¢ zdrojem informaci a ptipravou do Skoly a na kolik zdrojem

zabavy (hry, filmy, Youtube...)?

(M43 10 bodt a ty rozdél mezi tyto dvé moZznosti, napiiklad 4b a 6b)

a.

10.

11.

12.

13.

14.

Informace, Skola ...b

Zdroj zabavy ...b

Kolik hodin denné¢ travis spole¢né se ¢leny rodiny, prateli mimo virtualni svét? ..... h
Mas sviij mobil? ano ne
Vlastnis profil na socialni siti Facebook, Twitter? ano ne
Urcuji rodiCe tvyj Cas straveny na PC? ano ne
Budes uvazovat spiSe o zaméstnani, kde se pocitac tolik nepouziva? ano  ne
Jsi schopen/schopna vydrzet bez pocitace nékolik dni? ano ne

Pokud ano, tak kolik nejvyse?... dni



15. Kolik hodin denné podle tebe musi ¢loveék travit na pocitaci, aby byl povazovan za

zavislého?... h

16. Povazuje§ sam/sama sebe zavislého na pocitaci? ano ne

17. Umis si predstavit zivot bez dostupnosti informaci a pohodli, které nam pocita¢ piinasi?
ano ne

18. Vis, co to je kyberSikana? ano ne

19. Pokud ano, dokazes to jednou vétou popsat? (jinak nech prazdné)

20. Setkal ses s ni osobné? ano ne

Dé&kuji moc za vyplnéni



Priloha 2, Informacni letak

Predetl jsem sina Napsal jsem status
Facebooku, Ze ses Diky "Maminka udélala Tak ja se jdu Vyfot mi to
méla krdsné za lagk vecen” Lajk najist, piyd brzy auvidim

\ 4 N

43 \@

Také se ti zd4a tato situace absurdni?
Poznavéas se v ditéti v komiksu nebo si sdm pFipadas
zavisly na poé&itadovych hrach nebo facebooku?

A DANGER

Uv&dom si rizika! Ta zahrnuji nedostatek pohybu, onemocné&ni pohybového systému,
obezitu, ast&j3i Grazy, sklon riskovat, epilepsii, zhorSeni vztah(, azkost ve vztazich,
agresivitu, neochotu pomahat druhym, problémy s alkoholem a jinymi latkami, stres a
vycéerpani.

Tyto body by ti mohli v tvém snaZeni pomoci

Uvé&domuj si vice t&lo! O&im, zap&stim, paterFi atd.
vynahrad vhodnym cvi&enim pFedchozi z4t&z.

Vyhni se souvisejfcim rizikm nebo je omezte (nap¥.
televizi)!

PouZivej ukotveni! Uv&dom si sebe, své okoli, situaci,
zvuky atd.

p' o n Pod&itadovy plst. Podle moZnosti bud bez poé&itade tFi

hodiny, den nebo tyden.

Rozpoznévej a zvladej internetové baZeni! Vypni po&itad a
dé&lej n&co jiného. Uv&dom, si, Ze opakovat na Internetu
totéZ dokola je velkéd nuda.

Vé&tSinou zvladaji lidé _

odvykéni dobfe, vzécn& Cvig, t&lesn& pracuj, prochazej se!

se ale mohou objevit .

VAZn&j3(l problémy. Ti, Vyhni se alkoholu a drogdm! Zhor3uji sebeovladéni. Lep3f

kdo jsou pFili§ rozruSeni,  je n&jaky uklidfiujici &aj.

depresivni, rozhn&vani -

nebo agresivni, at volaji Poméhaji i duchovni hodnoty blizké tvému srdci.

linku telefonické pomoci

(nap¥. 284 016 666) &i

vyhledaji jinou odbornou

pomoc.
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