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Abstrakt

Clanok sa venuje prehladu teoretickych i empirickych informécii tykajucich sa nad-
uzivania televizie a niektorych novych médii (najmé internetu a videohier) v stvis-
lostiach, ktoré sa dotykaju sebakontroly jedinca. Po vymedzeni kl'ucovych, resp.
pribuznych pojmov, zdoraziuje opodstatnenost’ skumania problémového medial-
neho spravania prostrednictvom aktudlnych vyskumov mapujucich mnozstvo Casu,
ktoré l'udia travia pri spominanych médiach. Sebakontrola sa da v kontexte problé-
mového medidlneho spravania vnimat ako konStantna dispozicia, pricom tento
pohl'ad odraza osobnostny pristup, ale d4 sa vnimat’ i ako aktualna schopnost’ ¢love-
ka, ktora moéze pod vplyvom roznych faktorov variovat. InSpirativnym sa v tomto
kontexte zda byt novy model neregulovaného uzivania médii. V zavere su zhrnuté
potencidlne preventivne aspekty, prostrednictvom ktorych méze jedinec predcha-
dzat’ problémovému mediadlnemu spravaniu.

Kracové slova: Problémové medialne spravanie. Sebakontrola. Sebaregulacia.
Model neregulovaného uzivania médii

Abstract

The paper presents an overview of the theoretical and empirical information regard-
ing the overuse of television and some other new media (especially the internet and
video games) in contexts of individual's self-control. After defining the main and
related concepts, it emphasize the legitimacy of investigation problem of media
behavior through actual research mapping the amount of time people spend by this
media. Self-control can be seen as a constant disposition in the context of problem-
atic media behavior, and this view reflects both the personal approach, and as the
actual ability of a person that can vary under influence of various factors. Inspiring
in this context seems to be a new model of unregulated use of media. The conclusion
summarizes the potential preventive aspects through which the individual can pre-
vent problem media behavior.

Keywords: Problem media behavior. Self-control. Self-regulation. Model of unreg-
ulated use of media

Periodicka tla¢, rozhlasové a televizne vysielanie €1 internet st v sucasnosti beznou sucast’ou
zivota. V nasledujucich riadkoch sa pokusime zhrnit’ jednotlivé informacie tykajuce sa uzi-
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vania, resp. az naduzivania vybranych médii (televizie, internetu a videohier) v stvislostiach,
ktoré sa v roznej miere dotykaju sebakontroly ¢loveka.

1. MEDIA A ICH UZIVANIE

Pojem ,,média“ pochadza z latin¢iny a odbory, ktoré sa venuju réznym prejavom socialnej
komunikacie, oznacuji tymto pojmom to, ¢o sprostredkovava niekomu nejaku informéciu, ide
teda o médium komunikacné (Jirdk, Kopplova, 2007). Média sa daju klasifikovat’ r6znorodo,
napriklad podla toho, aky typ spolocenskych vztahov podporuji, a to na interpersonélne,
masove, sietové a pod. (pre blizSie informéacie vid’ Jirdk, Kopplova, 2007). V centre nasho
d’alSieho zaujmu buda predovSetkym média s vysielanym signdlom (konkrétne sledovanie
televizie, resp. televiznych obsahov) anové média (najmad vyuZzivanie internetu a hranie
videohier).

Uzivanie spominanych médii na pracu alebo zdbavu je v stcasnosti vel'mi rozSirenou
¢innostou. Empirické vyskumy v tejto oblasti su preto pochopitelne zamerané v prvom rade
na mieru rozSirenia spravania, ktoré stymito médiami suvisi. Napr. podla jednej repre-
zentativnej americkej $tadie (Harris Interactive, 2003) priemerny mlady Ameri¢an vo veku
13-24 rokov travi priblizne 13,6 hodin tyzdenne sledovanim televizie a 16,7 hodin tyzdenne
uzivanim internetu na iné uéely nez email. Dal3ie empirické vyskumy odhalili, Ze priemerny
dospely travi 28 hodin tyzdenne sledovanim televizie a 7,6 hodin hranim videohier (ESA,
2004). Hranie videohier predstavuje vyznamnu cast medidlneho spravania. Podl'a jednej
reprezentativnej americkej Stadie, az 99 % teenagerov/riek hrava videohry (Lenhart, Kahne
a kol., 2008), pricom hraci online videohier predstavuju vyznamnu skupinu konzumentov/tiek
s priemernym ¢asom minimalne nad 22 hodin tyzdenne (napr. Yee, 2006; Liu, Peng, 2009).
Najaktualnejs$i americky reprezentativny prieskum poukazal na to, Ze v porovnani s minu-
lostou stupa vyuzivanie novych médii a najintenzivnejSimi konzumentmi/kami médii su
najmé adolescenti/tky. Mladi l'udia vo veku 8—18 rokov travia sledovanim televiznych obsa-
hov v priemere priblizne 4 a pol hodiny, vyuzivanim pocitatov 1 a pol hodiny a hranim vi-
deohier hodinu a 13 minuat denne .

LCudia réznych vekovych skupin teda travia s televiziou a pocCitatom vyznamny cas.
Neprehliadnutel'nd je najma skutoCnost, Ze frekvencia a intenzita medidlneho konzumu je
v niektorych pripadoch pomerne vysoka a takyto stav moze nasledne viest k roznym
problémom v zZivote ¢loveka. V extrémnej miere sa dokonca Castokrat sklonuje i relativne
novy pojem ,,medialnej zavislosti®.

2. NADUZIVANIE TELEVIZIE A NOVYCH MEDIi A FENOMEN ZAVISLOSTI.

Tak, ako stipa popularita réznych televiznych programov ¢i réznych videohier a neustale
pribiidaji nové anové tituly, l'udia sa liSia v miere uzivania jednotlivych druhov médii.
Neumerné travenie ¢asu vSak prinasa rézne, no najmé negativne dosledky, a preto je potrebné
poznat procesy, ktoré vedi k takémuto medidlnemu spravaniu, resp. moznosti prevencie.
Kym prejdeme k otdzkam faktorov, ktoré ovplyviiuju jedincovo medidlne spravanie,
v kratkosti sa eSte zamyslime nad pojmom, ktory stvisi s danou problematikou. Fenomén
,medialnej zavislosti, resp. jej SpecifickejSie verzie ako napr. ,,zavislosti na (online) video-
hrach® alebo ,,zdvislost’ na internete”, sa rozsirili pocas poslednych rokov. Je potrebné
poznamenat, Ze vyskumnici nie su jednotni v tom, ¢i ,,medidlna zavislost* je legitimnou
mentalnou poruchou rovnakej kategoérie ako napr. patologické hracstvo (Ng, Wiemer-
Hastings, 2005), no napriklad Americkd psychiatrickd spolo¢nost’ povazuje ,,zavislost' na
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videohrach®, vratane ,,zavislosti na online videohrach®, za poruchu (American Medical
Association, 2007) a pojem ,,internetova zavislost* bol pouzivany i v rdamci manuéalu mental-
nych/dusevnych porach DSM — IV (Liu, Peng, 2009).

Existujii tiez urcité nejasnosti tykajuce sa toho, ¢i excesivne sledovanie televizie ¢i
uzivanie novych médii moéze byt povazované za zavislost’, resp. ¢i €as traveny s urcitymi
médiami prispieva k vzniku ,,zavislosti“, resp. patoldgie. Niektori autori sa priklanaju
k nazoru, ze az v pripade, ak sa k nadmernému uzivaniu pridruzia vyznamné negativne dos-
ledky mediédlneho spravania, méze byt hovorené o ,,zavislosti“ (napr. Griffiths, 2010). Napr.
Caplan a High (2006) poukazuji na to, Ze problematické uzivanie internetu ,,ide za“ exce-
sivne trdvenie Casu napr. surfovanim po internete, ateda jeho redukcia nemusi priniest
efektivne rieSenie, resp. predchadzat’ vzniku ,,zavislosti®. Ini autori predpokladaja, Zze proble-
matické uzivanie (resp. naduzivanie) lezi na kontinuu smerom k ,,zavislosti (napr. King
akol., 2009), a teda Cas traveny za pocitacom Ci pri televizii, méze vyznamne prispievat’
k vzniku patologického medialneho spravania. Napr. Kim a Kim (2010) zdoraziuju, ze uz
samotné naduzivanie je charakterizované urcitymi problémami stvisiacimi s tymto medial-
nym spravanim. Existuje tieZ znacnd empiricka podpora tychto hypotéz (napr. Oh, 2003; Liu,
Peng, 2009). Gentile, Choo a kol. (2011) v ramci 2 ro¢ného longitudinalneho vyskumu zistili,
ze mnozstvo casu traveného hranim (spolu s impulzivitou) vyznamne predikovali pocet
patologickych symptomov.

Napriek nejednozna¢nym empirickym zisteniam tykajucim sa naduzivania urcitych médii
v procese vzniku a udrzania negativnych az patologickych dosledkov sa domnievame, ze ak
sa Clovek nieComu venuje vo vicsej miere, nez by bolo vhodné, moze to so sebou prinasat’
problémy minimalne v urcitych oblastiach jeho zivota. King a Delfabbro (2009) navrhuju, ze
s minimalnou kontroverziou, mézu byt urciti konzumenti/ky nazyvani ,,problémovi*. Problé-
mové medialne spravanie vnimaju ako také spravanie, ktoré prindsa jedincovi ro6zne nepriaz-
nivé osobné a socialne dosledky. Tato definicia podla autorov umoznuje urcitu flexibilitu pri
interpretovani. To znamend, ze excesivne, resp. nadmerné uzivanie méze (ale aj nemusi) byt’
pri¢inou istych negativnych dosledkov, rovnako ako aj obsahové excesy ¢i individualne
dysfunk¢né uzivanie (napr. ako utek od reality). Z dévodu polemiky, ktort pojem ,,medialnej
zavislosti® prindsa, i my sa v d’alSom texte priklonime skor k terminologii problémového
uzivania médii (tak ako ho vnimaji predchadzajtci autori, teda ako medialne sprévanie pri-
nasajuce konzumentovi/ke negativne dosledky), s vynimkou citovania autorov, ktori pouzili
pojem ,,zavislost* v kontexte medialneho spravania vo svojich vyskumoch.

Bez ohl'adu na predchadzajiicu polemiku tykajucu sa klasifikacie, otazka faktorov, ktoré
ovplyviiuju jedincove medialne spravanie v problematickej az patologickej miere, ostava ne-
zodpovedana. Kussova a Griffiths (2011) sa na zaklade prehl'adu empirickych zisteni domnie-
vaju, ze v terminoch etiologie ,,medidlnej zavislosti* zohravaji vyznamnu tlohu osobnostné
vlastnosti (internalne faktory), motivacia k hraniu a Strukturalne charakteristiky jednotlivych
videohier ¢i televiznych programov (externdlne faktory).

3 OSOBNOSTNY PRISTUP K VYSVETLENIU VZNIKU
PROBLEMOVEHO MEDIALNEHO SPRAVANIA

Mnohé uvahy tykajuce sa vzniku problémového medidlneho spravania predpokladali, ze
urCité charakteristiky cloveka (vratane jeho osobnosti) ho/ju mézu predisponovat’ k naduzi-
vaniu médii ¢i problémovému medidlnemu spravaniu. Empirické vyskumy sa teda prirodzene
zacali uberat’ smerom k identifikovaniu tychto vlastnosti. Kussova a Griffiths (2011) na za-
klade systematického prehl'adu empirickych zisteni zhrnuli, Ze stthrnne by sa dali osobnostné
vlastnosti, ktoré¢ suviseli s “internetovou zavislostou* zahrit' pod také klticové charakte-
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ristiky ako introverzia, neuroticizmus a impulzivita. Dané vlastnosti maji vyznamna mieru
spolo¢nych ukazovatel'ov s konStruktmi, ktoré v problémovom medidlnom spravani zdoraznili
1 Gentile, Choo a kol. (2011). Ti pripisali vyznam najmai sebaregulacii a sebakontrole cloveka,
a to zamyslenim sa nad pozadim a podstatou ,,medidlnej zavislosti ako patoldgie. Podla
spominanych autorov by bol fenomén urcitej formy ,medidlnej zavislosti v pripade
klasifikovania ako poruchy, s vysokou pravdepodobnost’ou povazovany za poruchu kontroly
impulzov. Podl'a LaRoseho, Linovej a Eastina (2003) je sebaregulacia, resp. sebakontrola
implicitne pritomna v rdmci mnohych definicii ,,medidlnej zavislosti“ a explicitne vyjadrena
vramci jednotlivych kritérii vyuzivanych kjej urCeniu. Zuvedeného teda vyplyva, ze
sebaregulécia, resp. sebakontrola ¢loveka mdze zohravat’ vyznamnu ulohu v procese vzniku
problémového medialneho spravania, resp. moéze byt vyznamnym preventivnym faktorom
v repertodri schopnosti ¢loveka, vd’aka ktorym moze predchadzat’ vzniku ¢i udrzaniu istého
nevhodného medidlneho spravania.

Vzhl'adom na vyznamny potencidl tychto konstruktov v procese medidlneho spravania, je
potrebné v kratkosti spomenut’ ich Specifikd. Sebaregulacia je definovana ako schopnost
jedinca smerovat’ ariadit’ svoje spradvanie namiesto toho, aby bol pasivne ovplyviiovany
vonkaj$imi vplyvmi a podnetmi. Je vnimana ako $ir$i konstrukt v porovnani so sebakontrolou,
no mnohi autori vnimaji uvedené pojmy ako synonyma (napr. Tangney, Baumeister a kol.,
2004). V kontexte socialno — kognitivnej tedrie A. Banduru (1991) zohrava sebaregulacia
klicov ulohu ovplyviiujucu l'udské spravanie. V procese sebaregulacie si zvycajne za-
hrnuté 3 interaktivne procesy — sebamonitorovanie, prostrednictvom ktoré¢ho venuju l'udia
pozornost’ svojmu vykonu a sleduju rézne dosledky, ktoré ma ich konanie, sebahodnotenie,
ramci ktorého jedinec posudzuje dany vykon, a to bud’ prostrednictvom porovnania s osob-
nymi Standardami alebo porovnanim s vykonom inych a napokon sebareakcia, ktora priamo
ovplyviiuje zmenu jedincovho spravania. Na zaklade sebahodnotenia I'udia bud’ posilnia svoje
spravanie, ak je pozitivne hodnotené, alebo ho prestant monitorovat’.

Sebakontrola je v porovnani so sebaregulacioiu uzsim a SpecifickejSim pojmom, pricom
zdoraznena je najmd skutocnost’, zZe ide o vedomé a zdmerné angazovanie sa v odolani po-
kuSeniu. Baumeister (1994) definoval sebakontrolu ako kapacitu self k zmene vlastnych
stavov a reakcii. Ide teda o schopnost’ (vedome) odolat’ impulzom, pudom alebo pokuseniu
vykonat’ urCité spravanie. Sebakontrola sa viaze skor na isty typ situdcii a aktualizuje sa
najmd vtedy, ked’ je potrebné uprednostnit’ nadradené ciele a poziadavky pred spravanim,
ktoré zodpoveda momentalnemu vnutornému rozpolozeniu (Lovas, 2008). Zlyhanie seba-
kontroly mdze mat’” 3 potencidlne priciny (Baumeister, 1994). Ide o nedostatok jasnych
a vnutorne konzistentnych S§tandardov, ktoré pomahaji ¢loveku Specifikovat’ isté¢ spravanie,
nedostatoné monitorovanie spravania, pricom pozornost’ ¢loveka zohrava kriticki ulohu
(Baumeister a kol., 1994) a napokon nedostatok sily, resp. kapacit k prekonaniu neziaducich
impulzov, ktorda mdze byt aktualne vyCerpané situaénymi, resp. externalnymi faktormi,
ur¢itymi Strukturdlnymi charakteristikami medidlnych obsahov.

3.1 EMPIRICKE ZISTENIA TYKAJUCE SA SEBAREGULACIE,
RESP. SEBAKONTROLY A MEDIALNEHO SPRAVANIA

Vyznam osobnostnej vlastnosti sebakontroly, resp. v SirSom kontexte sebaregulécie, bol v su-
vislostiach s problémovym medidlnym spravanim empiricky overovany. Uvedenych vysku-
mov nie je vela a prevladaji prevazne korelacne vyskumy tykajiice sa Specifického medial-
neho spravania — hrania videohier. Napriek tomu predstavuji dolezity pokrok v identifikovani
potencialnych aspektov ,,medidlnej zéavislosti®, ktoré st paradoxne relativne nové, no po-
merne vyznamne.
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Negativne koreldcie medzi ,,tendenciou k zavislosti na online videohrach* a sebakontrolou
boli potvrdené napriklad na vzorke korejskych studentov/tiek (N =430) (Oh, 2003), pricom
sebakontrola prispievala vyznamnou, no nizkou mierou k variancii premennej, ktorti autori
nazvali ,.tendencia k zavislosti“. Vyskum tiez potvrdil, ze adolescenti/ky, ktori disponovali
nizkou sebakontrolou alebo sa angazovali v nezZiaducich ndvykoch tykajucich sa pouzivania
internetu (napriklad pouzivanie internetu v noci alebo navstevovanie nevhodnych stranok, ¢o
mimochodom tiez indikuje urcité problémy so sebakontrolou), mali tendenciu vykazovat
vys$sie skore ,.tendencie k zavislosti“. Pre doplnenie, sebakontrola bola zistovana prostred-
nictvom 20 polozkového dotaznika (modifikovanej verzie Gottfredsonovej a Hirschiho (1990)
Skaly sebakontroly), ktorého prvych 10 poloziek zistovalo mieru sledovania dlhodobych
cielov, ktoré vedu k uspokojeniu a druhych 10 poloziek mieru okamzitého uspokojenia.
Miera ,,tendencie k internetovej zavislosti* bola zistovana prostrednictvom poloziek asocio-
vanych s hranim online videohier zahriiujacich kompulzivne konanie, ekonomické problémy,
akademicku stagnaciu, problémy v kazdodennom Zivote, interpersonalne problémy a emocio-
nalne zmeny tykajice sa uzivania internetu. K podobnym zaverom prisli 1 autori vyskumu
uskuto¢nené¢ho s podobnymi metodikami o €osi neskdr (Kim, Namkoong a kol, 2008).
Znizena sebakontrola spolu s narcistickymi rysmi, vy$Sou agresivitou, chudobnymi social-
nymi vztahmi a absenciou zamestnania (Skoly), predikovali 20% variancie ,,zavislosti na
online videohrach® (N = 1471). Sebakontrola jedinca sama o sebe, podobne ako v predchad-
zajucom pripade, nizko, ale vyznamne prispievala k vysvetleniu variancie ,,tendencie k inter-
netovej zavislosti“. Vyskum uskuto¢neny na vzorke americkych teenagerov (N = 123), pro-
strednictvom inych metodik, priniesol trochu in¢ zistenia (Mehroof, Griffiths, 2010). Agresi-
vita, sebakontrola, iizkost’, neuroticizmus a vyhl'adavanie zazitkov (sensation — seeking) boli
identifikované ako tie osobnostné vlastnosti, ktoré vyznamne prispievali k 50 % variancii
»Zavislosti na videohrach®. Autori vyskumu zistili, Ze sebakontrola mala najmensi a nezavisle
na ostatnych osobnostnych vlastnostiach i nevyznamny dopad na ,,hernu zavislost™. Sebakon-
trola ako osobnostna Crta bola zistovand dotaznikom sebakontroly Tangneyovej, Baumeistera
a kol., (2004), ktory mapuje 5 oblasti — disciplinu, premyslené, nie impulzivne konanie,
zdravé navyky, pracovnu etiku a spolahlivost’. ,,Herna zavislost* bola zistovana prostred-
nictvom Lemmensovej a kol. (2009) skaly zavislosti na videohrach. Uvedena Skala zistuje
,»pocitacovl a hernu zavislost™ v ramci 7 subskal — dominovanie aktivity v Zivote ¢loveka, na-
rast tolerancie, zmena nalady, recidiva, abstinen¢né priznaky, konflikty a problémy v kazdo-
dennom Zivote.

Okrem korela¢nych vyskumov, ktoré prostrednictvom rdéznych metodik a v ré6znej miere
potvrdili suvislosti medzi sebakontrolou a problémovym medidlnym spravanim, existuju
1 longitudinalne vyskumy v danej oblasti, ktorych koncipovanim sa autori aspon Ciastocne
pokusili zodpovedat’ otazku kauzality. Gentile, Choo a kol. (2011) v rdmci 2 ro¢ného longi-
tudinalneho vyskumu na Ziakoch/Cok a adolescentoch/kach (N=3000) zistili, Ze imluzivita
(zistovana Barrattovou Skalou impulzivity) a ¢as traveny hranim videohier, vyznamne predi-
kovali pocet patologickych symptomov ,,medialnej zavislosti.* Pritom impulzivita méze byt
na zaklade definovania Medzindrodnou spolo¢nostou pre vyskum impulzivity (vid www.
impulsivity.org) vnimana ako konStrukt, ktory je podobny absentujicej sebakontrole, resp.
sebaregulécii. I Seay a Kraut (2007) prostrednictvom 14 mesa¢ného longitudindlneho vy-
skumu na hracoch/kach (N =2790) rozneho veku potvrdili vyznamné negativne stvislosti
medzi vSeobecnou sebareguldciou (ktorda nebola zamerana priamo na medidlne spravanie)
a problematickym hranim online videohier. Sebareguldcia bola zistovand prostrednictvom
Careyovho a kol. (2004) kratkeho dotaznika sebaregulécie, ktory zistuje podoblasti sebaregu-
lacie tak, ako ich koncipuje Bandura v rdmci svojej socialno — kognitivnej tedrie. Ide o seba-
monitorovanie, sebahodnotenie a sebareaktivne popudy, ktoré podnecuju d’alSie spravanie.
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Preskimanie dispozi¢nej sebakontroly a jednotlivych aspektov hrania videohier, bolo
uskutocnené ina vzorke slovenskych adolescentov/tieck (N =217) (Kovacova Holevova,
2010). Konkrétne sa jednalo (okrem iného i) o analyzovanie suvislosti medzi sebakontrolou
a mierou hrania videohier vSeobecne a preferovanim nésilného obsahu vo videohrach. Dispo-
ziénu sebakontrolu sme zist'ovali podobne ako Mehroof a Griffiths (2010) prostrednictvom
dotaznika sebakontroly, ktorého autormi su Tangneyovd, Baumeister a Boon (2004). Tento
dotaznik tvori po uprave Lovasa (2008) 35 poloziek. Zistili sme, ze sebakontrola Statisticky
vyznamne negativne suvisela s mierou hrania videohier vSeobecne (r =-0,16, p <0,05), no
vztah medzi sebakontrolou a hranim Specificky nésilnych videohier sme neidentifikovali.
Dalej sme zistili, ze sebakontrola bola 3tatisticky vyznamne zniZzené len u extrémnych hradov
(boli to prevazne chlapci), ktori travili hranim videohier viac ako 10 hodin tyzdenne, pricom
tato skupina predstavovala nezanedbatelnych 15 % vSetkych respondentov/tiek.

Spominané zavery uvedenych empirickych vyskumov indikuju, ze vyssia dispozi¢na seba-
kontrola umoziuje l'ud’om kontrolovat’ uzivanie médii v rozumnej miere a moze predstavovat’
preventivny aspekt vzniku ,,medidlnej zavislosti®. Napriek uvedenému vsak stale existuje
nedostatok empirickych zisteni, ktoré by skiumali vzt'ah medzi sebakontrolou a problémovym
medidlnym spravanim. Sice mnohé vyskumy vychadzaju z predpokladu, Ze urcité osobnostné
vlastnosti (ktoré¢ su relativne stabilné a nemenné) ako napriklad nizka sebakontrola, mdézu
predisponovat’ ¢loveka k nevhodnému medialnemu sprévaniu, existuje i pohl'ad, ktory po-
ukazuje na to, ze l'udia s urCitymi vlastnostami vyhladavaja isté situdcie (napr. travia ne-
umerné mnozstvo Casu sledovanim televizie ¢i surfovanim po internete), ktoré tieto ich
vlastnosti odzrkadl'uju a naduzivanie urcitych médii je teda len ukazovatelom miery tychto
ich vlastnosti, resp. tejto ich nizkej sebakontroly. Je pravdou, ze koreldcie neumoziiuji vy-
skumnikom vyvodzovanie toho, ¢o je pri¢inou a ¢o néasledkom a longitudinalnych vyskumov
je v tejto oblasti skutocne malo. Napriek tomu vSak priniesli podnetné zistenia, ktoré smer
kauzality od nedostatoCnej sebakontroly, resp. sebareguldcie k nevhodnému medidlnemu
spravaniu, ¢iastocne podporili. S vysokou pravdepodobnostou vsak bude vzt'ah medzi seba-
regulaciou, resp. sebakontrolou ¢loveka a jeho medialnym spravanim recipro¢ny. To zname-
nd, ze nielen dispozi¢ne nizka sebakontrola, resp. sebaregulacia bude pravdepodobne ¢loveka
predurcovat’ k problémovému medialnemu spravaniu, ale i ur¢ity charakter médii, resp. ich
Strukturdlnych charakteristik, bude negativne ovplyviiovat’ schopnost’ ¢loveka odolat, a tak
,»haburavat™ jednotlivé subprocesy efektivnej sebakontroly ¢i sebaregulacie. Vplyv Struktural-
nych charakteristik jednotlivych mediadlnych obsahov na urcité aspekty sebakontroly, resp.
sebaregulacie, v tomto kontexte vnimanej ako aktudlnej arelativne variabilnej schopnosti
Cloveka, bude spomenuty v d’alSej Casti textu.

4. DOSLEDKY MEDIALNEHO SPRAVANIA TYKAJUCE
SA SEBAKONTROLY A SEBAREGULACIE

Vyskumy zamerané na dosledky medidlneho spravania, ktoré mézu ovplyvnit' sebakontrolu
a sebareguléciu ¢loveka, sa zameriavaju predovsetkym na jej rozne subfunkcie ako napriklad
schopnost’ udrzat’ pozornost’ zameranu na urcity ciel’ alebo r6zne druhy kontroly.

Ako sme uz spominali, pozornost’ ¢loveka, jej zameranie, ale najmé udrzanie, je kl'ico-
vym aspektom ako sebakontroly, tak i sebaregulacie ¢loveka. Predpoklad, ze sledovanie tele-
vizie moze viest' k zhorSeniu pozornosti, ktord spitne zhorsi jedincovu sebakontrolu, resp.
sebareguléaciu, overovali iniektoré empirické vyskumy. Swing, Gentile a kol. (2010). Pro-
strednictvom 13 mesa¢ného longitudinalneho vyskumu preskiimali predpoklad, Ze sledovanie
televizie u deti, stviselo s ich naslednymi problémami s pozornost'ou. Ich zistenia potvrdili,
ze sledovanie televizie a hranie videohier skuto¢ne viedlo k problémom s pozornostou (a to
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1 v pripade kontroly predchadzajticich problémov s pozornostou) ako u mladsich ziakov/Cok,
tak 1u starSich adolescentov/tieck. Dany vyskum tiez poukézal na to, ze deti s poruchami
pozornosti nie su jednoducho médiami ,,len* pritahované, resp., ze dané problémové me-
dialne spravanie je ukazovatelom ich charakteristik, ale ze média mézu skutocne zhorSovat
jedincovu schopnost’ odolat’ a podporovat’ tak nevhodné medidlne spravanie.

Okrem vnimania sebakontroly ako schopnosti udrzat’ na ciel zamerané spravanie, sa
sebakontrola sklofiuje zaroven i v suvislosti s inhibovanim, resp. zamedzenim urcitého ne-
vhodného spravania. V beznom zivote musia l'udia Casto inhibovat’ automatické reakcie
a spravat’ sa v stlade so svojimi osobnymi ciel'mi alebo socialnymi normami. Tento proces je
znamy 1iako vykonova (executive) kontrola (Barlett, Anderson, Swing, 2009). Niektoré¢
vyskumy naznacili, Ze hranie nasilnych videohier mdze znizovat’ jedincovu schopnost’ vyna-
lozit" exekutivnu kontrolu (napr. Mathews a kol. 2005). Nasledne moéze hranie nasilnych
videohier, ktoré znizuje exekutivnhu kontrolu, zvySovat' agresivne anevhodné spravanie
(Barlett, Anderson, Swing, 2009). Dany efekt sa teda netyka sebakontroly ako preventivneho
faktora v ramci problémového medialneho spravania, ale aj sebakontroly v situa¢ne inom
kontexte — inhibicie agresie.

Vplyv hrania nasilnych videohier na nésledné agresivne alebo agresiu inhibujice (teda
regulujuce ¢i kontrolujuce) spravanie sme sa pokusili experimentdlne overit' ina vzorke
slovenskych adolescentov/tiek (N = 63) (Kovacovd Holevova, 2011a). Respondenti/tky vy-
skumu boli nadhodne rozdeleni/¢ do skupin, kde hrali po dobu 15 minuat bud’ nasilnt videohru
Carmageddon alebo nenasilni videohru Colin McRally. V instrukcii boli poziadani/é, aby sa
pokusili podat’ ¢o najlepsi vykon, no po zahrati im bola dana negativna spdtna vizba (pro-
vokécia agresie). Nasledne mali respondenti/tky zhodnotit’ (na 5 bodovej Skale) priebeh vy-
skumu, resp. experimentatorku prostrednictvom 4 otazok. Prvé 3 boli inSpirované¢ Smitsom
a kol. (2004), ktori vyvinuli nepriamu stratégiu zistovania agresie (verbalnej), resp. jej inhi-
bicie, prostrednictvom analyzovania nasledovnych trovni: hnev (do akej miery Vas spravanie
experimentatorky nahnevalo?), tendencia (do akej miery ste mali chut experimentatorke vy-
nadat’?) a behaviordlny zdmer (do akej miery by ste tak skuto¢ne urobili?). 4. otazka predsta-
vovala tieZ nepriamy sposob zistovania agresie, a to prostrednictvom znamky pre experimen-
tatorku (Aka zndmku by ste dali experimentatorke za vedenie vyskumu? (Baron, Richarson,
1994). Od respondentov/tiek boli ziskavané aj informacie o miere ich osobnostnych vlast-
nosti — agresivite a sebakontrole, a to na zdklade administrovania dotaznika agresivity (Buss,
Perry, 1992) a dotaznika sebakontroly (Tangney, Baumeister a kol., 2004). Zistili sme, Ze
u respondentov/tiek, ktori hrali ndsilni videohru Carmageddon, bol v porovnani s respondent-
mi/kami, ktori hrali nenasilnu videohru Colin McRally po provokacii agresie mierny, no Sta-
tisticky nevyznamny trend v prospech agresivnejSich reakcii Analyzovanim suvislosti medzi
agresivitou a sebakontrolou sme potvrdili, Ze agresivita negativne stvisela so sebakontrolou
respondenta/tky, a teda vysoké agresivita ¢loveka suvisela s jeho nizkou sebakontrolou, resp.
vysoka sebakontrola jedinca stvisela s jeho nizkou agresivitou. Nepotvrdili sme vSak mode-
rujuci efekt tychto osobnostnych vlastnosti (agresivity a sebakontroly) na vplyv nasilnej vs.
nenasilnej videohry na agresivne, resp. agresiu inhibujuce spradvanie. Napriek tomu, urcité
tendencie v nasom vyskume naznacili, Ze ur¢ité¢ medialne produkty moézu ako externalne fak-
tory ovplyviiovat’ nasledné spravanie ¢loveka, resp. naburavat’ sebakontrolu ¢loveka, vnimanua
ako aktualnu schopnost’ inhibovat’ agresivne spravanie a dispozi¢na vlastnost’ sebakontroly
mobze predstavovat relativny protektivny faktor tychto neziaducich efektov. Tieto tendencie
by vsak bolo potrebné opitovne preskumat’ na vacsej vyskumnej vzorke, resp. 1 s kontrolou
moznych intervenujucich premennych (napriklad predchédzajucich hrac¢skych skusenosti).

Dal§im experimentom, prostrednictvom ktorého sme zistovali vplyv medialneho nasilia
na agresiu, resp. inhibiciu agresie v ndslednom spravani jedinca bol vyskum, prostrednictvom
ktoré¢ho sme analyzovali vplyv situacného aspektu — miery zaangazovania sa v medialnom
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spravani na nasledné agresivne, resp. inhibujuce spravanie (Kovacova Holevova, 2011b).
Cielom bolo experimentalne overit’ vplyv hrania vs. sledovania nasilnej videohry na agresiu
a inhibiciu agresie. Nahodne rozdeleni aktivni hraci ako aj pasivni pozorovatelia hrali, resp.
sledovali po dobu 15 minut nasilni videohru Carmageddon. Po ukonceni im boli predlozené
4 situdcie provokujuce agresiu. Pri vybere tychto situdcii sme sa inSpirovali podobne vede-
nymi experimentmi, ktoré zistovali agresiu respondentov/tiek prostrednictvom reakcii na
hypotetické situacie (napr. Anderson, Bushman, 2002). 1. situdcia sa tykala priameho fyzic-
kého utoku — néaraz iného Soféra do vaSho auta, 2. situdcia sa tykala ignorovania poziadaviek —
prosba o stiSenie hudby pocas ucenia sa, 3. situacia sa tykala zabraneniu v opravnenych
narokoch — predbehnutie sa v rade a posledna 4. situdcia bola najmenej jednoznacna v provo-
kovani agresie a Slo o dlhé Cakanie v reStauracii. Po 15 minttach hrania, resp. sledovania
nasilnej videohry, mali respondenti/ky na 5 bodovej zhodnotit’, do akej miery by ich dana
situdcia nahnevala (hnev), do akej miery by mali tendenciu ¢loveku v takejto situacii vynadat’
(tendencia k verbalnej agresii) a do akej miery by tak skuto¢ne urobili (deklarovana verbalna
agresia). Uroven inhibicie agresie bola nasledne odvodena na ziklade rozdielov medzi
hnevom a tendenciou k agresii (inhibicia tendencie) a rozdielom medzi tendenciou k agresii
a deklarovanym spravanim (inhibicia spravania). Dany pristup bol inSpirovany podobne, ako
v predchadzajicom vyskume, Smitsom a kol. (2004). Vzhl'adom k tomu, ze nasi responden-
ti/ky boli rozdeleni nahodne na tych, ktori nasilnti videohru hrali a tych, ktori ju len sledovali,
overili sme, ze takto vzniknuté skupiny sa neliSili v rode, veku, hra¢skych navykov a ani
osobnostnych vlastnostiach sebakontroly a agresivity. V naSom vyskume sme sice nepotvrdili
rozdiely medzi zaangazovanymi adolescentmi/kami, ktori nésilnti videohru Carmageddon
hrali a nezaangazovanymi, ktori danu videohru len pasivne sledovali, v agresivnych reakciach
vyplyvajlcich z predlozenych hypotetickych, agresiu provokujucich situécii. Zistili sme vsak,
ze dana skutoCnost’ mdze suvisiet’ so Statisticky vysSou mierou inhibicie agresie, ktora bola
identifikovana u zaangazovanych, teda videohru hrajucich respondentov/tiek. Aktivni hraci/
ky nasilnej videohry vykazovali, v porovnani s pasivnymi pozorovatel'mi, vyznamne vysSiu
mieru inhibicie tendencie k agresii a nevyznamnu, no vyS$$iu mieru inhibicie agresivneho
spravania. I na zaklade predchadzajicich zisteni tykajucich sa mier agresie je mozné sa
domnievat, ¢i prave intenzivnejSia snaha o inhibiciu agresie u hra¢ov/€ok, nevykompenzovala
zdanlivo nezistené rozdiely tykajice sa vplyvu aktivneho hrania (v porovnani s pasivnym
sledovanim) na jednotlivé miery agresie.

5. MODEL NEREGULOVANEH() UZiV,ANIA MED}i ]
AKO VYSVETLENIE PROBLEMOVEHO MEDIALNEHO SPRAVANIA

Zrodenie fenoménu ,,medialnej zavislosti“ konfrontovalo mnohé vtedajSie tedrie, ktoré sa
pokusali vysvetlit' rozne medialne spravanie vratane nadmerného uzivania ¢i patologie. Za-
¢iatkom 21.storo¢ia LaRose, Linova a Eastin (2003) navrhli nahradit’ koncept ,,medialnej
zavislosti pojmom neregulovaného uzivania médii. Spominany autori navrhli teoreticky
model, ktory analyzuje symptémy vytvarajice konstrukt ,,medialnej zavislosti®, ako indika-
tory nedostatocnej, resp. deficientnej sebaregulacie, ktoré vytvaraji navyk (ktory nemusi byt
patologicky) a v extrémnych pripadoch patologiu. Tito autori zdoraziujl, ze v procese vzniku
problémového medidlneho spravania ma v kone¢nom désledku dominantny vyznam seba-
reguléacia ¢loveka.

Podl'a LaRoseho a Eastina (2004) sebaregulacné schopnosti jedinca predstavuju zaklad
akéhokol'vek ucelného konania. Vychodiskom sa uvedenym autorom stala uz spominana
socialno — kognitivna teéria A. Banduru (1991), v ramci ktorej je proces sebaregulacie
popisany prostrednictvom 3 ¢iastkovych funkcii — sebamonitorovania, hodnotiacich procesov
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a sebareakcii. Ak Cast’ alebo cely proces zlyha (v pojmoch LaRoseho, Lina a Eastina, ak zlyha
sebakontrola ¢loveka) je mozny ndrast uzivania médii. Tuto skuto¢nost’ autori konceptua-
lizuju prostrednictvom 2 délezitych pojmov — nedostato¢nej sebaregulacie a navyku (LaRose,
Lin, Eastin, 2003).

Nedostatocna sebaregulacia je definovana ako stav, v ramci ktorého je znizena vedoma
sebakontrola. Socidlno — kognitivna tedria postuluje sebaregulaciu nie ako konstantni osob-
nostnu dispoziciu, ale ako aktualnu schopnost’ o znamena, ze méze variovat. Nedostato¢na
sebareguldcia méze mat’ na jednej strane nezavisly dopad na uzivanie médii, pretoze moze
podnecovat’ impulzivne spravanie, no vyznamnejSie mdze prispievat’ k problémovému me-
didlnemu spravaniu nepriamo, skrz vytvaranie navyku. Ten sa formuje vtedy, ak je ¢lovek
menej ostrazity a nevenuje pozornost’ svojej sebaregulécii, resp. zlyhdva v sebamonitorovani,
1. subfunkcii v ramci sebaregulécie. Zlyhanie 2 d’alSich subfunkcii — sebahodnotenia a seba-
reakcii, teda vedomych aspektov zlyhania sebakontroly, odrdza uz spominana nedostato¢na
sebaregulécia.

Castym opakovanim uréitého spravania sa I'udia stavaju nepozorni k pri¢inam stojacimi za
ich spravanim a ich mysel’ nevenuje pozornost’ jeho hodnoteniu. Ak sa teda navyk raz etab-
luje, jedinec neuvazuje nad tym, ktord z alternativ sprévania je lepSia cesta k dosiahnutiu
Specifickych dosledkov. Sila navyku potom reprezentuje vzorec spravania, ktory bol vy-
tvoreny na zéklade d’alSich indikatorov problematického medialneho spravania (predchadza-
juceho premyslania o ofakavanych dosledkoch a uspokojeni vyplyvajiucich z urcitého
spravania), no ktory ovplyviiuje prebiehajice medidlne spravanie uz nezéavisle na aktivnom
premyslani o o¢akavanych doésledkoch. Sile navyku by mala predchadzat’ i sebatc¢innost’
Cloveka, resp. jeho/jej self-efficacy, teda presvedcenie jedinca tykajuce sa jeho schopnosti
organizovat’ a vykonavat’ urcité ¢innosti (Bandura, 1997). To vSak potvrdil len jeden empi-
ricky vyskum (LaRose a kol., 2003).

V ramci socidlno-kognitivnej teodrie je spravanie pozorovatel'ny akt a jeho vykon je okrem
nedostatocnej sebaregulacie a navyku determinovany tiez o¢akavanim désledkov dané¢ho
spravania, ktoré st formované priamou skusenostou alebo prostrednictvom pozorovania
inych. Socialno-kognitivna teoria identifikuje sebareaktivne stimuly generované jedincom
(na zéklade sebahodnotenia), ktoré nasledne motivuju ur¢ité medialne spravanie a su neustale
aktualizované. Tieto sebareaktivne stimuly (resp. oCakavania dosledkov) maju tiez jedi-
necnu suvislost’ so silou navyku. Uzivanie médii k tomu, aby clovek nejakym spdsobom
zlepsil svoj vnatorny stav, moze byt prikladom podnetu nadchylného k spusteniu excesivneho
uzivania a dysforickych myslienok, ktoré vedu k problémovému uzivaniu médii (LaRose,
Eastin, 2004). Tieto stimuly (o¢akdvania) mozu naburavat’ jedincovu schopnost’ sebaregulacie
prostrednictvom, v terminolédgii v Metcalfeho a Mischela (1999), ,,hortacich® kognicii — navo-
denych klasickym mechanizmom podmiefiovania, rovnako ako aj ,,chladnymi kogniciami,
ktoré asociuji vedomé ocakdvania ddsledkov s medidlnym spravanim. Prostrednictvom
operantného ucenia sa urcité spravanie moze stat’ napodmienovanou odpoved’ou dysforickych
nalad a pocitov, ktoré spitne zasahuje do kognicii, ktorych tlohou je udrziavat efektivnu
sebaregulaciu. Ak tento proces prebehne, spravanie sa stane zautomatizované.

Uvedeny teoreticky model neregulovaného uzivania médii autori empiricky overili
(LaRose a kol., 2003; LaRose, Eastin, 2004), pricCom teoreticky odvodené a v oboch vysku-
moch potvrdené suvislosti zobrazuje nasledujuci obrazok 1.
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Obrazok 1: Empiricky identifikované stivislosti v ramei modelu neregulovanéo uzivania médii

Sebareaktivne
ocCakavania
dosledkov

A 4

Sila navyku | Pouzivanie
internetu

A

A 4

Sebaucinnost’

Nedostato¢na
sebaregulacia

Na zaklade spomenutych empirickych vyskumov by sa dalo zhrnut, Ze v ramci modelu, ktory
bol navrhnuty s cielom vysvetlit' neregulované medidlne spravanie, existuje silnd empiricka
podpora pre tvrdenie, Zze nedostatocna sebareguldcia ¢loveka zohrava vyznamnua ulohu pri
vzniku, ale najmd pri udrzani nevhodného medialneho spravania. Deje sa tak najmé skrz
formovanie navyku, resp. zautomatizovanych procesov, ktoré su charakteristické tym, Ze
¢lovek uz viac menej vedome nezvazuje alternativy pre svoje spravanie, resp. nerozmysla nad
pri¢inami svojho konania. Absencia sebamonitorovania ¢i adekvatneho sebahodnotenia vedie
k neefektivnym kogniciam, ktoré maju tiez vyznamné postavenie pri vzniku a udrzani ne-
vhodného medialneho spravania (¢i uz v podobe urcitych ocakéavani, ktoré im dané spravanie
prinesie alebo v podobe presvedcenia ¢loveka o svojich schopnostiach). Napriek tomu, ze
Clovek sa Casto vnima ako raciondlna bytost, ktora ma pod vedomou kontrolou svoje my-
Slienky, pocity ¢i prejavy spravania, existuji situacie, kde je takéto presvedCenie Ciastocne
iluaziou. Tymto samozrejme nechceme zlahCovat mieru zodpovednosti Cloveka za dané
nevhodné medidlne spravanie, skor poukdzat’ na to, Ze spociatku aktivne a vedomé kognitivne
procesy a spravanie, mozu pod vplyvom urcitych vonkajSich okolnosti (napr. opakovanym
sledovanim televiznych seridlov, hranim videohier, surfovanim po internetovych strankach)
viest' kiluzii, ze Clovek ma inadalej svoje myslienky, pocity ¢i spravanie pod svojou
kontrolou. Pochopitel'ne, l'udia sa liSia v jednotlivych vlastnostiach a schopnostiach, a aj tento
model moze vysvetlit’ Cast’ javov, resp. moze byt viac relevantni pre ur¢iti skupinu (problé-
movych) uzivatel'ov (napr, tych s nizkou dispozi¢nou sebakontrolou) a pri inych mozu zohra-
vat’ dolezita ulohu d’alSie faktory.

6. ZAVER

V ramci tohto textu sme sa pokusili zamysliet’ nad suvislostami medidlneho spravania a seba-
kontroly, resp. v SirSom ponimani sebaregulacie ¢loveka. Zaroven sme sa snazili poskytnat
1 empirické zistenia, ktorych vSak paradoxne, napriek prirodzenym asocidciam medzi seba-
kontrolou a problémovym medidlnym spravanim, nebolo vela.

Osobnostny pristup predpoklada, Ze zniZzend sebakontrola ako dispozi¢na vlastnost’ ¢lo-
veka je nemennd, konStantna a predisponuje ¢loveka k problémovému uzivaniu médii. Sice
korela¢né i longitudinalne vyskumy do istej miery potvrdili tieto sivislosti, prinosnejSie ziste-
nia priniesol pohl'ad na sebakontrolu, resp. sebaregulaciu cloveka ako aktudlnu schopnost’,
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ktora sa moze pod vplyvom situaénych faktorov (napr. medialnych obsahov), menit’. Struk-
turdlne charakteristiky medidlnych obsahov st pomerne malo skimané, napriek tomu sa
domnievame, ze ide o vel'mi ddlezité poznanie tykajuce sa toho, ¢o l'udi vedie k tomu, aby
stravili pri pocitaci ¢i televizii podstatne viac Casu, ako pdvodne zamyslali. InSpirujuce
zistenia priniesol i relativne novy model neregulovaného uzivania médii LaRoseho a kol.
(2003), ktory pripisuje dominantnu Glohu v procese vzniku a rozvoja problémového medial-
neho spravania sebaregulacii ¢loveka. T4 je vSak ponimand ako variabilna premenna. Pod
vplyvom akych okolnosti sa tak deje, mdze otvarat’ priestor d’al§Sim vyskumnym hypotézam.

Na zaver by sme chceli dodat’, Ze individualnu mieru sebakontroly Cloveka a jej stvislosti
s medidlnym spravanim v kone¢nom dosledku ovplyvituje mnoho d’alsich aspektov ako napr.
vplyv vychovy, rodi¢ovska kontrola ¢i medialna gramotnost’, resp. d’alSie biologické, psycho-
logické ¢i socialne aspekty. Okrem tychto kontextov sebakontroly a medidlneho spravania je
dolezita ita skutoCnost’, ze i ked’ ¢lovek nedisponuje schopnostou ovladat’ sa v excelentnej
miere, poznanie procesu, ktory moze naburat’ jeho schopnost’ sebakontroly ¢i sebaregulécie,
moze sluzit’ ako vyznamny preventivny faktor nevhodného medialneho spravania. Ak clovek
venuje pozornost’ svojmu spravaniu, monitoruje ho a hodnoti v kontexte adekvatnych Stan-
dardov (hodnoti ich v stvislosti s efektivnymi a ziaducimi ciel'mi) a generuje adekvatne
kognicie, ktoré navedu jeho spravanie prospesnym smerom, moze predist’ problémom, ktoré
v suvislosti s rozvojom médii neustéale pribudaji.
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