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Wprowadzenie

Poszukiwanie cech wspolczesnego swiata kieruje nas na ciekawe okreslenie:
XXI wiek to calkowity zanik cywilizacji linowej, szybkie odchodzenie od cywiliza-
cji obrazowej 1 przejscie do cywilizacji cyberprzestrzennej. Jak zauwaza M. Tanas
dziecko przetomu tysiacleci zyje na pograniczu trzech §wiatow — rzeczywistego, me-
dialnego i wirtualnego (Tanas, 2005, s. 7). Ten stan musi wywotywac okreslone kon-
sekwencje w wymiarze spotecznym, interpersonalnym, edukacyjnym, kulturowym
oraz zdrowotnym. Zajmujac si¢ od kilku lat problematyka relacji dzieci i mtodziezy
jako owoc nowoczesnych multimediow zauwazamy, ze trzy ekrany wspotczesnego
Swiata wplywaja na nie ze szczegolnie przemozna sita. Mtode pokolenie nie tylko
nie wyobraza sobie $wiata bez telewizora, komputera (Internetu) oraz telefonu ko-
moérkowego, ale traktuje te urzadzenia ,,na prawach cztowieka”.

Zauwazmy, ze w najnowszym (2010) badaniu Fundacji Pedagogium reali-
zowanym na zlecenie Mazowieckiego Urzedu Marszatkowskiego (Program
»Zagrajmy o sukces”) niemal 43% respondentéw wskazato, ze ma w domu po-
nad 10 urzadzen multimedialnych, a kolejne 48% wigcej niz 5 takich urzadzen.
Tymczasem autorzy tego opracowania naleza do pokolenia, ktore wychowato
si¢ obecnosci 3-4 multimediow (telewizor, adapter, magnetofon szpulowy i/
lub kasetowy). Zatem w roku 2010 mtode pokolenie nie tylko obcuje z duzo
wigksza liczba urzadzen elektronicznych, ale poswigca im rowniez coraz wigcej
czasu. Nierzadko jest tez tak, ze dzieci znajg te urzadzenia zupehie lepiej niz
ich rodzice i nauczyciele (Klimczak, Chaberska, Roszczenko, 2010, s. 8 i dal-
sze). Oczywistym jest jednak stwierdzenie o progresywnosci multimediow, ich
niezwykle pozytywnym wplywie na rozwdj intelektualny, politechniczny, a tak-
ze zdolno$¢ do sprostania wymogom wspotczesnego rynku pracy. W zderzeniu
PLUSOW i MINUSOW cyberanarzedzi nie chodzi o licytowanie sie, co jest
dominujace, bowiem skutki negatywne nie tyle ,,obciazaja” urzadzenia, co czto-
wieka. Zatem bez licytowania mozemy z pewnoscia powiedziec, iz:

- wspoltczesne dziecko od najmtodszych lat dojrzewa w $wiecie nowoczesnych
multimediow;

- kontakty dziecko — multimedia w przewazajacej czgsci domdw nie sag mode-
lowane wedlug wskazdéwek wspdtczesnej nauki, zwlaszcza pedagogiki, psy-
chologii i neurologii;

- multimedia staty si¢ standardowym wyposazeniem pokoju dziecka, juz w wie-
ku 9-10 lat;



- dzieci szybciej od dorostych operujg multimediami, szybciej tez przyswajaja
sobie przekazywane przez nich tresci;

- wigkszo$¢ polskich komputerow w pokojach dzieci nie posiada wlaczonych
filtréw rodzicielskich;

- laptop/komputer urosty do rangi standardowego prezentu komunijno-gwiazd-
kowego, bez koniecznego wyposazenia dziecka w internetowo-komputerowe
,»prawo jazdy” — polska edukacja multimedialna jest fatalna!

- znikoma czg$¢ rodzicéw uczy swoje pociechy korzystania z multimediow
1,,zycia” w cyberprzestrzeni;

- multimedia zabieraja dzieciom coraz wigcej czasu, a w coraz wigkszej licz-
bie przypadkoéw pierwszy kontakt ze $wiatem po obudzeniu si¢ to $wiat
multimedidow.

Zycie wobec i z trzema ,wielkimi ekranami” — telewizorem, kom-

puterem-Internetem i telefonem komoérkowym moze w najblizszym
9 czasie stac sie dominujgcg forma socjalizacji mtodego cztowieka.

Kluczowe pytania brzmiag: Czy wspotczesne dziecko jest do tego
przygotowane emocjonalnie? Jakie bedg tego konsekwencje?
Czy dziecko przebywajgce bez ograniczen w cyberprzestrzeni be-
dzie potrafito korzysta¢ z wielkiego dorobku kultury, czy ograniczy
sie do cyberworld?

Nie przesadzajac, co bedzie koncowym wynikiem tak zdiagnozo-
wanej sytuacji, zasadnym wydaje si¢ poddanie jej pedagogicznej analizie.
Prezentowane opracowanie jest czescia serii wydawniczej przygotowanej przez
Fundacj¢ Pedagogium w ramach programu edukacyjnego realizowanego na zle-
cenie Ministerstwa Zdrowia. Jego zasadniczym odbiorca sa nauczyciele, peda-
godzy, dziatacze organizacji non-profit oraz rodzice. Liczymy réwniez, ze trafi
on do studentdw pedagogiki, przysztych pedagogow szkolnych i wychowawcow
przedszkolnych. Podjgte w nim watki sa proba syntetycznego zebrania dorobku
wielu polskich i zagranicznych autoréw oraz naszych przemyslen na temat moz-
liwosci modelowania zachowan dziecko — multimedia. Oddajac t¢ prace w rece
Czytelnikéw wyrazamy nadziejg, ze sprosta ona oczekiwaniom odbiorcow.



Czesé |
Swiat multimediow

Virtualis to skuteczny, virtus to moc. Wspodtczesny wirtualny swiat jest sku-
teczny i ma wielka moc. Skuteczny, bowiem stal si¢ pierwszym MASOWYM
srodkiem komunikacji i transferu danych, mocny — bowiem wywiera przemozny
wptyw na ludzi, relacje interpersonalne, rozwdj nauki, ba — cala §wiatowa eko-
nomie. Swiat cyberprzestrzeni wytworzyt wlasne narzedzia (komunikatory, blo-
gi, email...), marki (Google, Yahoo!, Facebook...), sposoby kontaktu (kamera
internetowa, portale spotecznosciowe...).

Swiat cyberprzestrzeni stat sie faktem. Spory naukowe dotycza nie samego
faktu, lecz czasu — kiedy to si¢ stato. Czy punktem przetomowym okazato si¢
umasowienie PC, rozpowszechnienie Internetu czy tez umasowienie telefonow
komoérkowych. Problem kontaktu i zycia czlowieka z multimediami jest na tyle
aktualny, ze wspotczesna nauka ,,wydziela” ku temu specjalne poddziedziny. Jak
zauwaza J. Bednarek, od co najmniej kilkunastu lat rozwijane sg teoretyczne
podstawy tworzenia i zastosowania cyberprzestrzeni w roznych obszarach zycia
cztowieka (Bednarek, 2009, s. 25 i dalsze). Z kolei P. Levison w interesujacym
wywodzie przekonuje nas do tego, ze to telefon komoérkowy zrewolucjonizowat
$wiat, bowiem dopiero to urzadzenie skupilo w sobie wiele innych (zob. Levison
2004). Warto takze wskazad, ze telefon komorkowy jest pierwszym z urzadze-
nien o masowej produkcji i powszechnym dostgpie, ktory zawiera w sobie wiele
innych urzadzen i funkcji.

Rys. 1. Swiat multimediow wspétczesnego dziecka'

Telewizor Telewizja satelitarna

Komputer Telefon komoérkowy

Gry elektroniczne

Internet DVD - video

Przenosne nosniki muzyki (CD, mp3)

! Zrodto grafiki: http://www.gs24.pl/apps/pbes.dil/article? AID=/20100623/ZDROWIE/342697901
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Powszechnos$¢ nowych urzadzen multimedialnych spowodowata, ze niemal
nieograniczony dost¢p do nich maja dzieci. Z analiz jakie prowadzimy w ramach
Mazowieckiego Centrum Profilaktyki Uzaleznien wynika, ze niemal 80% nie-
mowlakow 1 90% przedszkolakow dorasta w obecnosci wlaczonego telewizora,
a tylko 10% milodych rodzicéw decyduje si¢ na wylaczanie telewizora jesli w
pokoju przebywa ich mate dziecko.

Dziecko obserwujgce zachowania w telewizorze, na skutek braku
' uksztattowanych skryptow poznawczych nie ocenia Swiata w kategoriach
dobre i zte, lecz w kategorii pozyteczne — nie pozyteczne. Ten mechanizm
m  prowadzi do powielania zachowan jako wskaznika osiggania celu
(Jedrzejko, 2010)

Z licznych i coraz lepiej udokumentowanych psychologicznie oraz pedago-
gicznie badan naukowych (zob. badania ,,Alliance for Childhood”) wiemy, ze
istnieje wiele zweryfikowanych dowoddéw przemawiajacych za bardzo ostroz-
nym sadzaniem matego dziecka przed monitorem komputerowym. Zgromadzeni
w AfCh lekarze, psycholodzy i pedagodzy wskazuja, iz wczesny kontakt z kom-
puterem moze — podobnie jak w przypadku telewizji — spowodowaé uzalez-
nienie. Pisza oni m.in. tak: Wsrod wielu zagrozen, jakie czyhajq na male dzie-
cko spedzajqce wiele godzin przy komputerze, sq miedzy innymi: otylos¢, zabu-
rzenia emocjonalne, problemy w nawiqzywaniu udanych relacji z innymi ludzmi,
choroby oczu, a nawet zahamowanie rozwoju intelektualnego. Uprawnionym
jest wiec stwierdzenie, ze z jednej strony komputer moze by¢ kapitalnym na-
rzedziem edukacyjnym, jednak — jak zauwazajq — w pierwszych latach nauki
nieletni potrzebuja przede wszystkim kontaktu ze swoimi réwiesnikami oraz
z nauczycielami (Cordes, Miller, 2008, s. 11 i kolejne).

Opinia eksperta Larry Cuban, profesor pedagogiki z kalifornijskiego
P P Uniwersytetu Stanforda, byty prezes Amerykanskiego
Towarzystwa Badan Edukacyjnych:

W szkole podstawowej dziecko powinno aktywnie
poznawac otaczajgcy go Swiat, uczestniczy¢ w grach,
zabawach i wycieczkach edukacyjnych. Lekcje
powinny zmuszac do aktywnoSci oraz dawac okazje
do wszechstronnego, tworczego rozwoju. W tym
okresie komputer mozna spokojnie odstawi¢ na bok.

Jak zauwazaja dziatacze Allians of Childhood jesli w zbyt mtodym wie-
ku zamiast z ludzmi dzieci zaczna przebywaé gltdéwnie z maszyna, bedzie to
miato negatywny wplyw na ich zycie. Komputer stanie si¢ adresatem ich po-
trzeb i uczué, a nawet powiernikiem. Blizni zejda na dalszy plan. Dajac zbyt
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wcezesnie dziecku komputer do reki, mozemy mu uczyni¢ ogromna krzywde.
Wedtug Alvina Poussainta z bostonskiego Uniwersytetu Harvarda przestroge
te powinno si¢ kierowaé zaréwno do rodzicow, jak i twoércow programdéw edu-
kacyjnych.

Uwaga ta jest o tyle istotna, ze w wielu krajach, takze w Polsce, nastepu-
je odejscie od klasycznej edukacji (gdzie dominujaca role odgrywat ,,duet”
nauczyciel-stowo) na rzecz edukacji obrazkowej (ksiazko-zeszyty do wielu
przedmiotow, obowiazkowe prezentacje wspierajace wyklady i zajecia, na-
uczanie poprzez multimedia). Nie przekreslajac proedukacyjnych walorow
multimedidw, stajq si¢ one niemal konieczng czg¢scia procesOw uczenia i na-
uczania. W $wiecie kultury obrazkow, grafik, wykresow dorasta coraz wigcej
dzieci. Stad wtasnie dla mtodego pokolenia zycie bez przystowiowej ,.komor-
ki” jest wrecz niemozliwe. Tymczasem doba majaca ciagle tylko 24 godziny
staje si¢ ,,za ciasna” dla sprostania wymogom $wiata nowoczesnej technologii.
Skutkuje to widocznymi zmianami socjalizacyjnymi i interpersonalnymi, do
ktorych zaliczamy:

v’ postugiwanie si¢ kilku multimediami na raz;

v’ uczenie si¢ przy wlaczonych (aktywnych) urzadzeniach multimedialnych;

v' masowe korzystanie ze $wiata cyberprzestrzeni w nauce i przy odrabianiu
lekcji (to ostatnie ma coraz czg¢$ciej forme bezrefleksyjnego kopiowania);

v wchodzenie w interakcje spoteczne z rownoleglym aktywnym korzystaniem

z multimediéw (rozmowa na gadu-gadu; rozmawianie z rowiesnikiem i row-

nolegle komunikowanie si¢ przez telefon komérkowy);

poswiecanie coraz wigkszej ilo$ci czasu na multimedia;

skrocenie czasu snu (widoczne juz od starszych klas szkoty podstawowe;j);

zmeczenie po nocy (wynik tzw. niedospania i braku ostepu czasowego mie-

dzy snem a odstawieniem multimediow.

Opisywane tu zjawiska sg coraz czg¢sciej zauwazane przez pedagogow

1 psychologéw analizujacych zachowania dzieci przed multimediami i poja-

wiajace sie¢ w zwiazku z tym zaburzenia. Dotycza one m.in. duzego napigcia

emocjonalnego, braku umiejetnosci spokojnego funkcjonowania przy braku

multimedidow, szybkiego przechodzenia do ostrych form agresji. Ma to takze

wymiar edukacyjny, co — moze w formie zabawnej — przedstawiamy na poniz-

szej grafice.

ANANEN
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Rdznice w przedstawionych powyzej modelach zdobywania wiedzy sa oczy-
wiste. A ze sg takze czescig naszej praktyki pedagogiczno-wychowawczej, za-
uwazaja to coraz czgsciej nauczyciele (w badaniu realizowanym na potrzeby
samorzadu wojewddztwa mazowieckiego w czerwcu 2010 roku 73% gimnazja-
listow wskazato, ze ich podstawowych zrodtem wiedzy jest Internet). Z kolei
w praktyce akademickiej dostrzegamy np. rosnacg niecheé do czytana literatu-
ry specjalistycznej w klasycznej ksiazkowej formie. Znaczaca czg$¢ studentow
woli internetowe bryki lub wydruki, badz tez swoja edukacje opiera na wypisach.
Oczywistym jest zatem pytanie: jakie mogq by¢ konsekwencje upowszechniania
sie internetowego modelu wiedzy?

Ws kazovyka Zachecamy nauczycieli i rodzicéw do ograniczania

pedagogiczna Jiczby prac domowych przygotowywanych przez ucznia
w formie wydruku komputerowego. Jesli nawet dziecko
bedzie korzystato ze Zrodet internetowych, to piszgc
to samodzielnie (recznie) znaczng czes¢ materiatu
przyswoi sobie doktadniej. Tresci opracowywane
samodzielnie (a nie metodq kopiuj — wklej) sg lepiej
Zapamietywane.

Jak si¢ wydaje, problem multimediéw pozostanie aktualny w przysztosci. Po
pierwsze bgda pojawialy si¢ coraz to nowe urzadzenia, po drugie nastgpowac be-
dzie ich integracja i unifikacja (wiele urzadzen w jednym). Wydaje sig, ze trendem,
ktory bedzie sie szczegolnie umacnial bedzie coraz szersze wykorzystanie multi-
mediéw w procesie edukacyjnym. Rdwnolegle bedzie pojawialo si¢ coraz wigcej
multimediéw przeznaczonych dla najmtodszej czgsci spoteczenstwa — juz dzisiaj
na rynku amerykanskim i japonskim dostgpne sa powszechnie laptopy przezna-
czone dla dzieci w wieku 6-7 lat. Tym bardziej zasadnym jest podejmowanie prob-
lematyki budowania madrych relacji uczen — nowe technologie.

Rys. 2. Przewidywany trend w rozwoju multimediow?

Zwiekszanie mobilnosci (likwidacja stref ciszy)
taczenie urzgdzen — domowe centra mutimedialne
Zwiekszanie parametréw technicznych (pamie¢, szybkos¢)
Bezprzewodowa tgcznosc¢

Nacisk przemystu i reklamy na ,utechnicznienie” zycia
Niezbednos$¢ przy kazdej czynnosci administracyjnej

Poszerzanie gamy urzgdzen multimedialnych
przeznaczonych dla mfodziezy i dzieci

2 Na zdjeciu oktadka ksiazki B. Danowskiego i A. Krupinskiej ,,Dziecko w sieci”.
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Zasadnym jest zatem postawienie pytania: czy wobec tak zarysowanej przy-
sztosci uzaleznienie od nowych technologii, dzi§ widoczne, ale jeszcze nie tak
wielkie jak od substancji, ma szans¢ na ,,wielki marsz na pozycje lidera uzalez-
nien”?
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Czesc i

Wybrane zagadnienia uzaleznien
a uzaleznienie od multimediéw

Wiemy juz o kilkunastu lat, Zze uzaleznienia od nowych technologii i urza-
dzen istnieja, maja cechy wspolne, wywotujg widoczne szkody. A mimo to ist-
nieje ogromny opor aby wpisac je do swiatowego rejestru chordb (ICD-10, DSM
IV). Okazuje sie, ze naukowcy (gtownie psychologowie) wciaz uwazaja je za
zaburzenia a nie choroby. Rodzi to oczywiste konsekwencje np. w postaci braku
jednostki chorobowej, odpowiedniego oznacznika na L-4, problemow z refundo-
wang terapig. Minie zapewne wiele lat zanim zapadng ostateczne decyzje, cho-
ciaz jest do nich zdecydowanie blizej niz w potowie lat 90. XX wieku, kiedy to
amerykanscy badacze zwrocili uwagg na pojawienie si¢ specyficznych zaburzen
wiazanych z uzywaniem multimedidw. Wiemy takze o wystgpowaniu specyficz-
nych uwarunkowan sprzyjajacych pojawieniu si¢ uzaleznienn od nowoczesnych
technologii, stad ponizej przedstawiamy niektdre typy uzaleznien multimedial-
nych. Od tego miejsca bedziemy je okresla¢ jako infoholizm (w naukowym i po-
pularnym uzyciu sa rowniez takie okreslenia jak interholizm, cyberuzaleznienie,
cyberzaleznos¢, cyberholizm).

Rys. 3. Uzaleznienia ,,multimedialne” sygnalizowane w praktyce pedagogicznej

gg?rlﬁzpr']zrtte Uzaleznienie od
%‘ telewizji - telewizora

Uzaleznienie

od komputera Uzaleznienie

od informacji
multimedialnej -
SIECI

Uzaleznienie od gier
komputerowych
i/lub sieciowych

Uzaleznienie
od telefonu
komérkowego

Uzaleznienie od innych
urzgdzen multi

15



Gdy porownujemy przebieg uzaleznienia chemicznego, a wigc tego lepiej
poznanego (doswiadczenia z leczeniem i terapia osob uzaleznionych maja juz
niemal 100 lat) ze ,,Sciezka” uzaleznien niechemicznych, okazuje si¢, ze ma-
jac wiele cech wspdlnych, w ich etiologii zauwazamy zasadnicza réznice. Oto
bowiem w uzaleznieniach chemicznych najpierw pojawiajq si¢ widoczne, diag-
nozowalne, i pierwotne dla uzaleznienia braki, majace najczesciej charakter za-
burzenia osobowosci, a dopiero pdzniej w zasiggu osoby zaburzonej pojawia
si¢ narkotyk (substancja, srodek uzalezniajacy). Wida¢ to w diagnozie ekspe-
rymentéw narkotykowych i dopalaczowych wspoétczesnych dzieci, jak i roz-
woju narkomanii marihuanowej wsrdd hippisow. W obu przypadkach etiologia
uzaleznienia tworzy spojny obraz. Sktadaja si¢ na niego m.in. widoczne rysy
w relacjach dziecko — rodzice lub mtody czlowiek — §wiat dorostych (wystepu-
ja pojedynczo, czgsciowo lub tacznie): trudnosci w rozwiazywaniu problemow
wieku dorastania, niepowodzenia szkolne, brak akceptacji w sSrodowisku — silna
potrzeba podkreslenia swojej obecnosci srodowiskowej, konflikty i1 patologie
w rodzinie, brak mozliwosci zaspokojenia potrzeb, niska samoocena. Lacznie
sktadajq si¢ na mieszank¢ wybuchowa, ktéra uruchamia srodek psychoaktyw-
ny, dajacy poczucie btogosci, spetnienia. Jest to oczywiscie ztudne. Tyle o uza-
leznieniach chemicznych. Natomiast w przypadku uzaleznien niechemicznych,
ktore najczesciej majq charakter uzaleznien psychicznych mamy do czynienia
z odmiennym mechanizmie. Prezentujemy go na kolejne grafice.

Rys. 4. Roéznice w chronologii mechanizmu uzaleznienia w przypadku uza-
leznien chemicznych od substancji i niechemicznych (Jedrzejko, 2010)
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Ta zasadnicza réznica, jak widac¢ na grafice jest — w przypadku infoholizmu —
koniecznos¢ pierwotnego pojawienia si¢ ,,substancji” czyli urzadzenia. W pracy
z osobami uzaleznionymi zauwazamy przy tym, ze o ile u — nazwijmy to umow-
nie narkomandéw — wystgpuje ,,poszukiwanie substancji” o tyle u infoholikoéw
mamy do czynienia z nastgpstwami bedacymi konsekwencja kompulsywnego
korzystania z ,,substancji”. Ciekawe jest takze to, ze narkomanii osiagaja pro-
gowa dawke substancji — nawet jesli zwigkszaja jej moc i czgstotliwos¢ — nato-
miast infoholicy popadaja w stan korzystania z ,,substancji” do granic fizycz-
nej wytrzymatosci. Oczywiscie w obu przypadkach konsekwencje zdrowotne
1 psychiczne sa przerazajace, jednak sam przebieg wykazuje zasadnicze roznice.
Rodzi to oczywiste wnioski dla terapii i profilaktyki, o czym w dalszej czesci
ksigzki. Obecnie podejmiemy niektdre z problemdw teorii uzaleznien zakresie,
ktoéry moze by¢ przydatny pedagogowi, psychologowi szkolnemu oraz studento-
wi kierunku pedagogika.

2.1. Zjawisko uzaleznienia i jego wybrane teorie

Z pojeciem uzaleznienia spotykamy si¢ niemal kazdego dnia (starsi i mtod-
si ludzie pod wplywem alkoholu, informacje o narkomanach, ludzi uzaleznie-
nie od pracy, hazardzisci przesiadujacy calymi dniami w tzw. hot spotach lub
centrach bukmacherskich), a przedstawiciele wielu nauk sygnalizujg szybkie
narastanie niektorych z nich. Te sygnaly zebrane w analizy wskazuja, ze zja-
wisko uzaleznienia (tak w sferze fizycznej, jak i psychicznej; od substancji
i zachowan) przynosi wielowymiarowe skutki — zdrowotne (np. uszkodzenia
organizmu, nadwaga, zaburzenia hormonalne, zwigkszona podatnos$¢ na za-
chorowania), psychologiczne — psychiczne (np. zaburzenia relacji interperso-
nalnych, zaburzenia psychotyczne, utrata kontroli zachowan,), spoteczne (np.
dysfunkcje w funkcjonowaniu rodziny, utrata szans zyciowych i zawodowych,
stygmatyzacja) i ekonomiczne (koszty leczenia oséb uzaleznionych, koszty
absencji w pracy, bezrobocie).

Terminu uzaleznienie uzywa si¢ w Polsce w jezyku naukowym i popular-
nym. Nierzadko styszymy: on jest chyba uzalezniony od tego komputera lub
wie pani ten spod 14 to alkoholik, uzaleznil sie od alkoholu... Jednoczesnie
docieraja do nas coraz to nowe sygnaty o uzaleznianiu si¢ ludzi od coraz to
nowych substancji i zachowan. Jest ich juz ponad 30. Ponizej prezentujemy
jedna prob klasyfikacji wspdlczesnych uzaleznien na tle zjawiskowych form
patologii spoteczne;j.
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Rys. 5. Wspoétczesne patologie spoteczne i uzaleznienia
(Bozejewicz, Jedrzejko, 2009)
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W jezyku powszechnie stosowanym termin uzaleznienie jest uzywany gtow-
nie wobec 0s6b uzaleznionych od narkotykow, alkoholu, nikotyny. Jednak
nauki medyczne i psychologia traktuja problem uzaleznienia daleko szerzej.
Jeden z praktykow i teoretykdéw tego zjawiska Bohdan Woronowicz w pracy
»Uzaleznienia — geneza, terapia, powrot do zdrowia” pisze, ze uzaleznienie jest
stanem psychicznym, a czesto rowniez fizycznym, wynikajacym z reakcji, jaka
zachodzi migdzy Zywym organizmem a substancja chemiczng (psychoaktywna).
Zamiennie uzywa si¢ okreslen — natog, zaleznos¢, a w przypadku uzaleznienia od
innych substancji niz alkohol takich okreslen jak np. toksykomania (Woronowicz
2009, s. 552). Jak czytamy, autor ten nie wymienia uzaleznien o ktorych piszemy
w tej pracy. Czyzby zatem nie istniaty i byty tylko typem zaburzenia zachowa-
nia? Wydaje si¢, ze wspodtczesna nauka, ktora miata cale dekady na zbadanie
takich problemow jak nikotynizm i alkoholizm, ma tutaj duzy problem, przede
wszystkim z dostarczeniem longitudalnych dowodow ksztattowania si¢ mecha-
nizmu uzaleznien infoholicznych. My konsekwentnie bedziemy podtrzymywali
nasza teze¢: powtarzalno$¢ mechanizmu rozwoju zaburzenia, jego konsekwencje
psychiczne, przebieg zachowan upowazniaja do stwierdzenia, ze infoholizm za-
licza si¢ do uzaleznien niechemicznych, podobnie jak pracoholizm, seksoho-
lizm, uzaleznienie od czlowieka.
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Rys. 6. Infoholizm — cyberholizm na tle innych uzaleznien
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Wspolczesna literatura z zakresu psychologii, medycyny (zwlaszcza neuro-
logii i psychopatologii), pedagogiki wskazuje na zasadno$¢ nazywania wielu
natogowo powtarzanych czynnosci cztowieka uzaleznieniami. Przemiany, ktére
W rozumieniu istoty i objawow uzaleznienia spowodowaty powstanie specyficz-
nej klasyfikacji, w ktorej rozrézniamy dwa podstawowe rodzaje, tzw. uzaleznie-
nia substancjalne, czyli te od srodkow psychoaktywnych i uzaleznienia niesub-
stancjalne np. od jedzenia, zakupow, uprawiania seksu, czy gier hazardowych.
Rozszerzajaca si¢ lista uzaleznien sklania do prowadzenia badan nad ich natura,
jak rowniez poszukiwania ich zrodet spotecznych, psychicznych i behawioral-
nych. Wskazmy w tym miejscu, ze na poczatku XXI wieku nie ma juz chyba
takiej formy aktywnosci cztowieka, ktéra po przekroczeniu zachowan natural-
nych, zrozumialych, akceptowanych, nie mogtaby zosta¢ nazwana uzaleznie-
niem. Stad tez wigkszo$¢ z nich zostala ujgta w Migdzynarodowej Klasyfikacji
Chorob (ICD 10).

Skala omawianego tu problemu widoczna jest przez pryzmat praktyki te-
rapeutycznej. Otdz o ile 5-6 lat temu w diagnozie zaburzen dominowaty takie
uzaleznienia, jak alkoholizm, narkomania i nikotynizm, o tyle obecnie nastgpito
wyrazne ,,przewartosciowanie”. Najczesciej spotykamy si¢ z politoksykomnia
(jednoczesne uzaleznienie od kilku substancji), lekomania, uzaleznieniem od no-
wych urzadzen multimedialnych oraz uzaleznieniem od zachowan (cztowieka).
To ostatnie ma np. form¢ kompulsywnych zachowan wizualizacyjnych (tatuaze,
modyfikacje ciala, anoreksja). Coraz wigkszy odsetek uzaleznionych stanowia
hazardzisci.
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Rys. 7. Cechy i objawy zespotu uzaleznienia w $Swietle wspétczesnej litera-
tury tematu

v silnapotrzebalub przymus przyjmowania substancji psychoaktywnej,
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v’ danej czynnosci;
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powtarzaniu okre$lonych zachowanj;

v’ przyjmowanie substancji, badz powtarzanie danej czynnosci w celu
unikniecia zespotu abstynencyjnego, bgdz zniwelowania napiecia;

v/ wzrost tolerancji, utrata kontroli nad wykonywanymi natogowo
czynno$ciami;

v’ charakterystyczny, indywidualny spos6b uzywania substancji, bgdz
charakterystycznie wykonywane przez nas natogowe zachowanie
(np. natogowe kupowanie butéw w kolorze czerwonym);

v’ postepujace zaniedbywanie innych zainteresowan lub przyjemnosci
na rzecz zdobywania i przyjmowania substancji uzalezniajacej,
badZz podporzadkowanie catego zycia osoby uzaleznionej jednej
czynno$ci;

v’ zazywanie $rodka uzalezniajgcego, bgadz podporzadkowanie zycia
wykonywaniu okre$lonej czynnosci mimo wyraznych szkod na tle
psychicznym czy spotecznym.
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W sytuacji, gdy stwierdzimy co najmniej trzy z powyzej prezentowanych
objawow, ktore nieprzerwanie wystgpuja przez okres jednego miesigca w ciggu
ostatniego roku, rozpoznajemy zespol uzaleznienia. Pamietaé¢ powinnismy jed-
nak o waznej zaleznosci — otdéz do pojawienia si¢ uzaleznienia konieczne jest
ujawnienie si¢ dwoch niezaleznych czynnikow: postawy osoby uzaleznionej
oraz obiektu uzaleznienia (patrz rys. 4).

Jak juz wskazali$my, wspodtczesnie méwimy o uzaleznieniu od substancji i za-
chowan, uzaleznieniach chemicznych i niechemicznych, czgsto o substancyjnych
1 niesubstancyjnych. Zaleznosci migdzy nimi pokazaliSmy na rys. 6. Niektore
z uzaleznien mogg wywolywaé konsekwencje psychiczne, inne fizyczne, czgs$¢
oba typy. Zaburzenia infoholiczne cechuja si¢ uzaleznieniem psychicznym, ale
wywoluja rownoczesnie konsekwencje somatyczne (np. choroby psychiczne,
niedozywienie, zaburzenia funkcjonowania organizmu, wady postawy).

Wspébtczesne multimedia wywotujg silne uzaleznienie psychiczne. Najszybciej
i najsilniej uzalezniajg sieciowe gry komputerowe, przebywanie w sieci
Internetu, telefon komérkowy oraz jednoosobowe gry komputerowe. Im
miodszy wiek tym uzaleznienie nastepuje szybciej.
Uwaga
pedagogiczna
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Wspotczesna literatura definiuje poszczeg6lne uzaleznienia nastgpujaco:

v’ Uzaleznienie psychiczne — jest silng i niezwykle trudng do opanowania po-
trzebq, a czasem nawet przymusem psychicznym, do kontynuowania przyjmo-
wania okreslonego srodka, powtarzania okreslonej czynnosci. Mechanizm
tego uzaleznienia prowadzi do koniecznos$ci uzyskania efektu natury emo-
cjonalnej, roztadowania napigcia spowodowanego glodem psychicznym, dla
przyjemnosci, dla ztagodzenia nieprzyjemnego samopoczucia.

U oso6b uzaleznionych psychicznie obserwuje si¢ specyficzne symptomy

(patrz ramka).

e znaczne ostabienie woli;

e rozdraznienie;

e wzrost aktywnosci i poswiecanego czasu na poszukiwanie Srodka od
ktérego jednostka jest uzalezniona;

e niepohamowany, kompulsywny przymus przyjmowania Srodka-substancji,
zachowania kosztem swojego zdrowia;

e natretne, stale powracajgce mysli skupiajgce sie wokot substancii od ktorej
jednostka jest uzalezniona, powtarzajgce sie nawet po dtugim czasie
abstynencji od jej przyjmowania;

e wystepowanie psychologicznego mechanizmu obronnego polegajacego
na samooszukiwaniu sie (przekonywanie samego siebie, iz nie jest sie
uzaleznionym, ze w kazdej chwili mozna przestac¢ brac, itp.).

e brak zainteresowania zachowaniami i dziataniami (aktywnoscig)
zwigzanymi z zyciem codziennym (brak hobby, przyjaciof, ktérzy nie sg
uzaleznieni).

O zaleznosci psychicznej mozemy mowi¢ wtedy, kiedy chory nie potrafi sa-
modzielnie przerwaé zachowan kompulsywnych, ktore prowadza do ciagltego
zdobywania i przyjmowania srodka psychoaktywnego, czy wykonywania da-
nej czynnosci od ktorej jednostka jest uzalezniona (Cekiera, 2004; Woronowicz,
2009; Jedrzejko, 2009; Dziewiecki 2009). Jak wynika z doswiadczen wspolczes-
nej terapii uzaleznien zaniechanie leczenia prowadzi z czasem do catkowitego
wyniszczenia organizmu, a w jego nastgpstwie do $mierci. Niestety do tej pory
medycyna nie zna skutecznego $rodka w walce z tego rodzaju uzaleznieniem.
Mozliwe jest jedynie zaleczenie i zatrzymanie kompulsywnych zachowan, ale
nie catkowite ich wyleczenie.

Mimo swojej nazwy ten rodzaj zaleznosci ma takze swoje neurobiologiczne
podloze i jest tak samo realne jak uzaleznienie fizjologiczne, z tg jednak réznica,
iz szkody, ktore wywoluje ono w organizmie jednostki nie cofaja si¢ samoistnie
lub tez cofaja si¢ niezwykle powoli, w skali calego zycia cztowieka (Cekiera,
2004, Cekiera, 2005).
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Chociaz nie sg znane wszystkie elementy tworzace podloze powstawa-
nia uzaleznienia psychicznego, to naszej z praktyki zawodowej chcielibysmy
wskaza¢ na istotnych czynnik zaniku wigzi rodzinnych, opuszczenia wy-
chowawczego 1 emocjonalnego, jako praprzyczyng powstawania uzaleznie-
nia psychicznego. Jeden z bliskich nam naukowo badaczy tej problematyki,
Marek Dziewigcki, zwraca uwage na problem zawezenia i znieksztatcenia
pragnien, w tym uleganie subiektywnym iluzjom (Dziewigcki, 2009, s. 16
i dalsze). Wigkszo$¢ naszych pacjentow wskazuje na bardzo stabe wiezi z ro-
dzicami oraz zmniejszenie ilosci czasu jaki rodzina spgdza wspdlnie.

Tomek (16 lat 7 miesiecy- silne uzaleznienie od gier komputerowych): W
ogole nie jadamy razem, tata wraca ciggle wieczorami, co$ tam nakfada i do
nocy siedzi przed telewizorem. Nie pamietam abysmy niedziele zjedli razem
Sniadanie. Ja jem przy komputerze, przynajmniej tam nie zrzedzg.

Uzaleznienia psychiczne moga wywolaé¢ niezwykle réznorodne czynnosci,
ktore przynosza jednostce poczucie przyjemnosci. Do grupy uzaleznien psy-
chicznych zaliczamy juz ponad 15 uzaleznien, z ktérych wiekszos¢ ujawnita sie
silnie w ostatnich dwoch dekadach. Ponizej prezentujemy najliczniejsze z nich.

Rys. 8. Uzaleznienia o cechach psychicznych?
Uzaleznienia psychiczne

uzaleznienie od komputera
uzaleznienie od Internetu
uzaleznienie od telewizji
uzaleznienie od telefonu
komoérkowego

uzaleznienie od gier komputerowych
i sieciowych

uzaleznienie od innych multimediow
uzaleznienie od blogowania

hazard i hazard internetowy
masturbacja

pornografia;

seksoholizm

zakupoholizm — shopping
wizualizacje i tatuaze oraz bigoreksja
(nadmierna dbatos¢ o tezyzne
fizycznag)

o uzaleznienia zwigzane z jedzeniem
(obzarstwo, anoreksja, bulimia)

3 Zrodlo grafik: ww.poradnikzdrowie.pl/psychologia/nalogi/przyrosnieci-do-klawiatury 34844
html, http://www.kobieta.pl/uczucia-i-seks/psychologia/zobacz/artykul/czy-to-juz-pracoholizm/
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Druga grupe uzaleznien tworza te o charakterze fizycznym — ktdre sa niczym
innym jak tylko koniecznoscia zazywania okreslonych srodkoéw na skutek uzalez-
nienia organizmu od obecno$ci w nim danej substancji chemicznej. Stan uzalez-
nienia fizycznego $wiadczy o tym, iz cztowiek nie jest w stanie normalnie funkcjo-
nowac¢ bez przyjecia kolejnej dawki srodka. Jesli bowiem ma miejsce zaprzestanie
spozywania substancji pojawia si¢ szereg nieprzyjemnych dolegliwosci np. torsje,
boéle brzucha oraz biegunki, nudnosci i wymioty, drzenie migsni, uczucie zimna,
badz nadmiernego ciepla (nadmierna potliwosc), bezsennos¢ oraz utrata taknie-
nia, kotatanie serca i znaczne obnizenie cisnienia krwi, stany lekowe, dolegliwosci
psychiczne, strach, agresja fizyczna, depresja i szereg innych.

Jesli pojawiaja si¢ takie objawy jako konsekwencja przerwania przyjmowa-
nia okreslonej substancji méwimy wtedy o wystapieniu zespotu abstynencji, kto-
ry rozwija si¢ zazwyczaj po okoto 12 godzinach po ostatnim przyjeciu srodka
uzalezniajacego. Poniewaz omawiane w tej pracy uzaleznienia nie majg wymia-
ru fizycznego problematyke te tylko sygnalizujemy. Przy omawianiu uzaleznie-
nia fizycznego, warto wspomnie¢ takze o zjawisku tolerancji — jest to potrzeba
zwigkszenia przyjmowania dawki substancji, od ktérej jednostka jest uzaleznio-
na, aby uzyska¢ oczekiwany, optymalny i pozadany przez nia stan wywotany ta
wlasnie substancja. Z literatury tematu wiemy, ze przy uzaleznieniach fizycz-
nych ma miejsce cykl rozwojowy: organizm, ktéry zaczyna reagowac takim
wlasnie zjawiskiem zwigkszonej tolerancji narazony jest na ciagte zwickszanie
przyjmowanej dawki, co w konsekwencji moze prowadzi¢ do przedawkowania
1 $mierci.

Ostatnim ze zdiagnozowanych typow uzaleznienia jest uzaleZnienie spotecz-
ne — pojecie to wiazane jest najczesciej z mlodziezowa narkomania, nikotyni-
zmem i alkoholizmem. Ale coraz czg¢sciej wskazuje si¢ na wystgpowanie tego
mechanizmu przy licznych zachowaniach kompulsywnych. W sytuacji takiej
dziata — jako wiodacy — czynnik srodowiskowy w postaci presji grupy, swiado-
mos¢ istnienia pewnej mody, badz wigzi z inna, bliska nam osoba, ch¢é podpo-
rzadkowania si¢ w celu uzyskania akceptacji grupy.

Rys. 9. Cechy uzaleznien*

Podstawowy charakter

Automatyzm

Trwatosé

4 Zrodto zdjecia: http://www.obmawiamy.pl/tag/uzaleznienie-od-internetu/
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Jak nalezy rozumie¢ te cechy? S ita — jej ostabienie lub pokonanie moze na-
stqpi¢ tylko poprzez zaspokojenie glodu narkotykowego lub silnej checi na wyko-
nanie danej czynnosci. Charakter podstawowy wiodqcy — jest silniejszy od innych
zwiqzkow, takich jak wiezy rodzinne, przyjaciele, wlasne zainteresowania, rozwdj
zawodowy. Automatyzm — zachowanie jednostki sterowane jest wewnetrznymi me-
chanizmami, okreslajqcymi czestotliwos¢ koniecznosci przyjecia kolejnej dawki
narkotyku lub odstep czasu pomiedzy ktorym zostanie wykonana czynnosé kom-
pulsywna. Natomiast trwalos¢ wpisana jest w somatyke i psychike czlowieka, ma
indywidualny charakter dla kazdej jednostki (Bozejewicz, Jedrzejko, 2007).

Doswiadczenia wspdtczesnego lecznictwa i terapii podkreslaja, ze uzaleznie-
nie to proces, w trakcie ktorego dochodzi do wyksztatcenia si¢ mechanizmow,
ktére mimo, iz stan ten prowadzi do réznych zaburzen fizycznych i psychicz-
nych, nie wywotuja zaprzestania wykonywania zgubnych czynnosci czy przyj-
mowania substancji psychoaktywnej. U 0sob uzaleznionych utrata zdrowia tak
fizycznego, jak i psychicznego, sa bardzo powszechnym skutkiem tego zjawiska.
Wraz z rozwojem uzaleznienia pojawiaja si¢ zlozone zaburzenia psychiczne.
Osobowo$¢ osoby uzaleznionej ulega znieksztalceniu. Dziataniami takiej osoby
kieruja bardzo silne niekontrolowane emocje jak agresja, zal, poczucie winy, czy
zagrozenia. Zatracone zostaje poczucie wlasnej tozsamosci, czg¢stym zjawiskiem
jest takze obnizenie poczucia wlasnej wartosci.

Uzaleznienie ksztattujac umystowos¢ uzalezniona ma wiasne, osobnicze tem-
po. U jednych osdb pojawia si¢ bardzo szybko (wystarczy kilkanascie dawek),
u innych wyksztatca si¢ pod dluzszym przyjmowania substancji — kontakcie ze
srodkiem uzalezniajacym. Ponizej prezentujmy usredniony czas przechodzenia
od eksperymentdw do pelnego uzaleznienia w zaleznosci od typu przyjmowane;j
substancji, bedacy wynikiem analizy prowadzonych przypadkow.

Tab. 1. Czas a trwate obawy uzaleznienia

Typ Faza Faza Faza

substancji - Srodka eksperymentowania | uzywania uzaleznienia

Nikotyna (papierosy) 5-6 miesiecy 8-12 miesiecy |Po 8-12 miesigcach

Alkohol 5-8 miesiecy 10-12 miesiecy | Po 10-12 miesigcach

Alkohol tgczony 2-3 miesigce 2-3 miesigce | Po 4-6 miesigcach

z lekamiuspokajajacymi

Internet Nie wystepuje 2-3 lata Dzieci po 1-2 latach
Dorosli po 4-5 latach

Telewizja Nie wystepuje 5-6 lat Dorosli po kilku latach
bardzo intensywnego
uzywania

Mate dzieci — po
kilkunastu miesigcach
Gry sieciowe Kilkanascie tygodni | 8-12 miesiecy |Po 8-12 miesigcach
Dopalacze 2-3 miesigce 4-5 miesiecy Po 4-5 miesigcach
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Jedna z najbardziej znanych amerykanskich badaczek problematyki uzalez-
nien infoholicznych Kimberly Young méwi o wielu podtypach tych uzaleznien
(Young, 2000):

e crotomania internetowa — nalogowe poszukiwanie materiatow o tresci porno-
graficznej, uczestniczenie w chatach o tematyce seksualne;;

e socjomania internetowa — czyli uzaleznienie od internetowych kontaktéw spo-
tecznych [chat-roomy, grupy dyskusyjne, poczta elektroniczna, ktdre zastepu-
jarodzing i przyjaciol];

e sieciocholizm — obsesja $ledzenia tego, co dzieje si¢ w sieci, np. spedzanie
catego dnia na $ledzeniu aukcji internetowych;

e przecigzenie informacyjne — przymus pobierania informacji [goraczkowe
przerzucanie informacji, udzial w kilku listach/forach dyskusyjnych jedno-
czesnie];

e uzaleznienie od komputera.

Do tych podtypéw mozna doda¢ jeszcze uzaleznienie od blogdéw, ktore pole-
ga na $ledzeniu cudzych historii Zycia opisywanych na stronach internetowych
lub opisywaniu wlasnych historii. Jako formg¢ uzaleznienia od Internetu traktuje
si¢ rowniez hakerstwo.

2.2. Niektore teorie uzaleznien

Od wielu dekad swiat nauk medycznych, psychologowie i niemata czes¢
spoteczenstw ma uksztattowang $wiadomos¢ o konsekwencjach uzaleznien.
Jestesmy takze bogatsi o teoretyczne modele powstawania wielu z nich. Co wie-
my? Po pierwsze, Ze uzaleznienia wystepuja we wszystkich kulturach i wszyst-
kich krajach (alkoholizm, nikotynizm, narkomania); po drugie, ze problem za-
czyna nabiera¢ charakteru globalnego; po trzecie uzaleznienia nastgpuja szybciej
u 0s6b mtodszych; po czwarte wiekszos¢ uzaleznien prowadzi do powaznych
komplikacji zdrowotnych i psychologicznych (czg¢s¢ do $mierci).

Juz nie od dzisiaj jestesmy $wiadomi tego, iz zazywanie substancji — ko-
mupsywny kontakt ze srodkiem uzalezniajacym — niesie za soba wiele istotnych
zmian w sposobie ich zycia. Wszystkie substancje-§rodki uzalezniajace wywo-
huja zmiany w organizmie czlowieka, takie jak zaburzone spostrzeganie, niewy-
thumaczalne zachowanie, ciagle zmiany nastroju czy zaburzenia pamieci (Travis,
Wade, 1999, s. 467). Ujawnienie si¢ fazy uzaleznienia wywoluje komplikacje
o wymiarze indywidualnym, grupowym i spotecznym. Prowadzi bardzo czesto
do wzrostu zachowan agresywnych, a co za tym idzie przestgpczosci, rozktadu
wiezi spotecznych, czyli rowniez powaznych zaburzen funkcjonowania rodziny
i znacznego spadku efektywnosci pracy jednostki, co skutkuje takze wzrostem
bezrobocia.
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2.2.1. Biologiczne teorie uzaleznienia

Probujac wyjasnic¢, skad tak naprawde wzieto sie uzaleznienie, liczni badacze
probuja doszukiwac si¢ jego zrodet w czymnikach biologicznych, odnoszac je
gtéwnie do zagadnien biologicznych ludzkiego organizmu. Autorzy takich teorii
wskazuja na biologiczne fakty, ktore mowia, iz wigkszos$¢ substancji — srodkoéw
uzalezniajacych dziata na neurotransmitery mozgowe, ktdre to sg substancjami
umozliwiajacymi przekazywanie informacji miedzy komoérkami nerwowymi.
Niektore z nich powoduja wydzielanie przez synapsy mniejszych czy wiekszych
ilosci neurotransmiteréw. Inne natomiast zapobiegaja ponownemu ich wchta-
nianiu, a jeszcze inne catkowicie blokuja ich dziatanie w docelowej komorce
nerwowej (zob. Jedrzejko, Kowalewska, 2008). Jak juz wczesniej wspomniano,
przyjmowanie substancji—srodkow uzalezniajacych zawsze prowadzi do zwiek-
szenia tolerancji organizmu na danq substancje, co z biegiem czasu prowadzi
do koniecznosci siggania po coraz wigksze dawki, aby osiagna¢ podobny efekt
odurzenia (satysfakcji).

W mysl charakteryzowanych teorii biologicznych zjawisko zwigkszania to-
lerancji oraz wystgpujacych po odstawieniu szkodliwych substancji objawow
odwykowych sg najczesciej traktowane jako sprawy natury fizjologiczne;j. Istota
tresci teorii biologicznej opiera si¢ zasadniczo na modelu choroby — patologicz-
nej zmiany réwnowagi anatomicznej oraz fizjologicznej, ktora uzewngtrznia
si¢ objawami wptywajacymi w sposob bezposredni na jakos¢ zycia jednostki.
Jest ona zawsze rozpoznawana przez lekarzy, na podstawie roznorodnych ba-
dan diagnostycznych. W zwiazku z powyzszym wielu badaczy uwaza uzalez-
nienie jako wylacznie problem medyczny, a jezeli tak, jedyne jego rozwiazanie
1 sposoby leczenia powinny skupiaé si¢ na zastosowaniu tylko i wytacznie me-
tod i srodkdw medycznych. Np. pewna grupa naukowcoéw stworzyta sztuczny
enzym, ktorego zadaniem jest pozbawienie jednego z najczesciej zazywanych
narkotykéw — kokainy — substancji aktywnych przed ich dotarciem do mézgu
osoby zazywajacej. Inni badacze twierdza, ze dziatania takie zupelnie mijaja si¢
z celem, w zwiazku z tym, iz wskazuja, ze uzaleznienie bardzo czg¢sto ma pod-
loze psychiczne i to wtasnie ten aspekt — silna potrzeba zazycia narkotyku — po-
pycha jednostke w jego kierunku. Wyjasnienie biologicznej teorii powstawania
uzaleznienia, sprowadza si¢ takze do wyjasnienia gléwnej przyczyny ciaglego
przyjmowania danego $rodka, czyli odczuwania przyjemnosci po jego spozyciu.
Obserwujemy tutaj zachodzacy proces, w wyniku ktorego jednostka odczuwa
dziatanie bodzcow dzialajacych na jej narzady zmyslowe. W moézgu kazdego
cztowieka za poziom doznan i wrazen odpowiadaja tak zwane receptory we-
wnatrzmézgowe, ktore przede wszystkim sa odpowiedzialne za wystepowanie
stanow euforii. Wspotczesne badania dowiodly takze, iz dzialanie narkotykow
obejmuje bezposrednio osrodek nagradzania znajdujacy si¢ w mozgu. Osrodek
na ktory wplywaja (uktad limbiczny) odpowiada nie tylko za powstawanie i re-
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gulowanie emocji, ale kieruje takze ztozonymi reakcjami popgdowo—emocjonal-
nymi, takimi jak migdzy innymi: jedzenie oraz picie, czynnosciami seksualnymi,
a takze obronnymi jednostki, a jego uszkodzenie prowadzi¢ moze do nadmier-
nego wrgcz wzmozenia aktywnosci sfer emocjonalno — popedowych. Jednym
z najwazniejszych neuroprzekaznikéw w organizmie cztowieka jest dopomina
—w zaleznosci od $ciezki nerwowej w mozgu spetnia funkcje zarowno pobudza-
jace, jak i hamujace. Dopamina jest odpowiedzialna takze za wiele funkcji na-
szego organizmu, np. ruchy, uczenie si¢ czy skupianie uwagi. Dlatego juz sama
gra wyobrazni o pozadanej substancji — srodku prowadzi do pobudzenia szlaku
dopaminowego, a z kolei odstawienie przyjmowania substancji, od ktérej jed-
nostka jest uzalezniona powoduje, iz tenze obwod dopaminowy popada w swe-
go rodzaju uspienie, co prowadzi do pojawienia si¢ objawow abstynencji. Osoba
uzalezniona zachowuje si¢ normalnie, kiedy dopamina w jego mozgu utrzymuje
si¢ na wzglednie statym, okreslonym poziomie. Majac mozliwos¢ regulowania
jej ilosci w organizmie jednostki, mozemy mie¢ wplyw na ksztaltowanie jego
zachowania, a regulujac jej dawki mozemy takze kierowac procesem abstynen-
¢ji (mozg osoby uzaleznionej dysponuje z gory okreslong plastycznoscia w za-
kresie utrzymywania dopaminy na okreslonym poziomie). Dlatego najcigzszym
okresem dla osoby, ktora podejmuje walke z natogiem sa pierwsze tygodnie,
gdyz mdzg zanim przyzwyczai si¢ do zmniejszania poziomu dopaminy, bardzo
usilnie przypomina o niedoborze narkotyku w organizmie, jednak odpowiednio
prowadzona terapia i stopniowo regulowane dawkowanie sprawia, iz osoby, kto-
re walcza z uzaleznieniem maja szans¢ na wyrwanie si¢ ze szpondw natogu.

Rys. 10. Cechy dopaminy a sieganie po substancje — zachowania

Dopaminai serotonina
g, & Ny

Pobudzenie dopaminowe

na skutek podania substanc;ji
— srodka wywotuje poczucie
zadowolenia.

Mysl o substancji — srodku
pobudzajgcym wywotuje
pobudzenie dopaminowe

i dziatanie w kierunku
pozyskania
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Uzaleznienie, to proces, ktory mozna okresli¢ jako przewlekte oraz nawracaja-
ce zaburzenie, ktore obejmuje procesy psychiczne, ale rownie czgsto wegetatywne
1 somatyczne. Najbardziej uwypuklong jego cecha jest catkowita wregcz utrata
kontroli nad popgdowym zachowaniem, co prowadzi do kompulsywnego poszu-
kiwania kontaktu z substancja, od ktdrej jednostka jest uzalezniona i jej uzywa-
nia. Po przeanalizowaniu zachowan behawioralnych, ktore sa charakterystyczne
dla uzaleznienia, szczegolng uwage nalezy zwrdcic na zachowania impulsywne,
ktore to sa wyrazem uposledzenia proceséw hamowania oraz kontroli reakcji
(Kostkowski, 2005, s. 93).

Zjawisko uzaleznienia, bez wzglgdu na to, od czego dana jednostka jest uza-
lezniona, jest bardzo ztozone, poniewaz nie jest problemem jak rzuci¢ dana uzyw-
ke (alkohol, papierosy, gry komputerowe, natrgctwo grania badz kupowania), ale
jak w abstynencji wytrwaé. Dla wielu uzaleznionych proces uzaleznienia staje
si¢ sytuacja chroniczna, bowiem nawet po bardzo dlugim okresie abstynencji
moga pojawi¢ si¢ nawroty choroby. Problemem zatem staje si¢ odpowiedz na
pytanie, dlaczego i w jaki sposob kontrolowane uzywanie danej substancji, czy
wykonywanie danej czynnosci przechodzi w trwaty i nawracajacy stan uzalez-
nienia, ktéry wymyka si¢ spod kontroli i zaczyna catkowicie dominowac nad
zdrowym rozsadkiem jednostki.

Zjawisko uzaleznienia jest Scisle zwigzane z zaburzeniem funkcjonowania
mechanizmu nagrody, ale dotyka takze r6zne inne mechanizmy, takie jak uktad

emocjonalny czy uktad poznawczy. Z doswiadczen

terapii

Jak wiemy aktywnos¢ cztowieka warunkowana jest poprzez odruchy wrodzone,
tak zwane instynkty oraz odruchy popedowe. Znajduja si¢ one pod wpltywem po-
pedow, ktdre sa niczym innym jak wewnetrznymi zrodtami dziatania, ktdre z kolei
aktywuja sie, kiedy pobudzone zostajgq pewne struktury moézgu. Sposob reakceji orga-
nizmu wyzwalany przez dane stany wewngetrzne lub bodZce okreslany jest mianem
zachowan motywacyjnych lub zachowan popgdowych. Jednym z najwazniejszych
proceséw lezacym u podstaw uczenia si¢ jest wzmocnienie oraz utrwalanie reak-
cji, ktore zmierzaja do osiagnigcia czynnikow 1 sytuacji korzystnych dla organizmu.
W Kkategoriach instrumentalnych, wzmocnienie jest mechanizmem, ktére nasila
1 utrwala zachowania zmierzajace do osiagniecia koncowego ogniwa w tym tancu-
chu, jakim jest wspomniane wyzej zachowanie konsumpcyjne, ktdre, upraszczajac,
polega na uzyciu, czy wykorzystaniu zdobytej nagrody (tamze s. 95).

Wzmocnienia dzielimy na pozytywne, ktore dziata jako czynnik nagradzajacy
jednostke oraz wzmocnienia negatywne, dzigki ktérym dana czynno$¢ moze sig¢
kojarzy¢ jednostce z nieprzyjemnymi odczuciami, co powodowaé moze zaprze-
stanie jej wykonywania. Substancje czy dziatania uzalezniajace moga dziatac
w taki wlasnie sposob jak wzmocnienie pozytywne — wywotuja one stan podnie-
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sionego nastroju, euforii redukujac przy tym przykre doznania takie jak poczucie
przygnebienia czy lek, dziatajac przy tym na zasadzie wzmocnienia pozytywne-
go, powoduja powstanie i poglgbianie si¢ uzaleznienia. Badania wykazaty, ze
W procesie powstawania uzaleznienia biora udziat oba rodzaje wzmocnien.

Bardzo istotng role w zjawisku nawrotow uzaleznienia petni tak zwany gfod
narkotykowy (substancyjny). Jest to subiektywna dla kazdej jednostki, kierowana
wieloma czynnikami (a w szczegdlno$ci negatywnymi stanami, ktore maja miej-
sce podczas zazywania srodka uzalezniajacego), potrzeba zazycia narkotyku badz
zaspokojenia potrzeby wykonania czynnosci uzalezniajacej, w celu zredukowania
stanu Igkowego, ktdry towarzyszy procesowi pozostawania w abstynencji.

Sygnalizowane powyzej zjawiska sgq niezwykle istotne dla wyjasnienia po-
wstawania najbardziej charakterystycznych z objawéw cech uzaleznienia, takich
jak na przyktad utrata kontroli nad zachowaniami popgdowymi. Nie wyjasniaja
one jednak catego procesu powstawania uzaleznienia.

Kolejnym z waznych czynnikoéw majacych na nie wptyw jest zaburzenie sfe-
ry emocjonalno — ruchowej, jakim jest kontrola nad zachowaniami agresywny-
mi oraz impulsywnymi, bowiem zgodnie z przyj¢ta powszechnie klasyfikacja
zaburzen psychicznych DSM-1V, uzaleznienie, rozpatrywane jest w kategoriach
uposledzenia kontroli nad zachowaniami impulsywnymi.

Impulsywnos$¢ indywidualna, to predyspozycja jednostki do gwalttownych, nie
planowanych wczesniej reakcji na dang sytuacje czy tez bodziec zewnetrzny
badz wewnetrzny, niezaleznie od tego, jakie beda konsekwencje tychze
poczynan.

Zachowania takie, chociaz sa objawem wielu roznorodnych zaburzen, szcze-
g06lng rol¢ pelnig wlasnie w koncepcjach zjawisk takich jak préby samobojcze,
czy omawiane tutaj uzaleznienia. Jest to cecha stala, ktéra jedynie ujawnia si¢
poprzez postawienie jednostki w danej sytuacji, na ogoét jednak moment poja-
wienia si¢ jej wywolany jest poprzez sytuacj¢ szczegdlna, wywotang przez silny
bodziec. Przeprowadzone badania catkowicie potwierdzaja zwiazek zachodzacy
migdzy impulsywnoscig a naduzywaniem roznorakich substancji uzalezniaja-
cych. Osoby uzaleznione wykazuja zwigkszona impulsywnos¢ (mierzona jest
ona testami, ktére wymagaja podjecia przyktadowych decyzji: wybor mniejsze;j
lecz natychmiastowej nagrody, czy wigkszej wyptaconej jednak z pewnym opdz-
nieniem). Stwierdzono takze, iz leczenie wystepowania impulsywnosci u danej
jednostki, znacznie wplywa na wyniki wychodzenia z uzaleznienia oraz mocno
podnosi skutecznos¢ prowadzonej terapii. Wielu badaczy twierdzi, iz wzmozone
reakcje impulsywne stanowi¢ moga pewien wskaznik ryzyka powstania uzalez-
nienia, jednak przyczynowy zwiagzek obu tych standw nadal nie pozostaje do
konca wyjasniony?®.

> Tamze, s. 98.
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Tab. 2. Wybrane teorie biologiczne

Tworca

Nazwa teorii

Zatozenia teorii

Gaetano
Di Chiara

Uzaleznienie
jJako zaburzenie
uczenia
asocjacyjnego
zZwigzanego
Z dopaming

e spozycie wiekszosci dostepnych srodkdw
psychoaktywnych warunkuje uaktywnienie
potozonego w mézgu o$rodka nagradzania

¢ kluczowa role w mechanizmie uzaleznienia
odgrywa szlak dopaminowy

e dopamina w momencie jej uaktywnienia

poprzez zazycie narkotyku stymuluje ciato do

ponownego przyjecia danej substanc;ji
substancje uzalezniajgce wywota¢ mogg
podobne dziatanie jak wzmocnienia
pozytywne (mite doznania po zazyciu) czy
negatywne (ponowne zazycie Srodka w celu
unikniecia przykrych objawow odstawienia)
wystgpienie reakcji faknienia — pojawienie sie

W organizmie przymusu zazycia okreslone;j

substancji z jednoczesng niemoznoscig

osiggniecia stanu nasycenia danym $rodkiem

Richard L.
Solomon

Model procesow
przeciwstawnych

¢ Srodek uzalezniajgcy wywotuje w ciele
jednostki pewne okreslone procesy
biopsychiczne, na skutek ktérych organizm
domaga sie spozycia nastepnej dawki
substancji

poziom przyjemnosci, ktéry jednostka
odczuwa po raz pierwszy po spozyciu
narkotyku nie pojawia sie juz nigdy wiece;j

z tg sama sitg oddziatywania, jednak osoba
zazywajgca prébuje dazy¢ do tego by
osiggng¢ go ponownie

w uktadzie nerwowym osoby, ktéra po raz
pierwszy zazyta narkotyk zaczynajg rozwijaé
sie procesy przeciwne do tych, ktére zostaty
wywotane przez dang substancje — ma to na
celu utrzymanie stanu rbwnowagi w moézgu

George
F. Koob

Teoria allostazy

¢ uzaleznienie to zaburzenie, polegajace

na przemianie sie w trakcie swojego

rozwodu z naduzywania danej substanc;ji

w niekontrolowane stosowanie danego

narkotyku

naduzywanie charakteryzuje sie znaczng

impulsywno$cig

e w organizmie nastepuje stan allostazy,
czyli pozorny tylko stan réwnowagi ciata
(przeciwstawny do homeostazy)
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Terry E. Teoria e W wyniku regularnego przyjmowania danej

Robinson LSentyzacji substancji organizm cztowieka coraz
i Kent C. zachet” bardziej sie na nie uwrazliwia warunkujac
Berridge powstanie sentyzacji, ktéra powstaje poprzez

wielokrotne, ale nie ciggte przyjmowanie
danego srodka

e powtarzanie przyjmowania danego narkotyku
zwieksza produkcje dopaminy w mozgu,
sprawiajac, iz dany narkotyk staje sie przez
organizm substancjg pozgdang

e sentyzacja uwarunkowana jest w duze;j
mierze przez mechanizm uczenia sie
(skojarzenia z przesztosci sprawiaja, iz
u danej jednostki pojawiajg sie mysli aby
zazy¢ dang substancje)

2.2.2. Psychologiczne teorie uzaleznien

W odréznieniu od wskazan biologicznych koncentrujacych si¢ na wewnetrz-
nym funkcjonowaniu organizmu cztowieka, wspdtczesne teorie psychologiczne
ogniskuja si¢ na instynkcie, jako mechanizmie regulujacym interakcje zachodza-
ce pomigdzy procesami umyshu, a wydarzeniami, ktore dzieja si¢ na zewnatrz
cztowieka. Teorie psychologiczne probujac wyjasni¢ mechanizm i przyczyny po-
wstawania uzaleznien badaja go najczesciej pod dwoma katami — jako powrot do
niespetnionych okreséw rozwoju psychoseksualnego oraz przez wyjasnienie, ze
powstawanie réznorodnych uzaleznien jest $cisle zwiazane z defektami w struk-
turze osobowosci danej jednostki. Jednym z tworcow psychologicznej teorii
uzaleznien byt austriacki psychiatra, tworca stynnej psychoanalizy — Zygmunt
Freud. Autor ten opierat swoje teorie na dwoch podstawowych zatozeniach:

e zasadzie ogoélnego determinizmu (kazde zjawisko psychiczne uzaleznione
jest od innego zjawiska psychicznego) oraz trwatych cech osobowosci danej
jednostki (stosunku do innych ludzi, ré6znorodnych dazen cztowieka);

e zasada obecnos$ci nieswiadomych zjawisk psychicznych (stanowi¢ maja
gldwny cel zycia psychicznego).

Freud rozumial czlowieka jako swego rodzaju mechanizm rzadzony rézno-
rakimi popedami:

e id — to jedynie zrodto §lepych popedow, ktére to pozwalaja zaspokoié przy-
jemnosci, a najwazniejszym z popedow jest poped seksualny od najmtod-
szych lat determinujacy wszelkie zachowania cztowieka, a te wlasnie zacho-
wania wynikaja przede wszystkich z powstalych konfliktéw migdzy trzema
strukturami psychiki — id, ego i superego;

e ¢go — gldwna jego funkcja jest znajdowanie kompromisow migdzy pragnie-
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niami zwigzanymi ze strukturg ,,id”, z rdznymi wymaganiami, ktére stawiane
sa przed nami przez realia i ograniczenia ludzkiego zycia wyznaczone przez
superego. Ego reguluje powstate konflikty i stres, a takze przyczynia si¢ do
przystosowania, jednak jezeli nie radzi sobie ono z rozwigzywaniem powsta-
lych sytuacji konfliktowych, wtedy w jednostce zaczyna rozwijac si¢ psycho-
patologia (Kendall, 2004, s. 32).

e superego — wedtug Freuda jest przede wszystkim swego rodzaju magazynem
standardow moralnych i etycznych, ktdre to jednostce zostaly wpojone przez
rodzicow, lub innych ludzi. Jezeli w codziennym postepowania standardy te
zostang naruszone wowczas mozna powiedziec, ze superego (rozumiane tez
jako nasze sumienie) generuje w nim poczucie winy.

W swojej analizie ludzkiego zachowania Freud zwrocit szczegdlng uwage na
wyjatkowa rolg w zyciu czlowieka zjawiska ,,libido”, czyli popedu seksualnego,
ktory jego zdaniem jest naszym gtownym zrodlem energii psychicznej, a czgsto
takze staje si¢ przyczyna i podstawa pojawienia si¢ licznych zaburzen. Zdaniem
uczonego libido odpowiedzialne jest za powstawanie uzaleznien od roznorakich
przyczyn zewnetrznych, a podstawa tychze zaburzen ma by¢ nic innego jak fik-
sacja libido w fazie rozwoju, najczesciej sprowadzajaca si¢ do odchylonego roz-
woju u dziecka zwigzkéw emocjonalno — uczuciowych z osobami najblizszymi,
a w szczegolnosci z matka, ktdra jest zazwyczaj najbardziej socjalizujaco zna-
czaca. U tak obciazonej psychicznie jednostki w okresie dorastania doj$s¢ moze
do zaburzen zaspokajania swoich potrzeb, a co za tym idzie zaspokajania przy-
jemnosci poprzez stosowanie srodkow uzalezniajacych. Teoria Freuda koncen-
truje si¢ zatem na czynnikach emocjonalnych oraz motywacyjnych.

Liczne natogi stajg sie niejednokrotnie swoistg ucieczkg przed cierpieniem
wewnetrznym, ktére to wbrew pozorom jest czyms$ naturalnym i bardzo
czesto obawa przed tym cierpieniem wymusza na jednostce poszukiwania
innych, zastepczych srodkéw, majacych na celu, w pewien sposéb uwolnié
cztowieka od tychze cierpieh. | w tym momencie pojawia sie usilna cheé
siegniecia po takie modyfikatory nastroju jak miedzy innymi alkohol czy srodki
psychoaktywne, ktére majg za zadanie uwolni¢ jednostke od smutkéw zycia
codziennego.

Dzigki stosowanym modyfikatorom cztlowiek w kazdej chwili moze si¢ uwol-
ni¢ od presji oraz wplywu $wiata realnego i znalez¢ schronienie we wlasnym
$wiecie wewnetrznym, ale z drugiej strony, zdaniem Freuda sa ,,odpowiedzialne
za strate wielkich ilosci energii, ktéra mogtaby by¢ wykorzystana w poprawe
ludzkiego losu” (Jedrzejko, Bozejewicz, 2008, s. 41). Wedtug niego takze nie
kazda jednostka, ktora w calym swoim zyciu przez jaki$ czas stosowata substan-
cje uzalezniajace musi stac si¢ od nich uzalezniona.
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W latach 40. XX wieku psychoanalityk S. Rado sformutowat feorie zniewo-
lenia przez narkotyki, ktora opierala swe zalozenia na freudowskiej teorii libido
przedstawionej powyzej. Wedle tejze teorii sita przyjemnosci, jaka przynosza
jednostce zazywane narkotyki, wywoluje tak silne podniesienie nastroju oraz
znaczne podwyzszenie samooceny, co z kolei prowadzi do mozliwosci prze-
zwycigzenia ngkajacych jednostke stanéw depresyjnych. Naszym zdaniem ta
teoria moze by¢ odnoszona nie tylko od narkotykdw, ale rowniez uzaleznien
infoholicznych. W konsekwencji jednostka przezywa stan ,,oderwania” si¢ od
wszelkich ngkajacych ja smutkow i1 ktopotow dnia codziennego. Zjawisko to po-
woduje wlasnie, iz zaczyna chetniej 1 czgsciej siggaé po substancje wprowadza-
jace ja w taki wtasnie btogostan. Ten moment, zdaniem S. Rado ma najwigkszy
wplyw na ponowne siegniecie po substancje wywolujaca euforig, co prowadzi¢
ma wkrotce do catkowitego uzaleznienia si¢ od nich. Cytowany autor uwaza, ze
bezposrednim czynnikiem jest przede wszystkim sita emocjonalnych przezy¢
o charakterze przyjemnosciowym.

Analizujaca dokonania S. Rado polska badaczka Jolanta Rogala—Obtgkowska
wskazuje na trzy najbardziej istotne motywy siggania po substancje psychoak-
tywne.

Zdaniem wielu psychologéw u jednostek uzaleznionych dostrzezono zespo-
ly cech tozsame z predyspozycjami psychopatycznymi. Najogdlniej rozréznic¢
mozna dwa typy takich osobowosci: neurotycy — ktérzy szukaja ucieczki od
nieustajacego uczucie wewnetrznego niepokoju; psychopaci — ktorzy siggaja po
srodki psychoaktywne by za wszelka cen¢ dazy¢ do wyzwolenia uczucia euforii,
podniesienia nastroju oraz podniecenia.

Rys. 11. Motywy siegania po substancje — zachowania wg. J. Rogali-
Obtekowskiej®

o w kazdym cztowieku istnieje wielka potrzeba
przezy¢ ekstatycznych;

o W kazdej jednostce drzemie nieuswiadomiony
poped, ktéry pcha jg
w samodestrukcje;

e oprocz tejze samodestrukcji w sferze
nieSwiadomosci istnieje takze nierozwigzana
potrzeba zalezno$ci oralne;.

Badania nad ta teoria wskazaty, iz u bardzo duzej grupy osob uzaleznionych
od narkotykéw 1 zachowan stwierdzono wystgpowania cech zarowno psychopa-

6 Zrédlozdjecia:http://www.google.pl/imgres?imgurl=http://republika.pl/blog_oq 411176/805619/
tr/heroina.gif&imgrefurl=http:/mnajk.blog.onet.pl/&usg
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tycznych jak i neurotycznych. Wspolistnienie obu tych osobowosci prowadzi¢
moze do wystapienia znacznego zaburzenia w sferze stosunkéw interpersonal-
nych, co z kolei sprowadza si¢ do zaburzen zachowania przektadajacych si¢ na
funkcjonowanie roznorodnych wzorcéw zachowan, czesto nawzajem si¢ wyklu-
czajacych, a jednostka u ktérej wystapito takie zaburzenie bardzo czg¢sto narusza
prawo oraz ogolnie przyjete normy spoteczne.

Tab. 3. Wybrane teorie psychologiczne
Tworca Nazwa teorii Zatozenia teorii
Zygmunt Koncepcja e uzaleznienie to skutek interakcji
Freud psychoanalityczna | zachodzgcych pomiedzy wypartymi ze
Swiadomo$ci procesami umystowymi
a wydarzeniami zewnetrznymi

e przyczyng powstania uzaleznienia
jest nieprawidtowy rozwéj popedu
seksualnego (libido)

e 0soby niedojrzate emocjonalnie probujg
zaspokaja¢ swoje potrzeby w sposéb
bardzo pierwotny, na przyktad poprzez
zazycie $rodka odurzajgcego

o narkotyk moze by¢ dla jednostki
rekompensatg mitosci, ktorej nie
dodwiadczyta ona w wieku dzieciecym od
rodzicow

o stan odurzenia wywotany przez zazycie
Srodka pomaga przenies¢ sie jednostce
w swoj wewnetrzny Swiat, wolny od leku
oraz problemoéw Swiata rzeczywistego

e uzaleznienie moze by¢ takze prébg
rekompensaty za nieudane zycie
seksualne, dopdki jednostka nie
do$wiadczy odpowiedniego poziomu
zaspokojenia, bardzo mozliwe, iz
do$wiadczy nawrotéw natogu

Kazimierz Teoria ¢ niski poziom rozwoju osobowosci stwarza
Dabrowski dezintegracji ryzyko wystapienia uzaleznienia
pozytywnej ¢ narkomani to osoby, ktore zatrzymaty

sie na poziomie integracji pierwotne;j,
przez co ich podstawowym celem jest
zaspokajanie gtodu narkotykowego

e o0soba uzalezniona, ktéra nie podda
sie terapii nie jest w stanie przeby¢ do
wyzszych pozioméw rozwodu

34



C.J. Teoria e uzaleznienie jest skutkiem wyuczonych
Frederick | behawioralnych wczesniej zachowan, ktére powstaty
przyczyn poprzez wzmochienia pozytywne
o wysoki stan napiecia i niepokoju jest

charakterystyczny dla oséb znajdujgcych

sie w grupie wysokiego ryzyka
wyksztatcenia sie uzaleznienia — narkotyk
bowiem wykorzystywany jest do redukcji

leku
Albert Spofeczno — e cziowiek uczy sie zachowan
Bandura | poznawcza teoria dewiacyjnych, na podstawie obserwaciji
uczenia sie 0s6b socjalizujgco dla niego znaczgcych

e 0soby te, to nie tylko najblizsza rodzina,
ale takze idole czy réwiesnicy

e im czestsze sytuacje obserwac;ji
danego zachowania, tym silniejsze jest
oddziatywanie danego wzorca

2.2.3. Teorie wiezi spotecznych

Teorie wigzi spolecznych opieraja si¢ przede wszystkim na socjologicznych
teoriach kontroli, ktére to przyjmuja, iz dewiacyjne czynniki kontrolowane sg
przez silne prospoteczne wigzi. W okreslonych przypadkach zdarza sig, ze wply-
wy kontrolne sg zaburzone i nie funkcjonuja w sposéb prawidtowy, czego kon-
sekwencja jest to, iz ludzie, ktorzy nie czuja si¢ w obowiazku do przestrzegania
powszechnie przyjetych norm spotecznych poszukuja innych ptaszczyzn dla za-
spokojenia swoich potrzeb i aktywnosci. Bardzo czgsto przestrzenia ta staje si¢
srodowisko dotknigte réznego rodzaju uzaleznieniami.

Uwaza sig, ze najbardziej istotnymi czynnikami, ktére wptywajg na
powstawanie uzaleznierh u mtodych ludzi jest $cisle zwigzane z wiezig
emocjonalng, jaka tworzy sie miedzy jednostkg a grupg dewiacyjng. Jest to
takze dowdd na istnienie bardzo stabej wiezi spotecznej ze zdrowg czescig
spoteczenstwa.

Za B. Urbanem mozna tez stwierdzié, ze wyalienowana z Zzycia spotecznego
mtodziez, ktora nie opiera si¢ na gruncie wtasnej rodziny, jest nie zakorzeniona
we wlasnej religii, jest ta, ktora zle funkcjonuje w szkole, a co za tym idzie, na-
turalnie staje si¢ podatna na wplywy dewiacyjnych grup réwiesniczych (Urban,
1999, s. 101).
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Tab. 5. Wybrane teorie wiezi spotecznych

ZatoZenia teorii | e ostabienie lub brak wiezi emocjonalnych z ludZzmi
wigzi spotecznych socjalizujgco znaczacymi (rodzice, nauczyciele)
moze w bardzo duzym stopniu sprzyja¢ powstawaniu
zaburzen w sferze emocjonalnej takze z réwiesnikami

e zaburzenie tego rodzaju prowadzi do
przewartosciowania Swiata wartosci mtodego
cztowieka, czego nastepstwem stac¢ sie moze
poczucie wewnetrznego buntu
i odczuwanie usilnej potrzeby akceptacji ze strony
Srodowiska, z ktérym jednostka aktualnie sie
utozsamia (niejednokrotnie jest to srodowisko
subkultur mtodziezowych o charakterze dewiacyjnym,
gdzie wystepujg i powszechnie akceptowane sg
narkotyki, alkohol, czy inne uzalezniajgce uzywki)

e sytuacja ta nieuchronnie prowadzi do ostabienia wigzi
ze zdrowg czescig spoteczenstwa oraz powszechnie
przyjetymi normami i wartosciami

¢ jednocze$nie zaobserwowac¢ mozna takze brak
jakichkolwiek cech zaangazowania jednostki
w dziatania kulturalne czy sportowe na rzecz
spoteczenstwa (por. Urban, 1999).

Jak wiadomo jednym z najwazniejszych na uksztaltowanie osobowosci jed-
nostki srodowisk jest podstawowa jednostka spoteczna — rodzina. Prawidtowo
funkcjonujacy system rodzinny moze w bardzo duzym stopniu przeciwdziatac
negatywnym wptywom na psychike osob mtodych, np. w zakresie niepowo-
dzen $rodowiskowych lub napotykanych w szkole. Jezeli na gruncie rodzin-
nym wystgpuje jakas nieprawidtowos¢ przektada si¢ ona na wzrost poziomu
wrazliwos$ci oraz emocjonalnosci w zyciu mlodego czlowieka, co z kolei jest
gléwnym czynnikiem majagcym wpltyw na postaw¢ wyboru i zachowan jed-
nostki.

Bardzo typowym opisem sytuacji zachodzacej pomigdzy rodzicami a dziec-
mi jest koncepcja Horney’a, odnoszaca si¢ przede wszystkim do potomkdow ptci
mgskiej (wedtug badan to chtopcy podlegaja najwiekszemu ryzyku siggniecia,
a nastepnie uzaleznienia si¢ od substancji psychoaktywnych). Jest to wynikiem
nadopiekunczosci ze strony matki we wczesnym dziecinstwie jednostki, gdyz
w tym wlasnie okresie nawiazany zostat bardzo gleboki zwigzek emocjonalny
pomigdzy matka a synem, ktérym w pdzniejszym okresie dorosto$ci wywrzec
moze bardzo duzy wplyw na jego psychike, przez co takze na sposob poste-
powania. Badania wskazuja, iz matka najczesciej bywa okreslana jako osoba
najbardziej znaczaca dla rozwoju tych cech osobowosci dziecka, ktére pdzniej
wptywaja na ich predyspozycje do uzalezniania si¢. Matki oséb uzaleznionych
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cechowata wtasnie bardzo wysoka nadopiekunczos$¢ oraz manipulowanie swoi-
mi dzie¢mi w celu gratyfikacji swych nieuswiadomionych potrzeb, a takze nad-
mierna, chorobliwa wrecz kontrola nad nimi by utrzymac je w Scistej zaleznos$ci
psychicznej. Matki takie cechuje emocjonalna izolacja od §wiata zewnetrznego
oraz celowe podtrzymywanie uzaleznienia natogdw syna by utrzymac ich w $ci-
stej kontroli i zalezno$ci od siebie.

W tejze wlasnie teorii rodzina uyjmowana jest jako niezwykle specyficzny oraz
zamknigty system. Przez to stwierdzenie zatozy¢ réwniez mozemy, iz w zwiaz-
ku z tym zachodzi takze swoisty sposob relacji miedzy jej cztonkami, ktorzy
niebywale indywidualnie zachowuja si¢ w momencie pojawienia si¢ uzaleznie-
nia u jednego z nich. Osoba dotkni¢ta problemem uzaleznienia, ktéra zaczyna
jawnie manifestowac¢ ten stan moze paradoksalnie bardziej wciagaé sie w wir
natogu, a uzaleznione jest to przez postawy innych czionkéw rodziny oraz ich
stosunek do osoby, ktdra jest w ich rodzinie uzalezniona (,,miatem trudne dzie-
cinstwo, wigc bior¢”), badz przekonanie, iz to rodzina jest glowna przyczynia
siggniecia po narkotyki (,,zyje w takiej rodzinie, wigc biorg”).

Z kolei wedlug innej badaczki Judith S. Brook istnieja réznorakie czynni-
ki, ktére sa niezbedne do wyksztatcenia si¢ pozadanych wigzi oraz interakcji
migdzy cztonkami danej rodziny. Brook zalicza do nich: petna, bezwarunkowa
akceptacje dzieci przez rodzicow; matka, to osoba dojrzata emocjonalnie oraz
przede wszystkim postepujaca zgodnie z ogdlnie przyjetymi postawami moral-
nymi, troszczac si¢ o0 wychowanie swoich dzieci; mocno zarysowana powinna
by¢ granica migdzy tym czego dzieciom wolno, a czego nie — wyrazna kontrola
rodzicéw sprawowana nad dzie¢mi; wszelkie postawy rodzicéw wobec dzieci
powinny opierac si¢ na bezwarunkowej mitosci oraz w oparciu o dobro dziecka;
rodzice powinni emocjonalnie wspiera¢ wszelkie aktywnosci w rozwoju osobi-
stym dzieci

Judith Brook sformutowata teori¢ skupiajac si¢ na indywidualnej charak-
terystyce psychiki jednostki (dziecka) oraz jakze rownie waznego czynnika
ryzyka, co do prognoz na przyszto$¢, jezeli chodzi o sigganie po srodki uza-
lezniajace. Sytuacje takie prowadza do zawiazania si¢ $cisle okreslonych sto-
sunkow, ktore zachodza pomigdzy rodzicami i dzieé¢mi, ktére dotyka problem
uzaleznienia.

Niewatpliwym jest, ze nieprawidlowe relacje z jednym z rodzicow (najczgs-
ciej z matka) moga przyczyniac si¢ do natogowego zazywania narkotykéw — za-
chowan ryzykownych mlodziezy. Oczywiscie aby ryzyko wystapienia takiego
natogu znacznie si¢ zwiekszylo musza zbiec si¢ takze inne czynniki. Badania
wskazuja, iz sigganie po narkotyki — uzaleznienie od zachowan nie jest jedynie
sprawa jednostki oraz jej nastawieniem do $wiata i zycia, ale rowniez zaistnienia
w samym spoteczenstwie lokalnym réznorodnych dewiacji, dajacych niejako zty
przyktad do nasladowania dopiero co ksztattujacej si¢ osobowosci.
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Rys. 12. Uzaleznienie a relacje dziecko-rodzice wg. J. Brook (Rogala-

Obtekowska, 1999, s. 5)7

= istniejg rodziny, w ktoérych oczekiwania ro-
dzicdéw wobec swoich pociech przekracza-
ja ich mozliwoéci, w takiej sytuacji dzieci
zaczynajg czu¢ sie osaczone, odczuwajg
strach przed niezadowoleniem rodzicéw z
ich osiggniec, tracq poczucie bezpieczen-
stwa, a nastepnie blednym kotem siegajg
po narkotyki, co paradoksalnie stuzy¢ ma
temu, by w jakis sposob zminimalizowac
mozliwo$¢ niepowodzenia;

= w innych rodzinach istnieje brak oczeki-
wania rodzicow wobec dzieci, bgdz sg
one minimalne. Dziecko w takiej sytuacji
siegajac po narkotyki kieruje sie checig
zwrocenia na siebie uwagi;

= sg tez rodziny, w ktérych rodzice nie chcg, badZ przez nabyte w dziecinstwie
nawyki, nie umiejg okaza¢ mitosci i ciepta swoim dzieciom, ktére czujgc sie
niechciane i odrzucone pragng ukara¢ swoich rodzicéw poprzez sieganie po
substancje szkodliwe i zakazane;

= rodzice nadopiekunczy, ktérzy nie potrafig wypusci¢ dziecka w doroste zycie
tworzg czasem co$ w rodzaju zaleznoéci sktaniajgc dziecko poprzez tak
zwane ,bezstresowe wychowanie” do siegania po substancje uzalezniajgce
w celu utrzymania go przy sobie, bojac sig, co bedzie gdy dziecko opusci dom
rodzinny.

Czynnikiem o silnym wptywie na zachowania dziecka i mtodego cztowieka
jest grupa réwiesnicza. Jest ona nosnikiem roznorodnych determinantow, ktére
sa swego rodzaju drogowskazami postgpowania. Mlody cztowiek jest zazwyczaj
silnie emocjonalnie zwiazany z grupa, do ktorej przynalezy. Odczuwa z nig sil-
na identyfikacj¢ i pragnie akceptacji ze strony wszystkich jej cztonkdéw. Grupa
zatem staje si¢ swoistym przekaznikiem norm i wartosci, ktorymi nalezy sie
kierowac. Niejednokrotnie dewiacyjny charakter takiej grupy przenosi si¢ na
nieakceptowane spotecznie zachowania jednostek do niej nalezacych, ktore z ja-
kis pobudek nagle siggaja po srodki uzalezniajace, w celu osiagnigcia silniejszej
akceptacji i prezentowania mocnej identyfikacji z jej cztonkami (Kwasniewski
1976, s. 87).

7 Zrédto zdjecia: ww.google.pl/imgres?imgurl=http://www.vismaya-maitreya.pl/chica_coca-
ina2.jpg&imgrefurl=http://www.vismaya-maitreya.pl/naturalne_leczenie depresja_i_narkoma-
nia_cz15.html&usg
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2.2.4. Socjologiczne teorie uzaleznien

Ciekawym podejsciem wyjasniajacym zachowania dewiacyjne, w tym uzalez-
nienia, sa teorie socjologiczne. Dewiacja, wedtug przedstawicieli teorii socjologicz-
nych, to sposéb postgpowania jednostki, ktory wywotuje kolizje pomigdzy nim a po-
wszechnie przyjetymi normami i wartosciami, ktore obecnie obowiazuja.

Do wystepowania zachowan dewiacyjnych przyczynia sie brak lub ostabienie
kontroli spotecznej, ktéra ma stac sie ,lekarstwem” na nie do korica prawidtowo
socjalizujgcej sie mtodziezy. Przeprowadzone badania wskazujg nasilenie sie
zachowan dewiacyjnych w Srodowiskach, gdzie nastapito ostabienie lub brak
kontroli spoteczne;j.

Jedna z tych teorii, koncepcja kontroli spotecznej. przyjmuje iz w kazdej jed-
nostce ludzkiej drzemie naturalny pociag do zachowan dewiacyjnych, przy czym
na rozmiary konkretnych juz zachowan dewiacyjnych w bardzo duzym stopniu
wplywaja ostabienia mechanizmdéw kontroli spotecznej (Rogala-Obtgkowska
1999, s. 119).

Sposrod spotecznych teorii uzaleznien powszechnie znana jest teoria anomii
Roberta Mertona, polegajaca na tym, ze w danej grupie lub catym spoteczen-
stwie ma miejsce stan, ktéry wyraza powszechng utratg wszelkich wartosci spo-
tecznych oraz catkowity rozpad norm kulturowych. Anomia taka moze dotknac
roznorodnych sytuacji zycia codziennego. Wedtug tworcy tejze teorii zachowa-
nia dewiacyjne czlowieka sa wynikiem napie¢ zaistniatych w catej strukturze
spotecznej oraz kulturalnej, w ktorej zyje.

Tab. 6. Charakterystyka typow indywidualnego przystosowania

Typ indywidualnego Cele kulturowe Zinstytucjonalizowane
przystosowania srodki
Konformizm + +
Innowacja +
Rytualizm - +
Wycofanie - -
Bunt + oraz - + oraz -

Wedtug Roberta Mertona dewiacja spoteczna, to wszelkie przejawy zacho-
wania innego niz konformistyczne. Stwierdzit on, Ze z pigciu istniejacych jego
zdaniem typow indywidualnego przystosowania, 4 typy to zachowania dewia-
cyjne. Zaliczyt do nich: innowacjg, rytualizm, wycofanie oraz bunt. Biorac pod
uwagg stopien akceptacji regut dzialania spotecznego, mozna wymieni¢ dodat-
kowe typy dewiacji: nonkonformizm, negatywizm i oportunizm.
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Rys. 13. Mertonowskie dewiacje za zachowania w dzieci i dorostych SIECI

Mertonowskie typy dewiacji:

* Innowacja — osigganie celéw spotecznie
akceptowanych nie akceptowanymi $rod-
kami (rytualizm — polega na catkowitym
odrzuceniu dgzen i celow ogdlnie przyje-
tych przez kulture oraz jednoczesne, bar-
dzo czesto wrecz nadmierne akceptowa-
nie srodkoéw i norm postepowania;

= Wycofanie — polega na bezwzglednym
odrzuceniu celéw wyznaczanych przez
kulture ale takze i Srodkow, ktére stuzyé
majg realizacji tychze celéw; jednostki
postugujace sie tego rodzaju typem po-
stepowania tak naprawde nie sg czion- Ucieczka w $wiat gier
kami spoteczenstwa. Nie podzielajg jego oraz zycia w SIECI
systemu wartosci co sprawia takze, ze sie
z nim nie identyfikujg;

= Bunt - reakcja buntownicza polega na od-
rzuceniu zaréwno aktualnych celéw kultu-
rowych, jak i zinstytucjonalizowanych $rod-
kow, ktore stuzyé majg ich realizacji przy
jednoczesnym dgzeniu do wprowadze-
nia nowych celéow kulturowych i nowych
norm instytucjonalnych. Istotg buntu jest
jego zorganizowany charakter. Zdaniem
Mertona bunt jest charakterystyczny nie
dla grup upo$ledzonych w najwiekszym
stopniu, lecz dla nowo wytaniajgcych sie
warstw lub klas spotecznych, ktérym za-
stany system nie daje mozliwosci rozwoju
adekwatnych do aspirac;ji.

Hacking, kradziez
wartosci intelektualnych,
oszustwa internetowe

Porzucenie szkoty
na rzecz aktywnosci
sieciowej

Starsze badania naukowe (2. polowa XX wieku) udowodnity, ze osoby ulega-
jace uzaleznieniom pochodzg przede wszystkim ze zdezorganizowanego $rodo-
wiska oraz z raczej nizszych warstw spolecznych, ktdre to nie maja mozliwosci
zapewni¢ mlodym ludziom dostgpu do akceptowanych powszechnie srodkow
majacych poméc im w osiagnieciu sukcesu na roznych polach dorostego zycia.
Prawidtowos¢ te potwierdza teoria etykietowania Howarda Beckera, ktory takze
zwraca szczegdlna uwage na bardzo istotna rol¢ podkultury w nauce odczuwania
przyjemnych efektéw dziatania narkotykéw. Jednak wspodtczesne badania negu-
ja podejscie, ze dewiacje rozwijaja si¢ gldwnie w warstwach nizszych.
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Praktyka zawodowa autora dowodzi, ze uzaleznienia infoholicz-
ne szybciej powstajg w rodzinach o wysokim statucie material-
nym, gdzie dzieci sg ,kupowane” przez rodzicéw z pomocg coraz
to nowych elektronicznych gadzetéw. W rodzinach tych zanika-
ja klasyczne formy zycia oraz oddziatywania wychowawczego.
Rodziny te cechuje zycie ,razem -obok”

Z doswiadczen praktyki

Tab. 7. Wybrane teorie socjologiczne

Twérca Nazwa teorii Zatozenia teorii
Robert Teoria anomii e przyczyng pojawiania sie patologii
K. Merton spotecznych jest zaktocenie

w strukturze spotecznej

e sposbb funkcjonowania spoteczenstwa
moze warunkowac¢ badz zapobiegaé
powstawaniom zachowan zgodnych
lub niezgodnych z og6lnie przyjetymi
normami

¢ nadmiernie wysokie wymogi spoteczne
stawiane przed jednostkg spowodowaé
moga reakcje wycofania, ktéra to jest
tozsama z powstaniem uzaleznienia

Richard Teoria e przynaleznos¢ do subkultury

A. Cloward zroznicowanych miodziezowej sprzyja sieganiu po
i Lloyd mozliwosci substancje i zachowania uzalezniajgce
E. Ohlin e uzaleznienie to rodzaj ucieczki przed

trudnosciami zycia codziennego; wobec
niemoznosci sprostania wysokim
wymogom stawianym przed mtodzieza,
pojawia sie frustracja w efekcie ktorej
miodziez siega po narkotyki

e grupg najbardziej narazong na
uzaleznienie sg osoby, kitére sg
w sytuacji podwojnego przegrania
a mimo to nie rezygnujg ze swoich
celéw
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Mariusz
Jedrzejko
i
Wiestaw
Bozejewicz

Teoria
niezréwnowazonego
rozwoju

o czfonkowie subkultur mtodziezowych
czesciej siegajg po narkotyki niz ich
réwiesnicy, ktorzy do takich grup nie
nalezg

e uczestnictwo w subkulturze
miodziezowej obniza wiek pierwszych
eksperymentoéw z substancjami
i zachowaniami uzalezniajgcymi

e 0soby ,zrzeszone” w takich
subkulturach cze$ciej po spozyciu tak
zwanych migkkich narkotykéw, pozniej
siegajg po inne, mocniejsze substancje
psychoaktywne

Howard
S. Becker

Teoria etykietowania

¢ Jednostka nie posiada wewnetrznych,
ukrytych predyspozycji do siegania po
substancje psychoaktywne

e spoteczenstwo nadaje danej jednostce
etykiete dewianta, gdy stwierdzi, iz
ztamane przez niego zostaty Scisle
ustalone reguty

e pierwsze préby siegania po narkotyki
nie mozna nazwac zamierzonymi
dziataniami dewiacyjnymi, gdyz
wynikajg one z czystej ciekawo$ci i sg
nierzadko przypadkowe

¢ jednostka w momencie naznaczenia
jej etykietg dewianta pragnie
sprostac ,spotecznym oczekiwaniom”
i zaczyna zachowywac sie w sposob
intencjonalny (,skoro wszyscy uwazaja,
ze biore narkotyki, to bede je braé”)

¢ nieprawidtowe reakcje spoteczne
na dane zachowanie jednostki
mogqg pociggnac¢ za sobg kolejne,
nieakceptowalne zachowania,
pogtebiajac jej stygmatyzacje

2. 3. Uzaleznienie a temperament

Uzaleznienie wynikajace z naduzywania substancji psychoaktywnych oraz
kompulsywnego korzystania z czynnosci i urzadzen staje si¢ coraz powszech-
niejsze, co sktania do poszukiwania etiologii tego zjawiska. Nowych informacji
dostarcza nam m.in. biologia molekularna. Poszukujac bodzcow, ktdre moga
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by¢ odpowiedzialne za powstawanie tego typu zachowan badacze coraz czesciej
zwracajg si¢ w kierunku roli temperamentu.

Ludzie réznig sie pomiedzy sobg poziomem pobudzenia, ktéry to warunkuje
kierunek oraz intensywno$¢ danych zachowan. Kazda osoba dazy do tego,
by poziom aktywaciji byt dla niej optymalny. Osiggniecie takiego poziomu jest
warunkiem prawidtowego funkcjonowania jednostki w spoteczenstwie oraz
zdrowe przezywanie uczué i roznorakich pozytywnych stanéw emocjonalnych.
Dlatego wiasnie ludzi cechuje tendencja do poszukiwania réznego rodzaju
stymulacji, aby podtrzymaé ten wtasnie optymalny stan pobudzenia.

W analizie zachowan uzaleznieniowych mozna bra¢ pod uwage zaleznos¢
jaka zachodzi migdzy dziataniami prowadzacymi do uzaleznienia a tempera-
mentem ofiary. Cechy temperamentu charakterystyczne dla poszczegdlnych jego
typow prezentujemy na kolejnym rysunku.

Rys. 14. Cechy charakteru ze wzgledu na typ temperamentu

neurotycznosc¢
Melancholik Refleksyjnos¢ | Drazliwosce Choleryk
Apatia ! Niepokoj
Lek  Agresja

Sztywnosé | Wybuchowo$¢
Pesymizm  Zmiennos¢
Powsciagliwos¢ | Impulsywnoscé

Spontaniczno$¢ | Optymizm
) . Spokoj  Aktywnosé .
introwersiqf — — — — 4+ — — — — ekstrawersja

Bierno§¢  Towarzysko$é
Ostroznos¢ | Otwartos¢
Powaga Gadatliwos¢
Pojednawczo$¢  Wrazliwosc
Poznawalno$¢ | Niefrasobliwosé
Wysoka kontrola ' Zywo$é
Solidno$¢ | Beztroska
Zréwnowazenie | Przywo6dczosé
tagodnosc¢

Flegmatyk | Sangwinik

rownowaga emocjonalna

Wiele psychologicznych koncepcji okresla temperament jako jeden z kil-
ku podstawowych czynnikow, ktore maja ogromny wptyw na modyfikowanie
interakcji cztowieka ze Swiatem zewngtrznym. Modyfikacja zachowan polegac
ma na tym, iz dana jednostka posiada sktonnos¢ do wyboru tych, a nie innych
zachowan w danej sytuacji, a celem tego zachowania jest zapewnienie sobie
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pozadanego poziomu stymulacji, o ktorym pisatam powyzej. Podwyzszony po-
ziom pobudzenia wynikajacy z okreslonych cech temperamentu zwigksza skton-
nos$¢ jednostki do reagowania na bodzce o duzej wartosci stymulacyjnej, rozne-
go rodzaju zaburzeniami w zachowaniu, w tym mig¢dzy innymi uzaleznieniami
(Hornowska, 2006, s. 44).

Z naszej praktyki zawodowej wynika, ze osobami najbardziej podatnymi
na uzaleznienia infoholiczne sg melancholicy, sangwinicy i cholerycy.
Melancholicy stanowig dominujacg grupe uzaleznionych od przebywania
w SIECI, blogowania i udziatu w tzw. drugim zyciu; sangwinicy z kolei
dominujg wérod graczy sieciowych, natomiast cholerycy wsréd graczy

komputerowych. Z doswiadczen praktyki

pedagogicznej

Jednostki, ktore poszukuja doznan charakteryzuja si¢ wigkszym zapotrzebo-
waniem na stymulacj¢, aby osiagna¢ optymalny stan aktywacji moézgu, nato-
miast osoby ktore ich unikaja osiagaja podobny stan aktywacji juz przy niewiel-
kiej dawce stymulanta, zatem mdzg wzmacnia lub tez ostabia sygnaty, ktére do
niego nadchodza, aby osiagnaé lub tez utrzymac¢ dany poziom aktywacji, a robi
to w zaleznos$ci od indywidualnie zréznicowanych zapotrzebowan na stymula-
cj¢. Jeden z badaczy tej problematyki, E. Gray, sklasyfikowal w mozgu cztowie-
ka hipotetyczne uktady, ktore steruja naszym zachowaniem wptywajacym na
emocje. Sktadaja si¢ one ze struktur i funkcji, ktére to sa neurologicznym podto-
zem trzech réznorakich temperamentdw, a kazdy z nich nawiazuje do réznic in-
dywidualnych jednostki. Sg to:

= behawioralny uktad hamujacy — warunkuje on wrazliwos¢ na sygnaty kary
lub jej braku oraz nowosci oraz reakcje na te wtasnie bodzce;

= behawioralny uktad aktywacyjny — ktdéry to odpowiada za zachowania wzmac-
niane pozytywnie;

= uktad sterujacy zachowaniem emocjonalnym — jest to uktad walki oraz ucieczki.

Jak wiadomo, temperament to indywidualny zestaw reakcji emocjonalnych
oraz umiejetnosci, przejawianych na bodzce otaczajacego srodowiska, w duzej
mierze uwarunkowany genetycznie. Zdaniem niektérych badaczy wystgpowa-
nie roznorakich indywidualnych réznic pomigdzy temperamentami, zwiaza-
ne jest z niewielkimi roznicami budowy i polaczen w obrebie struktur mézgu
(Hornowska, s. 46).
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Rys. 15. Cechy charakterystyczne osobowos$ci w kontek$cie uzaleznien

poszukiwanie nowosci — sktonno$¢ do aktywnego reagowania na nowe bodzce

unikanie szkody

wytrwatos¢ — — skfonnos¢
sgmcdeIe:ne, niczym Osobowos¢ do hamowania
nie stymulowane a uzaleznienia danych zachowan

podtrzymywanie danego

rodzaju aktywnosci w odpowiedzi na

bodzce negatywne

uzaleznienie od nagrody — sktonno$¢ do reagowania danym zachowaniem
w odpowiedzi na wzmochienia pozytywne

Omawiang tu problematyke mozna takze uja¢ w kontekscie relacji jakie zacho-
dza miedzy temperamentem a charakterem, co prezentujemy na kolejnej grafice.

Rys. 16. Psychobiologiczny model osobowosci

Osobowos¢
Automatyczne reakcje Reakcje swiadome
nieswiadome
Temperament <« 4 Charakter

Poszukiwanie nowosci . .
Samokierowanie

Unikanie szkod
y Sktonnosé do wspotpracy

Zaleznos$¢ od nagrody .
Zdolnos¢ do oderwania sie od

Wytrwatosé wilasnej osoby

Charakterem nazywamy te cechy indywidualne, ktore ksztattujq si¢ w okre-
sie rozwojowym, a zwigzane sg z postrzeganiem przez jednostke swojej 0so-
by — wilasnych wartosci, dazen, celow. Najprawdopodobniej, z punktu widzenia
biologii, zalezny jest on od potaczen mézgowych, ktore tworza si¢ w réznych
czesciach mozgu i podlega wptywom swiadomych procesow psychologicznych,
ktére zwigzane sa z wychowaniem oraz nabywaniem umiejetnosci poprzez
uczenie sig.

Przez swoj staly charakter temperament jest szczegdlnie interesujacym czyn-
nikiem wiazacym nasze indywidualne sklonnosci z wystgpowaniem uzaleznie-
nia. Przeprowadzone liczne badania, ktore dotyczyty sktonnosci i predyspozycji
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do uzalezniania sie, pozwolity przyjac¢ zatozenie, iz rozne cechy temperamentu
moga by¢ w rdznym stopniu swoistym czynnikiem ryzyka w powstawaniu uza-
leznien. Badania przyniosty takze dodatkowo wazne informacje na temat udzialu
czynnika genetycznego w predyspozycjach do powstawania uzaleznien. Wazna
uwagg sa tutaj stowa Jerzego Vetulaniego: niewqtpliwie przyczyne dziedziczng
ma duza zmiennosc¢ receptorow dopaminowych D2 w mozgu ludzkim. U podsta-
wy osobniczego zroznicowania podatnosci na uzaleznienia lezq, miedzy innymi,
roznice w aktywnosci neurotransmisji dopaminowej, ktore zapewne mozna wy-
Jjasni¢ czesciowo przez roznice genetyczne (Hornowska, s. 53).

Liczne badania nad uzaleznieniami wnoszg coraz cickawsze uwagi pozwala-
jace na lepsze zrozumienie mechanizmu powstawania, przebiegu i konsekwncji
tego stanu — choroby. Podsumowujac te czg$¢ opracowania warto zwrdci¢ uwa-
ge na fakt, ze odczuwanie wewnetrznie mocnej potrzeby poszukiwania silnych
wrazen moze sta¢ si¢ wyzwalaczem pojawienia si¢ uzaleznienia u danej jed-
nostki — przede wszystkim jezeli zjawisko to dotyka mtodych oséb, u ktérych,
jak wiadomo, uzaleznienie rozwija si¢ znacznie szybciej. Osoby takie pragnac
dostarczy¢ swojemu organizmowi bodzcow stymulacyjnych zaczynaja prefero-
waé zachowania ryzykowne, nieakceptowane spotecznie i wpadaja w réznego
rodzaju uzaleznienia.

Pojecie temperamentalnego czynnika ryzyka wprowadzit do badan nad czyn-
nikami uzaleznien William Carey, a w Polsce upowszechnit je i rozwinat Jan
Strelau. Wedtug Strelaua kazda z cech temperamentu lub okreslony zespdt tych
cech, ktéra w zderzeniu z innymi czynnikami, ktére bardzo intensywnie moga
wptywac na dana jednostke (w sposob ciagly i systematyczny) podwyzsza ryzy-
ko na wyksztalcenie oraz pojawienie si¢ réznorodnych zaburzen zachowania lub
patologii, badz stwarza dobry grunt do ksztaltowania si¢ osobowosci nieprzysto-
sowanej spotecznie. Tymi czynnikami moze by¢ najblizsze srodowisko jednost-
ki, ale takze sposob wychowania, osobowos¢, lub znalezienie si¢ w okreslone;j
sytuacji. Okazuje si¢ zatem, iz specyficzna konfiguracja cech temperamentu oraz
charakteru u danej jednostki sprzyjaja rozwojowi uzaleznienia. Nalezy jednak
zaznaczy¢, iz dla kazdego rodzaju uzaleznienia zestaw tych wlasnie cech jest
inny, dlatego wlasnie méwiac o temperamentalnym czynniku uzaleznienia trze-
ba pamietaé, iz powstawaniu kazdego uzaleznienia towarzysza inne korelacje
tych cech wplywajace na typ ksztalttujacego si¢ uzaleznienia.

Spory jakie wynikaja z uznania uzaleznien infoholicznych za jedna z chorob,
prowadza do powstawania specyficznych kryteriow diagnostycznych. Ponizej
prezentujemy dwa z nich — klasyczne pytania sformutowane przez K. Young oraz
klasyfikacj¢ diagnostyczna stosowana z pacjentami Mazowieckiego Centrum
Profilaktyki Uzaleznien.
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Test K. Young — Sprawdz czy jestes uzalezniony?

1

2.

7.

8.

. Czy zdarzaty sie w twoim zyciu takie okresy, kiedy odczuwates koniecznosé

ograniczenia czasu spedzanego przy komputerze?
Czy zdarzato sie, ze rézne osoby z twojego otoczenia denerwowaty cie
uwagami na temat czasu, jaki spedzasz przy komputerze?

. Czy zdarzato sig, ze odczuwate$ wyrzuty sumienia lub wstyd z powodu

zaniedban wynikajgcych z poswiecania duzej ilosci czasu komputerowi/
internetowi?

. Czy zdarzato ci sie, ze prawie natychmiast po przebudzeniu sie pierwszg

twojg czynnoscig byto wigczenie komputera i kontynuowanie zakohczonych
przed zasnigciem czynnosci?

. Czy bardzo nudzisz sie kiedy nie mozesz korzystac z sieci; czy odczuwasz

wtedy poddenerwowanie, napiecie?

. Czy obiecywate$ sobie, ze usigdziesz tylko na chwile i nie dotrzymates$

danego sobie stowa?

Czy rezygnowate$ ze spotkan z przyjaciotmi, wypadéw do kina, sportu, aby
zosta¢ w domu przy komputerze?

Czy kiedykolwiek sktamate$ w celu ukrycia twojego nadmiernego
zainteresowania internetem?

Odpowiedz ,Tak” na wiecej niz trzy pytania oznacza, ze mozesz mie¢ problem.

Test badawczy MCPU:

1.

w N

Czy miewasz dni niekontrolowanego przebywania przed urzadzeniami
multimedialnymi?

. Czy takich dni jest wiecej niz 3 w tygodniu?
. Czy w takie dni mimo odczuwalnego zmeczenia dalej korzystasz z tych

urzgdzen?

Czy bedac gtodnym spozywasz positki przed urzgdzeniem nie przerywajgc
aktywno$ci sieciowej bgdz wydtuzasz czas do positku?

Czy mimo présb bliskich o nie przerywasz korzystania z urzgdzenia?

Czy wiecej niz raz w tygodniu korzystasz z multimediow po godz. 24.007?
Czy Spisz krécej niz 5 godzin dziennie?

Czy Twoj komputer jest wigczony dtuzej niz 12 godzin dziennie?

Czy Twoj komputer moze byé uzywany przez inne osoby w Twoim domu?

. Czy czas miedzy zakonczeniem korzystania z multimediéw a snem jest

dtuzszy niz 30 minut?

. Czy zasypiajgc aktywnie myslisz o tym co sie dziato w SIECI?

Czy w tym tygodniu spéznite$/tas sie do pracy/szkoty ze wzgledu na diugie
korzystanie z multimediéw?

. Czy w pracy/szkole kontynuujesz aktywno$¢ sieciowg?
. Czy kopiujesz materiaty z Internetu i przedstawiasz je jako swoje?
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Czesc Il

Zaburzenia w SIECI i uzaleznienie
od gier komputerowych

3.1. Srodowisko wirtualne a zachowania cztowieka

W wielkich miastach posiadanie nowoczesnych multimediow jest czyms$
oczywistym. Raczej dziwi nas, gdy ktos nie ma komputera i Internetu. W matych
miasteczkach i wioskach stopien nasycenia multimedialnym jest coraz wigkszy.
Co ciekawsze, zakup nowych mutimediéw wyprzedza inne urzadzenia domowe.
Ludzie szybciej zamawiaja telewizj¢ satelitarna niz decyduja si¢ np. na wymiang
nieszczelnych okien Iub kaloryferow o lepszej oddawalnosci ciepta. W okresie
czerwiec—wrzesien 2010 Fundacja Pedagogium we wspdlpracy z Wydziatem
Nauk Humanistycznych SGGW przeprowadzila badania wsrod uczniéw szkot
mazowieckich w celu ustalenia stopnia nasycenia multimediami w ich domach.
Badanie prowadzono w trzech grupach: mieszkancy aglomeracji warszawskie;j,
mieszkancy miast satelickich Warszawy, duze osrodki miejskie oddalone od
Warszawy oraz mate wsie 1 miasteczka na ,,skraju” Mazowsza. Wyniki tych ba-
dan prezentujemy w ponizszej tabeli.

Tab. 8. Nasycenie gospodarstw domowych urzadzeniami multimedialnymi®

. I_V||asta Pozostate |Mate miasteczka
i miasteczka L L .
Warszawa . miasta na | i wsie na skraju
satelickie
Mazowszu Mazowsza
warszawy
Liczna urzadzen
multimedialnych
w gospodarstwie 14 14 12 8

domowym

Deklarowany dzienny
czas spedzany przez
czlonka rodziny przez 4,5 5 5 6

telewizorem

8 Respondenci mieli do wyboru liste 20 urzadzen multimedialnych.
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Deklarowany dzienny
czas spedzany
przed komputerem

— Internetem przez 3 3 25 1
dorostego cztonka
rodziny
Deklarowany dzienny
czas spedzany
przed komputerem
— Internetem przez
dziecko

45 4 3 2,5

Prezentowane powyzej dane sa doskonata ptaszczyzna do diagnozowania
potencjalnych uzaleznien cyberprzestrzennych. Ukazuja tez, ze wspotczesna ak-
tywno$¢ mieszkanca wielkich miast staje si¢ coraz bardziej wirtualna.

Jako co$ naturalnego traktujemy widok czlowieka rozmawiajacego przez te-
lefon na ulicy, rowniez powszechnym jest przerywanie rozmowy z czlowiekiem
w celu odebrania telefonu. Dzwoni kto$, a my jeszcze nie wiedzac kto, trak-
tujemy ten dzwonek jako wazniejszy od stojacego przed nami podmiotowego
cztowieka. Piszemy te stowa nieprzypadkowo.

Urzadzenia multimedialne coraz czes$ciej nabierajg ,podmiotowosci” cztowie-
ka, traktujemy je na tych samych prawach co bliskich. Dla wielu mtodych ludzi
sprawdzenie telefonu komérkowego jest pierwszg czynnoscig dokonywang
po obudzeniu sie. Stajemy sie coraz bardziej zalezni od multimediéw.

Istnieje pedagogiczna i spoteczna konieczno$¢ uczenia dzieci
kontaktu z multimediami, nadawania im internetowo-kompute-
rowego ,prawa jazdy”

Podobnie jest z Internetem, ktory przebojem wszedt juz do niemal 70% pol-
skich domow. Stat si¢ z jednej strony niewyobrazalnym udogodnieniem, ktore
bez wychodzenia z domu pozwala nam mig¢dzy innymi na wykonanie takich
czynnosci jak zakupy, kontakt ze znajomymi oraz zapewnia dostgp do rozma-
itych ushug jak banki czy apteki, z drugiej zas strony buduje w cztowieku po-
czucie wolnosci i dostgpnosci. O ile jednak doroste osoby traktujq Internet jako
jeden ze sposobow poznawania §wiata, o tyle coraz wigcej dzieci i mlodziezy
uwaza go za zrédto podstawowe. Tymczasem Internet jest zrodtem informacji
nie za$ kompleksowo ujetej wiedzy.
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Rys. 17. Zrédta wiedzy gimnazjalistow

= ”~ y &
Moje nodstawowe zrodio
Wiedzv Badanie wiosna-ato 2010 - préba

badawcza 1459 uczniow szkoét Srednich
i gimnazjalnych (4 wojewoédztwa)

19% Internet
17% ksiazki

6% telewizjia NS &
2% inne

Jak wida¢ z powyzszego, $wiat wirtualny obok wielkich przestrzeni rozryw-
ki zdobywa najwyzsza pozycje wsrod zrodet wiedzy. Rodzié to bedzie daleko-
sigzne konsekwencje edukacyjne, spolteczne i wychowawcze. Zauwazono np.
ze osoby czgsto i dlugotrwale korzystajace ze swiata multimedidw inaczej od-
bierajg i przetwarzaja bodzce naptywajace do ich osrodkowego uktadu nerwo-
wego. Czynig to szybciej, udzielajg czgsciej odpowiedzi krotkich. Ich skrypty
poznawcze sa nie tylko krotsze, ale przyjmuja tez oni ogromne liczby informacji
w bardzo krotkim okresie czasu. Takie zachowania w amerykanskiej neurologii
okreslono jak Digital Native. Czytelnikom tej ksiazki proponujemy nastgpujacy
eksperyment ukazujacy zmiang intensywnosci pracy mézgu dziecka w przypad-
ku korzystania z ksigzki i zrodet internetowych.

Rys. 18. Eksperyment pedagogiczny

Etap |: Posadz dziecko przy biurku i popro$
aby przeczytato jedng strone ksigzki. Zmierz
czas w jakim to uczynito (Sredni dziecko
potrzebuje 3-4 minuty na przeczytanie jednej
strony). Nastepnie policz liczbe liter jak
znajduje sie na tej stronie (Sredni w ksigzce
jest 1500-1800 liter na jednej stronie.

Etap Il: Zapytaj dziecko jaka strone internetowg odwiedza najczesciej. Po otwarciu
tej strony popro$ aby jg przeczytato. Sprawdz jak dtugo to trwato i policz literki na
stronie. Sprawdz réwniez jakie inne informacje oprocz tekstu docieraty do dziecka
(info o innych stronach, reklamy, zapowiedzi innych tekstow).
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Etap lll: Poréwnaj ilos¢ czasu i znakéw przyswojonych w | i Il etapie. Okaze
sie, ze na stronie internetowej znajduje sie wigcej informacji zgromadzonych

w mniejszej ilosci znakoéw. Dziecko obok tresci poszukiwanych przyswaja takze
tresci niepotrzebne, zbedne.

Dotychczas przeprowadzono tylko nieliczne proby scharakteryzowania pod-
stawowych wymiarow srodowiska wirtualnego i jego wplywu na spoleczne
zachowania cztowieka. Coraz liczniej podejmuje si¢ jednak proby modelowa-
nia zachowan dziecko—multimedia oraz ukazywania zagrozen cyberprzestrze-
ni. Jedng z takich akcji jest ,,Dzien bezpiecznego Internetu” (zobacz www.dbn.
pl), a przyktadem wieloaspektowego podejscia do tej problematyki sa z pew-
noscig dziatalno$¢ Fundacji ,,Dzieci Niczyje” oraz polska edycja programu
Safer Internet. Dzialania te uzmystawiaja nam obecne i potencjalne zagrozenia.
W prezentowanym opracowaniu chcemy skupié si¢ na jednym z najbardziej po-
pularnych aspektow cyberprzestrzeni jakim sa gry komputerowe.

Jak zauwaza Howard Rheingold w swojej probie charakterystyki iterneto-
wego Srodowiska graczy, sie¢ Internetu jest prawdziwym globalnym medium,
ktore taczy ludzi bez wzgledu na ich narodowos¢, miejsce zamieszkania lub tez
wyznanie, czy inne cechy osobiste. Jego zdaniem komputerowo zmediatyzo-
wana komunikacja nie prowadzi jednak do stworzenia ogélnoswiatowego spo-
leczenstwa wirtualnego, stanowi jednakze swego rodzaju kompleks mogacych
si¢ przemieszcza¢ wspolnot (Rheingold, 1999, s. 6), ktore przetamuja réznego
rodzaju podziaty — poczynajac od odlegtosci dzielacych je miedzy soba, po-
przez kulturg oraz inne aspekty zycia codziennego. Intersujacym jest to, ze swiat
gier komputerowych prowadzi do wyraznego zawegzenia innych zainteresowan,
a w skrajnych przypadkach nawet do catkowitego odrzucenia rzeczywistosci re-
alnej. Te tendencje widoczne tak u ludzi mtodych jak i dorostych, skierowaty
uwage badaczy na psychologiczne mechanizmy oddzialywania Wirtual Word
i specyficzne cechy zycia w sieci. Ponizej prezentujemy je za najnowsza litera-
tura tematu oraz wlasnymi doswiadczeniami zawodowymi.

Rys. 19. Cechy srodowiska wirtualnego

== v ograniczenie do$wiadczen sensorycznych — ograni-
czenie kontaktéw fizycznych (face to face). Srodowisko
wirtualne oferuje jedynie mozliwo$¢ kontaktu z wyko-
rzystaniem zmystu stuchu oraz wzroku, a dominujgca
forma przekazu nieustannie pozostaje forma pisemna;
tekst pisany jako dominujgca forma kontaktu — nie-
zmiennie tekst pisany jest podstawowg i najbardziej
powszechng metodg komunikacji w Srodowisku wirtu-
alnym (email, komunikatory internetowe — gg, tlen, irc,
itp., chaty, fora dyskusyjne);
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v ptynno$é tozsamosci oraz anonimowo$¢ — cyberprzestrzen oferuje catkowi-
tg anonimowos¢, a takze ograniczony dostep do informacji co do drugiego
uczestnika rozmowy (przypadki niezgodnej z prawdg autoprezentaciji);

v odmienne stany $wiadomosci — uzytkownik sterujgcy wirtualng rzeczywisto$-
cig moze doswiadcza¢ podobnych do marzen sennych odmiennych stanéw
Swiadomosci (najprawdopodobniej to jedno z nastepstw uzaleznienia);

v’ brak barier kulturowych i spotecznych — cyberprzestrzen to rowny start dla
wszystkich jej uzytkownikdw, niezaleznie od tego jakiego sg pochodzenia,
statusu spotecznego i majgtkowego. Najwazniejsze na tym polu sg umie-
jetnosci komunikacyjne oraz autoprezentacja jednostek;

v pokonywanie ograniczen przestrzennych — komunikacja za posrednictwem
internetu umozliwia nawigzywanie oraz utrzymywanie kontaktow z osobami
z catego $wiata (globalna wioska internetu);

v plynno$¢ czasowa — internet pozwala na synchroniczng (czyli w tym samym
czasie, np. chat), a takze asynchroniczng (op6znienie docierajgcych komu-
nikatow, np. e-mail) komunikacje pomiedzy uzytkownikami;

v" wielo$¢ kontaktéw spotecznych — kontakt z nieograniczong liczbg ludzi (ist-
nieje tylko bariera techniczno-czasowa);

v mozliwo$¢ permanentnego zapisu — wszystko co zrobitem/am mozna odtworzyc;

v interakcyjnos$¢ i doswiadczenie ,czarnej dziury” — kontakt moze zostac ze-
rwany w kazdej chwili i nigdy juz nie nawigzany (konsekwencjg mogg byc¢
negatywne emocje lub zaburzenia emocjonalne — jestem catkowicie zalez-
ny od czesto nie znanej mi osoby);

v dostepno$¢ — cyberprzestrzen, odmiennie niz inne rozrywki, jest dostepny
dla swoich uzytkownikdéw niezmiennie przez catg dobe;

v niska cena: ilo§¢ mozliwych do$wiadczen, trescii kontaktéw czyni ten Srodek
komunikacji bardzo tanim.

Internet posiada specyficzne cechy odrézniajace go od wczesniej znanych
ptaszczyzn kontaktu czlowieka. Przede wszystkim umozliwia jednoczesne wy-
powiadanie si¢ kilku oséb oraz rozmawiania z wieloma partnerami (przypo-
mnijmy sobie, ze telefon stacjonarny wymaga aby mowita tylko jedna osoba).
W internecie mamy do czynienia z trzema plaszczyznami stycznosci (Urbanska-
Galancik, 2009, s. 75):

e przestrzenna — zwiazana jest z uzytkowaniem wspolnego terytorium wirtual-
nego, jakim moze by¢ na przyktad okreslony serwer w grze, czy dane forum
dyskusyjne;

e spoteczna — okreslaja ja relacje taczace osoby, migdzy ktérymi zachodzi in-
terakcja, czesto interakcje te maja na celu uzyskanie pozadanych przez dana
jednostke informacji;

e psychiczna — jest to plaszczyzna emocjonalnego zaangazowania, oraz pod-
miotowego traktowania innych osob.

Internetowe $rodowisko graczy oraz uczestnikow forow posiadajac specyficz-
ne cechy spoteczne mozna takze nazwac spotecznos$cia o charakterze subkulturo-
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wym, ze wzgledu na: zbiorowa $wiadomos¢, sposob zachowania, rytm dziatania,
manifestacje whasnej odmiennosci. Srodowisko graczy jest takze grupa o statusie
formalnym, czgsto przyporzadkowanym organizacyjnie, ma bowiem wyodrgbnione
1 ksztaltujace si¢ wigzi spoleczne, z gory okreslony i dokladnie sprecyzowany cel,
warunki przylaczenia si¢ do grupy, a takze regulamin uczestnictwa w niej, a takze
dos¢ wysoko rozwiniety i sformalizowany system kontroli i organizacji grupy.

Wydaje sig, iz podstawowym celem internetowego srodowiska graczy, oprocz
kontynuowania ulubionej gry, sa wzajemne dostarczanie oraz wymiana wiadomo-
sci, ktore dotycza gier komputerowych, a takze prowadzenie dyskusji na tematy,
ktére powiazane sa z rozrywka interaktywna, oprogramowaniem, czy sprzgtem
komputerowym. Interesujacym jest takze, ze fora graczy rozwijaja kontakty in-
terpersonalne, bowiem coraz czgsciej spotykaja si¢ oni w realnym $wiecie, nawet
jesli mieszkaja daleko od siebie. Gra spetnia w ich przypadku nie tylko funkcje
rozrywki, ale jest takze ptaszczyzng szerszych kontaktow interpersonalnych.

W toku rozwoju srodowiska pomigdzy cztonkami grupy pojawia si¢ takze po-
trzeba integracji, co jest czesciej poszerzeniem podstawowych zalozen gry. Z jednej
strony integracja ta stuzy¢ ma wypracowaniu wspdlnego stanowiska oraz strategii
,»walki” (z zafalszowanym obrazem wirtualnych zabaw, bowiem gry komputerowe,
jako nowe zjawisko kultury popularnej, nie ciesza si¢ dobra stawa, a ich uzytkowni-
Cy postrzegani sa przez pryzmat negatywnych doniesien medialnych na temat szkod-
liwosci gier oraz negatywnych skutkéw nadmiermnego z nich korzystania), z drugiej
strony kontakty te s3 wypetieniem naturalnej potrzeby interakcji spotecznych.

Gry — zwlaszcza sieciowe — odstaniajg wielkie potrzeby kontaktéw interper-
sonalnych i prowadzenia rozméw. Czesto aktywno$¢ poza grami ukazuje
braki socjalizacyjne i wychowawcze w najblizszej rodzinie, stanowi bowiem
ucieczke do Swiata gdzie mozna zaprezentowac swoje problemy. Diagnoza
problemoéw graczy ukazuje, iz gra jest substytutem potrzeby kontaktéw jakich

brakuje w Real Word. . o . o
Zachowania w grach sieciowych i w sieci graczy

ukazuja zlozone pedagogiczne i spoteczne
problemy dziecka.

W przypadku internetowego Srodowiska graczy, rozrézniamy dwa poziomy
integracji:

e calosciowy poziom integracji — ktdry polega na poczuciu odrebnosci oraz
silnej identyfikacji z grupa;

e poziom integracji w ramach poszczegélnych podgrup — ktory nastepuje bardzo
szybko po catoSciowym poziomie integracji, w momencie kiedy okreslona gru-
pa graczy dazy do tego, by wzajemne interakcje nie ograniczaty sie¢ tylko i wy-
tacznie do wymiany wiadomosci (wplatanie w rozmowy watkow prywatnych
czy pogladow na rézne inne tematy nie zwiazane z elektroniczng rozrywka).
Jak juz stwierdziliS$my, cyberprzestrzen daje swoim uzytkownikom niemalze
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nieograniczony dostgp do wiedzy, informacji oraz rozrywki, przez co stala sig¢
najczesciej odwiedzana ,,biblioteka — wypozyczalnia — tarasem widokowym...”
swiata. Powszechno$¢ narzedzi cyberprzestrzennych, ich relatywnie niska cena
oraz tatwos¢ obstugi doprowadzily do pokonania bariery wickowej w korzysta-
niu z tego nowego medium. Tym, co jest szczegdlnie wazne z punktu widze-
nia pedagogiki, to niezauwazenie przez rodzicéow, ze nowe medium wymaga
specyficznego przygotowania, etapéw dopuszczania oraz ciaglego analizowania
poznawanych tresci (przestrzeni). Niestety ten wymog jest spetniany przez nie-
wielki odsetek rodzicow. Stad pedagogowie, psycholodzy i pediatrzy zauwazaja,
ze juz 12-14 letnie dzieci maja pierwsze symptomy zaburzen, jako skutek nie-
kontrolowanego dostepu do nowoczesnych multimediow.

Ponizej prezentujemy niektore z nastepstwa niezgodnego z rozwojem psy-
chofizycznym kontaktu z narz¢dziami cyberprzestrzeni.

Rys. 20. Zagrozenia cyberprzestrzeni®

Zagrozenia psychiczne Zagrozenia zdrowotne
(Tanas, 1993) (Bednarek,2006)

- zaburzenia koncentracji oraz czes- - dolegliwosci w obrebie narzadu wzroku, takie jak
ciowa utrata logicznego myslenia sucho$¢ oraz zmeczenie oczu, podwdjne widze-
przyczynowo skutkowego, poczucie nie, zaburzenia ostrosci oraz postrzegania barw;
pustki oraz dezorientacja; - czeste, powtarzajgce sie bole gtowy — spowodowa-

- kompulsywne zachowania oraz ner- ne przez monotonne czynno$ci zwigzane z pracg
wice natrectw, zaburzenie pamieci przy komputerze, niedotlenienie organizmu; bole
krotkotrwatej; glowy spowodowane ciggtym siedzeniem przy

- ucieczka od $wiata realnego na komputerze sg to bdle napieciowe ewentualnie
rzecz spedzania wiekszosciwolnego  migreny;
czasu w wirtualnej rzeczywistosci, - bdle plecdw, karku oraz szyi — pojawiajq sie zazwy-
(przymus bycia ,zalogowanym”); czaj podczas wielogodzinnych sesji przy kompute-

- czeste, przesadzone oraz nie- rze, aspowodowane sgzaniedbaniem zachowania
uzasadnione i niewspotmierne do prawidiowej postawy ciata;
~Krzywdy” wybuchy agresji i podwyz- urazy kosci ogonowej — spowodowane s3a, tak jak
szona drazliwo$¢ (np. kiedy bohater wcze$niejsze urazy, wielogodzinng pracg przed

z gry zostanie zabity); ekranem monitora z wykorzystaniem krzeset nie
- mozliwos¢ wystapienia nerwic oraz  przystosowanych do tego typu pracy;

syndromu padaczki ekranowej; - skurcze migsni — pojawiajg sie podczas ciagtej pracy
- uzaleznienie psychiczne od SIECI. w jednej pozycji i spowodowane sg najczesciej nie-

prawidtowym ich napieciem oraz brakiem ruchu;

- béle nadgarstkow (zespdt migsni nadgarstka) — cig-
gte manipulowanie myszkg w okreslonym obrebie
ruchow oraz uderzanie w klawisze klawiatury kom-
puterowej obcigzajg stawy ruchome nadgarstkéw
przyczyniajgc sie do powstawania mikro uszko-
dzen.

9 Zrédlo zdjecia: http://odkrywey.pl/kat, 111404, title, Nowosci-w-leczeniu-uzaleznienia-od-
Internetu,wid,11521778,wiadomosc.html?smg4sticaid=6b30e
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Zagrozenia moralne Zagrozenia spoleczne
(Jedrzejko, 2010; Warylewski 2002)

- zZludne poczucie nieograniczonej wolnosci; - utrata potrzeby kontaktu z realnym
- brak kryteribw moralnych oceny zachowan Swiatem;
oraz czynow; - problemy w rzeczywistych kontaktach
- nadawanie sobie nowych statusow (np. interersonalnych;
.Pana zycia i $mierci”; - hacking;
- brak granic dziatania; - cyberprzemoc i cyberagresja
- dostep do wszelkich przestrzeni wiedzy - piractwo komputerowe;
i poznania, przy braku kompetencji - inne formy cyberprzestepczosci;
emocjonalnych; - cyberterroryzm.

- pornografia i cyberseks;

- prawa przed obowigzkami;

- brak lub oraniczono$¢ zobowigzan
spotecznych (zanik osobowego charakteru
i spotecznego wymiaru cztowieka);

- relatywnos¢ norm prawnych i moralnych;

- obnazanie sie (fizyczne i emocjonalne).

3.2. Nowe multimedia i gry

Swiat nowych multimediéw tworzy kilkanascie urzadzen-narzedzi, z kto-
rych czg$é jest wzajemnie powigzana (komputer — Internet; Internet — telefony
komorkowe; Internet — serwery gier sieciowych; Internet — konsole gier). Mimo
wystepujacych réznic maja wiele wspolnych cech i jak sie wydaje podobnie od-
dzialuja na psychike dziecka i mtodego cztowieka.

3.2.1. Problemy terminologiczne i definicyjne

Gra komputerowa nie jest prostym nastgpca gier planszowych znanych nam
od stuleci. To zupelnie nowe zjawisko techniczne i spoleczne. Badacze zajmu-
jacy si¢ cyberrozrywka wskazuja, ze nie wystarczy wymienienie cech gier (psy-
chologiczne, technologiczne, kulturowe, socjologiczne), lecz koniecznym jest
ukazanie ich niezwykle silnego wptywu na zachowania graczy, zwlaszcza po-
tencjalno$é ,,wchtoniecia w SIEC”. Chcielibysmy jednak jednoznacznie powie-
dzie¢, ze nie nalezymy do zwolennikow likwidacji tych gier, czy tez zabraniania
korzystania z nich przez mtodziez i dzieci. Juz na wstgpie zaznaczamy, ze istota
problemu tkwi w zrozumieniu kiedy i na jakich warunkach oraz z jakich gier
dziecko moze korzystac.

Nie istnieje problem zakazu grania w gry akcji przez dzieci i mtodziez.
Problemem pedagogicznym i wychowawczym jest udostepnianie tylko tych
gier, do ktérych dzieci sg przygotowane emocjonalnie.
Najlepszym rozwigzaniem jest przejrzenie przez rodzicow gry zanim
dziecko zacznie korzystanie z niej. Powinno sie to odby¢ na etapie
zakupu gry w sklepie lub analizy jej tresci poprzez Internet.
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Termin ,,gra” pojawit si¢ w naszym jezyku w drugiej polowie XVI wieku
ipochodziodstow ,,eig-ur-a”, gdzie eig znaczy mniej wigcej tyle, co,,poruszac si¢”.
Do wieku XVIII réznego rodzaju aktywne zabawy okre§lano gldwnie termi-
nem ,,igra” lub tez ,jigra”. W jezyku staropolskim ,,igra” nazywato si¢ takze
gre w kosci (Urbanska-Galanciak, 2009, s. 34). Badacze cyberrozrywki nie sa
jednomyslni, czy za gre komputerowa uzna¢ nalezy kazdy interaktywny pro-
gram rozrywkowy, czy tez z listy tych wykresli¢c powinnismy wersje cyfrowe
tradycyjnych gier, jak np. pasjans czy szachy. W literaturze tematu znajdujemy
wiele autorskich préb definicji terminu ,,gra komputerowa”. Jeden z badaczy tej
problematyki Stawomir Lukasz pisze tak: gra komputerowa, jest to zapisany
w dowolnej postaci i na dowolnym nosniku cyfrowym program komputerowy,
spetniajqcy funkcje ludyczng poprzez umozliwienie manipulacji generowanym
elektronicznie na ekranie wizyjnym obiektami graficznymi lub tekstem, zgodnie
z okreSlonymi przez tworcow gry regutami. (Lukasz, 1998, s. 11). Podobnie uwa-
zaja Maria Braun-Gatkowska oraz Iwona Ulfik-Jaworska, ktore w pracy ,,Zabawa
w zabijanie” pisza: cechq lqczqcq wszystkie gry komputerowe jest wykorzystanie
monitora, dzieki czemu mamy mozliwos¢ spostrzegania przestrzeni, ktorq okre-
Sla scenariusz danego produktu, natomiast drugim rownie istotnym elementem
sq roznorodne manipulatory, przy pomocy ktorych gracz jest w stanie ozywic
Swiat gry, a ktore pozwalajq mu takze na przemieszczanie sie oraz wchodzenie
w roznego rodzaju interakcje w swiecie gry (Braun-Gatkowska, Ulfik-Jaworska,
2002, s. 13). Latwo zauwazy¢, iz definicja ta skupia si¢ bardziej na technolo-
gicznej stronie gier. Z kolei Jerzy Szeja w pracy pod tytutem ,,Gry fabularne.
Nowe zjawisko kultury wspotczesnej”, skupia si¢ na kwestii poszukiwania po-
dobienstw pomiedzy grami tradycyjnymi a cyberrozrywka, prezentujac przykta-
dy tradycyjnych gier, ktore staty si¢ pierwowzorami gier komputerowych.

Gry komputerowe sa przede wszystkim nosnikiem rozrywki, ale tez uwazane
sa za jedne z najwigkszych wspodtczesnych kanatow informacyjnych. Gra wideo
jest potaczeniem dwoch fenomenow — tacza w sobie nadzwyczajne w §wiecie
zjawisko zabawy z najwigkszymi osiagnigciami z zakresu mediéw. Tworca kla-
sycznej definicji gry jest Johan Huizinga, ktéry zaktada, iz gra jest dziataniem
swobodnym — ma ona okreslone miejsce oraz czas, a takze prawa rzadzace jej
$wiatem; jest forma sensowna (niesie za soba jaki$ przekaz, co§ oznacza) oraz
petni pewne funkcje spoleczne (sprawia, iz gracze tacza si¢ w grupy). Zdaniem
autora ,,Homo ludens. Zabawa jako zrédto kultury” prawdziwa czysta zabawa
sama stanowi podstawe i czynnik kultury. Zabawa to warto$¢ dana kulturze —
wspottowarzyszy jej od samego poczatku (Huizinga, 1985, s. 17).

Fenomen gier komputerowych widoczny jest m.in. po tempie narastania ich
sprzedazy. Jeszcze w roku 1998 ich sprzedaz nie przekroczyla 5 tys. sztuk, ale
w roku 2002 byto to juz 46 tys. sztuk. W pigé lat pdznij sprzedano ich ponad 150
tys. aw 2009 niemal 250 tys. Dodajmy do tego ogromny nielegalny rynek sprzedazy
oraz niemal powszechne piractwo komputerowe, czyli nielegalne ich kopiowanie.
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Podstawowa cecha gier komputerowych jest ich interaktywnosé¢. Skupiajac
si¢ nad tym terminem musimy przyznac, iz interakcja pomigdzy uzytkownikiem
aurzadzeniem wymaga przyjecia zatozenia, iz maszyna ma zdolnos¢ ustanawia-
nia oraz podtrzymywania relacji z uzytkownikiem (Wataszewski, 2002, s. 43).
Udziat w grze komputerowej jest interesujacym zjawiskiem socjologicznym,
tym bardziej, ze coraz czgsciej mamy do czynienia z sytuacja gdy gracze maja
problem z rozréznieniem co jest gra, a co realnym zyciem. Innym interesujacym
problemem jest mechanizm psychologicznego wciagania w gre, ktory w skraj-
nych przypadkach prowadzi do depersonalizacji.

4 marca 2010 roku do poradni przywieziono 11 letniego chtopca
o imieniu Tomasz. Rodzicow zaniepokoita informacja od szkol-
nego pedagoga, ze nastolatek wymaga od nauczycieli i réwies-
nikow aby uzywali wobec niego tytutu ,Ksigze”. Bez tego nie od-

L zywat sie, nie odpowiadat. Poczgtkowo nauczyciele traktowali to
jako wybryk dziecka. Po diagnozie pedagogicznej okazato sie,
ze chiopiec tak dalece utozsamit sie z bohaterem odgrywanej
codziennie gry komputerowej, ze uznat iz to on jest owym ksie-
ciem. Dziecko przez 6 kolejnych tygodni uczeszczato na terapie
ttumigcq depersonalizacje. [MCPU 7/2010]

W toku gry cztowiek i komputer wzajemnie oddzialuja na siebie, tworzac
seri¢ wymian komunikacyjnych, a uczestnictwo w takiej sytuacji jest nowym
zjawiskiem wzajemnych interakcji, w ktorym bierze udziat cztowiek oraz celo-
wo zaprogramowane dla niego urzadzenie. Lev Manowich wyjasniajac pojgcie
interaktywnosci w nowych mediach pisze, iz nowe media sg interaktywne, bo-
wiem w procesie tym ich uzytkownik wybiera¢ moze, ktore elementy maja zo-
sta¢ wyswietlone, badz ktorg $ciezke wybierze, generujac w ten sposob unikal-
ne dzielo, w efekcie czego uzytkownik staje si¢ wspdtautorem gry (Manovich,
1996, s. 128).

Innym waznym zagadnieniem zwigzanym z grami komputerowymi jest za-
sygnalizowana juz relacja pomiedzy swiatem gry stworzonym przez grafikow
komputerowych a rzeczywistoscia. Zdaniem Andrzeja Gwozdzia, we wspot-
czesnych grach dokonano obalenie czytelnej granicy pomiedzy fantazja a na-
uka, migdzy gra, a zyciem (Gwozdz, 1994, s. 242). W literaturze fachowej coraz
czgsciej spotykamy si¢ z opiniami tego typu, iz coraz to bardziej zaawansowana
rozrywka elektroniczna balansuje na granicy rzeczywistosci wirtualnej i real-
nego zycia (przykladem takiej sytuacji moze by¢ Second Life i tysigce ludzi
prowadzacych w nim aktywne zycie — malzenstwa, wychowywanie dzieci, za-
kupy). Wydaje sig, ze ten trend bedzie si¢ coraz bardziej umacniat, co sktania do
podjecia szerszych analiz na ten temat. Jedno z kluczowych pytan w tej sferze
mozna sformutowaé nastgpujaco: w jaki sposob aktywne granie wplynie na real-
ne zachowania cztowieka, zwlaszcza mtodego?
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Rys. 21. Cyberswiat a Swiat realny

1. Przenoszenie zachowan z gier do Swiata
interakcji miedzyludzkich

. Niezrozumienie jednostkowego wymiaru zycia
i Smierci — $mier¢ jako zabawa

. Zawezenie stownictwa

. Szybsze przechodzenie do agresiji fizycznej

. Ksztattowanie sie wizji Swiata opartej na walce
— ,walcz zwycigezasz — jesli nie zwycigezasz ,
to znaczy ze za mato walczysz”

. Przegrani nic nie znacza.

. Brak szacunku dla spotecznie akceptowanych
norm i zasad jesli nie wystepujg w grze lub sg
w niej tamane.

8. Mertonowska innowacja jako podstawowa
metoda zycia i dziatania.
9. Seksualizacja i brutalizacja zachowan.

10. Znieczulenie.

Zaburzenia
reakcji, jako 2
skutek zacierania
sie réznic Swiat
realny — Swiat
wirtualny

a b w

~N O

Niekwestionowang prawda jest, iz gry komputerowe moga wplywac na spo-
sob, w jaki ich uzytkownicy postrzegaja rzeczywisto$¢ oraz na podejmowane
przez nich decyzje. Jednostki bardzo mocno zaabsorbowane taka wlasnie forma
spedzania wolnego czasu niejednokrotnie przenosza si¢ w $wiat gry na tak wiele
godzin, iz pdzniej maja problemy z relacjami spotecznymi i dziataniem w $wiecie
rzeczywistym. Zdaniem cytowanych juz wezesniej M. Braun-Gatkowskiej oraz 1.
Ulfik-Jaworskiej istnieje prawdopodobienstwo niebezpieczenstwa przetransfero-
wania okreslonych pogladow, praw rzadzacych w grach komputerowych i przyla-
czenia ich do wilasnej koncepcji postrzegania realnego swiata. Takie zachowania
stymuluje ogromy rozwoj gatezi informatycznej, jaka jest grafika komputerowa,
a co za tym idzie coraz wyzszy poziom realizmu gier komputerowych oraz bardzo
silne zaangazowanie emocjonalne osoby korzystajacej z tego typu rozrywki, przez
co granica pomiedzy fikcja, a rzeczywistoscia moze ulec rozmyciu.

Znany wspotczesny badacz gier Chris Crawford zwraca uwage na jeszcze
jedna kluczowgq ceche gier komputerowych jaka jest reprezentatywnosé. Wedtug
niego, gra komputerowa jest wewnetrznie logicznym modelem $§wiata, ktory
W sposdb okreslony przez jej tworcodw reprezentuje rzeczywisto$é. Nie wymaga
on takze zaznaczonych odwotan do $wiata realnego. Dzialania gracza maja je-
dynie charakter symboliczny. Wedtug badacza w trakcie interakcji nie mamy do
czynienia z idealnym odzwierciedleniem zjawisk wystepujacych w rzeczywisto-
$ci, ale z pewnego rodzaju metaforyczna, subiektywna wizja $wiata (Crafword,
2010, WWW). Wynika z tego, iz nie zaskakujaco bliska rzeczywistosci grafika
komputerowa jest tym co przyciaga do siebie miliony graczy. Realizm gry nie
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zamyka si¢ bowiem w sferze wizualnej. Dla skutecznego przyciagnigcia gracza
gra powinna zawiera¢ kilka niezbednych elementow:
= zasady — kazda gra musi posiada¢ jakies zasady, ktére nig rzadza; gra bez
zasad nie posiadata by sensu;
= rezultat gry — kazda gra powinna posiadac¢ jakie$ zakonczenie, a jej efektem
musi by¢ zmienny oraz policzalny rezultat, ktdry jest oczywiscie zmienny,
a wplyw na niego majg dziatania osoby grajacej;
= wynik gry — warto$¢ jaka osiagnat gracz w trakcie calej gry, moze on by¢
pozytywny lub negatywny, lub tez lepszy i gorszy od wyniku poprzedniego;
= wklad gracza — ma bardzo istotny wptyw na kazda rozgrywke — gracz inwe-
stuje w gre swdj wysitek, co ma bezposredni wptyw na jej wynik koncowy;
= przywiazanie do wyniku — kazdy z uczestnikdw zabawy nastawiony jest na jak
najwyzsze osiagnigcia — zwycigzcy tryumfuja, a pokonani odczuwaja z tego ty-
tutu pewnego rodzaju dyskomfort i rozczarowanie, z przeprowadzonych badan
wynika takze, iz takie reakcje obserwowane sa takze u graczy gier losowych,
gdzie ich wpltyw na koncowy wynik gry jest w zasadzie minimalny;
= konsekwencje gry podlegaja negocjacji — efekt gry moze wywiera¢ wplyw na
$wiat realny badz moze by¢ tez tego wplywu pozbawiony.

Klasyczna nowoczesna gra komputerowa zbudowana jest na podstawie regul,
ma swoj system formalny o zmiennym oraz $ci$le powigzanym z jakosScig pro-
wadzenia rozgrywki wynikiem, gdzie roznym wynikom przypisywane sg r6zno-
rodne wartosci, za$ gracz, poprzez swoje dzialania, probuje wptywac na wynik,
przy czym skutki tychze, dziatan moga by¢ wczesniej uzgadniane (Urbanska-
Galanciak, 2009, s. 90). Z punktu widzenia pedagogiki i potrzeb wychowania
dziecka te elementy stanowig o tym, czy dana gra moze znalez¢ si¢ w zasobach
nastolatka. Stanowisko to znajduje odzwierciedlenie w analizie takich psycholo-
gicznych teorii spotecznego uczenia si¢ oraz odczulania.

Chociaz maja wspolng definicje, to gry komputerowe znacznie rdznig si¢ po-
migdzy soba. Istnieje wiele ich typow, podtypdw oraz gatunkow taczacych w so-
bie rozne ich nurty Przyjrzyjmy sie zatem podstawowym typom gier (Bednarek,
Andrzejewska, 2009, s. 171-174).

I LEE

S FeepascalOE

» g7y tekstowe — sa to jedne z najbardziej podsta-
wowych gier, jak sama nazwa wskazuje wszyst-
kie sytuacje i rozgrywki odbywaja si¢ w trybie
tekstowym 1 brak w niech jest jakiejkolwiek
grafiki; s one prekursorami gier przygodowych
oraz RPG;
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= symulatory — ich zrédla siggaja sy-
mulatoréw lotniczych, wykorzysty-
wanych w wojsku; uczestnikowi roz-
rywki pozwalaja np. na wystgpowanie
w roli kierowcy rajdowego, narciarza
uczestniczacego w kultowych mi-
strzostwach lub pilota samolotu'®

= cRPG — (computer Role Playing
Games;) — gry te sa spadkobiercami
»papierowych” RPG, gdzie gracze
przy pomocy kartki i oldwka na-
dawali odpowiednie cechy swoim
postaciom: nie tylko klase postaci
(wojownik, kaptan, mag), ale tez ich
sitg, wyglad i wiele innych. W kom-
puterowym odpowiedniku celem
gracza jest nie tylko odpowiednie dla
wybranej klasy reagowanie na $ro-
dowisko, (jakie oferuje mu gra), ale
rowniez rozwdj umiejgtnosci postaci
i budowanie jej historii''.

= Gry strategiczne — cala rozgrywka
w grach tego typu ma na celu opra-
cowanie wiasciwie dobranego i bar-
dzo przemyslanego planu dziatania
i dotarcia do okreslonego wczesniej
regutami gry celu. Ewentualna wy-
grana zalezy nie tylko od losu, lecz
dobrane;j strategii.

Niejednokrotnie gry takie stawiajq na graczy posiadajacych umiejetnosci
dowodzenia czy zarzadzania. Pierwsze gry strategiczne, to tak zwane strategie
turowe (TBS ang. turn-based strategy) pozwalaty one kazdemu graczowi na
dtuzsze zastanowienie si¢ nad dalsza droga postgpowania. Kolejne tego typu
gry to strategie czasu rzeczywistego — RTS (Real Time Strategy). Od swoich

10 Zrédio zdjecia: http://futureblog.pl/wp-content/uploads/2009/01/ski-simulator.jpg
1t Zrédlo zdjecia: http://student.agh.edu.pl/~rawiak/fallout3.jpg
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poprzedniczek strategie tego typu sq bardziej zywe, a ich rozgrywka jest bardzo
dynamiczna, a od gracza wymagaja szybkiego myslenia oraz reagowania na za-
istniala sytuacje — w tym takze na posunigcia wroga.

= Gry zrecznoSciowe — to rodzaj gry
komputerowej, ktéra wymaga bardzo
dobrego refleksu od gracza, a takze
sprawnego operowania przyciskami.
W grach tego typu przede wszystkim
liczy si¢ czas reakcji gracza.

Gry zrecznosciowe dzielimy na:

e strzelaniny (strzelanki) — gra z punktu widzenia postaci, przed soba najczesciej
widzi bron, ktérej aktualnie uzywa; glownym celem w wigkszos$ci tego typu
gier jest walka o przetrwanie (np. wydostanie si¢ z niebezpiecznego punktu,
w ktorym czajq si¢ potwory lub inni przeciwnicy);

e bijatyki” — popularna nazwa gier, ktore symuluja walke wrecz pomiedzy
dwoma przeciwnikami. Gry tego typu maja najczesciej charakter turniejowy —
przechodzi si¢ kolejne etapy pokonujac coraz to silniejszych graczy, ktorymi
steruje komputer;

o platformowki” — rodzaj gry zrecznos$ciowej gdzie gldwny bohater ma do po-
konania droge skomplikowanych konstrukcji przy czym szczegdlna uwage
zwrdci¢ musi na wiele zastawionych na niego pulapek;

e gry logiczne — tamigtowki réznego rodzaju, ktére wymagaja od gracza
umiejetnosci logicznego myslenia;

e gry przygodowe — w grach tego typu szczegolny nacisk potozony jest na po-
znawanie $wiata przedstawionego w grze poprzez interakcje z postaciami oraz
rozwigzywanie zadan, ktdre przynosi nam fabuta. Zdecydowany nacisk poto-
zony jest nie na elementy walki, ale na rozwiazy-
wanie zadan i roznego typu zagadek logicznych
badz poszukiwanie zaginionych przedmiotow;

e gry sportowe — gry te stymuluja w pewien spo-
sob aktywnos¢ fizyczng graczy; to nic innego jak
pitka nozna, czy siatkdéwka przeniesiona na ekran
komputera; do tego typu gier naleza réwniez
roznego rodzaju gry gdzie uczestnicy wchodza |
w rolg na przyktad menadzera klubu sportowego.
Charakteryzuja si¢ takze raczej niska zawartoscia
elementéw przemocy, nie wliczajac w to gier sy-
mulujacych takie sporty jak na przyktad boks.
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Rozkwit polskiego rynku gier nastapil pod koniec ubiegtego wieku, co
wiazato si¢ przede wszystkim z pojawieniem si¢ w masowej sprzedazy nie-
drogich komputeréw z silnymi kartami graficznymi. Popularno$¢ gier wzrosta
wraz z umieszczaniem w Internecie pirackich kopii gier, co uczynito je tanimi.
Roéwnolegle z tym procesem nie zaobserwowalismy niestety odpowiedniej edu-
kacji komputerowej dzieci, co juz obecnie skutkuje gwattownym narastaniem
liczby pacjentéw (gtéwnie chlopcow w wieku gimnazjalnym) z wyraznymi za-
burzeniami bedacymi skutkiem dtugotrwatego grania w agresywne gry akcji.

3.2.2. Portret wspoétczesnego internauty i gracza

Profil internautow z poczatku 2009 roku, to 30% korzystajgcych z sieci stanowig
osoby w wieku 15-24, za$ co czwarta osoba (24%) ma pomiedzy 25 a 34 lata. Az
86% osob w wieku 18-24 korzysta z Internetu. Kolejna grupa wiekowa, to 35-44
lat. Najmniej licznie reprezentowane sg osoby z grupy najmtodsze i najstarsze.
Odsetek internautow systematycznie maleje w wyzszych przedziatach
wiekowych. W grupie 55-64 lata co czwarta osoba korzysta z sieci, zas wsrod
Polakéw w wieku 65+ tylko 7% jest online (Fundacja Dzieci Niczyje).

Granie stalo si¢ zjawiskiem na tyle powszechnym (moze poza starszym po-
koleniem), iz mozemy je dzisiaj traktowac jako jeden z najpopularniejszych
rodzajow rozrywki. Coraz wiecej ludzi spedza coraz wiecej czasu nad grami,
przechodzac od prostych gier schematycznych do skomplikowanych, wielowat-
kowych, bardzo czasochtonnych gier sieciowych. Analizujac wspoétczesne gry,
zwlaszcza te komputerowe obserwujemy specyficzne zjawiska, ktore odrdzniaja
je od klasycznych zabaw face fo face. Zaliczamy do nich:

= duza rozpigtos¢ wiekowa graczy;

= przenoszenie czasu gry na godziny popotudniowe, wieczorne i nocne, z na-
ciskiem na te ostatnie;

= dlugi czas gry;

= tworzenie si¢ wysoce zintegrowanych grup graczy, ktorych kontakty wykra-
czaja poza klasyczng gre;

= silne interakcje pomigdzy graczami.

Wspodtczesna psychologia dowodzi, ze na osobowos¢ cztowieka ma wpltyw
na wiele czynnosci, ktére dana jednostka wykonuje. Nie wiemy czy granie wy-
maga predyspozycji wrodzonych (cho¢ sg takie teorie), czy tez rozwija si¢ wraz
z aktywnoscia w grach. Nie ulega natomiast watpliwosci, iz sita interakcji gracz
— gra jest tym intensywniejsza im gra jest bardziej interaktywna i rozbudza wy-
obrazni¢ gracza. Uwaga ta moze mie¢ istotne znaczenie przy modelowaniu za-
chowan dzieci i mlodziezy wobec gry. Mogliby$my ujac je nastgpujaco.
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Rys. 22. Wybrane problemy modelowania relacji gracz - gra

Z do$wiadczen Mazowieckiego Centrum Profilaktyki Uzaleznien

Mate dziecko

Nastolatek

1.

Dziecko nie powinno grac samodzielnie

2. Wszystkie tresci gry powinny by¢ przejrzane przez

w

No ok

rodzicéw

Z zasady nie gramy w gry gdzie dochodzi do agresiji
i przemocy

Nie gramy w gry z watkami seksualnymi

Unikamy gier hazardowych

Skupiamy sie na grach edukacyjnych

Czas granie nie powinien przekroczy¢ 1 godziny
jednorazowo i 4-5 godzin tygodniowo

Gra jest jednym z wielu elementéw zabawy

Kazda gra, ktérg instaluje dziecko powinna byé
przejrzana przez rodzicow

Unikamy agresywnych gier akcji oraz tych gdzie
motywem zwyciestwa (sukcesu) jest dziatanie
przestepcze

Rozmawiamy z dzieckiem o grach i obserwujemy jego
zachowania

Dziecko gra w systemie naprzemiennym (jeden dzien
grania — jeden dzien przerwy). Jednorazowe granie nie
powinno by¢ dtuzsze niz 90-120 minut

Nie wyrazamy zgody na granie po godz. 22.00

Czas miedzy zakoniczeniem gry a snem nie powinien by¢
krotszy jak 45 minut

Dziecko w pierwszej kolejnosci odrabia lekcje, po nich
rozpoczyna gre

. Nie wyrazamy zgody na gry o silnych tre$ciach

seksualnych

W przypadku wystgpienia zjawiska spézniania sie do
szkoty lub wagarowania z powodu grania radykalnie
zmniejszamy czas gry. Przy utrzymywaniu sie tego stanu
kontaktujemy sie z poradnig uzaleznien

Szeroki wachlarz oraz r6znorodna tematyka gier sprawiaja, iz psychologowie
zaczeli zastanawiac sie i poszukiwaé zwiazkéw pomigdzy osobowoscia graczy
a sposobem wykorzystywania gier komputerowych. Badania prowadzone w tym
zakresie pozwalaja na wskazanie pewnych specyficznych cech gracz (interesuja-
ce wnioski wnosza tutaj badania Marka Gryffithsa, ktory zajmowat si¢ automa-
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tami do gier hazardowych). W analizie graczy zwraca si¢ uwagg na ich wiek, za-
chowania przy grze, motywy jakimi si¢ kieruja, wiek inicjacji grania, cele gry.

Tab. 9. Charakterystyka graczy gr M. Gryffithsa

Typ gracza

Cechy charakterystyczne gracza

Krol salonow

e mezczyzni

¢ wiek okoto 20 lat

e samotni gracze, wchodzgcy w interakcje z innymi,
mtodszymi graczami, aby poczué sie wyjatkowo,
osiggnaé¢ podziw niedo$wiadczonych ,nowicjuszy”

e porazki bardzo ich demotywuja, grajg zazwyczaj
0 wysokie stawki

¢ trzymaja sie” z innymi graczami tego typu,
niejednokrotnie dzielgc sie z nimi wiedzg
i doSwiadczeniem

¢ nie czujg potrzeby popisywania sie grg, zachowujgc
dyscyplinge oraz samokontrole

e jezeli nie radzg sobie z jaka$ gra, przestajg w nig grac,
szukajgc wygranej gdzie indziej

Pogromca
automatow

¢ sg samotnikami, grajg sami, bez oséb dopingujgcych,
niechetnie znoszg towarzystwo innych graczy

¢ fascynujg sie strong techniczng gier

¢ ich motywacjg jest sama gra oraz interakcja z maszyna,
ktéra im to umozliwia

¢ grajg do momentu wyczerpania zapasow finansowych
nie zaspokajajac innych materialnych potrzeb, nie
wynoszgc nauczki z przegranej, probujgc sie odegrac

e brak im samodyscypliny, nie potrafig kontrolowac swoich
emocji

e sitg napedowg grania jest przymus pokonania maszyny,
czesto z powodu wielogodzinnych sesiji grania
zaniedbujg swoje domowe obowigzki

e majg niskie poczucie swojej wartosci, nie szanujq siebie
samych

¢ posiadajg sktonnosci do obses;ji i zachowan
kompulsywnych

e s w grupie wysokiego ryzyka zagrozenia uzaleznieniem
od gier czy hazardem
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Niepraktykujacy

sg to zazwyczaj nastoletnie dziewczeta

posiadajg bardzo mate umiejetnoéci grania oraz
niewielkg motywacje by te umiejetnoéci rozwijac, grajg
wytgcznie w celach towarzyskich oraz by nawigza¢
interakcje z osobami dobrze grajgcymi

sg w niskiej grupie ryzyka uzaleznienia od gier

¢ gry nie sg dla nich fascynujgca rozrywka tylko

narzedziem dzieki ktéremu mogg zaistnie¢ w danej
grupie réwiesniczej

Poszukiwacze
akcji

najczesciej sg to dwudziestokilkuletni mezczyzni

grajac czujg podekscytowanie, dreszczyk emoc;ji oraz
napiecie, sitg napedowg zas jest wzrost poziomu
adrenaliny

dodatkowo ,nakreca ich” poczucie dorostosci i wolnoci
jakg daje im granie, atmosfera zakazanego owocu
dodaje atrakcyjnosci danej grze

typ gracza regularnego

lubig prezentowac i popisywac sie swoimi
umiejetno$ciami przed znajomymi

obracajg sie jedynie w grupach doswiadczonych graczy

Artysci ucieczki

nalezg do nich zaréwno kobiety, jak i mezczyzni

ich motywacjg jest potrzeba ucieczki od przyttaczajgcych
problemoéw zycia codziennego

sg smutni, najczesciej odizolowani od innych graczy,
majg poczucie bezsilnosci i braku kontroli, a swojg site
probujag czerpa¢ wtasnie z gry — im sg lepsi, tym bardziej
czujg sie wartosciowi

automat czy komputer sg dla nich elektronicznym
przyjacielem

nie czujg potrzeby wchodzenia w interakcje z innymi
ludZzmi

kiedy zaczynajg gra¢ zapominajg o rzeczywistosci

i dreczgcych ich problemach, gra pozwala im odzyskac
poczucie kontroli nad wtasnym zyciem

znajdujg sie w wysokiej grupie ryzyka uzaleznienia od
gier, natomiast w momencie rozwigzania problemu,
przez ktory zaczeli uciekaé od rzeczywistosci, bez zalu
mogg zakonczy¢ natogowe granie

Modele wspolczesnych graczy majg wspolne cechy. Wiadomo juz, ze szyb-
ciej uzalezniajg si¢ od gier mezczyzni i chtopcy, oni tez najszybciej przechodza
od zafascynowania gra do uzaleznienia. Juz w pierwszym roku od uzaleznienia
u 0s0b tych pojawiaja si¢ wyrazne starty zawodowe lub szkolne (zaniedbywanie
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pracy, w licznych przypadkach jej utrata; zaniedbywanie obowiazkow szkol-
nych, wagary, porzucenie nauki). Jesli poszukujemy etiologii zjawiska uzalez-
nienia to zauwazamy nastepujace cechy:

e wsrdd uzaleznionych od gier elektronicznych (automatéw) przewazaja mez-
czyzni w wieku okoto dwudziestu do dwudziestu kilku lat. W tej grupie ros-
nie jednak bardzo szybko grupa mezczyzn w wieku powyzej 40 lat;

e wsrdd graczy gier jednoosobowych dominujg nastoletni chlopcy, glownie
gimnazjalisci i uczniowie starszych klas szkoty podstawowej;

e fascynacja grami komputerowymi zaczyna si¢ dosy¢ wczesnie — najczesciej
jest to okres rozpoczgcia nauki szkolnej — 7/8 lat i ma zwiazek z zakupem
samodzielnego komputera;

e starsi gracze (automaty) graja raczej w pojedynke, skupiaja si¢ wytacznie na
grze i to ona jest dla nich $rodkiem napgdzajacym, nie ch¢c zjednania sobie
srodowiska graczy;

e starsi gracze miewaja hustawki nastrojow i epizody smutku, stany radosci,
euforii oraz podniecenia pojawiaja si¢ w momencie rozpoczecia gry. Graniu
kompulsywnemu przez osoby starsze czg¢sto towarzyszy naduzywanie alko-
holu. Granie w automaty ma cechy zachowan hazardowych;

e gracze w automaty w duzej czesci obciazeni sa stygmatem patologicznym
oraz innymi zaburzeniami (dysfunkcje sytuacji rodzinnej, bezrobocie lub
praca okresowa, uzaleznienie od alkoholu);

e wérod mlodych graczy w automaty dominuja dzieci (nastolatkowie) z rodzin
zmarginalizowanych i patologicznych;

e odsetek nieletnich uzaleznionych od gier jednoosobowych jest wyzszy w ro-
dzinach o wysokim statucie materialnym (z réwnoleglym wystepowaniem
w tych rodzinach istotnych dysfunkcji);

e gracze gier wieloosobowych, to w wiekszosci osoby w wieku wczesnej do-
rostosci 1 srednim. Gra jest ucieczka od realnego zycia lub sposobem niwelo-
wania jego licznych streséw;

¢ najdluzszy czas jednorazowego grania obserwujemy w sieciowych grach
wieloosobowych.

% %k %k

Byloby trudnym wskazanie jednoznacznego modelu wspolczesnego gracza,
zwlaszcza, ze owe specyficzne cechy sg $ci$le zwiazane z typem gier. Tym co
mozemy jednak podkresli¢ jest niebywatly wzrost atrakcyjnosci gier oraz ich
masowy charakter. Wspolczesne gry w swoich poszczegdlnych modyfikacjach
(rodzajach) tworza mozliwosci nieprzerwanego grania — odchodzimy od kom-
putera i samochodzie rodzicéw siggamy po jedno z licznych urzadzen, a gdy to
si¢ roztaduje przechodzimy na powszechny telefon komérkowy. Gra, ktora byta
elementem popotudniowo-wieczornego spedzania czasu wolnego jest obecna
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przez cala dobe. Zauwaza si¢ np. wzrost liczby 0sob grajacych w czasie pracy
(zwlaszcza jesli maja dostep do komputera i Internetu), masowe granie na szkol-
nych przerwach, w podrézy. Wydaje si¢, ze zjawisko to bedzie narasta¢ oraz
rozwijaé si¢ 0 nowe typy gier.
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Czesc IV

Jak zabezpieczy¢é komputer naszego dziecka?

W praktyce pedagogicznej spotykamy si¢ czgsto z pytaniem rodzicow: co zro-
bi¢ aby nasze dziecko byto bezpieczne w SIECI? Wielu rodzicow i opiekunow
probuje stosowac wlasne, nierzadko intuicyjne metody, inni si¢gaja do bogatej
juz literatury tematu, badz zagladaja na strony internetowe. Sprobujmy zatem
przedstawi¢ kilka wskazdwek 1 rozwiazan, ktore pomogg rodzicom modelowaé
zachowania dziecko — komputer (Internet). Pierwej napiszmy o podstawowych

btedach popetnianych przez rodzicow.

Rys. 23. Bledy w modelowaniu relacji dziecko — multimedia

Btad wychowawczy

Nastepstwa i konsekwencije

Catkowite zabranianie korzystania

z Komputera jako konsekwencja
naruszenia ustalonych w domu norm
i zasad

Przekazanie komputera — Internetu
bez koniecznego wprowadzenia

w kontekscie emocjonalnym,
psychologicznym i moralnym

Bezgraniczna wolno$¢é
w cyberprzestrzeni

Dziecko bedzie szukato kontaktu
z komputerem u rowiesnikow lub
w kawiarence internetowej. Dla
ukrycia tego bedzie skionne do
oktamywania nas

Dziecko wchodzi w sfery do ktérych
jest nieprzygotowane emocjonalnie,
zatraca granice tego co dozwolone
i niewskazane.

Przyspieszone ,dorastanie”,
pojawienie sie zachowan
charakterystycznych dla dorostych;
zanik zainteresowania innymi
przestrzeniami niz SIEC

Komputer jest narzgdziem o wysokim stopniu skomplikowania technicznego
oraz silnym oddziatywaniu na psychike. Ta sfera relacji narzedzie — cztowiek
nie jest jeszcze do konca zbadana, jednakze wiemy juz, ze cztowiek w kontakcie
z multimediami reaguje szybciej niz w klasycznych relacjach interpersonalnych.
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By¢ moze dochodzi wtedy do sptycenia relacji, ktore oparte sa na uktadzie bo-
dziec — reakcja, bez koniecznej analizy, refleksji, zastanowienia. Widzimy np.,
ze chtopcy grajacy w tzw. strzelanki zachowuja si¢ tak samo, jakby mieli wyko-
na¢ na chodniku kolejny krok — bezwiednie, intuicyjnie. Tymczasem skompli-
kowanie komputera i Internetu wymaga aby na poziomie rodziny przeprowadzic¢
swoisty kurs komputerowego prawa jazdy.

Rys. 24. Informacje jakie powinno uzyskac¢ dziecko przed przystapieniem
do pracy z komputerem

Komputer nie jest wytaczng wtasnoscig dziecka — nie
Domowy kurs wszystko co jest w Internecie jest przeznaczone dla
komputerowego dziecka — po zakupie komputera wigczamy filtr rodzi-
prawa jazdy C|elsl$| - przed L_Jdoste,pnlenlem dziecku k”omputera
podpisujemy z nim ,kontrakt komputerowy” — zapo-
znajemy dziecko z etykieta.
Uczymy dziecko, ze: umieszczenie informacji (tresci, zdjecia) o kimkolwiek
wymaga zgody tej osoby; hakerstwo i piractwo sg przestepstwami; nie udzie-
lamy informacji o domu, rodzinie; praca z komputerem powinna by¢ zakon-
czona nie pozniej niz 45 minut przed snem; instalowanie gier i programéw
wymaga zgody rodzicéw. Do 13-14 roku zycia komputer nie powinien byc¢
ustawiany w pokoju dziecka, lecz pomieszczeniu wspdlnie uzytkowanym.

Dziatanie wigkszo$ci dzieci oparte jest na zaufaniu, nierzadko bezgranicz-
nym oraz braku swiadomosci potencjalnych zagrozen. Z praktyki pedagogicz-
nej wiemy, ze wiele ofiar nie uswiadamiato sobie konsekwencji zaangazowania,
wymiany informacji, mechanizmdéw wciagania w sieC. Stad dla bezpieczenstwa
dziecka przebywajacego w Internecie, warto zainstalowa¢ na komputerze jeden
z dostgpnych na rynku programow rodzicielskich, ktore pozwalaja na blokade
stron internetowych wedlug ustalonego przez rodzica klucza (wpisuje si¢ w pro-
gram odpowiednie stowa, albo tworzy biala i czarng liste stron). Te programy
umozliwiajg zablokowanie ewentualnych zmian w systemie Windows, zarzadza-
nie czasem i monitorowanie dostgpu dla okreslonych uzytkownikow. Programy
takie sa zazwyczaj platne, ale jest to koszt co najwyzej kilkudziesigciu ztotych
za licencj¢ wazng czesto kilka lat, z mozliwoscia wsparcia online. Dodatkowo,
nawet jesli dziecko usunie pliki programu, to zablokuje sobie automatycznie do-
stegp do Internetu — odblokowa¢ bedzie to mdgt dopiero dorosly, posiadajacy
hasto do programu.
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Rys. 25. Programy rodzicielskie

* Cenzor www.cenzor.pl

» Opiekun dziecka w internecie www.opiekun.pl

« Beniamin www.beniamin.pl Polecane programy
« Visikid  http://www.visikid.pl/ rodzicielskie

Funkcje programoéw
rodzicielskich

* blokowanie pobieranie plikow,

* blokowanie komunikatory w profilu dziecka,

* rejestrowanie otwieranych przez dziecko stron internetowych,

* blokuje dostep do internetu w okreslonych godzinach,

* blokuje porty niektérych ustug (np. porty grup dyskusyjnych, ftp, porty poczty),

» w przypadku kasacji plikow programu, blokuje dostep do internetu,

» wysyfa na mail rodzica cotygodniowe raporty o aktywnosci dziecka w
internecie.

« filtrowanie stron www (wbudowana baza), filtrowanie stéw kluczowych
(wbudowana baza),

« definiowanie biatej i czarnej listy,

 blokada nagrywania CD, DVD,

* blokowanie USB,

» blokada Panelu Sterowania, blokada ,Uruchom” z menu Start,

* blokowanie plikow exe,

» zarzagdzanie czasem.

4.1. Zabezpieczamy komputer

Z punktu widzenia potrzeb i mozliwosci dziecka istotnym jest takze aby na
komputerze, z ktdrego korzysta dziecko, byly ustawione profile uzytkownikow.
Jak to zrobié:

= krok 1: w systemie Windows wchodzimy w menu start,

= krok 2: w ustawienia, wybieramy panel sterowania, a w nim znajdujemy iko-
n¢ konta uzytkownikow. Po kliknigciu na nig zobaczymy obraz przedstawiony
na ponizszej grafice.
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Konta uzytkownikow

Wiecej informacji
|_% Konta uzytkownikow
I_% Typy kont uzytkownikdw

PRl \Wybierz zadanie...
Zmier inne konto
Utwarz

= krok 3: wybieramy opcje utworz nowe konto — i zakladamy konto dziecka
nazywajac je np. jego imieniem (patrz grafika ponizej).

Y% Konta uzytkownikéw |Z.| lﬁl |Zl

Nadawanie nazwy nowemu kontu

Wpisz nazwe dla nowego konta:
[2osial |

Nalezy pamietac, by konto dziecka nie byto ustawione jako konto administra-
tora — juz samo ograniczenie mozliwosci konta uzytkownika nie pozwala mu wy-
konanie niektdrych czynnosci np. modyfikacji ustawien (patrz kolejna grafika).

*% Konta uZzytkownikéw |Z| |E| |Z|

Wiecej informacji

Bttt i Wyhbieranie typu konta

(" Administrator komputera (%) Ograniczone

Korzystajac z konta z ograniczeniami, mozesz:
« Zmieniac lub usiwac swoje hasto
= Zmieniac swdj obraz, kompozydie i inne ustawienia pulpitu
& Wyswietla¢ utworzone pliki
= Wyswietlad pliki w folderze Dokumenty udostepnione

Uzytkownicy o kontach z ograniczeniami nie zawsze moga instalowac programy. W zaleznoéc
od programu, do jego instalacji uzytkownik moze potrzebowad uprawnier administratora.

Ponadto programy zaprojektowane dla systeméw starszych niz Windows XP lub Windows 2000
mogg nie dziataé wiasdwie dla kont z ograniczeniami. W celu uzyskania najlepszych efektéw
wybieraj programy oznaczone logo Designed for Windows XP lub uruchamiaj starsze programy,
stosujac typ konta .administrator komputera”.

< Wstecz i Utwérz konto ﬂ Anuluj




Osobie dorostej zarzadzajacej komputerem dziecka zaktadamy konto admini-
stratorskie, na ktorym bedzie zainstalowany program rodzicielski. Proponujemy
zaktadanie takich hasel, ktore uniemozliwig ich szybkie ztamanie np. sktadaja-
cych si¢ z cyferek, liter i znakow. Warto réwniez zabezpieczy¢ przegladarke
internetowa. W nowszych systemach, Internet Explorer ma opcj¢ ochrony rodzi-
cielskiej. Robimy to tak:

= krok 1: Znajdziemy opcje ochrony rodzicielskiej w opcjach internetowych
w menu narzedzia przegladarki (grafika).

| et Bplorer s —7... x!i‘ B~ B~ & - Stona~ Berpiecreiistwo - [ Namg

] [@ Diagnozuj problemy z potaczeniami.,
Polska Zmien | Wazystkie wif
t

61z ponos, zegladznia

fl', Windows' Szukafw Mistosottcom bing W

[ Blokowanie wyskakujacych okienek
Zarzadzaj dodatkarni

Stronagtowna  Odkryj system Windows ~ Produkty Kup  Pobieranie  Pomoci instrukcje

e

&R Pracuj wrybie offline.
& Widok zgodnoéci
Ustawienia widoku zgodnosci
] Pelny ekian P

Paski narzedzi

Paski eksploratora

i
e Internet e RS — f
G

Explorer8

Sugerowane wityny

System Wi
Twsj kompi
Twd) telefol
Internet, | W1 Opgeintemeiowe

Co nowego Wylj do programu OneNote

Wykonuj szybciej zadania przy uzyciu  Trzymaj reke na pulsie, korzystajac z obiektéw

= krok 2: w opcjach internetowych klikamy w zaktadke zawartosé, gdzie pierw-
sza opcja od gory to kontrola rodzicielska (grafika). Kiedy na nig klikniemy,
pojawi si¢ nam okno wyboru kont uzytkownikéw — tu wybieramy na przy-
ktad konta dzieci, jako konta obserwowane (grafika).

| Polgczenia I Programy I Zaawansowane I
| Ogdlne 1 Zabezpieczenia | Prywatnosc | Zawar tosc
Kontrola rodzicelska |
Kontrola zawartosd internetowej E‘Kﬂntrola rodzicial%

mozliwei do wyswietania.

Klasyfikator tresd

@ Klasyfikacia pomoze Ci w kontrolowaniu zawartosd Intermnetu,
ktéra moze by< ogladana na tym komputerze.

[ W wigcz. .. ] _7 &1 Ustawisris ]

Certyfikaty
"

[ wiwezwse stansst | | Certyfikaty ] 1 Wiydawey ]

Uzywanie certyfikatdw do polaczen szyfrowanych i identyfikacii.

Autouzupehianie

Funkcdja Autouzupeianie przechowuie [ Ustawienia ]
poprzednie wpisy ze stron sied VWeb i
sugeruje dopasowania.

Zrédia i obiskty Web Slice

= Zrédia i obiskty Web Slice zapewniaia = =
—= aktualizowana zawartoss z witryn sied [ Ustawienia ]
web, ktdra moze bye odczytana w
programie Internet Explorer i w innych
programach.
[ O ] [ Arnaiug ] | Zastosuj |
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= krok 3: dokonujemy wyboru czgstotliwosci aktywnosci dziecka (rys. ).

Opcje bezpieczeristwa rodzinnego

Jak czesto cheesz

ymywaé ia o keniecznokci p raportéw aktywnosci?
@ Cotygodniowo

@) Codziennie

© Nigdy

Tresetu filtr zawartosci sieci Web do filtru zawsrtosci sieci Web systernu Windows Vists | Resetu)

Réwniez Windows posiada kontrolg rodzicielska wbudowana w system (wer-
sje Vista i Windows 7).

= krok 1: podobnie jak w przypadku zaktadania kont uzytkownikéw wchodzimy
W panel sterowania 1 wybieramy ikong kontrola rodzicielska (grafika ponizej)

krok 2: nastepnie wybieramy konta, ktére maja by¢ objete kontrola i ustawia-
my dla nich szczegdty (podobnie jak w przypadku ustawien dla przegladarki).

» Panel sterowania »

~ | 43 l Wyszukaj 2
Nazwa Kategoria =
—— 7
Autcodtwarzanic  Centrum kopil Centrum Centrum
zapesowych ..  mobilnoiciwsy..  udostepmiania  synchronizaci
Centrum ulatwieri Centrum Cacionki Data i godzina Dodaj spraet
dostepu zabezpieczen
5 lil
= @ m e <
= y . [
Druksrki Diwigk Informacje Tnicjstor i5CS1 Javs
wydajnosc...
Klawistura Konta Kontrola Kontrolery gier  Menedser Realtek
uzytkownikéw radzicielska HD Audio
g g
: F B = |
= i
Menedser urzadzen Mysz Narzedzia NVIDIA PhysX  Opce folderow
administracyjne -

74



4.2. Jak zabezpieczy¢ komunikatory?

Coraz popularniejsza przestrzenig internetowa sa komunikatory. Ocenia sie,
ze codziennie korzysta z nich kilkaset tysigcy, a nawet milion polskich dzieci.
Dla wielu z nich ta forma komunikacji staje si¢ podstawowa, stad wazne jest
przygotowanie dziecka do madrego korzystania z tego narzedzia sieciowego.
Komunikatory takie jak Gadu-Gadu czy Tlen maja zabezpieczenia przed wiado-
mosciami od 0sob nieznajomych, co jest niezwykle wazne, jesli chcemy ustrzec
dzieci przed nagabywaniem ze strony oséb, ktére moga mie¢ wobec nich zle
zamiary.

Gadu-gadu (starsze wersje):

Krok 1: prosze klikng¢ w ,stoneczko”
komunikatora Gadu-Gadu

ﬁ-ﬁ’ Niewidoczny (jutro sp-r:-tkan...J[\ (}E“ 40 .

Krok 2: zaznaczyc’: OpCjQ: E w Mie pokazuj wiadomosd od nieznajomych
,nie pokazuj wiadomosci od | ' Palan sy sinas byl magimym 5
nieznajomych” |88 Dostepry

I-ﬁ Zaraz wracam

i:rs} Niewidoczrmy

,* Niedostepry

Eﬁq}jutro spotkanie [ widzimy sie po 10w Pedagogium

Gadu-gadu (nowsze wersje):

Krok 1: prosze klikng¢ napis ,Gadu- Higy 6610 x
Gadu” na goérze ramki zlistg kontaktow Gadu-Gadu Kentakty Skiep Moje Ustugi
komunikatora Gadu-Gadu

o610 x |
Gadu-Gadu  Kontakty Sklep Moje Ustugi
Skérki
Menedzer profili L w kolekcji Coca-Cola
Zmien hasto GG

Usuri ten profil

Krok 2: klikng¢ opcje ,ustawienia”

Multilogowanie

Ustawienia

Sprawdz aktualizacje Dodaj ~ Ei|
Pomoc | Hontakty
O programie

Zakonhcz
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Krok 3: zaznaczamy opcje ,nie pokazuj
wiadomosci od nieznajomych”

@% Ustawienia

Komunikator I Wyglad I Profil | Uzytkownik | Status | Archivwum

x

Diwieki I Audio/Video | Proxy I SMS |

&

Ogdine

Uruchamiaj Gadu-Gadu przy starcie systemu
Zawsze na wierzchu
Pokazuj wyskakujgce powiadomienia

v Powiadamiaj, kiedy zalogujg sig z innego kemunikatora

v Pokazuj przychodzace wiadomogci w pasku zadan

v Pokazuj ostrzezenia przed otwarciem linku

Zawsze pytaj o profil przy uruchamianiu akcji (linki z WAW, pliki

skorek)

v Sprawdzaj pisownig
Pokazuj linki od nieznajormych
+| Nie pokazuj wiadomogci od nieznajomych
ﬁ Anuluj
Komunikator Tlen:
Krok 1: ramce kllknqc ”tlen'pl Tlen.pl | Partal | Sms | Tlenofon | Pomoc

E._?;E Rozmowwa

Krok 2: przejdz do opciji Caaty
,=Ustawienia programu” Wiysli SMS
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Telefony
= Tlenofon
Szruksaj oso

Archiveam

Skarka

Koniec

=] wiadomose

E]l konferencia

SMS Outbhox

by

Dodaj kontakt
Diodaj grupe

Moje profile
Dodaj profil
Wivlogud profil

Uzytkownicy Gadu-Gadu

Ustawisemnia prodgra e

Powiadom znajomego
Importfeksport kontaktéw




Krok 3: w zaktadce ,Blokowanie”
zaznaczamy opcje ,pokazuj tylko
wiadomosci od uzytkownikow z listy

kontaktow™
- Ogélne Blokowanie
- Uruchamianie Opcje dotyczace blokowania uzytkownikdw,
Profile
- Blokowanie
Archiwum Pokazuj tylke wiadomosci od uzytkownikéw z listy kontaktdw
- Ja w katalogu
Diwieki Blokuj nastgpujacych uzytkownikaw
~ Powiadomienia I—l
Awatary
- 5tan
2 Interfejs
- Okno gtéwne =
Kty
- Wiadomosé
= Rozmowa
.- Okno rozmawy
- Konferencia
= Wyglad
- Skarki
Ikonki
- Emotikanki
. Style rozmaw
- Sied
- Polgczenie
Gadu-Gadu
-~ EMS-y
Przesylanie plikdw
Rozmowy glosowe
O programie
Pluginy [ Zapisz ] [ Anuluj J [ Zastosuj J

4.3. Historia przegladanych stron — jak do tego dotrze¢

Powiedzmy na wstepie, ze sprawdzanie historii stron internetowych nie jest
wynikiem braku wiary w nasze dziecko. W naszej praktyce pedagogicznej wie-
le razy w miesigcu thumaczymy dzieciom dlaczego ich rodzice majg prawo do
weryfikowania gdzie przebywaja w SIECI: po pierwsze, bo sg ich rodzicami; po
wtore dziecko z zasobem swojej wiedzy, doswiadczen moze nie rozumie¢ wielu
zagrozen; po trzecie jest to przejaw troski o zréwnowazony rozwoj emocjonalny
dziecka. Zatem tym z rodzicow, ktdrzy maja watpliwo$ci mowmy: to na nas spo-
czywa obowigzek madrego wychowania, a jednym z elementow tego procesu
jest weryfikacja. Jak zatem sprawdzi¢, gdzie dziecko ,,buszuje”?

Internet Explorer
= krok 1: wchodzimy w przegladarke Internet Explorer

= krok 2: klikamy na pasku ikong ,,historia”.

2} about:blank - Microsoft Internet Explorer

Plk Edyga Widok Ulubione Marzedzia Pomoc

lx;slkf_-e'z \"d;) E @ ih j‘__j Wyszukaj ‘-El?ulubione @ @v ,:Lﬁ E !_J ‘3

Adres |@ about:blank —
| Hishorial
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W panelu bocznym pokaze sig¢ lista przegladanych stron wedtug dni:

A about:blank - Microsoft Internet Explorer

Plik Edyca Widok Ulubione Marzedzia Pomoc

@ Wetercz l\} E Ez] 'fj] ,':] Wyszukaj ‘* Ulubione
Adres @ about:blank

Historia s
Przegladaj ~ @ Wyszukaj

[E]3 tygodni temu

2 tygodni temu

EW ubieghym tygodniu
EH Dzisiaj

EERERE

Na wykazie zobaczymy nazwy wszystkich otwieranych stron i ikon (katalogow).

2 about:blank - Microsoft Internet Explorer
Pl Edyga Widok Ulubione Warzedza Pomoc

@”‘\’stecz Q [K] @ .j ,OWyszukaj '*E}'(’Lﬂubione

CERER

Adres |@ about:blank
Historia =
Preegladz) ~ (3 Wyszukaj
3 tygodni temu
2 tygodni temu
W ubiegtym tygodniu
B
(@] a2 {a2.02.00)
adserver, gadu-gadu (adsery...
] google.atromet (google.atco. .
guide bestplayer (quide best..,
(@11 .02
Maj komputer
(@] update. microsoft (update.mi...
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Firefox

e krok 1: odpalamy przegladarke

e krok 2: na pasku klikamy zaktadke ,,historia” — w ramce zobaczymy ostatnio
przegladane strony:

3 Portal INTERIA.PL - wiecej niz sie spodziewasz! - Mozilla Firefox

Flik Edydga Widok WEEHGHEM Fakiadki  Marzedzia Pomoc

r . - Wate Alt+strzatka wl 1
OB ¢ | - e

= Strona startowa Alt+Home

G | &9 nasza-

Wyswiet kompletng historie  Ctrl+5Shift+H

W Spadajg ceny w wypozyczalniach samochoddw ...
|j interia.pl
W Portal INTERIA.FL - wiece]j niz sie spodziewasz!
|j onet.pl ['
@ 02.pl - portal internetowy

' Onet.pl - Polski Portal Internetowy

Ostatnio zamkniete karty 3

e krok 3: jesli klikniemy na ,,Wyswietl kompletna histori¢”, pokaze si¢ nam
ramka z historig przegladanych stron razem z ich adresami:

3 Biblioteka

idoki ~

MNazwa Etykiety

| Ll zarzadzaj - = Importowanie i kopie zapasowe = Szukaj w historii |

) Historia
5] Etykiety

= Wszystide zakiadki
) [ E Pasek zakladek
[ fora

® =] Menu Zakiadki

|7 search

28 vaino - Szuka; w Google

28 vainjo - Szukaj w Google

W Spadajg ceny w wypozyczalni

http: ffwww.google.comfsearch?g =
http:fjwww.google.pl/search?q=vai
http: ffwww.google.pl/szarch?q=vai...
http://finteria360.pl/ar tykul spadaja

(28, Zakiadk nieprzypisane [ interia.pl http: ffinteria.pl/
WNT Portal INTERIA.PL - wigcej ni... hittp: ffwnww.interia. plf
[ onet.pl http:ffonet.plf

D o2.pl - portal internetowy
Onet.pl - Polski Portal Interne. ..

http:/ffo2.plf
http: ffwww. onet.plf

| search ]
Etykety: | Rozdziel styidety przecinkam

Nazwa:

Przegladarka Firefox jest darmowa i mozna ja poleci¢ ze wzgledu na moz-
liwos¢ swobodnej jej modyfikacji. Ponadto w bazie dodatkéw mozna znalezé
»wtyczki”, ktore pozwalaja na uniknigcie nie tylko wyskakujacych okienek re-
klam, ale tez skrypty rodzicielskie, na przyktad dodatek WOT (Web Of Trust
— witryna zaufania), ktéry ma opcje rodzicielska blokowania stron o niepozada-
nych tresciach.
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2PV MCYOPXI fmFsoHNamomy 77 - | (Gl

Nordiea Bark Polska | ] Gmail - Odebrane | || fora | & Wielcome to RIPE.NET | P] Poceta organizaci Als... | QP! logosar ik ] RADIO INTERNETOW.

Zablokowano!

Ocena tej witryny jest nieznana.

forum.alseron.com

Pokaz szczegly ocen i komentarze

O zaufanie Dobra
@, wiarygodnosc operatora
@) prywatnosc

@) Berpieczeristwo dzieci

O~

WEB OF TRUST

 frdodatiwotl Pant | % 6,

4.4. Internetowe strony dla rodzicéw

Polska baza stron internetowych poswigconych problematyce kontaktow
dziecko — multimedia jest coraz szersza. Szczegdlnie godne polecenia sa strony
prowadzone przez organizacje pozarzadowe oraz zwigzane z producentami wio-
dacych programdéw. W swojej praktyce pedagogicznej najczesciej korzystamy
ze $wietnie zredagowanych stron i opracowan Fundacji ,,Dziecko Niczyje” oraz
programow realizowanych przez kidprotect.pl. Bardzo ciekawe informacje znaj-
dziemy tez na stronach Microsoft — oddziat Polska.

Strony ktore polecamy

www.bezpiecznyinternet.pl
www.dzieckowsieci.pl

»Bﬂhj {%CZW‘{ IWM’VW% www.kidprotect.pl

www.saferinternet.pl
www.dyzurnet.pl

dZLE Cko dyzurnet.pl
WSEC

wiw, BezpiecanyInternet.pl
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4.5. Netykieta — rozwaga w SIECI

Szybki rozwdj sieci internetowej i masowa w niej komunikacja zwrocity uwa-
g¢ na potrzebg sformutowania zasad, wedtug ktorych internauci powinni zacho-
wywac si¢ w cyberprzestrzeni. Po raz pierwszy takie zasady pojawily si¢ w sieci
amerykanskiej, ale bardzo szybko rozpowszechnily si¢ w Europie Zachodnie;j.
Zasady te nazwano netykieta.

Netykieta to zbidr ustalen, ktdre okreslaja zasady poruszania si¢ w swiecie
Internetu 1 komunikacji migdzy jego uzytkownikami. Chociaz nie ma jednej ofi-
cjalnej wersji to jednak caty system netykiety opiera si¢ na trzech gléwnych
zatozeniach:

e Przemysl swoje dziatania onli- 1. Mysl

ne - czy na pewno postepujesz wiasciwe? 2 Nie szkodz
e Nie dzialaj na czyjas$ szkode. 3. Nie naduzywaj
e Nie naduzywaj mozliwosci, jakie Ci daje

Internet.

Co trzeci polski gimnazjalista doSwiadczyt w ciggu ostatnich 12 miesiecy
ataku w Internecie. Najczesciej ma to forme stownego wyszydzania,
obrazania lub obmawiania. Co czwarty gimnazjalista umieszcza w sieci
zdjecia nie pytajgc czy osoby znajdujgce sie na nich wyrazajg na to zgode.
Niemal co piaty ujawnia tresci intymne lub wazne informacje dotyczace
swojej rodziny. Fakty

Wraz z rozwojem kontaktéw sieciowych do zasad gtéwnych dodawano usta-
lenia szczegdtowe, ktdre dotycza poszczegdlnych przestrzeni internetowych:

Rys. 26. Etykieta w SIECI

Fora internetowe i komunikatory

- nie uzywaj wielkich liter — wielkie litery w Internecie oznaczajg krzyk;

- zapoznaj sie z FAQ (FAQ — z ang. Frequently Asked Questions, czyli
najczesciej zadawane pytania) — zbiér najczesciej zadawanych pytan razem
z odpowiedziami;

- nie rozsylaj Jfancuszkdéw szczescia”;

- nie uzywaj emotikon w nadmiarze;

- nie nagabuj 0sob, ktore sobie tego nie zyczg (mozna zostac¢ zablokowanym);

- zanim napiszesz co$ na forum — sprawdz, czy juz ktos tego nie napisat
wczesniej;

- pisz rzeczowo i konkretnie — tak, by kazdy cie zrozumiat;

- na forach zakiadajac tematy, nadawaj im tytuly sugerujace zawartosc;

- nie flooduj ( z ang. flood — pow6dz) — nie wpisuj informacji o identycznej tresci
jedna po drugiej;

- nie badz trollem.
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E-mail

nie spamuj — nie wysylaj reklam i niechcianych informac;ji;

nie rozsytaj ;tancuszkow szczescia® — szczegoblnie do 0séb, z ktoérymi tgczy
cie kontakt zawodowy;

- sprawdzaj swoj komputer, czy nie ma na nim wiruséw — rozsytajgc poczte
mozesz komus wystaé wirusa;

pamietaj, by e-mailom nadawac tytut odzwierciedlajgcy zawartos¢
korespondencii.

Analiza licznych przypadkow zaburzen pojawiajacych si¢ w relacji dziecko
— nowe multimedia wskazuje, ze zasadnicza przyczyna byt brak czytelnych za-
sad korzystania z tych urzadzen. Szczegdlnie rzucal si¢ w oczy fakt zezwalania
dzieciom na bezgraniczny kontakt z grami komputerowymi oraz Internetem.
W skrajnych przypadkach mielismy do czynienia z 14-15 letnimi chtopcami speg-
dzajacymi regularnie po 8-9 godzin dziennie przed komputerem lub 10-latkami
znajacymi dostownie wszystkie przestrzenie Internetu. Liczba takich 0sdb rosnie
W zastraszajacym tempie.

Prezentujac rézne rozwiazania zwigkszajace bezpieczenstwo dziecka w cy-
berprzestrzeni, warto wzia¢ pod uwage ciekawy i coraz popularniejszy pomyst
na podpisanie ,Kontraktu komputerowego”. Ponizej przedstawiamy jedno
znich'2,

Ograniczenia sieciowe maja sens, gdy osoby im poddane same beda swiado-
me zagrozen. Niezbedne w tym wzgledzie jest skuteczne promowanie alterna-
tywnych form spgdzania czasu, zachecanie do wigkszego krytycyzmu oraz do-
konywania swiadomej selekcji zar6wno w pozyskiwaniu informacji jak tez na-
wigzywania kontaktéw z innymi uzytkownikami Sieci (Kordzinski, 2007).

12 Na podstawie kontraktu ze strony www.dzieckowsieci.pl.
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PRZYKLADOWA UMOWA MIEDZY RODZICAMI A DZIECKIEM DOTYCZACA
BEZPIECZNEGO KORZYSTANIA Z KOMPUTERA | INTERNETU

Oto zasady wspolnie ustalone z rodzicami, dotyczace korzystanie przeze mnie
z komputera i Internetu, ktoérych zobowigzuje sie przestrzegac.

1.

Bede korzysta¢ z komputera jedynie wtedy, kiedy bedziecie w domu.

2. Nie bede korzysta¢ z komputera po godzinie 20.

3. Dziennie moge korzysta¢ z komputera i Internetu przez dwie godziny.

4. Niedziela jest dniem wolnym — nie wtgczam wtedy komputera.

5. Wiem, ze osoby poznane w Sieci nie muszg by¢ tymi, za ktore sie
podaja.

6. Zgtaszam Wam kaza rzecz, jaka zaniepokoi mnie w Internecie.

7. Nie wysytam swoich zdje¢ nieznajomym ani nie podaje mojego imienia
i nazwiska oraz adresu ani informacji dotyczgcych mojej rodziny.

8. Jedli chce sie spotka¢ z kim§ poznanym w Internecie, zgtaszam to
rodzicominieide nato spotkanie bezich wiedzyizgody. Jeslisie zgodzicie,
umawiam sie w miejscu publicznym i ide z osoba towarzyszaca.

9. Nie bede $ciggac plikéw niewiadomego pochodzenia ani otwiera¢ linkéw
od nieznajomych — wiem, ze w ten sposéb moge uszkodzi¢ komputer.

10. Nie bede piratem — nie Sciggam programéw ani plikéw chronionych
prawem autorskim.

11. Bede przestrzegac zasad netykiety.

12. Jesli ztamie ktorg$ z zasad, dobrowolnie poddam sie karze, jakg mi
wyznaczycie.

Podpis dziecka Data i miejsce

Jako Twoi rodzice chcemy, zeby$ byt Swiadomym uzytkownikiem Sieci
i czujemy sie odpowiedzialni za Twoje bezpieczenstwo.

1.

Obiecujemy wystucha¢ Cie za kazdym razem, kiedy poczujesz sig
zagrozony czym$ znalezionym w Internecie. Bedziemy sie starali Ci
pomaoc pokonac wszelkie zwigzane z tym trudnosci.

2. Zewzgledu na Twoje bezpieczenstwo, chcemy wiedzie¢, do jakich celow
korzystasz z zasobow Internetu.

3. Zachecamy Cie do korzystania z Sieci, bo mamy $wiadomosc¢, ze jest to
wazne dla Twojego rozwoju i nauki.

4. Szanujemy twoja prywatno$¢ — bez Twojej wiedzy i zgody nie bedziemy
przeglada¢ zawartosci Twojej korespondencji i folderéw.

5. Cieszymy sie, kiedy poznajesz nowe osoby — szanujemy Twoich
znajomych, chcieliby$my jednak, zeby$ sie dzielit z nami informacjami
o nich.

6. W kazdej chwili mozemy negocjowa¢ Umowe od nowa, jesteSmy otwarci
na Twoje propozycje.

Podpis rodzicéw Data i miejsce
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Rozdziat V
Od grania, przegladania do... agresji w SIECI

Z licznych badan 1 opracowan naukowych (Pyzalski, 2009, 2010;
Andrzejewska, Bednarek, 2009; Program ,,Dziecko Niczyje” 2010) wiemy, iz
w etiologii zachowan agresywnych coraz wigksza rol¢ zaczynaja odgrywaé mul-
timedia elektroniczne, ktére tworza specyficzny obszar funkcjonowania czlo-
wieka, okreslany §wiatem wirtualnym lub cyberprzestrzenia. Obszar ten gene-
ruje coraz wigksza liczb¢ zaburzen i1 zachowan problemowych. Ich ofiarg staja
si¢ tak nieletni, jak i dorosli, a skala dokonywanych atakéw i metod zachowan
agresywnych budzi gleboka refleksje.

Nie znajac ostatecznej odpowiedzi na pytanie: co jest zasadniczym zroédltem
tak gwattownego wzrostu zachowan agresywnych w SIECI, pragniemy zwrdcic¢
uwage Czytelnika na postgpujaca od kilkunastu lat brutalizacje relacji spoltecz-
nych. Diagnozujac t¢ sfer¢ dostrzegamy nastgpujace zjawiska i trendy, ktore na-
szym zdaniem moga mie¢ istotny wpltyw na narastanie zachowan agresywnych
prezentowanych przez dzieci i mtodziez, w tym i tych w SIECI. Prezentujemy
to w formie graficzne;j.

Jak wynika z licznych badan pedagogicznych (Sarzata, Pyzalski, Izdebska)
wsrod problemow, ktore coraz bardziej dotkliwe odczuwane sg przez wspot-
czesnego czltowieka wymieni¢ nalezy przede wszystkim narastajaca agresj¢
i przemoc. Problem ten postrzegany jest obecnie jako zjawisko patologiczne
o szerokim zasiggu oraz duzej dynamice rozprzestrzeniania si¢ w relacjach spo-
tecznych. Niemal kazde wiadomosci telewizyjne dostarczaja nam informacji
o takich wydarzeniach jak: agresja w polityce, napady rabunkowe, zachowania
agresywne podczas imprez sportowych, brutalizacja zycia codziennego w $ro-
dowisku rodzinnym, szkolnym, ,,na ulicy”, zaktadach wychowawczych, peni-
tencjarnych, agresywny jezyk w relacjach spotecznych itp., nalezg juz (niestety)
do statych elementdéw polskiej rzeczywistosci spoteczne;j.

W listopadzie 2010 roku studenci pedagogiki Szkoty Gtéwnej Gospodarstwa
Wiejskiego przez trzy kolejne dni analizowali programy telewizyjne emitowane
telewizji publicznej i prywatnych. Prowadzono zestawienie informacji pozytyw-
nych, obojetnych i negatywnych dotyczacych naszego kraju. Oto wyniki:

- Informacje pozytywne: 27

- Informacje negatywne — 83

- Informacje obojetne - 39
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Z analizy licznych badan wiemy juz, ze w etiologii zachowan agresywnych
coraz wigksza rolg¢ zaczynajq odgrywac¢ multimedia elektroniczne, a zwlasz-
cza nowe technologie cyfrowe oraz ich potencjalne mozliwosci informacyjno
-komunikacyjne, ktore tworza specyficzny obszar funkcjonowania cztowieka,
okreslany $wiatem wirtualnym lub cyberprzestrzenia. Agresja wystepujaca
w cyberprzestrzeni, a zwlaszcza wptyw tego zjawiska na dzieci i mtodziez, bu-
dzi w ostatnich latach coraz wigkszy niepokoéj. Problem ten jest jeszcze jednak
— w poréwnaniu z innymi rodzajami zachowan agresywnych (np. w rodzinie,
szkole, srodowisku rowiesniczym) — nadal zbyt mato znany i wymaga pogte-
bionej diagnozy pomimo, ze od wielu lat znajduje si¢ on w polu zainteresowan
badawczych przedstawicieli wielu dyscyplin naukowych.

Cyberprzestrzen wzmacniajgc mozliwosci poznawcze cztowieka, okreslajac
jednoczesnie jego stosunek do rzeczywistosci, a takze determinujgc model
zycia i dziatania. Wiemy juz, ze ludzie ,wchtonieci” przez cyberprzestrzen
sg szybsi w podejmowaniu decyzji, lepiej postugujg sie multimediami, majg
wieksza zdolnos¢ funkcjonowania w tzw. szumie informacyjnym. W praktyce
pedagogicznej dostrzega sie takze, ze wzory medialne coraz czesciej
determinujg zachowania - zwtaszcza ludzi mtodych

Z doswiadczen praktyki pedagogicznej

5.1. Cyberagresja — specyfika zjawiska i jego przejawy

Postepujacy w ostatnich latach niezwykle dynamiczny rozw6j nowoczes-
nych technologii cyberprzestrzennych spowodowal, ze zdominowatly one wiek-
szo$¢ dziedzin zycia czlowieka i zaczely wyznacza¢ kierunek jego aktywnosci.
Cyberprzestrzen stala si¢ potgzng sita w zyciu jednostek i catych spoteczenstw.
Wywiera ogromny wptyw nie tylko na postawy czlowieka i jego mentalnos¢,
lecz takze na procesy spoteczne, polityczne, gospodarcze i kulturowe zachodza-
ce we wspotczesnym §wiecie. Szczegolnie duza, ciagle rosnaca site sprawcza
posiada strumien informacyjny nowoczesnych mediow (Gogolek, 2007).

Narzedzia cyberprzestrzenne - Internet, telewizja, DVD, gry komputerowe,
telefonia komoérkowa nie tylko informuja, dostarczajg wiedzy i rozrywki, lecz
réwniez ksztattujg poglady i postawy zyciowe oraz stajg sie zrodtem zachowan
agresywnych, przyczyng probleméw wychowawczych i spotecznych, a takze
wielu innych zjawisk patologicznych.

W konsekwencji multimedia elektro- Z doswiadczen praktyki
niczne staty sie obecnie nie tylko jednym pedagogicznej
z nieodzownych sktadnikow kultury zycia
wspodtczesnych spoteczenstw, lecz ksztattuja wrecz nowa epoke cywilizacyjng
w dziejach ludzkosci. Z jednej strony stanowia potezna sitle w zyciu jednostek
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i catych spoleczenstw, z drugiej wypierajg inne tradycyjne zrodta wiedzy i in-
formacji (Sarzata, 2004). Wywieraja takze ogromny wptyw na mentalnos¢, po-
stawy, procesy spoteczne, kulturowe, polityczne i gospodarcze zachodzace we
wspotczesnym swiecie.

Niepokoi fakt, iz narzedzia cyberprzestrzenne wzmachniajgc mozliwosci po-
znawcze cztowieka, okreslajg jednoczesnie jego stosunek do rzeczywistosci,
a takze coraz mocniej determinujg model zycia i dziatania (bezrefleksyjne na-
$ladownictwo).

Uwaga pedagogiczna

Internet, telewizja, DVD, gry komputerowe, telefonia komorkowa nie tyl-
ko informuja, dostarczaja wiedzy i rozrywki, lecz rowniez ksztattuja poglady
1 postawy zyciowe oraz staja si¢ zrodtem zachowan agresywnych, przyczyng
probleméw wychowawczych i spotecznych, a takze wielu innych zjawisk pato-
logicznych (Sarzata, 2004). Ponadto nalezy zaznaczy¢, ze wigkszos¢ przekazow
medialnych zyskala wymiar typowo konsumpcyjny, facznie z informacja, ktéra
czesto pelni role komercyjnego i atrakcyjnego towaru majacego niewiele wspdl-
nego z autentycznoscia.

Istotnym problemem w cyberprzestrzeni stala si¢ zwlaszcza agresja, ktora
z uwagi na jej specyfike, mozna nazwac cyberagresja. Stanowia ja graficzne,
wizualne obrazy przedstawiajace akty agresji fizycznej i werbalnej dokonywa-
ne przez jednego cztowieka wobec innego (Orwell-Huesmann, 2001), ktérych
ogladanie zwigksza ryzyko podejmowania zachowan agresywnych w $wiecie
realnym. Pojecie cyberagresji dotyczy takze obdarzonych ludzkimi cechami bo-
haterow filmow animowanych, kreskowek, a zwtaszcza gier komputerowych.

W definiowaniu cyberagresji nie bez znaczenia jest rowniez fakt, iz nowe
media elektroniczne sg interaktywne, co oznacza, ze mozna wchodzi¢ w interak-
cj¢ z obiektem medialnym i1 osobiscie dokonywac aktow agresji. W efekcie uzyt-
kownik narzedzi cyberprzestrzennych moze by¢ zar6wno sprawca cyberagres;ji,
jak i jej ofiara. Jako sprawca moze on podejmowac wrogie dziatania zaréwno
wobec innych uzytkownikow jak i grup spotecznych lub instytucji (dotyczy to
zwlaszcza Internetu i telefonii komorkowej), a jako ofiara staje si¢ obiektem
takich dziatan ze strony innych osob.

Jak wynika z badan nad cyberprzestrzenig obszarem szczeg6lnego narastania
zachowan agresywnych sg gry komputerowe i sieciowe. W tym przypadku
gracz wcielajgc sie w role agresora dokonuje aktéw przemocy na ofiarach
niezdolnych do obrony (np. w grze komputerowej) lub czesto mu osobiscie
nieznanych (gry sieciowe). Jego zachowania — nie poddane kontroli, osgdowi
moralnemu czynig go bezkarnym i uczg zachowan absolutnie sprzecznych
Z normami spotecznymi.
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Cyberagresja posiada wiele podobnych wlasciwosci do agresji ,,tradycyjne;j”
wystgpujacej w $wiecie realnym. Staje si¢ bowiem dziataniem zamierzonym,
ktorego celem jest przysporzenie komus bolu, sprawienie krzywdy, czy wyrza-
dzenie innej szkody.

Pojeciem bezposrednio zwigzanym z terminem ,,cyberagresja” jest ,,cyber-
przemoc” bedaca nowa forma przesladowania innych oséb z wykorzystaniem
nowoczesnych mediéw i technologii — komunikatoréw, foréw dyskusyjnych,
blogdw, witryn internetowych, SMS-0w czy e-maili. Zdaniem autora niniejszej
publikacji cyberagresja jest jednak terminem szerszym niz cyberprzemoc, gdyz
dotyczy agresji wystepujacej pod kazda postacia w mediach elektronicznych,
takze w przekazach telewizyjnych adresowanych do masowego odbiorcy.

5.2. Przejawy cyberagresji w programach telewizyjnych i filmie

Analiza tresci programdéw emitowanych w telewizji prowadzi do wniosku,
ze wielowymiarowa rzeczywistos¢ kultury jest w niej czgsto redukowana do
informacji oraz rozrywki, przesyconej brutalnoscia i przemoca. W przekazie
telewizyjnym mamy do czynienia z nadmierna prezentacja agresji w stosunku
do rzeczywistosci. Telewizja chcac zwigkszy¢ swa ogladalnos¢, koncentru-
je si¢ gldwnie na przedstawianiu wydarzen spektakularnych, wstrzasajacych
i niezwyklych stajac si¢ jednoczesnie ,,reklama przemocy”. Pokazywane jest
wlasciwie wszystko co odbiega od normalnosci, a zwlaszcza obrazy dra-
styczne zawierajace agresj¢ i przemoc: ,,sasiad morduje sasiada”, ,,samolot
zostaje porwany”, ,,rolnik ucina kosiarka nogi wtasnego dziecka”. Podobna
sytuacja ma miejsce w przypadku wiekszosci filmow, ktore przepetnione sa
eksponowaniem roznego rodzaju przestgpstw, takich jak napady na tle rabun-
kowym i seksualnym, sceny tortur, gwaltow i morderstw (Bowenter, 1995).
Powolujac si¢ na badania amerykanskie, stwierdzi¢ mozna, ze w telewizji ma
miejsce 10 razy wiecej zbrodni niz w zZyciu realnym. Natomiast polowa 0sob,
ktore wystepujq w telewizji bierze udzial w jakiejs konfrontacji z uzyciem
przemocy, cho¢ w rzeczywistosci problem ten dotyczy tylko 1% Amerykanow
(Batandynowicz, 2006).

Nieskonczona seria przemocy, wulgarnosci, wstrzasajacych historii, scen
w mocnych barwach, to brutalna synteza wspdtczesnej telewizji (Moia, 2002).
Zbrodnia, ktora jeszcze do niedawna byla analizowana przez tworcéw filmo-
wych, gldwnie pod katem jej przyczyn oraz stanowita punkt wyjscia do rozwazan
dotyczacych ludzkiej egzystencji, obecnie petni inne role. Gtéwnym bohaterem
stata si¢ postac przestepcy, ktora przyciaga nie tylko uwage czytelnikdw prasy
popularnej i telewizyjnych newsow, lecz takze kupowanych w milionowych na-
ktadach powiesci (czy tzw. filmowych hitow).
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Amerykanskie Stowarzyszenie Psychologéw (dane z 1998 roku) podaje, ze w
USA dziecko konczace szkote podstawowa widziato 8 tysiecy morderstw oraz
dwiescie tysiecy scen przemocy i ponizania ludzi. Natomiast z wczesniejszych
danych Amerykanskiej Akademii Pediatrow wynika, ze w latach 1980 — 1990
liczba scen w telewizji amerykanskiej potroita sie i nadal wykazuje tendencje
wzrostowe (Zasepa, 2002). Z kolei w Wielkiej Brytanii sceny destrukcyjne
nasycone agresjg zajmujg Srednio 19% czasu antenowego, w Niemczech
w ciggu tygodnia emitowanych jest 500 godzin takich scen (gwatt, przemoc,
pornografia) [tamze]. Nie inaczej jest w Polsce, gdzie sytuacja pod tym
wzgledem réwniez nie napawa optymizmem: Pof tysigca trupow, ponad dwa
tysigce scen przemocy, ponad szescdziesigt ostrych scen erotycznych, pot
tysigca stow powszechnie uwazanych za obraZliwe - zarejestrowano podczas
tygodniowego monitoringu najwiekszych polskich stacji telewizyjnych.

Szczegdlny niepokdj budzi fakt, ze sceny agresji i okrucienstwa stanowia
takze trwaty komponent wielu filméw dla dzieci. Prowadzaca badania dotycza-
ce przemocy w polskich mediach prof. Maria Braun-Gatkowska, w 1995 roku
odnotowala w ciagu tygodnia 81 scen przemocy w ,,Wiadomosciach” i az 127
w ,,Wieczorynce” (Zasepa, 2002). Nalezy réwniez podkresli¢, ze w wielu fil-
mach adresowanych dla dzieci ma miejsce skrajnie agresywny sposob poste-
powania w sytuacjach trudnych. Filmy takie ucza najmtodszego widza, w jaki
sposdb mozna odnies¢ sukces, zachowujac sig¢ agresywnie i stosujac przemoc.

5.3. Agresja w SIECI

Problem agresji dotyczy takze sieci internetowej. Werbalng agresj¢ i perwer-
syjne wypowiedzi internautdéw mozna juz spotkaé na pierwszych stronach por-
tali. Na problem ten wskazuja m. in. wyniki badan przeprowadzone w grudniu
2005 roku w Internecie, ktorymi objeto wybrane strony www oraz tzw. blogi,
(gdzie prowadzone sa roznego rodzaju dyskusje) jednego z najwiekszych por-
tali informacyjnych w Polsce (fakty.interia.pl) (Batandynowicz, 2008). W trak-
cie monitoringu, ktory trwat 14 dni analizie poddano tematy przedstawiane na
pierwszej stronie, w tzw. ramowce. Wyniki monitoringu wykazaty, ze wigkszosé
zamieszczanych informacji posiadata charakter sensacyjny, koncentrowata si¢
na negatywnym obrazie rzeczywistosci. Przemoc i agresja pojawialy si¢ w wielu
prezentowanych tekstach. Najbardziej drastyczne i szokujace informacje byly
umieszczane w ramkach, w celu przyciagnigcia jak najwiekszej uwagi inter-
nautow. Nalezy rowniez podkresli¢, ze informacje o duzym tadunku przemocy
1 agresji pojawiaty si¢ bardzo czgsto na pierwszym miejscu. Skroty niektdrych
wiadomosci z pierwszej strony informacyjnej przedstawialy si¢ nastepujaco:
Pora na alarm;, bite, kiute, przypalane, Bil synka i jego matke, Polski europosel
gwalcicielem?, Bijq, kopiq, wysmiewajq, Napad na bank.
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W wielu komentarzach internautow, ktére dotyczyly popelionych zbrodni bar-
dzo czgsto wystgpowat strach o wlasne dzieci, a takze chgc zemsty, a nawet doko-
nania samosadu. Informacje nacechowane przemoca spotykaly si¢ znacznie czgs-
ciej z agresywnymi reakcjami internautéw anizeli przekazy, w ktorych przemoc nie
wystepowata. Najwigcej agresywnych wypowiedzi, w tym stéw nie tylko o duzym
ladunku agresji, lecz takze wulgarnych, uznanych powszechnie za obrazliwe, poja-
wialo si¢ w przypadku tematu dotyczacego zjawiska przemocy seksualne;.

Z perspektywy wychowawczej niepokoj budzi fakt, ze sceny agresiji i okru-
cienstwa stanowig trwaty komponent wielu gier akgc;ji i filméw adresowanych
do dzieci. Wiemy juz, Zze dziecko ,przesigkniete” takim obrazem w realnym
zyciu podejmuje dziatania i reakcje zblizone do zachowan medialnych (gesty,
stowa, czyny).

Natomiast w trakcie kolejnej analizy tzw. uzupetniajacej, ktora zostata prze-
prowadzona w roku 2006, stwierdzono, ze liczba ,,agresywnych” komentarzy
internautow, ktére dotyczyly informacji o duzym tadunku przemocy stanowi-
fa od 20% do 50% wszystkich wypowiedzi. Przyktady: ,,Czterolatek pobity na
$mier¢” — na 40 wypowiedzi, 20 agresywnych; Wypowiedzi w rodzaju: ,,Smier¢
za $mierc!!! Dozywocie to za mato!”, ,,Czapa dla zabdjcow”; ,,Skatowany na
przestuchaniu” — na 40 wypowiedzi, 21 agresywnych; ,,Dzieci w beczce, ojciec
uniewinniony” — na 40 wypowiedzi, 12 agresywnych; ,,Zgwalcili i zabili 8-lat-
ka” —na 40 wypowiedzi, 23 agresywne; ,,Pora na alarm; Bite, ktute, przypalane”
— na 40 wypowiedzi, 9 agresywnych. Stwierdzono réwniez, ze poziom agresji
werbalnej uzalezniony jest od tresci zawartych w informacji medialnej. Najwiek-
sze nasilenie wypowiedzi agresywnych wystgpowato, gdy informacje dotyczyty
drastycznych przypadkéw przemocy seksualnej wobec dzieci [tamze].

Zasadnym jest wiec postawienie pytania, czy systematyczne
przebywanie w Swiecie agresji nie bedzie skutkowato — zgodnie
Z teorig spotecznego ucznia sie — podobnymi zachowaniami =

w realnym zyciu?

Internet umozliwiajac dostep do ekscytujacego swiata wirtualnego, stwarza
jednoczesnie powazne zagrozenia zwlaszcza dla najmlodszych jego uzytkow-
nikéw np. mtody cztowiek, a nawet dziecko bez szczegdlnych staran, przypad-
kowo lub celowo tatwo moze wejs¢ w kontakt z tresciami obscenicznymi, por-
nograficznymi, pelnymi przemocy, rasistowskimi czy pod innymi wzgledami
obrazliwymi, a takze propozycjami o charakterze pedofilskim.

5.4. Cyberagresja w grach komputerowych

Analizujac zjawisko cyberagresji nie mozna pominaé gier komputerowych,
ktore staja si¢ coraz bardziej zauwazalnym medium informacyjnym wirtualnego
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swiata. Jak podkresla W. Gogolek, koncentrujac na sobie uwagg, staja si¢ one
nadzwyczaj skutecznym srodkiem komunikacji jednostronnej, ktéra wczesniej
zarezerwowana byta dla mediow tradycyjnych (Gogotek, 2007). Grajacy prze-
znaczaja setki, a nawet wrecz tysiace godzin na t¢ formg aktywnosci, ktdra staje
si¢ nastepnie ich stylem zycia i w wielu przypadkach prowadzi do uzaleznienia
(Sarzata, 2009) oraz stanowi zrodlo agresji (Sarzata, 2009). Istotg gier, w zna-
czeniu og6lnym, ktéra mozna odnies¢ réwniez do swiata wirtualnego, jedno-
znacznie ocenia M. McLuchan, podkreslajac, ze: gra to maszyna, ktora moze
dziatla¢ tylko wtedy, kiedy gracze zgodzq sie przez jakis czas wystepowaé w roli
kukielek (Sarzata, 2009). Gracz zarowno we wlasnej postaci badz tez jako wir-
tualna tozsamos¢, staje si¢ w pewnym stopniu marionetka tworcow tego rodza-
ju zabawy i jest podatny na wszelkie formy manipulacji, zgodnej z zalozonym
przestaniem gry. Niektore z gier wrecz wymuszaja od ich uczestnikéw tworzenie
wirtualnych postaci (np. wirtualne tozsamosci w aplikacjach typu MUD) (Sarza-
a, Andrzejewska, Bednarek, 2009), ktore bardzo rzadko sa ta samg rzeczywista
osobowoscia gracza. Najczesciej stanowig hybrydy wlasnej osobowosci, bardzo
czgsto zupehnie innej od tej jaka w rzeczywistosci poosiada gracz.

Gry komputerowe, ktore cho¢ pojawity si¢ na naszym rynku zaledwie kilka-
nascie lat temu, to zdazyly juz zyskac¢ ogromna popularnos¢. Trudno jest obec-
nie spotka¢ mloda osobg, ktora nigdy nie zetkneta si¢ z grami komputerowymi
lub ich tematyka. Na kanwie niektorych gier komputerowych powstajg juz na-
wet filmy kinowe. Pierwsze gry komputerowe pojawily si¢ w Polsce w drugiej
potowie lat osiemdziesiatych i poczatkowo nie byly zbyt skomplikowane (np.
wedrowanie w labiryncie lub odbijanie piteczki). Natomiast wspolczesne gry
tego rodzaju to narracje o ztozonym stopniu skomplikowania i animacji na naj-
wyzszym poziomie i rozmiarach, charakteryzujace si¢ bardzo interesujaca gra-
fika, ktéra tworzy plastyczny trojwymiarowy obraz o imponujacej niezwyktosci
barw, dzwigkdéw 1 emocji.

Mtody gracz nie tylko obserwuje brutalne i wrecz wyrafinowane akty agresji
i przemocy, lecz takze ich osobiscie dokonuje. Niezaleznie od faktu, ze jest
to agresja symulowana, nie dokonywana w rzeczywistosci, osoba grajgca
oswaja sie z nig i nabiera sprawnosci. Ponadto, zeby gra¢ i wygrywac¢ musi
identyfikowac sie z bohaterem-agresorem, ktory zaréwno zabija jak i dokonuje
wielu innych szokujgcych aktéw przemocy.

Zdecydowana wiekszos¢ uzytkowanych przez dzieci i mtodziez gier stano-
wig gry agresywne, w ktorych ma miejsce wyrazna nadreprezentacja agresji
w stosunku do otaczajacej rzeczywistosci oraz dominuja skrajne formy przemo-
cy z zabijaniem wlacznie. Tezg t¢ potwierdzaja m.in. badania przeprowadzone
wsrod polskich mtodych uzytkownikdéw gier, wyniki ktérych wskazuja, ze 90%
z nich to aktywni ,.konsumenci” scen nasyconych agresja i przemoca. Wybieraja
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oni najczesciej gry agresywne, ktore zawieraja brutalne sceny przemocy, a swoje
preferencje niektorzy z mtodych respondentéw przedstawiajg nastepujaco: (...)
im bardziej krwawe, tym lepiej. Moja ulubiona gra to Mortal Combat (Smiertel-
na Walka) — szczegolnie wyrywanie kregostupow (Boron-Zyss, 1995).

W zaleznosci od mozliwosci technicznych sprzetu zastosowana w nich ani-
macja jest bardzo réznorodna, od prostej, jak w filmach rysunkowych, do bardzo
realistycznej. Istnieje rowniez mozliwos¢ korzystania z rdznorodnych dodat-
kowych opcji, pozwalajacych migdzy innymi na ponowne obejrzenie zabitego
przeciwnika z r6znych perspektyw, spojrzenie mu w oczy, podeptanie jego zwlok
czy zostawianie krwawych §ladow przy odchodzeniu od swej ofiary. Gry takie
uzupetniane sa ponadto odpowiednio dobranym dzwigkiem np.: sugestywng mu-
zyka, krzykami, jekami, odglosami wybuchow i innymi tego typu ,,efektami’.

Agresja i przemoc obecna w grach komputerowych wbudowana jest w ich
reguly oraz kazdorazowo nagradzana poczuciem sukcesu. Zabijanie,
niszczenie, dziatania destrukcyjne to klasyczny sposob osiggania sukcesu.
Bez zachowan ostrych, nierzadko barbarzynskich niemozliwy jest awans
na kolejny poziom lub osiggnigcie celu gry. Agresywne gry budujg zwrotng
reakcje: im jeste$ bardziej bezwzgledny, szybszy, zdecydowany, tym szansa
na sukces jest wieksza.

Pojawily sig¢ takze gry, w ktorych akcja ogladana jest z perspektywy obserwa-
tora i wowczas gracz ma mozliwo$¢ identyfikowania si¢ z postacia widoczng na
ekranie, niejako wcielania si¢ w bohatera, co pozwala mu na ogladanie rzeczywi-
stosci wlasnymi oczami. W polu widzenia grajacego znajduja sie wiec nie tylko
przeciwnicy, lecz takze jego reka z bronia, np. rewolwerem, nozem lub innym na-
rzedziem. Zaangazowanie si¢ dziecka w gre komputerowa nie polega wigc jedynie
na biernej percepcji tresci wizualnych, lecz uruchamia rézne obszary jego aktyw-
nos$ci. Gry te oddzialuja na wszystkie elementy postaw, zar6wno na ich wymiar
intelektualny, emocjonalny jak i behawioralny [Braun-Gatkowska, 2000].

Analizujac katalog najpopularniejszych gier komputerowych nalezy pod-
kresli¢, ze ukazani w nich bohaterowie sa zazwyczaj postaciami niezwyktymi,
atrakcyjnymi, charakteryzujacymi si¢ takimi cechami, jakie osoba grajaca sama
chciatlaby posiada¢. Imponujg oni nie tylko swym wygladem zewngtrznym,
lecz takze sprawnoscia fizyczng i umystowa. Wirtualny bohater jest bohaterem
idealnym, czyli takim, ktéry nie ma dylematéw, jest szczuply, silny oraz mito-
dy i pigkny oraz posiada przesadnie zaznaczone cechy pflci, co uwidacznia si¢
zwlaszcza w postaciach kobiecych (Poznaniak, 2003). Posiada do dyspozycji
bardzo szeroki asortyment srodkow niezbednych do niszczenia przeciwnika naj-
czesciej takich jak: pistolet maszynowy, rewolwer, pistolet, strzelba policyjna,
strzelba mysliwska, karabin maszynowy, kij bejsbolowy, noz, tasak, siekiera,
pita spalinowa, prasa mechaniczna, mtot, meble, topata, widly, inne narzedzia
rolnicze i budowlane, patka, bron SF, butelka z benzyna, samochdd, pojazd SF,
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sznur, paralizator, materialy wybuchowe, drut, bumerang, topér, dzida, tuk, ku-
sza, wtocznia, miecz, Sredniowieczne narzedzia tortur, szpada, bron ninja, gas-
nica, paliwa, butelka, torba plastikowa, drapiezniki, jadowite zwierzeta i stwo-
ry, psy, stwory SF, bron laserowa oraz wiele innych akcesoriow (Jedrzejko,
Andrzejewska, 2008).

Rys. 27. Techniki walki i niszczenia grach komputerowych
e wieszanie, duszenie reczne w wyniku

zamkniecia w pomieszczeniu lub Uwarunkowanie osiggnie-
innym obiekcie (np. trumnie), cia sukcesu od stosowania
e duszenie przyrzgdem, przemocy i zabijania prze-
e strzelanie, uderzanie, kopanie, ciwnikow powoduje, iz do-

konywanie aktow agresji
staje sie warunkiem sku-
tecznego dziatania i tym

tamanie, znecanie sie,
e podpalanie i palenie,

° topien?e, _ _ samym zyskuje pozytywne
» dzganie, szarpanie, rozrywanie, znaczenie dla osob, ktére
e wyrzucanie w przestrzen kosmiczna, ich dokonuija.

e ukagszenie, zagryzienie, pozarcie,

e wysadzenie w powietrze,

e zrzucanie (np. z gory, urwiska wiezy),

e Scinanie, ciecie, mielenie,
miazdzenie.

W kontekscie zasygnalizowanych problemdw agresywnych gier, niepokojem
napawa fakt, ze w grach mtody uzytkownik spotyka nieporownywalnie wigcej
srodkéw i technik zabijania niz w przecigtnym filmie akcji, a wzorzec bohate-
ra gry dziala na niego od kilkunastu do kilkudziesi¢ciu razy w miesiacu, czyli
o wiele czesciej 1 dtuzej niz wzorzec rodzica.

Nalezy rowniez zaznaczyé, ze agresja i przemoc obecne w grach kompute-
rowych wbudowana jest w ich reguty oraz kazdorazowo nagradzana poczuciem
sukcesu (mamy do czynienia z zabijaniem dla zabawy i zabijaniem dla nagrody,
jezeli gracz wykaze wigcej brutalnosci, to zdobgdzie wigcej punktow). Niedoko-
nywanie brutalnych aktéw przemocy uniemozliwia przejscie do nastgpnego eta-
pu gry i prowadzi do porazki. Natomiast zabijajac przeciwnikdw, grajacy zysku-
je ,,nowe zycie”, co umozliwia mu dalsza gre, i ponowne zabijanie, za ktdre nie
otrzymuje zadnych kar, lecz atrakcyjne premie. ,,Smieré wirtualna” wprowadza
jednoczesnie w pod$wiadomos¢ gracza poczucie swej relatywnosci, bezboles-
nosci, a nawet odwracalnosci w zwiazku, z czym ona nabiera nie tylko wymiaru
przygodowego, traci swa naturalng groze, jest widowiskowo atrakcyjna.

Gry komputerowe i stosowane w nich technologie, maja w wielu przypad-
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kach bardzo destruktywny wplyw na miodych graczy, zwlaszcza jezeli sa nimi
dzieci. Swiadczy m.in. o tym wiele tragedii, ktorych sprawcami byty dzieci mor-
dujace swoich rowiesnikow, (strzelajace do nich w taki sam sposob jak do figur
pojawiajacych w trakcie gry na ekranie komputera) (Gogotek, 2007).

Problem gier komputerowych, zawierajacych agresj¢ i przemoc i zwigzane
z tym obnazanie ukrytych zakatkéw wiasnej osobowosci, wzrasta i wywiera
wptyw na widoczne, juz w skali makro, zachowania spoteczne (Nuttal, 2005).
Wzrastajaca liczba graczy wybierajac wirtualny swiat kosztem swojego realnego
zycia, tworzy nowy coraz wigkszy rynek dla wszelkich form aktywnosci komer-
cyjnej. Nalezy jednoczesnie podkresli¢, ze osoby grajace sa czg¢sto nieswiado-
mymi grupami docelowymi $cisle kontrolowanego strumienia informacyjnego,
zawierajacego materialy promocyjne i informacyjne, w tym brutalne przestania
adresowane do tej czgsci wirtualnego swiata (Gogotek, 2007).

5.5. Cyberagresja a zachowanie cztowieka

Widzowie pod wptywem czestego ogladania scen przemocy stajq sie przeko-
nani o ich normalnosci. Nastepuje odczulanie uczué wyzszych, takich jak zal,
smutek, troska.

Uwaga pedagogiczna

Na zwiazek pomiedzy agresja i przemoca obecna w cyberprzestrzeni a zacho-
waniem czlowieka wyraznie wskazuje si¢ na gruncie réoznych teorii naukowych.
W oparciu o dostgpne obecnie wyniki badan dotyczace destruktywnego wptywu
agresji cyberprzestrzennej na funkcjonowanie mtodego cztowieka mozna sfor-
mutowac liczne wnioski. Ponizej prezentujemy niektdre z nich.

Hipoteza ,,generowania agresji”’

Dzieci, ktére czesto ogladaja w mediach sceny przemocy (bicia, zabijania
itp.) sq bardziej agresywne od tych, ktore je ogladaja rzadziej. Nie tylko
nasladujg zachowania agresywne zawarte w przekazie medialnym,
lecz takze charakteryzuje je mniejsza wrazliwos¢ na przemoc (Condry,
1996). Wielu mtodych ludzi pod wptywem obrazéw nasyconych aktami
przemocy prezentowanymi w mediach elektronicznych bardzo czesto
w swoim zachowaniu wykazuje podwyzszong agresywnos¢ nie tylko
wobec réwiesnikow, lecz takze wobec osob starszych, podswiadomie
wierzac w skutecznos¢ przemocy jako sposobu na rozwigzanie swych
»trudnych” spraw;
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Desensytyzacja (znieczulenie)

Wielokrotne ogladanie scen przemocy oraz branie w nich udziatu
(wprawdzie ,,na niby”, w formie zabawy) poczatkowo fascynuje i poru-
sza lecz z czasem staje sie coraz bardziej obojetne. Widzowie pod wpty-
wem czestego ogladania takich scen staja sie bowiem przekonani o ich
normalnosci. Nastepuje desensytyzacja, czyli zobojetnienie na tego typu
sceny, ktére musza by¢ coraz bardziej wstrzasajace, zeby wywotaé reak-
cje (Braun-Gatkowska, 2002)]. Na problem ten zwraca uwage m.in. J. lz-
debska stwierdzajac, ze przemoc multimedialna wywiera grozny wpltyw
na zachowania dzieci, powodujac na przyktad wzrost poziomu agresji
wobec innych osob badz tez znieczula na agresje (lzdebska, 2002).

Teoria ,,spotecznego uczenia sie”

Mtodzi odbiorcy nie tylko obojetnieja na ogladane zachowania agresyw-
ne, ale takze je nasladujg, identyfikujac si¢ z modelami ogladanymi na
ekranie. Istotny wplyw odgrywa tu mechanizm spotecznego uczenia sie.
Poglad, ze cztowiek uczy sie zachowan m.in. w wyniku obserwacji, a na-
stepnie nasladowania modeli, jest charakterystyczny dla paradygmatu
behawioralnego. W wyniku prowadzonych badan Albert Bandura wyka-
zal, iz dzieci moggq sie uczy¢ nowych reakcji w wyniku obserwowania in-
nych (jest to niezalezne od tego, czy obserwuja zywego modela, czy tez
jego zachowania na ekranie) (Bandura, 1962). Dziecko zaangazowane w
akcje rozgrywajaca sie na ekranie czynnie sie w nig wiacza oraz identy-
fikuje z pojedynczymi lub wieloma bohaterami.

Efekt ,,zachety”

W ten sposéb nazwano spoteczne uczenie si¢ agresji od przejawiaja-
cego zachowania agresywne bohatera, co z kolei prowadzi do ich po-
wtorzenia w Swiecie realnym (Scott, 1999). Istotne znaczenie odgrywa
w tym przypadku fakt, ze media elektroniczne niejednokrotnie ksztattuja
falszywy obraz przestepcy i ofiary oraz uwarunkowan, jakie rzekomo to-
warzyszg popetnieniu przestepstwa. Decydujaca role spetnia tutaj boha-
ter medialny dopuszczajacy sie przemocy wobec innych, ktéry czesto
staje sie dla mtodego gracza wzorem osobowym. Najwieksze zagrozenie
stwarza identyfikowanie sie mtodego odbiorcy z wlamywaczami, gang-
sterami lub innego typu przestepcami. Niepokdj pod tym wzgledem bu-
dza zwtaszcza te zachowania dzieci, ktore nasladujg i odtwarzaja sceny
obejrzane w telewizji nie zwazajac na skutki z tym zwigzane.
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Hipoteza ,,kompasu”

Agresja i przemoc obecna w cyberprzestrzeni moze spetnia¢ dla mio-
dego czlowieka role pewnego rodzaju ,,kompasu”, wyznaczajacego mu
kierunek postepowania. Nalezy jednak zaznaczy¢, ze ten metaforyczny
»kompas”, nie kazdemu pokazuje strony swiata w jednakowy sposob.
Wskazuje natomiast okreslony kierunek postepowania w zaleznosci od
tego, jakie sg doswiadczenia gracza, zwigzane z agresjg — doswiadcze-
nia widza, ofiary i aktora.

Syndrom ,,ofiary”

Nadmierne ogladanie scen przemocy wywotuje w psychice mtodego
czltowieka lek i nieufnos¢. Natomiast powstaty ,,wlasny lek” powoduje
agresje w stosunku do samego siebie. Zjawisko to dos¢ czesto wystepu-
je w Swiecie przestepczym. W niektérych przypadkach dla przezwycie-
zenia wlasnego leku, mtody cztowiek sam staje sie agresywny, traktujac
przemoc jako forme samoobrony. Nalezy w tym miejscu zaznaczy¢, iz
amerykanscy badacze wiazg z taka sytuacja, czeste w USA, przekracza-
nie granic tzw. obrony konieczne;.

Dwuczynnikowa teoria emocji

Wiele bodzcéw zewnetrznych, miedzy innymi dostarczanych przez gry
komputerowe, wywotuje najpierw stan niespecyficznego pobudzenia
organizmu gracza, a dopiero pozniej owo niespecyficzne pobudzenie
staje sie przedmiotem interpretacji poznawczej, czyli nadaje mu sie
okreslone znaczenie. Wedtug tej hipotezy, nie tyle elementy tresciowe
gier (gry edukacyjne, gry, w ktorych obecna jest przemoc, gry rozryw-
kowe, itd.), lecz réowniez ich cechy formalne takie jak dzwiek, kolor lub
jego brak, a takze napigcie migsniowe i pozycja ciata przed komputerem
wywotuja stan niespecyficznego pobudzenia organizmu. Takiemu nie-
specyficznemu stanowi pobudzenia, nadawane jest poézniej okreslone
znaczenie, np. pobudzenie wskazujace na ,,gniew”, ,,zlos¢”, ,,zawis¢”
czy ,,zazdros$¢” (Groebel 2008).
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Syndrom ,,pragnienia”

Permanentny kontakt mtodego widza z przekazami medialnymi nacecho-
wanymi agresja, powoduje, iz pojawia sie u niego podswiadoma cheé
nie tylko obcowania z nig, lecz takze stosowania jej w swym postepowa-
niu. Niektorzy psycholodzy uwazajg nawet, ze mamy w takiej sytuacji do
czynienia ze specyficznym ,,narkotycznym” rodzajem uzaleznienia.

Cyberagresja — kreator przestepczosci

Problem zwiazkow agresji i przemocy prezentowanej w mediach z prze-
stepczoscia dosé szeroko analizuje A. Balandynowicz. Autor ten powo-
tuje sie m.in. na badania prezentowane przez dr Centerwella z Uniwersy-
tetu Waszyngtona w Seattle. Wynika z nich, iz prezentowanie przemocy
w telewizji amerykanskiej przyczynito sie¢ do okoto 50% zaboéjstw w Sta-
nach Zjednoczonych. Ponadto Centerwell stoi na stanowisku, ze przeja-
skrawiony, niezgodny z rzeczywistoscia obraz przestepczosci staje sie
przyczyna leku przed nig oraz wptywa na powstanie btednej opinii pub-
licznej wobec polityki karnej. Badacz ten podkresla, ze produkcja przez
mass media tzw. ,,fal przestepczosci” wptywa na ustawodawstwo karne
i polityke stosowania praw (...). Prawodawstwo karne (...) posiada scisty
zwigzek z fantazja, ktora zostata wykreowang przez srodki masowego
przekazu.

Odnoszac si¢ do przedstawionych w zarysie argumentow, nalezy podkreslic,
ze zjawisko agresji i przemocy obecnej w cyberprzestrzeni dotyczy cztowieka
jako przedmiotu oddzialywania we wszystkich fazach jego rozwoju. Najbardziej
pod tym wzgledem zagrozone sg jednak dzieci i mtodziez, gdyz znajduja si¢
w fazie rozwoju szczegdlnie podatnej na oddziatywania destrukcyjne, a zwlasz-
cza negatywne wzorce osobowe. Potwierdzaja to wyniki wielu badan wskazuja-
cych, ze okresem szczegolnej wrazliwosci 1 podatnosci, jezeli chodzi o wptyw
emitowanych tresci medialnych na zachowanie dzieci, jest mtodszy wiek szkol-
ny [Eron, 1983].

Podsumowujac t¢ problematyke mozemy powiedzieé, iz cyberprzestrzen
oddziatuje na postawy mlodego cztowieka znacznie silniej niz wzory i mo-
dele przekazywane w tradycyjny sposob przez rodzicéw, czy wychowawcow
i nauczycieli w szkotach. Przemawiaja bowiem je¢zykiem totalnym tj. stowem,
dzwigkiem, obrazem, ruchem, wptywajac na rozum, wyobraznig, uczucia.

Niebezpieczenstw zwiazanych ze zjawiskiem cyberagresji nie mozna baga-
telizowa¢ w zadnej fazie rozwoju cztowieka. Najbardziej pod tym wzgledem
zagrozone sa jednak dzieci i mtodziez, gdyz znajduja si¢ w okresie rozwojowym
szczegolnie podatnym na oddziatywania destrukcyjne (Sarzata, 2007; 2004).
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J. Condry dowodzi, ze dzieci w zetknigeciu z przekazem telewizyjnym
zachowujg sie zupetnie inaczej niz ludzie doro$li, gdyz ogladania telewizji
nie traktujg jedynie jako formy rozrywki, lecz chcg lepiej zrozumieé Swiat,
a takze dowiedzie¢ sie jakie miejsce w nim zajmujg. Majg jednak ktopoty
z rozroznieniem miedzy rzeczywistoscig a fikcjg z uwagi na ograniczony
jeszcze sposob pojmowania Swiata oraz problemy z uporzadkowaniem
informacji docierajacych do nich w wielorakich kontekstach. Nalezy rowniez
zaznaczy¢, ze w przypadku mtodziezy szukajgcej wzordw dziatania w Swiecie
dorostych, prébujacej okresli¢ siebie oraz swoje relacje z innymi ludzmi istnieje
niebezpieczenstwo, ze media stang sie zrodtem informacji negatywnej, gdyz
prezentowana w nich przemoc moze zosta¢ przez mtodziez potraktowana
jako sposob na zycie i rozwigzywanie problemow.

Nalezy takze pamigtac, ze media elektroniczne oddzialuja na postawy mtodego
cztowieka znacznie silniej niz wzory i modele przekazywane w tradycyjny spo-
sob przez rodzicdw, czy wychowawcdw i1 nauczycieli w szkotach. Przemawiaja,
bowiem jezykiem totalnym tj. stowem, dzwigkiem, obrazem, ruchem, wptywa-
jac na rozum, wyobraznig, uczucia (Lewek, 2003) i nie tylko informuja, lecz tak-
ze ksztaltujg poglady i postawy zyciowe (Condry, 1996). Szczegdlnie narazone
sa najmlodsze dzieci, gdyz media przepetione drastycznymi obrazami: fikcyjna
i realng przemoca, scenami nasyconymi krwia, cierpieniem, bolem wptywaja na
uczucia dziecka, powodujac jego zmgczenie, rozdraznienie, Igk, strach, przera-
zenie, bole gtowy, a nawet odwrazliwienie. Prowadzi to do utraty wrazliwo$ci na
krzywdg oraz cierpienie innego cztowieka (Braun-Gatkowska, 1996).

% 3k %k

Istniejaca skala potencjalnych zagrozen, na jakie narazeni sg uzytkownicy
cyberprzestrzeni sprawia, iz nalezy podejmowac wszelkie starania, zeby korzy-
stanie z jej narzedzi w maksymalnym stopniu prowadzito do pelnego rozwoju
mtodego cztowieka i nie byto przyczyna zachowan dewiacyjnych, a zwtaszcza
zrodlem agresji i przemocy. Postulat ten staje si¢ w dobie niezwykle dynamicz-
nego rozwoju multimediow elektronicznych kategorycznym wyzwaniem dla
edukacji i wychowania. Nie mozna si¢ bowiem spodziewac, aby producenci me-
dialni zastosowali samoograniczenie, jezeli chodzi o oferty nasycone obrazami
agresji 1 przemocy. ,,Agresywne filmy”’, gry komputerowe, czy inne tego typu
oferty medialne stanowia, bowiem, dla nich zbyt duze zréddto dochodu (Braun-
Gatkowska, 1995).

Niwelowanie skali zagrozen zalezy jednak nie tylko od nadawcéw przeka-
z6w medialnych, czy tez stosowanych mechanizméw oddzialywania. Media
elektroniczne sa bowiem narze¢dziami przekazu, ktérego wartos¢ jest uzaleznio-
na z jednej strony od tresci przekazywanych, czyli od nadawcow, a z drugiej
od sposobu odbioru, czyli od odbiorcéw. Niezbedne jest wigc poprzez edukacje
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przygotowanie, zwlaszcza mtodego odbiorcy, do percepcji proponowanych tre-
sci oraz korzystania z narz¢dzi cyberprzestrzennych w sposob wlasciwy.

W zwiazku z tym wskazane jest udzielenie wsparcia i niezbgdnej pomocy
pedagogicznej w zakresie korzystania z multimediow elektronicznych zaréwno
rodzicom jak i nauczycielom, ktérzy w wielu przypadkach sg bezradni wobec
negatywnego wptywu mediéw elektronicznych na proces wychowania mtodego
pokolenia.

W naszej opinii pierwsi tego rodzaju edukacj¢ powinni rozpoczaé rodzice,
a kontynuowaé nauczyciele szkét podstawowych, gimnazjalnych i $rednich.
Wspomagani odpowiednia wiedza, a zwtaszcza programami dydaktycznymi, sa
oni w stanie wyksztatci¢ u ucznidéw umiejetnosc selekeji przekazéw medialnych.
Nalezy jednak zaznaczy¢, ze o ile studia wyzsze moga przygotowacé nauczycie-
li i pedagogow w zakresie kompetencji medialnych oraz swiadomego odbioru,
analizy i krytyki, to w przypadku rodzicéw problem ten staje si¢ bardziej skom-
plikowany. Wielu z nich nie jest bowiem w stanie zapewni¢ swym dzieciom
wystarczajacej pomocy w korzystaniu z medidw, poniewaz nie posiadaja w tym
zakresie umiejetnosci. Doros$li czesto nie znaja jezyka medialnego, a w wielu
przypadkach sami sa uzaleznieni od telewizji, Internetu lub innych medidéw, co
sprawia, Zze mozna u nich zaobserwowac wszystkie niekorzystne skutki nieumie-
jetnego korzystania z narzedzi cyberprzestrzennych.

Istotnym zadaniem staje si¢ wiec edukacja rodzicdw w zakresie kompetencji
medialnych. Istotnym celem w edukacji dorostych, uczacych swoje dzieci wlas-
ciwego korzystania z medidw, powinno by¢ potozenie duzego nacisku na poka-
zanie zardwno pozytywnych, jak i negatywnych aspektéw cyberprzestrzeni.
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Materiaty pomocnicze

Cybherprzestrzen wywoila wieksza rewolucje

spoieczna, niz wszystkie dotychczasowe wynalazki

CYBERPRZESTRZEN:

- Zmienia pojecie dostepnosci wiedzy

Przemoc i agresja
i miodziezy

Teoria odczulania — wielokrotne
doswiadczanie bodZzcéw agresywnych
w mediach zwieksza tolerancje na agresje
i przemoc

Teoria uczenia sie — obserwowanie
negatywnych zachowan, ktdére sa
nagradzane zwieksza
prawdopodobieAstwo przyswojenia
i wyuczenia takiego zachowania

Ogladanie agresji i przemocy — ostabia wewnetrzne hamulce
i utatwia uzewnetrznianie zachowan agresywnych

PEGI — SYSTEM KLASYFIKACJI GIER

Ograniczenia wiekowe

W pegi. imfo [ weeeer. pesgi info [l weeewr. pegi. info il wesewr. pegi. info [l weeear pegi. info
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PEGI — SYSTEM KLASYFIKACJI GIER

Zawartosc gry

wulgarny jezyk L&Y hazard

m dyskryminacja seks
narkotyki przemoc

\%\’ strach @ gry internetowe

CO MOGA ZROBIC RODZICE

1. Kupujemy dzieciom tylko te gry, ktérych tres¢
sprawdziliSmy.

2. Nie kupujemy dzieciom gier, w ktorych motywem
dziatania gracza sa zbrodnie i przestepstwa

3. Ttumaczymy dzieciom dlaczego podjeliSmy taka
decyzje

4. Weryfikujemy zasoby komputerowe dziecka pod
wzgledem tresci dla niego niebezpiecznych i
niepozadanych

5. Dzieciom do lat 15 ograniczamy czas grania do nie
wiecej jak 3-4 godzin tygodniowo
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infoholizin - co wiemy?=

- Jestesmy uczestnikami Ograniczenie roli
informacyjnej powodzi - :
wtgczamy tryb awaryjny
sptycenie analizy (mniej
empatii i tolerancji)

- Przegrywaja reakcje
gtebokie zvwciezajg reakcje
piernvotne (Wwiecej emocji)

Gechy Digital Native

- urzadzenie réwnoprawne z
cztowiekiem;

- zdolnos$ ¢ do jednoczes nego
operowania wieloma urzgdzeniami

- przenos zenie aktywnosci kontaktow
na multimedia

- nie mozna zy<¢ bez urzadzenia

- Wielos tronna (ale nie wszechstronna) wiedza

» Zdolnos ¢ do szybkich reakcji - btys kotliwos ¢

» Nizsza wrazliwos ¢ na zto, krzywde, niestosowne
zachowania, tamanie norm kulturowych

- Nizs ze poczucie wiezi kulturowej

- ,Przestawienie” czasowe — wieczorno-nocny tryb zycia

- Preferowanie kontaktu cyberprzes trzennego
- Zaburzenia relacji interpersonalnych
« Przyspieszone ,dorastanie”
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Dzieci SIECI cechuje:

- Szybsze przechodzenie od agresiji
stownej do czynneij
- agresja o silnym nprzebiegu
- nizsza empatycznosc
- mizsze zdolnosci do kompromisu
- zycie to ciagia walka — walcz i
zwyciezaj
Jak modelowac¢ zachowania dziecka wobec multimediéw?

1. Brak skryptow poznawczych

2. Nieuksztattowane poziomy i
zakresy wiedzy

3. Brak kategoryzaciji dobhre —zle

4. Ogromna chionnosSé

Sugestia: zminimalizowa¢ kontakt dziecka z multimediami

Jak modelowac zachowania dziecka wobec multimediéow

1. Ksztaltowanie sie skryptow
noznawczych

2. Uczenie sie w kategoriach dobre-zie,
nozyteczne (dia mniel — niepozyteczne

3. Rosnaca chionnos$é

Sugestia: kontakt z telewizjg modelowany, co do tresci i czasu — 30
min — 1 godz. dziennie.

Pierwsze kontakty z komputerem w 6 roku zycia — zawsze pod
kontrolg rodzica
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Jak modelowadé¢ zachowania dziecka wobec multimediow

7-10 lat

1. Szybki rozwoj wiedzy, poszerzanie
skryptow noznaweczych

2. Samodzielne wchodzenie w obhszary
wiedzy

Sugestia: kontakt z telewizjg modelowany co do tresci i czasu — do 1 godz.
dziennie.

Pierwsze samodzielne kontakty z komputerem i Internetem w 7-8 roku Zycia.

Petna weryfikacja przestrzeni poznawczych w SIECI; filtry rodzicielskie.
Przemiennosc¢ kontaktu z komputerem i Internetem (co drugi dzienn, do 1 godziny
dziennie)

Jak modelowac¢ zachowania dziecka wobec multimediow

1. Okres przedadolescencyiny —
przysnieszenie rozwoju

2. Zwiekszone zapotrzehowanie na
informacje

Sugestia: kontakt z telewizjg modelowany — dziecko to nie dorosty
Kontakt z komputerem i | nternetem do 2 godzin dziennie. 1 dzien w tygodniu bez
SIECI.

Kontrola gier komputerowych — minimalizowanie agresji.

Analiza przebywania w SIE Cl (gry sieciowe, wtasne blogi, zamieszczanie
informacji, handel, piractwo)
Kontrakt | nternetowo-komputerowy.
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