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W 1994 roku, wedtug badari OBOP, w co dziesigtym mieszkaniu w Polsce znajdowat sie
komputer osobisty. Posiadali je gtownie mieszkaricy wielkich miast, przedsiebiorcy i osoby z
wyzszym wyksztatceniem. Dzieci miaty raczej ograniczony dostep do nowego medium.
Wprawdzie znaczna liczba szkdt byta wyposazona w komputer, ale korzystanie z niego byto
kontrolowane i limitowane przez nauczyciela. W ciggu osmiu lat wiele sie zmienito.

Coraz wiecej oséb dysponuje prywatnym komputerem w domu, takze na wsi. Kawiarnie
internetowe masowo pojawiajg sie nawet w matych miasteczkach. W szkotach, w zwigzku z
obowigzkowag naukg informatyki, powstaty pracownie informatyczne, a komputer stat sie
zwyktym, dobrze znanym narzedziem. Rodzice, niekiedy kosztem wielu wyrzeczen, starajg sie
utatwi¢ dziecku ¢wiczenie nowych umiejetnosci. Komputer stat sie tez pozadanym prezentem z
okazji urodzin, ukonczenia szkoty lub uroczystosci religijnych. Wyraznie wzrosta wiec
dostepnosé, a wraz z nig zaczety pojawiac sie problemy dobrze znane w krajach znacznie
wczesniej skomputeryzowanych.

Szansa edukacyjna i zagrozenie

Entuzjazm towarzyszacy pojawieniu sie komputeréw osobistych i rozbudowie sieci, z punktu
widzenia czasu, okazat sie przesadny. Zaktadano bowiem, ze uzytkownicy bedg wykorzystywali
nowe narzedzie przede wszystkim dla wlkasnego wszechstronnego rozwoju. Jednak medium
informatyczne zostato bardzo szybko "zasmiecone" pornografig i zagarniete przez producentéw
ré6znego typu programéw rozrywkowych. W badaniach amerykanskich stwierdzono, ze tylko
czes¢ uzytkownikow traktuje je jako uzyteczne narzedzie w pracy zawodowej. Zdecydowana
wiekszos¢ poszukuje raczej sensacji i rozrywki, co mozna byto przewidzie¢ po latach
dos$wiadczen z telewizjg, w ktérej programy edukacyjne nie cieszg sie najwiekszg
ogladalnoscia.

Postepujaca informatyzacja oprdcz wielkich korzysSci przyniosta nowe zagrozenia - ro$nie
bowiem stale liczba 0s6b uzaleznionych od internetu i gier komputerowych. Popularnos¢ gier
przekroczyta wszelkie oczekiwania i oceniana jest jako prawdziwy fenomen socjologiczny lub
wrecz zjawisko kulturowe, a spowodowane przez nie efekty destrukcyjne stajg sie powaznym
problemem spotecznym i zdrowotnym.

Do niedawna uzaleznienie od komputera stanowito w Polsce problem czysto teoretyczny, ktéry
interesowat gtownie specjalistow. W ciggu ostatnich dwoch lat wystepuje on juz na tyle realnie,
ze trzeba sie z nim zmierzy¢. Nalezy sie spodziewaé, ze wzrastajgca dostepnos$¢ komputerow
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oraz upowszechnienie umiejetnosci postugiwania sie medium informatycznym, spowodujg
narastanie typowych zaburzen, zwtaszcza u dzieci i mtodziezy. Bowiem w Polsce, w
odréznieniu od krajéw wysoko uprzemystowionych, statystyczny uzytkownik komputera jest
cztowiekiem bardzo mtodym. Jak wiadomo proces uzalezniania sie 0s6b mtodych, z nie do
konca uformowang osobowoscig, przebiega znacznie szybciej.

Gry komputerowe

Coraz mtodsze dzieci uczg sie obstugi komputera, ktéry stanowi dla nich interesujaca zabawke.
Zaczynajg zwykle od najprostszych symulacyjnych gier sprawnosciowych (odbijanie piteczki,
detonowanie min czy prowadzenie samochodu). Z czasem przechodzg do gier przygodowych
czy bardziej skomplikowanych gier strategicznych wymagajacych umiejetnosci planowania.
Zabawa okazuje sie niezwykle wciggajaca i tatwo prowadzi do uzaleznienia sie. Dumni ze
sprawnosci swego dziecka rodzice, zwtaszcza ci, ktdrzy sami nie potrafig postugiwaé sie
komputerem, czesto nie sg $wiadomi negatywnych konsekwencji nadmiernego zainteresowania
grami i nie kontrolujg dostatecznie dziatan dzieci. Spedzajg one coraz wigecej czasu przy
monitorze tracac zainteresowanie innymi rodzajami aktywnosci. T. Zyss i J. Boroh z Collegium
Medicum UJ, badajgc mechanizm uzaleznienia od gier postawili pytania: Jakie gratyfikacje
uzyskuje osoba grajaca? Ktére z nich motywujg jg do ciggtego podejmowania gry? Ktére
rekompensujg jej zmeczenie fizyczne oraz ograniczenie kontaktéw interpersonalnych?
Z przeprowadzonej analizy wynika, iz komputer traktowany jest przez grajacego jako
bezpieczny i niezwykle atrakcyjny partner. O jego atrakcyjnosci decydujg nastepujace cechy:

- jest zawsze gotowy do podjecia zabawy (nie meczy sie i nie odmawia),

- daje mozliwosé wielokrotnego powracania do tych samych ulubionych scenariuszy,
doskonalenia wynikow i ponownego przezywania przyjemnosci,

- zapewnia najmniej ranigcy sposéb uczenia sie (ocenia btedy, ale nie okazuje ztosci i
rozczarowania; jest sprawiedliwy),

- daje pozorne poczucie wiadzy i omnipotencji (mam wptyw na to, co sie wydarzy),
umozliwia projekcje marzen i pragnien nieosiggalnych w realnym zyciu,

- interpretacja wygranej i przegranej moze by¢ zawsze pozytywna (nie wstyd jest przegrac
z madrym komputerem, a jesli wygram tym wiekszy moj sukces),

- w odrdznieniu od czytania lub ogladania filmu, gra komputerowa umozliwia wtasng
aktywnosé uczestnika,

- umozliwia aktywne roztadowywanie emociji (przezywanie bezpiecznego, kontrolowanego
ryzyka),

- umozliwia zaspokajanie ro6znorodnych potrzeb i popeddéw niemozliwych do zrealizowania
w rzeczywistosci (np. potrzeby osiggniec, wiezi, czy potrzeby seksualngj).
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Podobnej satysfakcji i poczucia bezpieczenstwa nie zapewniajg kontakty z ludzmi, ktérzy
moga obrazac sie, wyszydzaé, znudzi€ i spowodowac poczucie odrzucenia i przegranej. Poza
tym kontakt z komputerem stwarza mozliwos¢ interakcji, dajac iluzje kontaktu
interpersonalnego. Autorzy stwierdzajg, ze Swiat gier jest szczegdlnie atrakcyjny dla osob
mtodych, sfrustrowanych i zagubionych, szukajgcych dowartosciowania. Bardzo pocigga on
osobowo$ci histeryczne i narcystyczne zyjagce w Swiecie wyobrazni i majgce trudnosci z oceng
wiasnej wartosci. Wymienione grupy osob tatwo wpadajg w putapke uzaleznienia.

Sprzedaz gier przynosi ogromne zyski, totez producenci rzucajg na rynek coraz wiecej
produktéw i inwestujg w rozwdj techniki komputerowej. Pojawiajg sie propozycje coraz bardziej
wyrafinowane i skomplikowane, ale tez dostarczajgce silniejszych wrazen. Nalezg do nich gry
typu "odgrywanie rél", w ktdérych gracz decyduje o losach bohateréw, oraz gry typu "wirtualna
rzeczywisto$¢", ktére po zatozeniu odpowiednich okularéw i rekawic pozwalajg odbieraé
doznania sensoryczne i stwarzajg iluzje rzeczywistego uczestnictwa w fikcyjnych wydarzeniach.
Wielu psychologbéw zauwaza, iz doswiadczenia przezywane w wirtualnej rzeczywistosci,
przypominajg niekiedy stany "odlotu" po zazyciu srodkow halucynogennych. Czeste
przebywanie w niej moze spowodowac powazne zmiany osobowosci. Mary Pipher stwierdza,
ze media elektroniczne, a zwtaszcza gry nowej generacji, sg ogromnie niebezpieczne dla dzieci
i mtodziezy. Dzieci nie majg jeszcze wyraznie zakreslonych granic wtasnego ja i granic realnego
Swiata. Cechuje je réwniez maty krytycyzm. Czesto przebywajg w Swiecie fantazji i tatwo
zaciera sie im granica miedzy fikcjg a rzeczywistoscig. Latwo tez identyfikujg sie z bohaterami
medialnymi, ktorzy stanowig dla nich atrakcyjny model zachowan. Efektem czestych zabaw z
komputerem moze by¢ zupetna utrata kontaktu z rzeczywistoscig i wystapienie zaburzen nawet
o charakterze psychotycznym.

Kimberley Young kierujaca placowka pomocowg dla oséb uzaleznionych od komputera i
internetu, badata typowe objawy bedace efektem gier i zbyt czestego kontaktu z komputerem,
ktore stanowig sygnat wchodzenia w uzaleznienie. U dzieci w mtodszym wieku szkolnym
najczesciej mozna zaobserwowaé zaburzenia koncentracji uwagi, niepokdj i stany lekowe,
ekstremalne reakcje emocjonalne, czesto nieadekwatne do wywotujgcego je bodzca,
fantazjowanie i klamstwa; zanik wrazliwos$ci na uczucia innych ludzi, utrata dotychczasowych
przyjaciot, odrzucenie przez grupe z powodu nieprzyjemnych zachowan dziecka, brak
zainteresowania nauka, nie stuchanie dorostych.

Media elektroniczne wprost "ociekajg" agresjg i przemoca, co powoduje zaburzenie
procesu socjalizacji i znaczgce podniesienie sie poziomu agresji u mtodych odbiorcéw. W wielu
grach celem jest unicestwienie przeciwnikéw, nieraz bardzo wyrafinowanymi metodami.

Nastolatki, oprécz zabawy w gry komputerowe, z upodobaniem surfujg tez po internecie.
Trudno wiec stwierdzi¢, czy niepokojgce zachowania sg efektem czestych gier czy tez
informacji pochodzacych z internetu. Sygnatem zagrozenia sg nastepujace objawy:

- state lekcewazenie dorostych autorytetow oraz uczuc i praw innych ludzi,

- spadek zainteresowania naukg szkolng, brak aktywnos$ci na lekcjach; czeste wagary bez
wyraznego powodu,
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- rozwigzywanie probleméw przy uzyciu przemocy,

- wchodzenie w grupy destrukcyjne, jak réwniez uzywanie narkotykdéw i Srodkow
wziewnych, picie alkoholu.

Jak widac¢, w wigkszosci sg to te same objawy, jakie obserwuje sie u mtodziezy
naduzywajgcej substancji psychoaktywnych. Timothy i Dimoff nazwali je "czerwonymi
sygnatami", ktére powinny ostrzegac dorostych, ze dziecko jest zagrozone uzaleznieniem.

Wociagu kilku ostatnich miesiecy, nauczyciele i psychologowie poradni o$wiatowych
sygnalizujg wystepowanie opisanych objawow i niepokojacych zaburzen zachowania u
niektérych dzieci z mtodszych klas szkoty podstawowej. Wedtug pedagogow dzieci te
zachowujg sie dziwnie, bardziej jak roboty lub UFO-ludki niz zwykli ludzie. Wykonujg jakies
automatyczne czynno$ci, bywajg zupetnie wytgczone lub nadmiernie pobudzone. Nie reagujg
na polecenia i trudno z nimi nawigzac kontakt. Czesto konfabulujg, opowiadajgc zupetnie
nieprawdopodobne historie, reagujg agresja fizyczng wobec kolegbéw i nauczycieli. Z powodu
swoich zachowan sg odrzucane przez grupe, co poteguje nieprawidtowe reakcje.

Dramatyczny przypadek zgtosita jedna z warszawskich poradni: Psycholog zostat wezwany
w trybie pilnym do szkoty, w ktorej nauczyciele nie mogli sobie poradzic¢ z bardzo pobudzonym
osmiolatkiem. Chfopiec od kilku miesiecy prezentowat zachowania opisane powyzej. Nie
reagowat na wiasne imie i nazwisko twierdzgc, ze nazywa sie Wielki Mandorf. Mowit do siebie,
nie brat udziatu w lekcjach. Przyczyne takich zachowar szybko zidentyfikowano, poniewaz
dziecko mowito ciggle o swoim komputerze, a uczniowie ze starszych klas poinformowali
pedagoga, iz maty przyjat imie bohatera jednej z gier. Koledzy wysmiewali sie z niego, co
powodowato gwaftowne reakcje agresywne.

Wychowawczyni rozmawiata z rodzicami sugerujgc wizyte u psychologa i ograniczenie
aziecku dostepu do komputera. Rodzice z oburzeniem odrzucili jej rady. Pewnego dnia chtopiec
rzucit na podftoge zeszyt i kazat go podniesc koledze, ktorego nazwat swoim stugg. Po odmowie
wykonania polecenia i drwinach klasy, grozit wszystkim torturami i Smiercig, wreszcie z furig
zaatakowat osoby blizej stojgce. Byt tak pobudzony, Ze czworo nauczycieli z trudem zaniosto go
do gabinetu dyrektora. Wezwany psycholog dfugo nie mogt nawigzac z nim kontaktu. Po dwoch
godzinach zaczgt rozmawiac, lecz odnosito sie wrazenie, iz przebywa w zupetnie innej
rzeczywistosci. W domu opowiedziat, Ze w szkole byt wymysinie torturowany, co sktonito
rodzicéw do zawiadomienia policji i ztoZzenia skargi do kuratorium oSwiaty.

Jest to niewatpliwie przypadek wymagajacy konsultacji psychiatrycznej i pracy z rodzicami.
Mozna sie spodziewac liczebnego wzrostu podobnych zaburzen, co wymaga przygotowania
nauczycieli do ich rozpoznawania, a psychologéw do odpowiedniej interwencji.

Stan wiedzy o podobnych zagrozeniach wsrod dorostych jest jeszcze niski. Warto jednak
wykorzysta¢ doswiadczenia zagraniczne i podja¢ zawczasu dziatania profilaktyczne, w tym
edukacyjne dla rodzicow, by zmniejszy¢ skale problemow. Moga to robi¢ nauczyciele w ramach
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szkolnego programu profilaktyki.

Autorka jest psychologiem klinicznym, kierownikiem Pracowni Profilaktyki i Zagrozen w Ce
ntrum Metodycznym Pomocy Psychologiczno-Pedagogicznej
w Warszawie.

Artykut opublikowano w miesieczniku " Remedium "
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