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Autori v praci zistili pomerne velky pocet a frekvenciu pocitacového hraéstva v populacii stredoskolskej mladeze SR. V subore responden-
tov prevladaju viaceré kombinacie preferovanych poéitacovych hier. Analyzy niektorych negativnych désledkov hravania po¢itacovych
hier na Slovensku su podobné ako v zahrani¢nych pracach. Zistili, Ze excesivne hravajuci hraci pocitacovych hier, ktori hravaju viac ako
3 hodiny denne, trpia uz niektorymi symptémami navykového spravania.
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Computer games, consequences to life of young person

In the work, authors found out relatively big amount and frequency of computer gambling in the population of secondary school youth
in Slovak republic. There are prevailing several combinations of preffered computer games in the list of respondents. Analyses of some
negative consequences of playing computer games in Slovakia are similar to analyses in foreign works. They found out, that excesive
computer-games players which are playing more than 3 hours a day are suffering by some symptoms of addicting behaviour.
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Uvod

Hru ako priaznivo hodnotenu formu vyuzi-
vania volného ¢asu poznd fudstvo od nepamati.
Najma pre obdobie raného detstva su zédbava
a hry dolezitou sucastou zivota. V obdobf juvenil-
nom sa jedinec uci kooperovat a sutazit s inymi,
ale aj vyrovnavat sa s autoritami, ide o obdobie
velkého skoku v socializacii, kooperacii, ale aj
sutazivosti (3).

Napriek starociam dejin hry nestratili pre
ludstvo na svojom care a pritazlivosti. Technicky
pokrok smeruje rychlymi krokmi dopredu. Este
koncom 80. rokov minulého storocia prvé primi-
tivne pocitace poskytovali len velmijednoduché
pocitacové hry s textovym rezimom a primitiv-
nou grafikou. V si¢asnom obdobi uz vo velkom
rozbehnuty priemysel pocitacovych hier a z&-
bavy poskytuje pre novovytvoreny virtualny
svet animaciu, zvuk, umeld inteligenciu, ako aj
stale nové a novsie technické moznosti, ktoré
sa v kratkom obdobf stavaju pre populdciu ich
uzivatelov beznym Standardom.

Rozdelenie a strucna

charakteristika pocitacovych hier
Hry podla zanru (obsahu, ndplne):

a) akené: obsahom byva nasilie, napriklad hrac¢
hrdva za postavu, ktord méa plInit nejakd misiu
(napriklad Call of Duty, vojaci 2. svetovej vojny).

b) strategické: su viac taktické ako akéné. Ich
cielom je dosiahnutie ekonomickej prevahy,
alebo porazenie supera vojensky.

c) Sportové: s zamerané na rozne typy $por-
tov, ako je hokej, baseball, kriket a podobne.

d) dungeony (z angl.: dungeon - vazenie,
zalar): typickd a najcastejsia je MMORPG —
Massively multiplayer online role playing
game, tzv. hromadnd hra na hrdinov. Tieto
hry hrava hra¢ sédm, pInf ulohy, ktoré su
dané, a svoju postavu si vylepsuje tym, ze
pozadovanu Ulohu spini (napriklad zlikvidu-
je nepriatelov), za ¢o dostéva body, alebo
plnenim questov (Uloh) nachadzajucich sa
na serveri.

e) dobrodruzné (adventury): v hre sa riesi
nejaky pribeh, zdhada, napriklad detektivna
zdhada.

f) simulatory: su hry, ktoré realisticky na-
podobnuju - simuluju skuto¢nost, zndme
su napriklad letecké, ¢i vlakové simulacie.
Castym byva simultor v autoskole.

Virtualny svet pocitacovych hier
ainternetu

E. Bern uvadza, Ze v samotnej hre je sustre-
denych mnozstvo transakcif, ¢o vedie k tomu,
aby sa to hracovi oplatilo (19). Jedinec sa méze
stretavat v hre s réznymi aspektmi, ako je aspekt
poznavaci, pohybovy, emocionalny, cviciaci, mo-
tivacny, fantazijny, socidlny rekreacny, tvorivy,
ale aj diagnosticky, ¢i terapeuticky. Vac¢sina hier
ma podobu socidlnej interakcie s explicitne
formulovanymi pravidlami a v priebehu hry sa
spolupracuje, ¢i sutazi.
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Pocitacové hry st produktom novych tech-
nickych postupov, so snahou o dosahovanie
stale vyssich vykonov oproti spoluhracom.
Stretdva sa v nich hravost, tvorivost a fantazia
s technickou dokonalostou.

Vo virtudlnom svete pocitacovych hier &iin-
ternetu maju ludia menej zabran ako v redlnom
Zivote. Pri komunikacii sa strdcaju obavy z odha-
lenia seba samého, menej tu zaleZi na mienke
okolia, inych fudi, neplatia tu klasické pravidla
a obmedzenia ako pri beZznej komunikacii (18).
BeZny svet reality byva zvacsa stereotypny, otrav-
ny, s mnozstvom povinnosti. Vo virtudlnom svete
moZeme vytvorit a robit vela vedi, o ktorych len
snivame v redlnom svete, a to bez zabran, napri-
klad prestupovat stenami so svojim vysnivanym
idolom, podmarnovat si Uzemia, cudzie krajiny, do-
sahovat vitazstva nad vymyslenym nepriatelom.
Tu sa poskytuje nieco, ¢o redlny svet neponuka.
Svoje schopnosti si hrd¢ mdze vyskusat nane-
Cisto, korigovat chyby a nedostatky, napravit ich
a pokracovat dalej. Méze si tiez [ahsie vybit svoje
negativne emdcie, a to bez vacsich nasledkov, ¢o
by mu v redlnom Zivote nepreslo az tak fahko.

Riziko prehry tu nebyva také zrejmé ako v reali-
te, lebo sa do hry dd vstupovat stale znova a znova
a hra¢ takto méze napravit svoje predchadzajice
neuspechy, pricom prehra tu neznamena ni¢ defi-
nitivne. Preco sa teda nepokusit to zopakovat, byt
lepsi a zvitazit? Takto sa da vo virtudlnom svete
pocitacovych hier samotnym hracom zabudat na
svoje skutocné neulspechy a problémy v redlnom



Zivote. Mitchel poukézal na to, Ze pri hrani pocita-
¢ovych hier, hlavne vitazstvach, dochddza v mozgu
hrdcov - vitazov k vyplavovaniu neurotransmiteru
dopaminu, zodpovedajicemu za odmenu (14). Aj
preto sa hraci pocitacovych hier k tymto aktivitdm
opakovane a radi vracaju, ¢o je vsak zaroven pre
nich rizikom vzniku ndvykového spravania.

Klady a zapory pocitacovych hier

Nie je mozné rozhodnUt, ¢i pocitacové hry
prindsaju detom a mladym fudom jednoznacne
klady, ¢i zapory. V. mnohom tu zélezi tiez od
vychovy, prostredia, psychického stavu jedin-
ca, kamarétov, druhu hry, ktord preferuje, kolko
¢asu jej venuje a mnozstva dalsich faktorov.
Zaobchadzanie s pocitatom je v sucasnosti
nevyhnutnd sucast zékladného vzdelania a po-
¢itacova gramotnost sa stala dolezitou stcastou
gramotnosti jedinca. Vela jedincov hravajucich
pocitatové hry ¢asto spomina relax a odpocinok
pri tejto ¢innosti. SU tu velké moznosti ziskania
novych informdcii, pocitacovych zru¢nosti, cvi-
Cenie logického myslenia, priestorovej orien-
tacie, zdokonalovanie sa v cudzich jazykoch.
U ludi so zdravotnymi problémami mézu na
kratku dobu odviest pozornost od nepohodlia
a bolesti. Pomahaju tieZ v terapii dyslexie, ¢i pri
poruchach ADHD.

Zial, v priebehu poslednych rokov prave
technika virtuédlneho sveta zacina ukazovat pre
mnohych, hlavne mladych fudi, aj svoju od-
vratenu tvar a vytvara nové, zatial len malo
preskimané problémy. Vo virtudlnom svete,
internetu, ¢i pocitacovych hier prestavaju platit
klasické pravidld a obmedzenia.

Flaming - agresivne spravanie, slovné na-
padnutie, byva vo virtudlnom svete ovela castej-
$im javom ako v redlnom Zivote (18). Pocitacové
hry, v ktorych je propagované nésilie, deti ¢i
mladych fudi desenzitizuju a znizuju u nich
empatiu (12). Velmi nebezpecné su hlavne tie
pocitacové hry, ktoré je mozné v redlnom zivote
lahko napodobnit, napriklad pichnutie noZzom,
a nebezpedni sU hlavne nasilne sa chovajuci
kladni hrdinovia (4).

Pri nadmernom hravani pocitacovych hier
prevldda sedavy spdsob Zivota s mnozstvom
naslednych zdravotnych rizik. Zanedbdvand
a zhorSena je hygiena, byvaju problémy so
spankom, problémy so stravovacimi navykmi,
¢o uvadzaju viaceri autori (10, 11).

Dlhodobé hranie pocitacovych hier byva
velkou zatazou na zrak, prevldda napétie v ociach,
podrazdenie, rozmazané videnie, sCervenanie,
Casté bolesti hlavy (2). Pri ¢astej manipulacii s po-
¢ita¢mi sa riziko prestva aj na bolesti ramien,

Sije a bedrovej chrbtice. Kratenova a kol. zistili
u 38,3 % ceskych detfvo veku 11 — 15 rokov chyb-
né drzanie tela (11). Nadvaha, & vzostup obezity
bol registrovany u deti trdviacich ¢as pri pocitaco-
vych hrach v Portugalsku, ¢i Kanade (5, 17).

Deti a dospievajuci jedinci, ktorf sa frekven-
tovane venuju online hrdm, mavaju Castejsie
zhorsené interpersonalne vztahy, byvaju vo
zvysenej miere Uzkostni. MnoZstvo Casu, ktory
venuju tymto hrdm, sa u nich odrazi aj v zhorseni
skolského prospechu, mavaju tiez casté problé-
my vo vztahoch s najblizsimi, v rodine (13, 16).

Niektorf renomovani autori zistili u mladych
frekventnych hracov pocitacovych hier zhor-
senu schopnost sustredit sa na svoje Skolské
a doméce povinnosti, pricom méavaju odlisné
komunikac¢né vzorce a spésoby ako zvladat
stres. Ich hranie pocitacovych hier povazuju za
excesivne a prirovnavaju ho k patologickému
hracstvu, aj ked tu nejde v pravom slova zmysle
o odmenu finan¢ného charakteru (7, 8). Niektorf
autori tvrdia, Ze Ucinky ¢i priznaky z naduzivania
pocitacového hrania st podobné ako pri inych
zavislostiach a velmi podobné nelétkovej zavis-
losti — patologickému hracstvu (9).

Zatial neexistuje zavislost od pocitacovych

hier ako samostatna diagnosticka jednotka, aj ked

ju viaceri sucasni odbornici zaoberajuci sa touto
problematikou navrhli zaradit do diag-nostického
a Statistického manualu dusevnych pordch DSM.

V roku 2007 sa v APA skimalo, ¢&i zavislost od
pocitacovych hier by mala byt pridana ako nova
diagnosticka jednotka k DSM uz v roku 2012, ale
v zavere sa uvadza, ze zatial nebolo dostato¢ne
vyskumne a dokazovo preukdzané, ze by tam
mala byt zaradena (1).

A ako je to s tymto problémom na
Slovensku?

Ciel vyskumu, vyskumny vyber

a metodika

Ciel:

B zistit rozsah a frekvenciu pocitacového hra-
nia v populdcii stredoskolskej mladeze na
Slovensku,

B zistit negativa pocitacového hrania, problé-
my spojené s hranim a vyskyt abstinencnych
priznakov,

B zistit typ preferovanej hry.

Vyskumny vyber: 679 studentov strednych $ké!

(M = 246, 7 = 433; vek — AM = 14,15, SD = 2,18).
Metodika: autormi vytvoreny dotaznik zistu-

juci dosledky pocitacovych hier u stredoskolskej
mladeze, vysledky boli spracované statistickym

programom SPSS 15.0.
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Hypotézy a vyskumné otazky

Hypotézy:

1. Predpokladdme, Ze preferencia pocitacovych
hier je vyssia u Studentov ako u Studentiek.

2. Predpokladdme, Ze a7z dve tretiny Studentov
v skimanom subore hravaju pocitacové hry.

3. Predpokladame, Zze az 20 % Studentov ma po-
¢inajuci problém (hraju 1 — 3 hodiny denne)
s pocftacovymi hrami a hrdva aj cez vikend.

4. Predpokladédme, ze vyskyt vézneho alebo
velmi vazneho problému (hranie 3 - 6 hodin,
resp. viac ako 6 hodin denne) s pocitacovymi
hrami presahuje u Studentov viac ako 4 %.

5. Predpokladédme, Ze studenti preferuju stra-
tegické hry.

6. Predpokladdme, Ze najcastejsim negativom
pocitacovych hier (PH) st problémy v skole
a so vztahmi v rodine.

Vyskumné otazky:

1. Aké najcastejsie problémy sa vyskytuju
u problémovych hracov (hranie viac ako 3
hodiny denne)?

2. Ktoré ,abstinencné priznaky” sa najcastejsie
vyskytuju u problémovych hracov?

H1: Predpokladame, Zze preferencia po-
¢itacovych hier je vyssia u Studentov ako
u Studentiek.

Z celkového mnoZstva 679 respondentov
235 studentov, t. j. 95,5 %, a 293 Studentiek, t. j.
67,7 %, hrava pocitacové hry (PH). Studenti hraju
PH signifikantne viac ako $tudentky, na hladine
vyznamnosti p < 0,001,

Viysledok ale moze byt skresleny (a tym aj
menej zovseobecnitelny) vzhladom na nevy-
vazenost suboru chlapcov a dievcat (M = 246,
7 =433).

H2: Predpokladame, ze az dve tretiny
Studentov v skimanom stibore hravaju po-
c¢itacové hry.

Z celkového mnoZstva 679 respondentov a7
528 Studentov, t. . 77,8 %, teda viac ako % hrdva
PH, pri¢com v subore je zastUpenych viac diev-
¢at ako chlapcov, ¢o mdze ovplyviiovat nizsie
vysledky v sledovanom subore.

H3: Predpokladame, ze az 20 % Stu-
dentov ma pocinajuci problém (hraja
1 - 3 hodiny denne) s pocitacovymi hrami
a hrava aj cez vikend.

AZ 23,5 % (124) studentov zo stboru mbze
mat pocinajuci problém s pocitacovymi hrami,
kedZe hravaju 1 - 3 hodiny denne, t.j. 7 - 21
hodin tyzdenne.
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Obrdzok 1. Preferencia pocitacovych hier

B o%
O 20 %

W 5%
|:| strategické a ak¢né
. $portové
|:| on-line hry
[]

MMORPG a pod.

[
I

0 18%

L1 16%
1 39%

iné (logické, erotické,
pre dievcatd, Sims 2 atd.)

kombindcie viacerych hier

strategické, ak¢né a iné

Obrdzok 2. Negativa pocitacovych hier
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Vikendové hranie
Zo Studentov, ktorf hravaju pocitacové hry, az
58,5 9% (309 Studentov) hrava PH aj cez vikendy.

Cas trdveny pri hre cez vikend

754 % (236) respondentov hrdva PH cez
vikend do 5 hodin, 10,2 % (32) respondentov
hrava PH do 10 hodin, viac ako 10 vikendovych
hodin travi pri pocitacovych hrach 3,8 % res-
pondentov.

H4: Predpokladame, Ze vyskyt
vazneho alebo velmi vazneho problému
(hranie 3 - 6 hod., resp. viac ako 6 hodin

denne) s pocitatovymi hrami presahuje
u $tudentov viac ako 4 %.

Vazny problém s PH moéze mat 8,1 % Studen-
tov suboru, kedZe hrava PH 3 - 6 hodin denne,
t.j. 21 = 42 hodin tyzdenne. Velmi vaZny problém
s PH maju az4 % Studentov suboru. Pocitatové hry
hraju viac ako 6 hodin denne, t. j. viac ako 42 hodin
tyzdenne. Za tzv. excesivne hranie PH je povaZované
hranie PH 24 hodin a viac tyzdenne (6).

H5: Predpokladéame, Zze Studenti pre-
feruju strategické hry:
B 2740 % Studentov suboru kombinuje rézne
pocitacové hry,
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B 19 % Studentov sa pripdja on line (aj
MMORPG - hry),

m 18 % Studentov hrd akéné a strategické hry,

B 15 % hrava hlavne $portové hry — spajané
s vitazstvom, odvahou (obrdzok 1).

H6: Predpokladame, Ze najcastejSim
negativom PH su problémy v Skole a so
vztahmi v rodine.

Negativne dosledky PH: 33 % Studentov zo
skiimaného suboru ma viaceré problémy, 21 %
Ziadne problémy, 17 % problémy v skole, 26 %
Studentov ma iné zistené problémy, napriklad
zdravotné, nervozita, agresivita, ale aj neveno-
vanie sa svojim zaujmom, nestretavanie sa so
svojimi vrstovnikmi a podobne (obrazok 2).

O1: Aké najcastejsie problémy sa vy-
skytuju u problémovych hracov (hranie
viac ako 3 hodiny denne)?

AZ68 % problémovych Studentov, hrajucich PH
viac ako 21 hodin tyzdenne, uvddza ponocovanie,
skoré vstavanie k PH, premyslanie o hre, ked'ju prave
nehrd, klamstva atd. (obrazok 3)Tu uz ide o tzv. pri-
znaky ndvykového spravania u hracov PH.

02: Ktoré ,abstinenc¢né priznaky” sa
najcastejSie vyskytuju u problémovych
hracov?

AZ 72 % Studentov uvadza kombindciu via-
cerych priznakov (zlost, napatie, nervozitu, velku
nudu..) (obrazok 4).

Diskusia

Negativne dosledky ¢astého hrania pocita-
Covych hier dopadaju aj na najmladsiu generaciu
Slovenska. V sledovanom subore 679 mladych
Studentov a Studentiek, vyse 95 % chlapcov
a 67 % dievcat hrdva pocitacové hry. Studenti —
chlapci hrdvaju pocitacové hry v signifikantne
vyssom pocte ako Studentky — dievcatd, a to na
hladine vyznamnosti p < 0,001.

Tieto Udaje podobne ako v inych krajindch,
napr. v Norsku, Ceskej republike (8, 15) a dalsich
krajindch, sved¢ia o velkej oblUbenosti pocita-
¢ovych hier najma u chlapcov.

Popularita hrdvania pocitacovych hier je
medzi mladou generaciou rozsirend po celom
svete. Pocetnost mladych fudf na Slovensku, ktorf
hravaju pocitacové hry je taktieZ vysoka. Vyse
% respondentov (528) studentov ¢i Studentiek
z ndsho suboru hrdva pocitacové hry.

Aj ked niektorf autori nepokladaju ¢as strave-
ny pri pocitacovych hrach za najproblémovejsi
faktor, myslime si, Ze sedavy spdsob Zivota, kto-
rym mladi fudia travia svoj volny ¢as pri PH, méze



Obrdzok 3. Problémy kvoli pocitacovym hrdm
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Obrdzok 4. Abstinenc¢né priznaky
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mat pre nich mnoZstvo negativnych désledkov.
Dizka ¢asu stravena pri PH zvysuje u tychto je-
dincov moznost tzv. excesivneho hrania (t. j.
asi 24 hodin tyzdenne), kde uz mézu vznikat aj
iné komunikacné vzorce, ako aj dalsie dosledky
excesivneho hrania PH (8). Z nasich vysledkov
vyplyva, Ze 23 %, t.j. 124 respondentov hrava PH
1 -3 hodiny denne, t.}. 7 - 21 hodin tyzdenne.
Problémova je skupina 64 respondentov (vyse
12 %), ktorfi trdvia pri PH 21 - 42 hodin tyzdenne,
teda excesivne hravaju PH, pricom 21 z nich uz
pri PH hrach trdvi tofko ¢asu ako v skole.

Zo Studentov, ktorf hravaju PH, vyse 58 %
hrdva PH aj cez vikendy. Tento ¢asovy Udaj sa bli-

Zivysledku zistenému v praci NeSpora, Csémyho
v roku 2006, kde az 62 % Ceskych detf travilo
svoje vikendy pri PH.

Cas straveny hrami PH zasahuje do bezného
Zivota nasich mladych fudi a zdsadnym sposo-
bom zasahuje do ich Zivotného Stylu. Zhorsuje
ich vztahy hlavne s rodi¢mi a blizkymi pre zvy-
sujuce sa hadky, konflikty a nedorozumenia.
Redukuje kvalitu zaujmovej sféry, vztahy s pria-
telmi, zvysuje problémy pri plneni si Skolskych
povinnosti, zhorsuje kvalitu skolského prospe-
chu. Spésobuje aj niektoré zdravotné problémy,
ako su bolesti hlavy, o¢f, nespavost, ako aj mno-
ho dalsich. AZ 67 % respondentov v sledovanom
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subore uvadza vyssie spomenuté dosledky PH
&iich kombindciu.

U 64 (vysel2 %) respondentov v sledovanom
subore, ktori hravaju pocitacové hry viac ako 3
hodiny denne, sa uz zacali vyskytovat, podobne
ako u patologickych hracov, niektoré symptémy
navykového spravania (kvoli pocitacovym hram
ponocujy, skoro rano vstavaju, aby siich mohli
zahrat, premyslaju o nich, aj ked ich nehraju,
¢asto klamu o svojej hre najblizsim).

Zavazné su aj zistenia, ktoré svedcia o kumu-
lacii negativnych emacii, hlavne zlosti, nervozity,
napatia, ¢i velkej nudy v pripade, Ze su hraci
od svojich pocitacovych hier nedobrovolne
,odstaveni”. Tieto negativne psychické stavy,
o ktorych sme aj my, terapeuti rodi¢mi tychto
deti informovani, si podobné abstinenc¢nym
priznakom z vysadenia ndvykovych latok a ¢asto
sprevadzaju vazne verbélne ¢i fyzické konflik-
ty najma so svojimi rodi¢mi v pripade, Ze tito
sa rozhodnu radikélne riesit dosledky hravania
pocitacovych hier u svojich deti zadkazom ¢i lik-
vidaciou pocitacovych hier.

V nasom subore 40 % respondentov prefe-
rovalo kombinaciu réznych druhov pocitacovych
hier. 19 % Studentov sa pripajalo on-line, ¢o je
povazované v hravani pocitacovych hier za velmi
nebezpecné pre problém s ¢asovou kontrolou
tychto hier (13). Asi 18 % respondentov hrava
akéné a strategické hry s tizbou po vitazstve,
odvahe, sile, ale aj agresivite. Z dlhodobého hla-
diska m6zu nasilné a agresivne hry desenzitizovat
tychto jedincov voci nasiliu, znizovat ich empatiu,
s moznym hostilnym vnimanim okolia (12).

Zaver

Problémy s pocitatovymi hramiv nasej mla-
dej generdcii sa netykaju len najvyspelejsich kra-
jin sveta. Aj ked Americka psychiatrickd asociacia
zatial nezaradila problém s pocitacovymi hrami
k duSevnym porucham, analyzované dosledky
a rizika suboru Studentov zo Slovenska sa zdaju
byt varujlce. Nasa praca so sledovanym subo-
rom mladych Studentov gymnazia mala pouka-
zat na tento problém v SR a podporit aj snahu
tych odbornikov, ktorych poznatky a vyskumy
mozu ovplyvnit daldie rieSenie problematiky
pocitacovych hier.
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Medzindrodna asocidcia pre Zenské dusev-
né zdravie (www.iawmh.org) spolu s WPA, EPA
a inymi zorganizovala 4. Svetovy kongres zen-
ského dusevného zdravia, ktory sa konal v drioch
16. — 19. marca v Madride. ZUc¢astnilo sa ho viac
ako 1 000 ucastnikov zo 65 krajin, snad’ okrem
Antarktidy. Kld€ovymi témami kongresu bolo in-
terdisciplindrne poriatie Zeny nielen psychiatrami,
psycholégmi, ale aj gynekoldbgmi, endokrinoldg-
mi ako aj predklinickymivedcami a profesionalmi
zoblasti socidlnej a komunitnej starostlivosti a sta-
rostlivosti o rodinu z hladiska psychosocialnych,
biologickych a klinickych vied.

Relativne Sirokému zaberu tém sa venovalo
niekolko aj subezne prebiehajucich sympdzi,
pricom uz v plendrnych prednaskach sa nacrtlo
dalsie uberanie. Horticu tému transkulturalnych
aspektov dusevného zdravia Zien rozoberala M.
Alegria (Massachusetts). M. Rondon (Lima) sa veno-

Nancy J. Patrick:

Rozvijeni socidlnich dovednosti lidi s poruchami autistického spektra

vala ochrane prav Zien v suvislosti s dusevnymi
poruchami, pricom konstatovala, Ze existuju dost
vyrazné rozdiely v niektorych krajindch v stvislosti
s diskriminaciou Zien s dusevnou poruchou, ¢o
sa tyka napr. socidlnych vyhod oproti muzom. J.
Mayer (Toronto) vysvetloval mozny uhol pohladu
biologického vysvetlenia depresie u Zien v sko-
rom popoérodnom obdobi. V zaujimavej pred-
naske M. Casasa (Barcelona) tykajucej sa depresie
a zivotného cyklu Zien sa poukazovalo na to, ze je
dolezité vziat do Uvahy aj to, v akom obdobi ,cyk-
lu a zivotného cyklu” sa Zena nachadza, pretoze
aj reakcia na liecbu, ak sa toto neberie do Uvahy,
moZe byt menej Uspedna. Taktiez manazment
pacientky s bipoldrnou afektivhou poruchou ma
svoje Specifikd oproti muzom. C. Wetherington
(Maryland) hovorila o relativne velkych rozdieloch
a Specifikach v pohlavnych rozdieloch tykajtcich
sa abuzu psychoaktivnych latok. A. Vilela (San

Tipy a strategie pro kazdodenni zivot

Clovek s autismem ma potize porozumét okoli. Autorka nabizi tipy a strategie pro zvladani béznych situaci, ktery-
mijsou napr. navstéva lékare, hledani zaméstnani, cestovani, navazovani vztah. Text dopliuje pribéhy lidi's autis-
mem a v zavéru nabizi skaly, s jejichz pomoci se dd odhadnout, do jaké miry clovék s autismem rozumi emocim.
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Pedro) nastolila zaujimavu otézku tykajucu sa to-
ho, ¢i u deti matiek s depresiou sa tiez viac vysky-
tuje depresivna porucha. Zo Slovenska sa aktivne
zUcastnili Dr. Pdlovd a Dr. Breznoscdkovd.

Celkovo mozno konstatovat, Ze tento 4. kon-
gres splnil ,multidisciplinarne a multipohladové”
ocakavania, bola tu skuto¢ne moznost vypocut si
rézne uhly pohladov na tu istu problematiku, ¢o
urcite mozno povazovat za prospesné a prinosné.
Ostdva len verit, Ze tieto ,multipohlady” zakompo-
nuje do svojej kazdodennej praxe kazdy odbor-
nik, samozrejme v rdmci svojich moznosti.
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