Komputer jak narkotyk

W 1994 roku, wedtug badan OBOP, w co dziesiqtym mieszkaniu w Polsce znajdowat
sie komputer osobisty. Posiadali je gtownie mieszkancy wielkich miast, przedsiebiorcy i osoby
z wyzszym wyksztatceniem. Dzieci mialy raczej ograniczony dostep do nowego medium.
Wprawdzie znaczna liczba szkot byta wyposazona w komputer, ale korzystanie z niego byto
kontrolowane i limitowane przez nauczyciela. Od tego czasu wiele sie zmienito.

Coraz wigcej 0sob dysponuje prywatnym komputerem w domu, takze na wsi. W szkotach,
w zwiazku z obowiazkowa nauka informatyki powstaty pracownie informatyczne, a komputer
stal si¢ zwyktym, dobrze znanym narzedziem. Rodzice, niekiedy kosztem wielu wyrzeczen,
staraja si¢ utatwi¢ dziecku ¢wiczenie nowych umiejgtnosci. Komputer stat si¢ tez pozadanym
prezentem z okazji urodzin, ukonczenia szkoty lub uroczystosci koscielnych. Wyraznie
wzrosta wigc dostepno$é, a wraz z nig zaczely pojawiac si¢ problemy dobrze znane w krajach
znacznie wczesniej skomputeryzowanych.

Szansa edukacyjna i zagrozenie

Entuzjazm towarzyszacy pojawieniu si¢ komputerow osobistych i rozbudowie sieci,

z punktu widzenia czasu, okazal si¢ przesadny. Zaktadano bowiem, ze uzytkownicy beda
wykorzystywali nowe narzgdzie przede wszystkim dla wtasnego wszechstronnego rozwoju.
Jednak medium informatyczne zostato bardzo szybko "zasmiecone" pornografia i zagarnigte
przez producentdow roéznego typu programow rozrywkowych. W badaniach amerykanskich
stwierdzono, ze tylko czg¢$¢ uzytkownikow traktuje je jako uzyteczne narzedzie w pracy
zawodowej. Zdecydowana wigkszos¢ poszukuje raczej sensacji i rozrywki, co mozna byto
przewidzie¢ po latach doswiadczen z telewizja, w ktorej programy edukacyjne nie ciesza si¢
najwigksza ogladalnoscia.

Postgpujaca informatyzacja, oprocz wielkich korzysci, przyniosta nowe zagrozenia - rosnie
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 staja si¢
powaznym problemem spolecznym i zdrowotnym.

Do niedawna uzaleznienie od komputera stanowito w Polsce problem czysto teoretyczny,
ktory interesowatl gtownie specjalistow. W ciagu ostatnich Kilku lat wystgpuje on juz na tyle
realnie, ze trzeba si¢ z nim zmierzy¢. Nalezy si¢ spodziewac, ze wzrastajaca dostgpnosé
komputeréw oraz upowszechnienie umiejgtnosci postugiwania si¢ medium informatycznym,
spowoduja narastanie typowych zaburzen, zwlaszcza u dzieci 1 mlodziezy. Bowiem w Polsce
statystyczny uzytkownik komputera jest cztowiekiem bardzo mtodym. Jak wiadomo, proces
uzalezniania si¢ 0sob miodych z nie do konca uformowana osobowoscia, przebiega znacznie
szybciej.

Gry komputerowe

Coraz mtodsze dzieci ucza si¢ obstugi komputera, ktory stanowi dla nich interesujaca
zabawke. Zaczynaja zwykle od najprostszych symulacyjnych gier sprawnosciowych
(odbijanie piteczki, detonowanie min czy prowadzenie samochodu). Z czasem przechodza do
gier przygodowych czy bardziej skomplikowanych gier strategicznych wymagajacych
umiejetnosci planowania. Zabawa okazuje si¢ niezwykle wciagajaca i fatwo prowadzi do
uzaleznienia si¢. Dumni ze sprawnos$ci swego dziecka rodzice, zwlaszcza ci, ktorzy sami nie
potrafig postugiwac si¢ komputerem, czgsto nie sa Swiadomi negatywnych konsekwencji



nadmiernego zainteresowania grami i nie kontroluja dostatecznie dziatan dzieci. Spedzaja one
coraz wigcej czasu przy monitorze, tracac zainteresowanie innymi rodzajami aktywnosci.
Jakie wigc gratyfikacje uzyskuje osoba grajaca? Ktore z nich motywuja ja do ciaglego
podejmowania gry? Ktore rekompensuja jej zmeczenie fizyczne oraz ograniczenie kontaktow
interpersonalnych?
Komputer traktowany jest przez grajacego jako bezpieczny i niezwykle atrakcyjny partner.
O jego atrakcyjnos$ci decyduja nastgpujace cechy:
e jest zawsze gotowy do podjecia zabawy (nie meczy si¢ 1 nie odmawia),
e daje mozliwos¢ wielokrotnego powracania do tych samych ulubionych scenariuszy,
doskonalenia wynikow i ponownego przezywania przyjemnos$ci,
e zapewnia W najmniej raniacy sposob uczenia si¢ (ocenia bigdy, ale nie okazuje ztosci
i rozczarowania; jest sprawiedliwy),
e daje pozorne poczucie wladzy i omnipotencji (mam wptyw na to, co si¢ wydarzy),
umozliwia projekcje marzen i1 pragnien nieosiagalnych w realnym zyciu,
e interpretacja wygranej i przegranej moze by¢ zawsze pozytywna (nie wstyd jest
przegra¢ z madrym komputerem, a jesli wygram tym wigkszy moj sukces),
e w odrdznieniu od czytania lub ogladania filmu, gra komputerowa umozliwia wlasna
aktywno$¢ uczestnika,
e umozliwia aktywne roztadowywanie emocji (przezywanie bezpiecznego,
kontrolowanego ryzyka),
e umozliwia zaspokajanie roznorodnych potrzeb i popedow niemozliwych do
zrealizowania w rzeczywisto$ci (np. potrzeby osiagnigé, wigzi, czy potrzeby
seksualnej).

Podobnej satysfakcji i poczucia bezpieczenstwa nie zapewniaja kontakty z ludzmi, ktorzy
moga obrazac¢ si¢, wyszydzac¢, znudzi¢ i spowodowac poczucie odrzucenia i przegranej. Poza
tym kontakt z komputerem stwarza mozliwos¢ interakcji, dajac iluzje kontaktu
interpersonalnego. Swiat gier jest szczegélnie atrakcyjny dla 0s6b mtodych, sfrustrowanych
I zagubionych, szukajacych dowartosciowania. Bardzo pociaga on 0soby z zaburzeniami
osobowosci histerycznej i narcystycznej, ktore zyja w $wiecie wyobrazni i maja trudnosci
z oceng wlasnej warto$ci. Wymienione grupy osob tatwo wpadaja w putapke uzaleznienia.

Sprzedaz gier przynosi ogromne zyski, totez producenci rzucaja na rynek coraz wigcej
produktow 1 inwestuja w rozwoj techniki komputerowej. Pojawiaja si¢ propozycje coraz
bardziej wyrafinowane i skomplikowane, ale tez dostarczajace silniejszych wrazen. Naleza do
nich gry typu "odgrywanie rol", w ktorych gracz decyduje o losach bohaterow oraz gry typu
"wirtualna rzeczywistos¢", ktore po zatozeniu odpowiednich okularéw i rekawic pozwalaja
odbiera¢ doznania sensoryczne i stwarzaja iluzjg rzeczywistego uczestnictwa w fikcyjnych
wydarzeniach. Wielu psychologéw zauwaza, iz do§wiadczenia przezywane w wirtualnej
rzeczywistosci, przypominaja niekiedy stany "odlotu" po zazyciu §rodkéw halucynogennych.
Czeste przebywanie w niej moze spowodowac¢ powazne zmiany osobowosci. Media
elektroniczne, a zwlaszcza gry nowej generacji, sa ogromnie niebezpieczne dla dzieci
1 mtodziezy. Dzieci nie maja jeszcze wyraznie zakreslonych granic wlasnego ja i granic
realnego $wiata. Cechuje je rowniez maty krytycyzm. Czgsto przebywaja w §wiecie fantazji
1 fatwo zaciera si¢ im granica migdzy fikcja a rzeczywistoscia. Latwo tez identyfikuja si¢
z bohaterami medialnymi, ktdrzy stanowia dla nich atrakcyjny model zachowan. Efektem
czestych zabaw z komputerem moze by¢ zupetna utrata kontaktu z rzeczywistoscia
1 wystapienie zaburzen nawet o charakterze psychotycznym.



U dzieci w mtodszym wieku szkolnym typowe objawy bedace efektem gier i zbyt czgstego
kontaktu z komputerem, stanowiace Sygnat wchodzenia w uzaleznienie to:
- zaburzenia koncentracji uwagi,
- niepokoj 1 stany Igkowe,
- ekstremalne reakcje emocjonalne, czgsto nieadekwatne do wywotujacego je bodzca, -
fantazjowanie 1 ktamstwa,
- zanik wrazliwo$ci na uczucia innych ludzi albo nadwrazliwos¢,
- utrata dotychczasowych przyjaciot,
- odrzucenie przez grupg z powodu nieprzyjemnych zachowan dziecka,
- brak zainteresowania nauka, niestuchanie polecen dorostych.

Media elektroniczne wprost "ociekaja" agresja i przemoca, co powoduje zaburzenie
procesu socjalizacji i znaczace podniesienie si¢ poziomu agresji u mtodych odbiorcow.
W wielu grach celem jest unicestwienie przeciwnikow, nieraz bardzo wyrafinowanymi
metodami.

Nastolatki, oprocz zabawy w gry komputerowe, z upodobaniem surfuja tez po Internecie.
Trudno wige stwierdzi¢, czy niepokojace zachowania sg efektem czgstych gier,
czy tez informacji pochodzacych z Internetu. Sygnalem zagrozenia sa nast¢pujace objawy:
o stale lekcewazenie dorostych autorytetow oraz uczu¢ i praw innych ludzi,
o spadek zainteresowania nauka szkolna, brak aktywnos$ci na lekcjach; czgste wagary
bez wyraznego powodu,
e rozwigzywanie problemdéw przy uzyciu przemocy,
e wchodzenie w grupy destrukcyjne, jak rowniez uzywanie narkotykéw i1 sSrodkoéw
wziewnych, picie alkoholu.
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