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Uvod

Moderni svét stale vice uplatiiuje komplexni zdravotni prevenci, pied naslednou péci.
Nesporné vyhody jsou ve zkvalitnéni a prodlouzeni zivota a také v lepsi financni hospodarnosti.
Internet, se stal fenoménem v komunikaci a propojeni s ostatnimi lidmi na naSem svété a
castecné vystiidal televizni vysilani v obsahu, které je mozné z pohodli sledovat. To vSe miize
mit za nasledek desinformace ve zdravotni vychové a zménam ve fyziologickém vyvoji, zdravi,

pochopeni svéta, a tedy prirozené adaptace.

Prace se bude zaobirat vznikem netolismu, jakoz to disledek naduzivani masmédii a
zanedbané prevence v oblastech podpory zdravi dle taxonomie NANDA-I. Pravé vSeobecna
sestra se denn¢ setkava s jedinci vSech vékovych skupin, ktefi jsou ohroZeni riziky nesouci
chorobna zavislost na internetu ve vSech podobach. V §irS§im pojeti zahrnuje také zavislosti na
takzvanych virtudlnich drogach, kam Ize zaradit i mobilni telefon a televizi. V této souvislosti

je tedy nutné se ptat na miru vlivu masmédii na chovéani ndchylnému ke zdravotnim rizikGim.

Cile

1. Sumarizovat aktualni dohledané publikované poznatky o vztahu osSetfovatelskych problému
k masmédiim a jejich vychove ke zdravi

2. Hledat vhodné vyuziti poznatkl se vztahem K netolismu a naduzivani masmédii v praci

vSeobecné sestry a jejich vyuziti do praxe
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2 Popis reSersni ¢innosti

Vyhledavaci kritéria:

Kli¢ova slova v CI:

Internetova herni online zavislost v oSetfovatelstvi
Kli¢ova slova v AJ:

Internet online gaming addiction in nursing

Jazyk: CJ, AJ

Obdobi: 2010-2018

Dalsi kritéria: vék od 8-65 let, plny, recenzovany text

pu

Databaze:

PROQUEST, EBSCO, GOOGLE Scholar, PubMed, Medvik

Dohledano:
214 vysledku

“« &

Vytazujici kritéria:

Duplicitni dokumenty, dokumenty netykajici se prace

-

Pro tvorbu teoretickych vychodisek bylo pouzito 59 dohledanych dokumentl a
bibliografickych zdroji
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3 Masmédia ve vychové ke zdravi

Vseobecna sestra je dle 1. ¢lanku etického kodexu sester (CAS, 2003) spoluzodpovida za
péci poskytovanou obcCantm, ktefi ji potfebuji. Pii poskytovani oSetfovatelské péce sestra
vytvari prosttedi, v némz jsou respektovana lidskd prava, hodnoty, zvyky a duchovni
piesvédceni jednotlivece, rodiny a komunity. Sestra zarucCuje, aby byly jednotlivym osobam
poskytnuty dostatecné informace, z nichz mtze vychazet jejich souhlas s péci a souvisejici
terapii. Sestra dodrzuje povinnost mlcenlivosti, chrani divérné informace pacienta. Tyto
informace sdé€luje dalsim lidem pouze na zakladé¢ souhlasu pacienta a lékafe. Sestra se
spolupodili na zahajeni a podpoie aktivit zamétenych na uspokojovani zdravotnich a socialnich
potieb obcanli, zejména obcanli patficich do ohroZzenych skupin. Sestra je také
spoluzodpovédna za zachovani prirozeného prostiedi a jeho ochranu pfed znehodnocovanim,

zneCiStovanim, upadkem a nic¢enim.

3.1 Definice tématu

Masmédia jsou prostiedky masového Sifeni informaci v ramci velkych, rozptylenych,
anonymnich a heterogennich skupin. Zahrnuji vSechna média v tiSténé, nebo elektronické
podobé. Vychova ke zdravi, jinak zdravotni gramotnost je soubor kognitivnich a socidlnich
schopnosti, které urcuji motivaci a zplsobilost jedincii k tomu, aby dokazali ziskat pfistup
k informacim, chapali je, vyuzivali zpusobem, které podporuje a udrzuje dobré zdravi.
Jednoduse feCeno, zdravotné gramotny jedinec je takovy, ktery se dokaze spravné rozhodovat

Vv otazkach udrzeni a podpory zdravi ve vSech fazich Zivota (Hartl, Hartlova, 2010).

S vyvojem stale novych technologii se nabizi i nové moznosti jejich vyuziti. Nejvétsi
rozvoj Vv poslednich letech nastal pfedevsim v technologiich pfenosu informaci. To nam
umoziuje byt neomezené ve spojeni téméf s celym svétem a slouzi jako prenosové médium pro
rizné informace a sluzby, nicméné to sebou nese skryta rizika v naduzivani a stranéni se reality

(Makulova, 2010).
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3.2 VSeobecna sestra a masmédia

Veskera terapie a medikace je v rukach oSetfujiciho 1ékafe, nejcastéji pak psychiatra. Ale
masmédia a komunikaéni technologie zasahuji do oSetfovatelské problematiky, Kterou ma ve
svych kompetencich vSeobecna sestra. Zakladnim kamenem pro praci vSeobecné sestry je
rozpoznani ptiznakd poruch v sebepéci. Tim rozumime aktivni zajem o pacienta o jeho vlastni
osobnost a télo. ZkuSend vSeobecna sestra dokaze vyhodnotit odchylky norméalniho stavu
sebepéfe a zdravi a dokaze zhodnotit jeho zavaznost. Hleda si relevantni informace a
spolupracuje s osetfovatelskym a lékaiskym tymem. Dalsi oblasti péce vSeobecné sestry je pak
hodnoceni svépomoci nemocného. Zdali si dokdze pomoci sam, anebo potiebuje podporu druhé
bezpecného chovani pro zdravi a rozezna situace s nepfimétenym rizikem pro Zivot a zdravi a

dokaze provadét preventivni opatieni (Vyhlaska ¢. 391/2017 Sb.).

3.3 Moderni svét s internetem

V praxi se VSeobecna sestra setkava s lidmi vSech vékovych skupin, které jsou
ohrozeny, nebo jiz trpi zavislosti na virtualnich drogéch. Jeji prace u takovych lidi by méla
spocivat nejenom v péci o lidské potieby souvisejici se zékladnim onemocnénim, ale cilené
sledovat, zda nejsou vystaveni rizikiim zavislosti na komunika¢nich technologiich. Podminkou
takové péce je praxe zaloZend na diikazech. Jestli pacient vykazuje méfitelné odchylky od
chovani, nebo zdravi. Dale by méla efektivné uplatiiovat preventivni opatfeni vzniku ve vSech
trech stadiich prevence. Po dobu hospitalizace pacienta by méla byt mentorem aktivity, a to jak
pasivni, tudiZz napiiklad sledovani televize, ale ptredevSim té aktivni, jako jsou dechova a
kondi¢ni cviceni, deskové hry, sbér historickych anamnestickych tdaji o osobé¢, ¢teni, nebo jen
prosty rozhovor o vSednich tématech. A méla by aktivity planovat tak, aby pacient netrpél
nudou a neupinal se jen na sviij mobilni telefon nebo laptop. V souvislosti se stale vétsi
tematizaci problémového pouzivani internetu zadala v zahraniéi zejména v USA, Koreji a Cing
vznikat specializovand zafizeni pro uZivatele se zavislostnim chovanim na internetu (Young,
2009). Vzhledem k pomérné nedavné historii tohoto jevu jsou odborné piispévky na téma
1écebné ptistupy k osobam se zavislostnim chovanim na internetu omezené. Vétsina autorl se
shoduje na skutecnosti, Ze neni redlné si v ramci terapeutickych intervenci klast cil v podobé
celozivotni abstinence od pouzivani internetu, protoze internet se stal neodmyslitelnou soucasti
zivota moderni spolecnosti. Misto toho je doporuceno se v 1écbeé uzivateli zaméfit na
kontrolované pouzivani internetu. Cilem je tedy spiSe pferuSeni pouzivani problematickych
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internetovych aplikaci jako jsou online hry, pornografické stranky ¢i chatovani a zaroven
pokracovani v pouzivani méné ohrozujicich aplikaci, které jsou vice potiebné pro bézné

fungovani (naptiklad e-mailova posta nebo vyhledavani informaci) (Kim, et. al., 2008)

3.4 Benefity

Werbach a Hunter (2015) porovnavali soucastky v krabici s Lego. Hodnotili kolik Ize
vytvofit riznych objektl a jak moc podporuji kreativitu jedince. Stejné tak hry a internetovy
obsah obsahuje prvky, které lze spojovat a vytvaret. Masmédia nepiinasi jen nové vyukoveé
metody a informace o okolnim svété, ale nové online zazitky a herni zkuSenosti, kterych
v opravdovém svété nedosahneme. Zakladnimi prvky masmédii jsou dynamika, mechanika, a
komponenty obsahu. Zatimco dynamika jsou nejvice abstraktnim prvkem tvorici celkové
vlastnosti zazitku, zakladem sdéleni je mechanika, coz je akce a na§ dopad na celkovy kontext.
Komponenty jsou ale na druhou stranu nejkonkrétnéj$imi a nejviditelnéj$imi z celého obsahu.
Prozatim nebyl vytvofen platny seznam prvkd, ale tyto 3 podminky jsou v§eobecné uznavané
a dale zkoumané. Naptiklad, podle Burka (2014), mechanika zahrnuje bézné klicové prvky her,
kterymi jsou body, odznaky a Zebticky atd., zatimco tyto prvky jsou pouze doplitkovymi
komponenty podle Werbacha a Huntera (2015). V posledni dob&é hodnota takové herni
mechaniky prudce vzrista, a tak ¢im je originalnéjsi ocenéni, tim je zajimavéjsi pro uzivatele.
Casto bizardni mechanika dostavéa na dnesnim trhu pfednost. Vybér mechaniky a hernich prvki
pravdépodobnéji vede k ispésnému navazani kontaktu s uzivatelem. Virtualni obsah také mize

mit dopady na rizné psychologické potieby jedince.

Studie gamifikace ukézala, ze n€kolik hernich prvki je vyuzivano 1 ve vzdélani: body,
urovné a etapy, odznaky, Zebticky, ceny, ukazatele pokroku, d€j a zpétna vazba k uZzivateli
(Nah, 2014). Navzdory vzniku novych prvkil, konkrétni obsah je z velké Casti kopirovan a
piedélavan. Podle Dichevy (2015), body, odznaky a Zebficky jsou nejoblibenéjSi herni
mechanismy, které se objevuji v systematickém mapovani ve vzdélavani. Podobné, Lister
(2015) uvadi nejcastéji uplatiiované formy gamifikace jako body, odznaky, ispéchy, Zebticky
a urovné. Pfidavani hernich prvka do vzdélavacich mize vést k n€kolika vyhodam. Digitalni
odznaky maji tendenci mit vliv na motivaci. Odznaky mohou byt proto silnymi motivatory ve
vzdélavacim prosttedi (Shields, Chugh, 2016). Kromé& odznakli mohou byt Zzebticky
implementovany do vzdélavacich prostfedi za Gc¢elem pozitivniho ovlivnéni akademickych

vysledkt. V praci O'Donovan (2013) byly odznaky vyhodnoceny, jako vysoce motivujici,
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nasledované body a zebfticky, zatimco bary postupu, findlni ceny, a ocenéni byly za nejméné
motivujici. Ve studii Barata (2013) uvadi, ze integrované body, urovné, zebricky, vyzvy a
odznaky v magisterské studiu vysoké Skoly s porovnanim studijnich zkuSenosti studentti z
piedchoziho roku ukazaly vyznamné zvySeni ucasti na prednaSkach, ucasti na internetu,
proaktivniho chovéani a vyuky referencnich materiadlit kurzu. V porovnani s jinymi kurzy,
studenti uvedli, ze kurz byl motivujici, zajimavy a snadnéj$i na uceni. V dalsi studii, jejich
vysledky ukdzaly, Ze vyuziti herni mechaniky, kterymi jsou body, odznaky a zebticky, vedli k
tomu, ze studenti méli pozitivnéjsi pristup ke kurzu a vétsi zapojeni do procesu uceni a ucasti
v diskusnich forech. Zkoumali dopad herni mechaniky (body, odznaky a zebiicky) na
kognitivni a behaviordlni zavazky univerzity studenty prostiednictvim experimentalnich a
neexperimentalnich studii. Studenti, ktefi zazili herni mechaniku ve skupinach experimentt
byly podstatné vice zapojeni do komunikace ve Skolnich forech a byli vytvofeny dal$i kvalitni
Studie byla predbézné uzaviena, ze herni mechanika miize byt povazovana za vlivnou v
motivaci vedouci k pozitivnimu dopadu na studium a vécnych znalosti v podobném
vzdélavacim kontextu. Meklera, Brithlmanna, Opwise, a Tuch (2013) navrhli body, Grovné a
zebticky, které neposkozuji vlastni motiv uzivatele a naopak, tidi a zlepsSuji vykon a pisobi jako

pokrokové indikatory.

3.5 Internetové aktivity

Miiller (2017) zdlraznuje, Ze online aktivity maji ziejmé vysoky navykovy potencidl,
jako ucast na on-line hazardnich hrach, on-line socialnich sitich, online pornografii a vSeobecné
zavislosti na internetu. PfedeSlé vyzkumy ukézaly, Ze on-line hazardni hry mohou byt
vyznamnym psycho-somatickym problémem (Kuss, Griffiths, 2012) a mély by byt samostatné
diferencovany, stejné jako jiné patologické on-line chovani jako on-line zavislost na sexu
(Griffiths, 2012), online nakupovani (Andreassen, 2015), a zavislost na socialnich sitich. Kuss
a Griffiths (2017) vyvinuli fadu argumenta, které zduraziuji, jak nadmérné pouzivani online
socidlnich siti mize vést k pfiznakim tradicné spojenych s latkovou zévislosti. Toto
porozuméni se stava zvIlast relevantni pii zvaZovani toho, co je nedilnou soucdsti dnesni
kazdodenni kultury. Diky na$im zvykiim mtzZou néktefi jednotlivci pocitovat tlak kvili strachu
ze ztraty a dostupného ptipojeni pfes mobilni sit’, coZz vede ke kompulzivnimu chovani, které
pro malou skupinu uzivatell mtiize mit za nasledek vyhledani odborné pomoci (Kuss a Griffiths,

2015). Vzhledem k tomu, zZe tyto technologie obsahuji herni prvky a jsou plné hazardnich her,
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tak jsou spojovany s moznymi dusevnimi a fyzickymi problémy. Zde souhlasim s tvrzenim

Miillera (2017) i Kusse a Griffithse (2015)

3.6 Internet jako multidisciplinarni objekt zkoumani

Krom¢ toho Miiller (2017) vyzyva k tomu, aby byl vyzkum zaméteny na rtizné oblasti,
jako je medialni psychologie a 1épe tak pochopena pficina zavislost. Vyzkum jiz dfive zdlraznil
relevance sociokulturniho kontextu k herni zkuSenosti (Kuss, 2012), pfi¢emz zduraziuje, ze
interdisciplinarni vyzkum, v¢etné médii, komunikace, interakce ¢lovek-pocita¢ a herni studie,
jde cestou vpied. Kromé toho jsou také uzite¢né k antropologickému badani a k etnografické
perspektiveé (Karlsen, 2013), protoze mohou osvétlit virtudlni zavislost, strukturu obsahu,
mechaniky, a vyznam pro individudlni a internetovou komunitu a jak to mtze mit vliv na

problematiku spolecnosti.

Quandt (2017) oznacuje problém vyzkumu modernich masmédii dvéma body. Prvni bod
oznacuje problém na urovni definic. Tvrdi, ze v soucasné dobé vyzkum neposkytuje mnoho
poznatki o tom, jak se uzivatelé internetu mohou stat zavislymi. Nedostatek ptikladii tykajici
se platforem, kanald a hernich ZzanrQ, z nichz kazda mize mit jinou uZivatelskou zakladnu a
muze mit rizné pridruzené herni motivace, rizné herni mechaniky, vcetné systémi
odmeénovani, vypravéni, grafiky a socidlnich aspektii. Quandt (2017) nahlizi na vzajemnou
souvislost mezi hernim obsahem, mechanikou a kontextem jako na dulezité prvky, které je tieba
vzit v ivahu v souvislosti se zavislosti. To je v souladu s nastolenymi body v souvislosti s
pozadavkem interdisciplinarniho studia zavislosti. Online a hernich zéavislosti zahrnujicich
ruzné discipliny, jako jsou medialni, komunikacni a herni studia, antropologie a etnografie. K
pochopeni potencialni poruchy je vyzadovan komplexni, sociokulturni kontext zabavy. Praxe
si zaslouzi pozornost vyzaduje objasnéni vyznamu pro jednotlivce a komunitu. Jelikoz
masmédia mohou plnit §irokou $kalu funkci v zivoté jednotlivce, mohou slouzit k zvladnuti

mnohych zivotnich problému (Kuss, 2013).

Druhy bod se tyka pojmu "vymezeni spoleCensky patologického chovani jako nemoci"
(Quandt, 2017), coz je koncept, ktery badatelé vyzvedli v kontextu mozného patologickému
chovani v kazdodennim zivoté uzivateld. Quandt (2017) tvrdi, ze piedCasné definujeme jak
online a herni zavislost miize ovlivnit Zivoty mnoha lidi tim, Ze je stigmatizujeme a vystavujeme

masmédia k celkov€ Spatnému vlivu na zdravi.
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3.7 Ochrana rodin, mladeze a déti ve virtualnim svété

Je velmi tenkd hranice mezi tim, co se stava virtualnim a co je realitou. V mnoha zemich
existuji v€kové omezeni pro filmy a hry. Slouzi pfedevsim jako prevence pied¢asného vnimani
agrese, erotiky a dal§iho nasilného chovéani u déti a mladistvych. Pan European Game
Information (PEGI) instituce, kterd pokryva vétSinu Evropy a informuje konzumenty formou
nalepek na obalech vékové vyhrazeni pro dany obsah (PEGI, 2018), zatimco Entertainment
Software Rating Board (ESRB) pokryva Severni Ameriku (ESRB, 2018). Oba sdileji podobné
pokyny, véetné diskrimindtorti obsahu, které oznacuji vhodnost hrani konkrétni hry pro rizné
veékové skupiny. SpiSe nez kontrola mozného nezéddouciho chovani, podporuje rodiny

poskytovanim informovaného rozhodnuti s koupi.

3.8 Formy patologického chovani na internetu

Skodlivé online chovani maze mit riizné formy. Cyber agrese je nejobecnéjsim a
nejstar§im terminem pro popis socialné nezadouciho on-line chovani v literatuie. Cyberbullying
se obvykle pouziva k popisu Sikanovéani v kyberprostoru, a dal§imi pojmy, jako je online
obtézovani a trolling byly pouzity k popisu Skodlivého chovani provadéného prostiednictvim
modernich technologii. Nartistd vyzkumt, které poukazuji, Ze kyberSikana u déti a
dospivajicich je spojena s emo¢nim utrpenim, negativni zmény v obrazu téla, depresi, uzivanim

omamnych a psychotropnich latek a se sebevrazednym chovanim (Smith, Calvete, 2013).

Mén¢ je zkuSenosti maji vyzkumnici s obtéZovanim a kyberagresi u dospélych, ale udaje
z vysokoSkolskych vzorkli jednoznacné ukazuji obéti takového nasili a maji vetsi
pravdépodobnost vyskytu psycho-somatickych problémii. Jsou popisovany ptiznaky depresi a
problémové uzivani alkoholu. Kromé toho bylo prokazano, ze jsou nejen obétmi, ale Casto také
zaroven agresory Skodlivého chovani. Ve vysokoSkolském vzorku byly popsany piedevSim
obéti socialné slabsich rodin, subjektivné skresleného vzhledu a mensin. Ptikladem je studie
Schenk, Fremouw a Keelan (2013), kde vysokoskolsti studenti zabyvajici se kyberSikanou
vykazuji vice psychologickych ptiznakti a sebevrazedné chovani. Podobné nélezy byly u jinych
vzorkl (Fahy, 2016). Dalsi vyzkum zkouma fenomén trolling a jeho psychologické korelace.
Trolling je popsan jako a forma on-line Sikany a obtéZovani, kde se chova "troll" destruktivnimi
nebo ruSivymi zplisoby ke skupiné, nebo k jedinci. Zacind agresivni argumenty, zasilani
zahadnych zprav a zamérné provokovanim, nebo rozrusuje ostatni uzivatele bez jasného cile.

Vyzkum tykajici se trolingu a jeho dopadu je omezen, ale stavajici studie naznacuji, Ze
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psychologické nachazi odpovédi a strategii fizeni 1éCby v pfipadé expozice trollingu a
podobnym formam agrese, které¢ jsou vidét v jinych forméch on-line obtézovani (Thacker,
Griffiths, 2012).

Podle zpravy globalniho indexu internetového pronikani je Rusko v soucasné dob¢ na
73% populace s internetem (Mander, McGrath, 2017). Podle TNS Russia primérny uzivatel
socialnich siti v Rusku stravi 23% dne. I pfes vyznamny stupen pokryti internetu a vysokou
popularitu socialnich stranek se maly vyzkum zaméfil na skodlivé online chovéni v ruskych
vzorcich. Vysledkem jsou omezené, vSeobecné znalosti a Vysoké miry kyberSikany na které
bylo poukazovano v ruskych vzorcich. Nedavna studie spole¢nosti Microsoft Corporation prisla
s vysledkem, ze Rusko bylo ma nejvyssi tempo vzestupu online Sikany ve vzorku 25
zkoumanych zemich, pficemz 49% déti a dospivajicich ve véku 8 az 17 let hlasili online
Sikanovani (v porovnani s 25-37%) a 33% se domniva, Ze je nékdo Sikanuje zamérné online
(vs. zkoumany 24% prumér). Navic podle provedené studie WHO, mélo Rusko nejvyssi miru
prozivani kybersikany mezi 11 letymi (z 42 sledovanych zemi) a jednim z nich nejvyssi u 13-

15 letych (Inchley, 2016).

3.9 Internet a finance

Reklama je dalSim fenoménem internetu. Neni Zadnou novinkou mifena reklama diky
cookies, takzvané historii prohlizeni. Cim je reklama presné;jsi, tim vétsi je Sance, Ze ulovi svého
zakaznika. Zdroje uvadi, Ze prodej pomoci reklamnich bannerti na webovych strankach je az
30% Vv porovnanim z cilenym hledanim zbozi uzivatele. Ov§em i na internetu vznikly mnohem
agresivngjsi formy obchodniho natlaku na jedince. Jednou z takovych je nevyzadana reklama a
spam. Takova reklama je uz Casto rozpozndna webovym prohlize¢em a automaticky
zablokovana jako nebezpecnd stranka. OvSem tvirci pfichazi se stale novéjSimi zpiisoby jak
nam jejich produkty a sluzby vnutit. V takové nabidky jsou spiSe smérované na dosp¢lé jedince,
ze kterych mohou cCerpat finance. Piikladem takovych jsou internetové seznamky, chat,
internetovy hazard. Stéstim zfistava, Ze na vétsinu takovych forem zabavy lze jen s platnou
platebni kartou, takZe se déti malokdy dostanou do samotného problému. Ale i pro n€ vytvofili
specialni nabidku. Takzvany free to play model hrani, mnohymi hraci téZ oznacovan jako pay
to win, z anglictyny zaplat’ a vyhraj. Zde mohou nekontrolované i déti platit prostiednictvim
svych mobilnich telefont. Tendence k castému hrani videoher na riiznych hernich platformach

mize vést k projeviim zménam chovani a mySleni. To vede k zvySenému z4jmu o tuto
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problematiku a stale hlubsimu zkoumani interakce mezi uzivatelem a obsahem. S nadmérnym
hranim videoher se poji spousta terminil, avSak nejCastéji mizeme nalézt tzv. patologické
hracstvi, nebo piimo video-herni zavislost (King, Delfabbro, Griffiths, 2013). Ekvivalentem
tohoto problému je i takzvand internetova herni porucha (Kiraly, 2015). VétSina modelt hrani
videoher se opird o popis behaviordlnich zavislosti. O zavislosti pak hovoiime, pokud méa
samotné hrani, nebo online zavislost devastujici u¢inky na zivot ¢lovéka. Problematika se zprvu
projevuje ve zménach Skolni dochazky u déti, zméndm pracovniho usili poté v dospélosti.
Clovek diky zuzenim z4jmt ztraci zajem o své okoli, koni¢ky a realné vztahy. King, Haagsma,
Delfabbro, Gradisar a Griffiths (2013), ve své praci popisuji celkem 18 nastroju pro identifikaci
patologického hrani videoher. King kritizuje, Ze nastroje u hodnoceni patologického hrani
vychazi predev§im po vzoru studii gamblingu. Zde se hodnoti i do jaké miry hra¢ utraci své
penize, jak casto a jestli mu to piinasi uspokojeni. OvSem hra¢ videoher ma pouze omezené
moznosti pro utratu svych penéz, i ptes novy tzv. free to play model hry, stale zlistava atraktivni
prodej plné verze hry. Tudiz jednou zaplatite a hrajete, dokud vas neomrzi. Na druhou stranu
novy fenomén v podobé¢ free to play umoziuje hracim témeét neomezen¢ utracet jejich penize,
za atraktivni balicky v podobé kosmetickych uprav, nebo samotnych vylepSeni do hry, které

davaji platicim hra¢im vyhodu.

Stejné jako herni automaty i tviirci pocitacovych her, predevsim free to play vsazi na
Mayerovu predlohu, skladajici se z faze vyher, které maji hrace nadchnou a chytit. Tato faze
musi byt pro hrace natolik atraktivni, aby byl ochoten se vénovat hie i nadale. Nasleduje faze
proher, zprvu se hra¢ snazi investovat vice Casu pro sebezdokonaleni ve hte, jelikoZ mu ale
tvlirci Casto ukaZzou a nabidnou k vyzkouSeni prémiové zbozi za redlné penize, zaCind hrac
uvazovat o prémiovych placenych funkcich, aby se vyrovnal ostatnim hrac¢lm, a tak se vratil
k Castéjsim vitézstvim. Pokud stale saturace nepiichdzi nastava faze deprivace, hra¢ bud’
opousti hru, nebo do ni znovu a znovu investuje (Miiller, 2017; Kuss, Griffiths, 2012). Podle
zpravy Superdata Research tvofili zisky za rok 2016 ve video-hernim primyslu neuvétitelnych
91 miliard dolarti coz je pfes 1800 miliard korun. Nejvétsi ¢ast z toho tvoii mobilni hry, za které
si tvlirci nauctovali 40,6 miliard dolarh, hned za nimi jsou pocito¢ové hry, predevsim se ziskem
35,8 miliard dolarti, z toho 18,9 je na podkladé free to play a konzolové hry vyd¢lali asi 6,6

miliard dolaru.
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4 Prevence a péce u internetovych poruch zdravi

Problémy tykajici se zavislosti a ¢asu stradveného u internetového ptipojeni piimo souvisi
s vyskytem zdravotnich problémd. Z pohledu NANDA diagnostiky bychom mohli zminit jiz
nckteré vytvorené diagndzy jako Uvédomovani si zdravi, Nedostatek zdjmovych aktivit,
Sedavy zpusob zivota, Neefektivni management zdravi, Chovani nachylné ke zdravotnim
rizikim. OvSem z komplexniho pohledu na problematiku jsou tyto diagn6zy nedostatecné a
neodpovidaji skuteCnosti. Jejich nedostatky jsou predevSim v nedostate¢né definici daného
problému, a tak se nedaji pfimo vztahovat k problematice netolismu, ¢i patologického hracstvi.
Jelikoz je NANDA diagnostika piikladnym ndastrojem pro pfesné oznacovani a klasifikaci
oSetfovatelskych diagnoz, je nutné dbat na jeji rozvoj a aplikaci do dnesni doby a novodobého
osetfovatelstvi, které pocita s trendem novych osetfovatelskych problémi. Je nutné si uvédomit
7ze samotny netolismus, ¢i patologické hraéstvi je syndromem (Herdman, 2010). Prvni
taxonomie byla vytvofend v roce 1973 na Univerzit¢ v Saint Louis. Definovala 31
osetfovatelskych diagnoz. Dnes jich ma ve 3 Grovnich na 172 definovanych diagnéz. V tomto
pfipadé by m¢li vyzkumnici badat, zda by nebylo vhodné vytvofit novou oSetfovatelskou
diagnoézu, ktera by obsahla netolismus a herni zavislosti. Takova diagndza by poté definovala
lidi zavislé na virtudlnich drogach jako napiiklad stavy patologického z4jmu o internet
zpusobujici naruseni rovnovahy zdravi jedince. OvSem je nutné pohlizet na tuto problematiku
S odstupem, a tak vytvofit prostor k diskuzi nad dalSimi novymi oSetfovatelskymi problémy,
které jesté nebyli presné formulovany odbornou komunitou védct vytvatejici oSetfovatelskou

diagnostiku (Mareckova, 2006)

4.1 Zakladni pojmy

Hodnotime pojmy salience, tudiz internet se stava dominantni aktivitou v osobnim Zivoté,
coz ma za nasledek ovlivnéni mysleni (ruminace), pocity (baZzeni) a chovani (naduzivani).
Toleranci, proces vyustujici ve zvySovani Casu strdveného u komunikacnich technologii.
Dochézi ke zménam nalady, diky zkusenostem z hrani. Casto tak popisované p¥iznaky mizou
naladovost, podrazdénost, poptipade fyzické projevy, jak ties, poceni. VSe vylstuje v problémy
pocitl ztraty kontroly nad svym Zivotem, konflikty zplisobované nezdjmem nebo klamanim o

aktivitach. (NeSpor, 2011)
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Sviij Casovy harmonogram za¢indme upravovat pro pottebu zavislosti stejné jako u jinych
drog. V ramci u urcujicich znakti a souvisejicich faktorti oSetfovatelské problematiky se
zaCinaji objevovat problémy s usinanim, pozdni usinani, problémy s nadmérnym piijmem
stravy, predev§im v noc¢nich hodinach, bolesti hlavy, ranni nevolnosti a zaludecni obtize.
Samotna problematika se ovSem rozvétvuje stejné jako efekt pavoukové sité. Problémy pomalu
nasedaji, ale pti péc¢i o jednotlivé symptomy nezmizi jejich pticina. Proto je tieba v takovém
ptipadé kauzalni piistup v péci o takového Cloveéka. Ne vzdy se tak miize jednat o mladistvé,
nebo adolescenty. Patologické zavislosti na internetu se zac¢ina ¢im dal vic rozvijet i u dosp¢€lé

populace a seniord, piedev§im formou televizniho vysilani (King, Delfabbro, Griffiths, 2013).

4.2 Rizikovost internetu

Je dulezité mit stale na paméti, jak moc zasahuje do naSich Zivotl vSe virtudlni. A Ze
zminéné vyzkumy se opravdu shoduji na patologickych projevech nejenom chovani a kazné,
ale také zdravi. Je tézké si predstavit, jak prace vSeobecné sestry miize ovlivnit praveé zavislosti
u pacientll na virtualnich drogach, ptresto vzdy jako vSeobecné sestry hleddme sami piiciny
oSetiovatelskych problému. Mezi takové pak mizeme fadit nedostatky v komunikace pacienta,
stavy duchovni tisn€, neschopnost fesit problémy, sedavy zpiisob zivota, Casté piejidani a
podobné. Te¢lesnad rizika spojena s uzivanim pocitace se projevuji predevSim v oblasti
pohybového aparatu a vizualniho systému. V oblasti pohybového aparatu se projevuji bolesti
Sije, ramen, bederni patete, drobnych kloubt, zapésti atd. V oblasti vizudlniho systému jsou
typické bolesti o¢i, dale pak paleni, slzeni o¢i, vyskyt tiki, skvrny pfed o¢ima, zarudlost o¢nich
vicek a potiZe pii zaostfovani pii piendsSeni pohledu z blizkého na vzdéleny cil ¢i naopak. U
déti byly v souvislosti s naduzivdnim pocitace popsany piipady astigmatismu. Na vSechny
problémy spojené s o¢ima Casto navazuji bolesti hlavy. Obecné se da fici, Ze rizika spojena s
netolismem rostou zejména u téch, kteti jiz maji problémy v realném svété a ty kompenzuji ve
svéte virtudlnim. Zde pak hledaji utocisté a sviij neuspéch v realité nahrazuji tispéchem v
kyberprostoru. Hra se samoziejmé muliZe stat rovnéz akceleratorem netspéchu v redlném svété.
Pokud je tedy sestra schopnd sama urcit pficinu téchto problému a spravné ji u pacienta pfiradit
k problematice netolismu, mtize pomoci osetfovatelského procesu spravné naplanovat strategii
péce o pacienta a cilen¢ ji feSit. Jako kazda zavislost 1 tato miize zajit do extrémd. I pfesto, ze
tady nejspiS nehrozi takové néasledky jako pfi siln€jSich zavislostech (drogy, gambling), 1 tady

je potieba najit cestu ven a problém vcas vytesit. Nezbytna je motivace pacienta. Dulezité je,
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aby byla postizenému vysvétlena situace, uvédomil si ji a nasledné sam vnimal negativa svého

chovani.

4.3 Netolismus, neboli zavislost na virtualnich drogach

,»31lna, pfemahajici, nutkava touha brat psychoaktivni latku, alkohol nebo tabék; trvalé
potize v kontrole uzivani a mnozstvi latky; plati téz pro patologické hracstvi ¢i zavislost na jiné
osob¢ (Hartl, Hartlova, 2010).“ Pojem zavislost miizeme jednoduse vyjadfit, jako potiebu
¢lovéka. Samotna zavislost ovSem muize mit riznou silu a mize hrat velkou roli v existenci
daného jedince. Fyziologicky jsme stejné jako jiné organismy na planeté zavisli na potrave,
vode¢, kysliku. Ale jako lidé si v prubéhu zivota budujeme specifické potieby, na kterych se
stdvame v prib¢hu zivota zavisli. Jednou z takovych potieb je i potieba védéni a informaci.

Takové potieby poté miizeme fadit mezi vyssi dle teorie Maslowovi pyramidy (Maslow, 2014)

Online zavislost je prezentovana jako procesni zavislost se ¢tyimi faktory (Huh,
Bowman, 2008):

1) Vnimané socialni problémy: situace, kdy pak narusuje socialni fungovani jedince,
vytvari konfliktni situace s blizkymi osobami, zptsobuje uvédomované problémy v
zivoté , zesiluje odcizeni od ostatnich.

2) Naduzivani internetu.

3) Nekontrolované nutkani, ,,abstinenénimi® pocity ve chvilich, kdy jedinec nema

moznost byt na internetu.

4) Odsunuti béZnych ¢innosti v disledku internetu: vlastni zajem a motivace (Lemmens,

2009)

Budovani zavislosti na internetu je u kazdého jedince rizné. Piedevs§im zaleZi na jeho
vlastni odolnosti vi¢i faktorim pfispivajicich k utuZovani nutkavé potieby. Jednim
Z dominantnich faktori je vlastni zajem stejné jako u jinych drogové€ zavislych. Valna vétSina
vyzkumnikti pfedpokladd u netolismu problém s ¢asem stravenym u médii a internetu. Ale
piedstavme si sami sebe jako business managera vlastniho ¢asu, ktery ma 24 hodin denné, které
musi vyuZit ke zvladnuti viech povinnosti. Clovék pak tedy komunika¢nimi prostiedky vyuziva
k takzvanému multitaskingu, pfevedeme-li to do ¢eského jazyka, pak se snazime stihat vice
véci souCasné, a pritom rozkladdme naSi pozornost mezi vice soubéznych Cinnosti. Jakozto
ucastnit se vyznamného jednani a soubézné ¢ist emailovou korespondenci a odpovidat koleglim

Vv préaci. Pokud v této pfedstavé zlistaneme, uvédomime si, ze vétsina nasich dnesnich povolani
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vyzaduje praci s internetem, vétSina nasi komunikace s ptateli a kolegy je opét prostiednictvim
internetu a stejné je to i v pfipadé zabavy. Proto je velmi slozité se v dneSnim svété stranit téchto
technologii, abychom travili méné Casu u pocitace, telefonu a v neposledni fad¢ u televize.
Harvardsti psychologové se nyni snazi vypatrat, zda jako i u jinych navykovych latek se
nevyplavuje na receptory dopamin. V prvnich vysledcich své prace tvrdi, ze skute¢né dochazi
k drazdéni nervové soustavy a prislusny jev nazvali jako pseudo-ADD. Stejny pocit bazeni
organismu jako pfi pfiliSném hrani pocitacovych her, nebo u gamblingu. Principidlné neni
bazeni nad informacemi nic zlého, ¢lovék ma potiebu ucit se a zkoumat vse nové. OvSem

V ramci péce o své zdravi zapominame na realné a zivotn¢ dulezité potieby.

4.4 Prifiny a vznik netolismu

Netolismus je znam jak u populace déti, tak u dospé&lych osob. U obou skupin vsak vznika
z odlisné pficiny. U déti a mladistvych je pozorovano urcité propojeni hrani poc¢itatovych her
a samotné internetové zavislosti. Dit¢ tak mlize byt nejenom zavislé na hrani pocitacovych her
z diivodii naduzivani této zabavy, ale mize byt pifimo zavislé pfi hrani na internetovém
ptipojeni, které mu dovoluje multiplayer s ostatnimi virtualnimi pfateli. Zatimco u dospélych
zéavislost Casto vychazi z nutnosti vénovat se praci na pocitaci, popiipadé praci na jiném
zatizeni, které ma internetové pripojeni. Postupné a Casto skryté¢ za zady zaméstnavatele se
vénuje nejenom pracovnim zalezitostem vyzadujici komunikacni technologie, ale i1 vlastni
zabavé v podobé¢ internetovych zprav, ndkupech, videim a prohlizeCovym hram. (Choi, 2014).
Samostatnou skupinou jsou seniofi a dospéli v pokroc¢ilém ve€ku. Diky modernizaci a
zjednoduseni manipulace s technikou zac¢inaji i seniofi byt internetove aktivni. [ u nich mtizeme
pozorovat jisté znaky zavislosti a ztraty zajmt o okoli. Pravé u nich by méli byt vSeobecné
sestry nejvice aktivni. Z ¢asového hlediska je zapnuti televize nejjednodussim krokem, jak
uspokojit potfebu zabavy pacientll vysokého véku. Ale musime si uvédomit, Ze aktivizace
pacientll v prostfedi nemocnice ma ptredevsim rozvijet jejich schopnosti a dovednosti. Co se
tyCe internetu a seniortl 1 zde nejvetsim rizikem zastavaji klamné techniky prodejci. Jinak
feceno, jejich vlastni naivita a nezkuSenost s komunika¢nimi technologiemi. Proto musime mit

neustale na mysli, ze internet neni o diivéfe, ale o obezietnosti. (Smahel, 2003)
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4.5 Vyzkum agrese u internetové zavislych

Vzorek 1 510 Ceskych a slovenskych hract on-line vyplnil dotaznik, ktery byl inzeroval
online a zaméfil jadro herni komunity. Byla méfena zéavislost na hrani her pomoci dotazniku
zavislosti (Charlton, Danforth, 2010). Dysfunk¢ni impulsivita byla méfena pomoci 11 polozek
Dickmanovy (1990) dil¢i skaly vnitini impulsivity. Pearsonovy korelace koeficienty byly
vypocteny pro promeénné a regresni model byl sestaven pomoci hierarchické linearni regrese,
aby se zjistila souvislost mezi online zavislosti na hie a dysfunkci impulsivity, zatimco fizeni
veéku, pohlavi a frekvence hrani online. Byla pouzita sada ¢tvercovych testi na porovnani
kritérii zévislosti mezi velmi impulzivnimi zavislymi hrac¢i a neimpulsivni hraci. Ackoli
dysfunk¢ni impulsivita byla dobrym prediktorem zavislosti na hie (B = 0,252), vlastné to
vysvétlilo jen asi 7% rozptylu zavislosti. Problematicti hraci s vysokou impulsivitou méli
podobné vzory kritérii zavislosti jako u neimpulzivnich hraca, pouze s jednou vyjimkou. M¢li
vyrazné vys$si tendenci k relapsu. Neexistovala zadna role impulzivity v hrani her. Vysledky
naznacuji, ze dysfunkéni impulsivita je rizikovym faktorem pro online zavislost na hie
(podobné jako jiné zavislosti), ale to nema prominentni vysvétlujici hodnotu sama o sob&. Také
vysledky ukazuji, Ze problémové hrace s vysokou impulsivitou jsou vice nachylné k relapsu a

obnoveni.

Americka psychiatricka asociace vytvorila kategorii nazvanou "Substance Related and
Addictive Disorders" pata revize diagnostického a statistického manualu dusevnich poruch
(American Psychiatric Association, 2013). Tato kategorie nyni zahrnuje hazard, ktery byl dfive
chépan jako porucha fizeni impulzi. Tato revize také naznacovala, Ze online a internetova herni
porucha je souvisejici podminkou pro dalsi studium. Impulsivita a zavislost sdili n¢které z
hlavnich ryst (Potenza, 2006) a porozuméni roli impulzivity na internetu her mlize vytvaret
dualezité informace pro pochopeni a konceptualizaci nadmérného on-line hrani, jako zévislosti
na chovani. Rada Neuro-lmaging studii nala oporu svych praci v propojeni mezi
behaviordlnimi a latkovymi zavislostmi, pfi¢emz neurotransmiterni systémy pfispivaji ke

sdileni zapojeni do poruch zavislosti a impulsivniho fizeni.

Jentsch (2014) prokazal silny vztah mezi impulsivitou a chovanim souvisejicim se
zavislostmi, a také potencialni citlivosti té€ch, ktefi jsou financné chudi. Impulsivita byla v
nékterych dalsich studiich propojena s latkovymi i ne-latkovymi zavislostmi. To v§ak nemusi
byt zcela pravdivé v pfipad¢é internetové poruchy. Dosavadni dikazy poskytuji omezené

vysledky. Podle American Psychiatric Association, jeji status jako zdvislost vyzaduje dalsi
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vyzkum. Pochopeni role impulzivity v zévislosti na online hernich hrach mtize byt dulezity

ptispévek v konceptualizaci nadmérného hrani jako behavioralni zavislost.

Bylo zjisténo, ze vyssi impulsivita je rizikovym faktorem pro to, ze se v longitudinalni
studii prevazovali jiz patologi¢ti hrac¢i. Gentile (2011) a Liau (2015) ukazali spojeni impulsivity
a nizké samoregulace s hranim her. A ve srovnavaci studii Walther, Morgenstern a Hanewinkel
(2012), vyssi trovné impulsivity byly jedinym prediktorem problematického hrani sdileného s
jinymi zavislostmi, jako je hazard a uzivani tabaku, alkoholu a konopi. Problematicti internetovi
hraci meli odlisné typy osobnosti ve srovnani s jinymi zavislostmi, naptiklad byli mladsi, méné
extrovertni a vykazovali vy$si Girovné socialni izkosti. Rada studii také poukézala na to, Ze on-
line zavislost na hrani mize byt ovlivnéna stale vys$§imi trovnémi hledani zazitku, ktery je
vysoce korelovany a sdili nékteré podobnosti, jako je dezinhibace, s impulsivitou. Na druhou
stranu Burnay, Billieux, Blairy a Larei (2015) a Miiller, Dreier, Beutel a Wolfling (2016)
nepotvrdili, Ze vyss$i vyhledavaci schopnost ptredpovida (nebo je charakteristickd) v hernich
zavislostech. Billieux (2015) ukazal v klastrové analyze, ze jen n€kteti z problémovych skupin
hrach jsou charakterizovani vyss$i mirou impulsivity, zatimco u jinych to byl unik, ktery piispél
K vyrovnani se stresem a osobnimi problémy. Srovnatelnost téchto studii je vSak omezena,

protoze pracuji s riznymi typy vzorkd.

Vyzkum impulsivity u netolismu a online hrani musi odrdZet inverzni proporcionalitu
impulsivity a véku; impulsivita v dospélosti klesa a méni se spolu s vékem jeji strukturdlni rysy.
Zavislost na hrani se zda byt Castéji mezi mlad$imi lidmi, a pfesto bylo provedeno mnoho
podrobnych studii s dospivajicimi vzorky (Kuss, Griffiths, 2012). Neni tedy jisté, v jaké mife
je vyssi impulsivita hra¢l vysvétlena pravé v jejich mladém veéku a zda je impulsivita stale
prediktorem zavislosti ve vysSim veéku. Napiiklad ve studii Choi (2014), ktera tvrdil, Ze vyssi
impulsivita je pfic¢itana zavislosti na hrani her. Internetovi hraci v 1é€bé byli podstatné mladsi
ve srovnani s hraci ve zdravé kontrolni skupiné (ktefi byli o sedm let v pruméru starsi). Vyzkum
osobnostnich faktorli osob ohroZenych zavislosti na hrani také ukdazal, Ze Casto prevlada
introverze a nizkd otevienost ke spolec¢nosti a jsou disponovani schizoidnim typem osobnosti

(Kuss, Griffiths, 2012).

Cilem studie Blinky, Skatupové, a Mitterova (2016) bylo zhodnotit roli dysfunkéni
impulzivity v nadmérném hrani online, a to jak patologickym, tak a nepatologickym zpiisobem.
Vysledky jsou smiSené. Na jedné stran¢ byla impulsivita vyznamnd, a i silny prediktor
zavislosti na hrani online. Podobné jsou i vysledky mezi Cetnosti hrani her a zavislosti.
Nicméné, ptidani dysfunkéni impulsivity k modelu zvysil rozptyl zavislosti o pouhych 7%. To
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znamena, ze vyssi urovné dysfunkcéni impulsivity zvysuji riziko vzniku piiznaki zavislosti, ale

vvvvvv

Zatimco Billieux (2015) ukazal, ze u nékterych skupin patologickych hract jsou
impulzivni rysy typické, napt. nedostatek odhodlani a vytrvalosti. Nalezy se zdaji byt v souladu
s témito poznatky. A impulsivita pravdépodobné souvisi se zavislosti na patologickém hracstvi
a netolismu, ale jeho pfispévek je maly, zavislost musi byt doprovazena dal$imi individualnimi
rysy nebo rizikovymi faktory; anebo zavislost je typickad pouze pro konkrétni skupiny lidi. Jiné
faktory mohou byt dulezitéjsi, napiiklad introverze, nizké sebevédomi (Miiller, 2014), nizka
socialni inteligence a nizka sebetcta. Miiller (2014) zjistil, ze zavisli 1idé se 1i8i od ostatnich
zavislych skrze jejich nizkou troven extroverzi. Ale je to extroverze, ktera souvisi s vyssi
impulzivitou, nebo jen dal$i z mnoha faktorii nasi odolnosti vic¢i zavislostem. Vysoka
impulsivita tedy pravdépodobné neni vyznamna v zavislosti na povaze osobnosti, zda je
introvert, ¢i extrovert. Studie je v souladu s timto ptedpokladem. Skute¢nosti je, ze dysfunkéni
impulzivita a vysoky zajem o hrani her a patologickou touhu byt online (coz neni definovano
pouze Casem stravenym online, ale také perifernimi indikéatory zdvislosti) je zanedbatelnd a
muize poukazovat na dva problémy. Za prvé, tato studie pifindsi dalSi pohled na tuto
problematiku, a to ze zavislost na hrani a angazovanost jsou dva rozdilné pojmy. Jak se ukazalo
u Charltona (2007) a Danfortha (2010): hraci frekvence je podobna v obou podminkach,
zatimco psychologicky faktor (dysfunkéni impulsivita) hral roli pouze v zavislosti. Za druhé,
protoze se dysfunk¢ni impulsivita zna¢né lisi od zavislost na zapojeni do oblibené ¢innosti, tak
by tato studie neméla byt piehliZzena v tlohach impulzivity u netolismu 1 pfes celkovy maly
dopad. Vysoce impulzivni zavisli lidé s vétsi pravdépodobnosti vyskytu hlasili relaps
problematického chovani nez ti, kteti nebyli impulzivni. To je v souladu s vysledky longitudlni
studie od Gentile (2011), ktefi nasli vy$si impulzivnost u lidi, kteti hlasili problémy pii delSim
casovém badani. To mize byt dilezita otazka s praktickymi mobilnimi aplikacemi, protoze
takova skupina muize pottebovat zvlastni pristup v 1é¢be, ktery je vice zaméfen na prevenci
relapsu a obnoveni problematické chovéni. V ptfedchozim vyzkumu Maccallum (2007) bylo
zjisténo, ze pii zkoumani dysfunkéni impulsivity v roce 2007 méli hraci mensi odpovéd’ na
1é¢bu a trvala déle nez naptiklad u gamblingu. V této oblasti je tieba dalSiho vyzkumu k
vyhodnoceni, zda impulsni hraci také celi dal$im negativnim ndasledkiim ve srovndni s

neimpulsnimi hraci (napt. mize byt mozné, ze utraceji vice penéz navic za in-game obsah).
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4.6 VéEK a internetova zavislost

Je zajimavé, Ze vék, 1 kdyz vyznamny prediktor zavislosti v prvnim modelu, ztratil sviij
ucinek a frekvence hrani a impulsivita vstoupila do analyzy. To potvrzuje predpoklad, ze vk a
impulsivita jdou ruku v ruce se zavislosti. Mnoho studii se zaméfilo na dospivajici nebo
nekontrolovalo vék pti analyze impulsivity a zévislosti. Ve skute¢nosti 1ze o¢ekavat, ze mladsi
hrac¢i budou pravdépodobné vice zavisli. Navic, nékteré studie porovnavaly trovné impulzivity
v ruznych zavislostech, ale skupina hracii na internetu byla mladsi nez ostatni zavisli a kontrolni
skupina (Choi, 2014), coz mohlo ovlivnit jejich dosazené vysledky. Struktura vzorku Blinka,
Skatfupova, Mitterova (2016) pomohla piekonat tento problém, protoZe obsahuje velké
mnozstvi obou skupin, a to jak dospivajicich, tak i dospélych. Na zdkladé vysledku se zda, ze
mladsi hraci maji vetsi predpoklad vyskytu zavislosti, a to jak na virtualnich drogach, tak na
video-hernim obsahu. Jsou charakterizovani vys$§imi urovnémi impulsivity, ktera v obdobi

puberty vrcholi a nasledné postupné upada.

4.7 Odbourani zavislosti na masmédiich a internetu

cloveka. Nekteré zdroje uvadi, ze Cas straveny u pocitace by se mél rovnat Casu stravenému na
cerstvém vzduchu, potazmo sportem. Obecné se ale do¢teme v odbornych publikacich, Zze denni
aktivita clovéka by méla byt nejméné 1 hodina rychlé chiize denné, nebo 3krat tydné hodinu
fyzicky naro¢né aktivity. Pravdou ale je, Ze ne kazdého bavi obecné sport, proto pro hrace
naptiklad ak¢énich her bude zabavné zkusit stielbu z realné zbrang, ¢i pro mladsi paintball, nebo
airsoft. Snahou by tak mélo byt optimaln€ vymeénit zajem konany ve virtualnim svété, za zajmy
ve skutecném svéteé. U déti predchazime rozvoji netolismu tak, Ze sledujeme, jaké hry déti hraji.
Uvédomte si, Ze hry maji 1 kladné stranky, n€které umoznuji rozvijet logiku, postieh, schopnost
orientace ve slozité situaci, koordinaci o¢i a rukou, koncentraci, planovani, feSeni problému a
dalsi schopnosti. Dilezity je vybér her a pfimétenost ¢asu jim vénovaného. Pokud mame cas
hrajme hry spolu s ditétem a potom si o nich povidejme — tim pomahame rozliSovat fikci od
reality. Stanovme striktni limity, kdy dit¢ mtze hrat a kdy ne. Zjistéme, zda dit¢ hranim
pocitacovych her neutikd od n¢jakych problémi. V pribéhu hrani ved’te dit€ k tomu, aby si po
urcité dobé (napf. po hodin€) udélalo prestavku, béhem ni o hie mluvte. Dle Nespora (2011) je
v prvni fazi potfeba odeptit zminéné "virtudlni drogy" jako je laptop, telefon a vyuZivat je jen
v ptipad¢ opravdové potieby, nikoliv k zabavé. Je to velmi t€Zké obdobi, kdy léceny trpi
abstinen¢nimi ptiznaky. Mlze byt po urcitou dobu agresivni, nesvij, trpét pocitem prazdnoty.
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Ve vyhrocenych ptipadech 1 depresemi. Bude mit neustdle nutkdni od celého odvykaciho
procesu upustit. Dal$i fazi je hledani si novych aktivit. Doty¢ny ma po uspésném prvnim kroku
totiz velkou spoustu volného ¢asu, ktery musi byt zaplnén. Dulezité je, aby byly aktivity vhodné
zvolené a bavili ho. Dobré je najit si partaka, se kterym by se vzajemné motivovali. Posledni
¢ast procesu je tento novy program udrzet, zavést jej do svého zivota jako rutinu a neodolat.
Nenechat se odradit, pokud si s vami nékdo bude chtit psat, ale radsi jej pozvat na $alek Caje
nebo na veceti. Udava se, Ze popsany proces odvykani trva asi tii mésice az dva roky, nez dojde
k naprostému oprosténi od zavislosti. Je to ovSem individualni. Zéalezi na vuli dané osoby a
ochoté na sob¢ pracovat. Lidé, ktefi jim prosli, popisuji své dny jako daleko osvobozujici,
Stastnéj$i. Budete se citit 1épe, bez biemena, které dokaze tidit vas denni program nebo dokonce
cely zivot. (Block, 2008) Prevenci rozumime piedchazeni, vtomto piipadé piedchézeni
zdravotnim problémlim z divodli nadmérné aktivity na internetu. Jako rodi¢e mdéme onu moc
zakéazat naSim détem dlouho sedét u pocitace, ovSem kdo to zakaze dospélym. Zde musime na
problém nahlizet sami za sebe a hledat vhodné ndhrady za ¢as straveny u komunikaénich

technologii.

4.8 Omezeni vyzkumu internetové zavislosti

Mélo by byt zminéno nékolik metodologickych omezeni. Studie Blinka, Skafupova,
Mitterova, (2016) je prufezova a neumozinuje zkouméni kauzality. Pokud hovoiime o
prediktorech zavislosti na internetu, ¢i na hrach, nete$i smér vztahu ani kauzalitu. Odbéry a
sebehodnoceni sbéru dat mohou vést k pfedpojatym vysledkiim vzhledem k potencialu omezeni
rozptylu. Také promeénné pouzivané v této studii byly soucasti vétsiho vyzkumného projektu,
kde dysfunk¢éni stupnice impulsivity byla umisténa na konci dotazniku, ktery trval pfiblizné 30

minut.

To by mohlo ovlivnit prevalenci zavislosti, jelikoz mnoho vysoce impulzivnich subjekti
mohlo zanechat dotaznik dtive, a to mize take vysvétlit, pro¢ impulsivita byla v této studii silné
zkreslena. Nicmén¢, dals$i vyzkumy hlésili podobné zkreslené vysledky rozloZzeni dysfunkéni
impulsivity a naznacuji, Ze tento koncept je pfirozené patologicky, a proto vzacny a daleko od

normalu rozdéleni. Rovnéz skupina vybrand diskriminaéni metodou, kviili strategii naboru,

vvvvv
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pies omezeni, hlavnim vysledek je to, Ze dysfunkéni impulsivita je pfedpokladem pro on-line

zavislost a hrani, ackoli ne velmi silnd, neméla by byt piehlizena.

Dle Vondrackové (2015), je vétSina poznatki tykajicich se internetu ateoretickd a
samotnd zdkladna zkoumani je velmi Gzk4. Vyzkumnici se zaobiraji jednotlivymi symptomy,
nebo faktory piispivajici vzniku zéavislosti a neposkytuji komplexni teoretické vysvétleni

vzniku a patogeneze zavislosti na internetu.
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Zavér

V praci bylo uvedeno mnozstvi studii zaméfenych na internetovou a herni poruchu,
poruchy chovani a poruchy somatického zdrvi. I ptes tuto skutecnost, pravdou stale zlstava ze
jen velmi omezena skupina lidi se zaobira timto tématem, a jest€¢ mensi skupina se snazi
aplikovat tyto poznatky do oSetfovatelské, nebo medicinské praxe. Ptesto, Ze netolismus, je
piedevsim psycho-socialné-pedagogicky problém, vyznamné zasahuje do otazek péce o
zdravi v 21. stoleti. Pravé prace vSeobecné sestry poskytuje potiebny kontakt s pacientem pro
moznou napravu zvyklosti, neduhii a sebepéce pacienta a prevenci pred dalsimi
onemocnénimi. Jelikoz jsou stale masmédia na vzestupu a ¢eka nas piichod masové virtualni
reality, pragnosticky bude problematika masmédii a internetu stale narustat, a to ve vsech
smérech multidisciplinarniho vyzkumu. Proto zakladem je rozsifovat povédomi o

problematice a vytvaret piilezitosti k diskuzi nad timto tématem.
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