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Komputer jak narkotyk — czesc I

W 1994 r., wedtug badan OBOP, w co dziesigtym mieszkaniu w Polsce znajdowat sie
komputer osobisty. Posiadali je gtdwnie mieszkancy wielkich miast, przedsiebiorcy i osoby z
wyzszym wyksztatceniem. Dzieci mialy raczej ograniczony dostep do nowego medium.
Wprawdzie znaczna liczba szkét byta wyposazona w komputer, ale korzystanie z niego byto
kontrolowane i limitowane przez nauczyciela. W ciggu tych szesciu lat wiele sie zmienito.
Coraz wiecej osob dysponuje prywatnym komputerem w domu, takze na wsi. Kawiarnie
internetowe masowo pojawiajg sie nawet w matych miasteczkach. W szkotach, w zwigzku z
obowigzkowa nauka informatyki, powstaty pracownie informatyczne, a komputer stat sie
zwyktym dobrze znanym narzedziem. Rodzice, niekiedy kosztem wielu wyrzeczen, starajg sie
utatwic dziecku ¢wiczenie nowych umiejetnosci. Komputer stat sie tez pozagdanym prezentem
z okazji urodzin, ukonczenia szkoty lub uroczystosci religijnych. Wyraznie wzrosta, wiec,
dostepnos¢, a wraz z jej wzrostem zaczety pojawiac sie problemy dobrze znane w krajach

znacznie wczesniej skomputeryzowanych.

Szansa edukacyjna i zagrozenie

Entuzjazm towarzyszacy pojawieniu sie komputerédw osobistych i rozbudowie sieci
dwadziescia kilka lat temu okazat sie przesadny. Zaktadano, bowiem, Zze uzytkownicy bedq
wykorzystywali nowe narzedzie przede wszystkim dla wilasnego wszechstronnego rozwoju.
Jednak, medium informatyczne zostato bardzo szybko ,zasmiecone" pornografig i zagarniete
przez producentéw réznego typu programéw rozrywkowych. W badaniach amerykanskich
stwierdzono, ze tylko cze$¢ uzytkownikdéw traktuje je jako uzyteczne narzedzie w pracy
zawodowej. Zdecydowana wiekszo$¢ poszukuje raczej sensacji i rozrywki, co mozna byto
przewidzie¢ po wielu latach do$wiadczen z telewizja, w ktdrej programy edukacyjne nie
cieszg sie najwiekszg ogladalnoscia.

Oprocz wielkich korzysci postepujaca informatyzacja przyniosta nowe zagrozenia. Rosnie

bowiem stale liczba osdb uzaleznionych od Internetu i gier komputerowych. Popularnos¢ gier



przekroczyta wszelkie oczekiwania i oceniana jest jako prawdziwy fenomen socjologiczny lub
wrecz zjawisko kulturowe. Ale tez powodowane przez nie efekty destrukcyjne stajg sie

powaznym problemem spotecznym i zdrowotnym.

Do niedawna uzaleznienie od komputera stanowito w Polsce problem czysto teoretyczny,
ktory interesowat gtdwnie specjalistow. W ciggu ostatnich dwdch lat stato sie problemem
realnie wystepujacym, z ktérym trzeba bedzie sie zmierzyé. Nalezy sie spodziewaé, ze
wzrastajaca dostepnos¢ komputerdw, a wiec takze Internetu i gier, oraz upowszechnienie
umiejetnosci postugiwania sie medium informatycznym spowodujg narastanie typowych
zaburzen, zwlaszcza u dzieci i modziezy. Bowiem w Polsce, w odrdznieniu od krajéow wysoko
uprzemystowionych, statystyczny uzytkownik komputera jest cztowiekiem bardzo mtodym.
Jak wiadomo proces uzalezniania sie 0s6b miodych, z nie do konca uformowang

osobowoscig, przebiega znacznie szybcie;j.

Gry komputerowe

Coraz miodsze dzieci uczg sie obstugiwaé komputer, ktéry stanowi dla nich interesujaca
zabawke. Zaczynajq 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 fatwo prowadzi do uzaleznienia sie.
Dumni ze sprawnosci swego dziecka rodzice, zwilaszcza ci, ktérzy sami nie potrafig
postugiwa¢ sie komputerem, czesto nie s3 S$wiadomi negatywnych konsekwencji
nadmiernego zainteresowania grami i nie kontrolujq dostatecznie dziatan dzieci. Spedzajg
one coraz wiecej czasu przy monitorze tracac zainteresowanie innymi rodzajami aktywnosci.
T. Zyss i J. Boron z Collegium Medicum UJ badajac mechanizm uzaleznienia od gier postawili
pytanie, jakie gratyfikacje uzyskuje osoba grajaca, ktére motywuja jg do ciqgtego
podejmowania gry, i ktére rekompensujg jej zmeczenie fizyczne oraz ograniczenie kontaktow
interpersonalnych. Z przeprowadzonej analizy wynika, iz komputer jest traktowany
przez grajacego jako bezpieczny i niezwykle atrakcyjny partner. O jego
atrakcyjnosci decydujg nastepujace cechy:

e Jest zawsze gotowy do podjecia zabawy (nie meczy sie i nie odmawia),
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e Daje mozliwos¢ wielokrotnego powracania do tych samych ulubionych scenariuszy,
doskonalenia wynikéw i ponownego przezywania przyjemnosci,

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

e Daje pozorne poczucie wtadzy i omnipotencji (mam wptyw na to, co sie wydarzy),

e Umozliwia projekcje marzen i pragnien nieosiggalnych w realnym zyciu,

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

e W odroznieniu od czytania lub ogladania filmu gra komputerowa umozliwia wiasng
aktywnos¢ uczestnika,

e Umozliwia aktywne roztadowywanie emocji (przezywanie bezpiecznego, kontrolowanego
ryzyka),

e Umozliwia zaspokajanie réznorodnych potrzeb i popedéw niemozliwych do zrealizowania

w rzeczywistosci (np. potrzeby osiggnie¢, wiezi czy potrzeby seksualnej).

Podobnej satysfakcji i poczucia bezpieczerstwa nie zapewniajq kontakty z ludzmi, ktérzy
mogq obrazac sie, wyszydzaé, znudzi¢ i spowodowac poczucie odrzucenia i przegranej. Poza
tym kontakt z komputerem stwarza mozliwosc¢ interakcji dajac iluzje kontaktu
interpersonalnego. Autorzy stwierdzaja, ze Swiat gier jest szczegodlnie atrakcyjny dla oséb
mtodych, sfrustrowanych i zagubionych, szukajacych dowartosciowania. Bardzo pocigga on
osobowosci histeryczne i narcystyczne zyjace w Swiecie wyobrazni i majace trudnosci z oceng

wiasnej wartosci. Wymienione grupy osob tatwo wpadajq w putapke uzaleznienia.

Sprzedaz gier przynosi ogromne zyski, totez producenci rzucaja na rynek coraz wiecej
produktdéw i inwestujg w rozwdj techniki komputerowej. Pojawiajg sie propozycje coraz
bardziej wyrafinowane i skomplikowane, ale tez dostarczajace silniejszych wrazen. Nalezg do
nich gry typu ,odgrywanie rol", w ktérych gracz decyduje o losach bohateréw, oraz gry
Jwirtualna rzeczywistos¢", ktére po zatozeniu odpowiednich okularéw i rekawic
pozwalajg odbiera¢ doznania sensoryczne i stwarzajq iluzje rzeczywistego uczestnictwa w
fikcyjnych wydarzeniach. Wielu psychologdw zauwaza, iz doSwiadczenia przezywane w
wirtualnej rzeczywistoéci przypominajg niekiedy stany ,odlotu" po zazyciu S$rodkow
halucynogennych. Czeste przebywanie w niej moze spowodowalé powazne zmiany
osobowosci. Mary Pipher stwierdza, ze media elektroniczne, a zwlaszcza gry nowej generaciji,

sq ogromnie niebezpieczne dla dzieci i miodziezy. Dzieci nie majg jeszcze wyraznie



zakre$lonych granic wiasnego ja i granic realnego $wiata. Cechuje je réwniez maty
krytycyzm. Czesto przebywajg w $wiecie fantazji i fatwo zaciera sie im granica miedzy fikcjq
a rzeczywistoscig. tatwo tez identyfikujg sie z bohaterami medialnymi, ktérzy stanowig dla
nich atrakcyjny model zachowan. Efektem czestych zabaw z komputerem moze by¢ zupetna
utrata kontaktu =z rzeczywistoscia i wystgpienie zaburzen nawet o charakterze
psychotycznym.

Kimberley Young kierujaca placowka pomocowq dla oséb uzaleznionych od komputera i
Internetu badata typowe objawy bedace efektem gier i zbyt czestego kontaktu z
komputerem, ktére stanowig sygnat wchodzenia w uzaleznienie. U dzieci w mtodszym wieku

szkolnym najczesciej mozna zaobserwowac:

e Zaburzenia koncentracji uwagi,

o Niepokdj i stany lekowe,

e Ekstremalne reakcje emocjonalne, czesto nieadekwatne do wywotujgcego je
bodzca,

e Fantazjowanie i klamstwa,

e Zanik wrazliwosci na uczucia innych ludzi,

e Utrata dotychczasowych przyjaciot,

e (QOdrzucenie przez grupe z powodu hieprzyjemnych zachowan dziecka,

e Brak zainteresowania nauka,

e Nie stuchanie dorostych.

Media elektroniczne wprost ,ociekajq" agresjg i przemocg, co powoduje zaburzenie procesu
socjalizacji i znaczace podniesienie sie poziomu agresji u mtodych odbiorcow. W wielu grach

celem jest unicestwienie przeciwnikdw, nieraz bardzo wyrafinowanymi metodami.

Nastolatki oprdcz zabawy w gry komputerowe z upodobaniem surfujg tez po Internecie.
Trudno, wiec, stwierdzi¢, czy niepokojace zachowania sg efektem czestych gier czy tez

informacji pochodzacych z Internetu. Sygnatem zagrozenia sg nastepujace objawy:

o State lekcewazenie dorostych autorytetow,
e Lekcewazenie uczu i praw innych ludzi,

e Rozwigzywanie problemow przy uzyciu przemocy,



e Spadek zainteresowania naukg szkolng, brak aktywnosci na lekcjach,
e Czeste wagary bez wyraznego powodu,
e Wchodzenie w destrukcyjne grupy,

e Picie alkoholu, uzywanie narkotykéw i srodkdw wziewnych.

Jak wida¢, w wiekszosci sg to te same objawy, jakie obserwuje sie u miodziezy
naduzywajacej substancji psychoaktywnych. Timothy i Dimoff nazwali je ,czerwonymi
sygnatami", ktore powinny ostrzega¢ dorostych, Zze dziecko jest zagrozone uzaleznieniem.
Wciggu kilku ostatnich miesiecy nauczyciele i psychologowie poradni o$wiatowych
sygnalizujq wystepowanie opisanych objawdéw i niepokojacych zaburzen zachowania u
niektorych dzieci z mtodszych klas szkoty podstawowej. Wedtug pedagogdéw dzieci te
zachowujq sie dziwnie, bardziej jak roboty lub UFO-ludki niz zwykli ludzie. Wykonujq jakie$
automatyczne czynnosci, bywajq zupetnie wytaczone lub nadmiernie pobudzone. Nie reagujg
na polecenia i trudno z nimi nawigza¢ kontakt. Czesto konfabulujg opowiadajac zupetnie
nieprawdopodobne historie, reagujg agresjq fizyczng wobec kolegdw 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 ktérej nauczyciele nie mogli sobie poradzi¢ z bardzo pobudzonym
os$miolatkiem. Chtopiec od kilku miesiecy prezentowat zachowania opisane powyzej. Nie
reagowat na wilasne imie i nazwisko twierdzac, ze nazywa sie Wielki Mandorf. Méwit do
siebie, nie brat udziatu w lekcjach. Przyczyne takich zachowan zidentyfikowano szybko,
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 gwattowne reakcje agresywne. Wychowawczyni rozmawiata z
rodzicami sugerujac wizyte u psychologa i ograniczenie dziecku dostepu do komputera.
Rodzice z oburzeniem odrzucili rady nauczyciela. Pewnego dnia chtopiec rzucit na podtoge
zeszyt i kazat go podnies¢ koledze, ktérego nazwat swoim stugg. Po odmowie wykonania
polecenia i drwinach klasy grozit wszystkim torturami i $miercig, wreszcie z furig zaatakowat
osoby blizej stojace. Byt tak pobudzony, ze czworo nauczycieli z trudem zaniosto go do
gabinetu dyrektora. Wezwany psycholog dtugo nie mdgt nawigzac z nim kontaktu. Po dwdch
godzinach zaczat rozmawiaé, lecz odnosito sie wrazenie, iz przebywa w zupetnie innej
rzeczywistosci. W domu opowiedziat, ze w szkole byt wymysinie torturowany, co skionito

rodzicéw do zawiadomienia policji i ztozenia skargi do kuratorium o$wiaty.
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Jest to niewatpliwie przypadek wymagajacy konsultacji psychiatrycznej i pracy z rodzicami.
Mozna sie spodziewaé liczebnego wzrostu podobnych zaburzen, co wymaga przygotowania
nauczycieli do ich rozpoznawania, a psychologdéw do odpowiednich interwencji.

Stan wiedzy o podobnych zagrozeniach wsrdd dorostych jest jeszcze niski. Warto jednak
wykorzysta¢ doswiadczenia zagraniczne 1 podja¢ zawczasu dzialania profilaktyczne, w tym
edukacyjne dla rodzicow, by zmniejszy¢ skalge probleméw. Moga to robi¢ nauczyciele w
ramach szkolnego programu profilaktyki. Zajmiemy si¢ tym w drugiej czgsci artykuhu.
(Artykut zostat opublikowany w miesieczniku ,, Remedium" nr 10, 2002)

Joanna Szymanska

Komputer jak narkotyk — czesc 11

W Polsce dostep do Internetu jest jeszcze stosunkowo niewielki, cho¢
stale wzrasta. Szacuje sie, ze korzysta z niego okolo 11 proc. ogétu
spoleczenstwa i sq to przewaznie mieszkancy duzych miast. Zdecydowana

wiekszos¢ uzytkownikow stanowia ludzie miodzi.

Centrum Konsultacyjne AKMED (www.akmed.waw.pl/siecioholizm)

opisuje wyniki badan przeprowadzonych w 2000 roku na kwotowej probie
polskich internautow. 43 proc. plasuje sie w przedziale wieku 18-25 lat, a
20 proc. - w wieku 26-35 lat. Nie wiadomo, jaki procent uzytkownikow
stanowia miodzi ponizej 18 roku 2zycia. Mozna jednak zaklada¢, ze
liczebnos¢ najmlodszych internautow bedzie rosta wraz z dostepnoscia do

Internetu.

Doswiadczenia krajow wysoko rozwinietych wskazujg, iz zwiekszeniu dostepnosci
towarzyszy wzrost réznych zagrozen, szczegdlnie niebezpiecznych dla mtodych
odbiorcow. Wedtug danych amerykanskich 6 proc. korzystajacych z Internetu

jest od niego uzaleznionych, a okoto 30 proc. tratuje go jako droge
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ucieczki od rzeczywistosci. Zdaniem Herberta Poppe, austriackiego eksperta w
zakresie uzaleznien, w niektdrych krajach liczba uzaleznionych od Internetu
przekracza ilo$¢ uzaleznionych od narkotykéw opisowych. Pesymisci twierdzg, Zze ten
problem stanie sie najwiekszg plagg XXI wieku i stanowi powazne wyzwanie dla

wspotczesnej profilaktyki.

Chorzy na Internet
Sie¢ internetowa ma bardzo bogatg oferte i dla wielu osob przebywanie w niej jest
ogromnie wciggajace. Problem zaczyna sie wdwczas, gdy czas i sposob
uzytkowania Internetu wymyka sie spod kontroli. Sie¢ niepostrzezenie
zaczyna rzadzi¢ uzytkownikiem. Dla zjawiska natogowego, kompulsywnego
przebywania w sieci ukuto juz wiele nazw. Czesto uzywa sie termindw: siecioholizm,
infoholizm, dataholizm albo netmania. Uwaza sie, ze powstata nowa jednostka
zaburzen psychicznych, jeszcze nie do konca zbadana, ktéra wkrotce zostanie
wpisana do miedzynarodowych systeméw klasyfikacji zaburzen DSM 1V i ICD-10.
Ostatnio w pracach amerykanskich najwiecej zwolennikdw zyskuje termin Internet
Addiction Disorder (w skrécie IAD), ktdéry mozna przettumaczyé jako Zespdt
Uzaleznienia od Internetu. Mechanizm powstawania zaburzenia jest taki sam jak w

uzaleznieniach od $rodkéw psychoaktywnych.

K. Plucinski i inni stwierdzaja, iz siecioholicy prezentujg objawy pozwalajace

zakwalifikowac je do zespotu uzaleznienia (http://free,polbox.pl/k/konpluc/KUL.htm):

e nieodparte pragnienie lub przymus przebywania w sieci,

e uposledzona zdolno$¢ kontrolowania wtasnego zachowania, nieskuteczne proby
ograniczenia czasu przebywania w sieci,

e wystepowanie zespotu abstynencyjnego (gtodu) po wyjsciu z sieci (niepokdj,
rozdraznienie),

e wzrost tolerancji (zwiekszanie ,,dawki" sieci),

e porzucanie dotychczasowych kontaktdw i zainteresowan,

e uporczywe kontynuowanie zachowan pomimo wystepowania szkodliwych

nastepstw.
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Natogowi internauci spedzajqg w sieci przecietnie okoto 12 godzin dziennie, a
rekordzisci potrafia odbywa¢ maratony trwajace 40 godzin, doprowadzajac sie do

stanu wyczerpania fizycznego i psychicznego.

Nastepstwa IAD sa bardzo powazne. W sferze fizycznej obserwuje sie
nastepujace objawy: zaburzenia wzroku, trwate wady kregostupa,
zwiotczenie miesni (z braku ruchu), anemie (nie ma czasu na jedzenie),
zaburzenie rytméw dobowych, bezsennos¢. U dzieci miodziezy moze
wystapi¢ rowniez ,padaczka ekranowa" wywolana przez intensywne,
szybko zmieniajace sie bodZzce sSwietlne emitowane przez ekran.
Najwazniejsze skutki psychologiczne i spoteczne to: niepokodj, lek, stany
depresyjne, rozdraznienie, zaburzenia koncentracji uwagi i pamieci, czeste
klamstwa, konflikty z otoczeniem, zanik wiezi emocjonalnych z bliskimi

osobami (wyczerpujacy opis IAD zawiera praca K. Swirzbina (http://infoholizm.e-

sfera.pl/).

Kimberly Young, zatozycielka 7he Center for On Line Addiction (Centrum Pomocy

Uzaleznionych od Sieci) wyrdznia pie¢ podtypéw IAD:

erotomanie internetowa (natogowe poszukiwanie materiatow

pornograficznych i rozmowy o tematyce seksualnej w specjalnych chat-roomach),

e socjomanie internetowq (uzaleznienie od kontaktdw z ludzmi poprzez Internet
z rownoczesnym zanikiem kontaktow bezposrednich),

e uzaleznienie od sieci (przymus ciggtego $ledzenia tego, co sie dzieje w sieci),

e przecigzenie informacyjne (gorgczkowe przerzucanie informacji, udziat w kilku
listach dialogowych réwnoczesnie skutkujace obnizeniem sprawnosci psychicznej),

e uzaleznienie od komputera (przymus spedzania czasu z komputerem; nie

wazne co sie robi, ale komputer musi by¢ wigczony).

Young zwraca uwage, ze dzieci i wczesne nastolatki sg podatne na uzaleznienie,
poniewaz ich zdolnoS¢ kontrolowania wiasnych zachowan jest jeszcze staba.

Negatywne nastepstwa naduzywania Internetu, podobnie jak gier komputerowych,



pojawiajq sie u miodych szybciej i sg bardziej destrukcyjne, bowiem organizm
znajduje sie w fazie intensywnego wzrostu, a osobowos$¢ nie jest jeszcze do konca
uformowana. Young opracowata testy dla internautdow, umozliwiajace
zainteresowanemu zdiagnozowanie stopnia zagrozenia uzaleznieniem (adres jak

wyzej oraz http://cybertowers.com/selfhelp/article/internet/intaddic.html).

Skonstruowata takze test dla rodzicdw, ktorzy zakre$lajac zachowania swojego

dziecka mogg poznac stopien zagrozenia i podja¢ dziatania naprawcze.

Niechciani goscie
Mozliwo$¢ uzaleznienia sie to nie jedyne zagrozenie dla mtodych osdb ,zeglujacych”
po Internecie. Rodzice czesto obawiajq sie kontaktow dziecka z réwiesnikami, wsrod
ktorych moga znajdowac sie osoby nieodpowiednie. Sq zadowoleni, ze dziecko ,uczy
sie przy komputerze" zamiast przebywac¢ poza domem z kolegami. Ich poczucie
bezpieczenstwa jest jednak ztudne. Wielu z nich nie zdaje sobie sprawy, iz Internet
jest mocno spenetrowany przez rozmaitych przestepcow, ktérych Young
okresSla mianem ,,sieciowych drapiezcow", czyhajacych na dzieci i nastolatkéw. Sq
to handlarze narkotykdw, zorganizowane grupy przestepcze poszukujgce nieletnich
wykonawcdw do niektorych zadan (poprzez oferty dobrze ptatnej dorywczej pracy dla
mtodziezy) oraz dewianci seksualni. Szczegdlng dziatalnoS¢ rozwijajg w sieci pedofile.
Z badan wynika, ze co piate dziecko w USA bylo w Internecie nagabywane
seksualnie, a co czwarte otrzymywalo poczta e-mail zdjecia
pornograficzne. Czasami pedofile stosujq bardziej subtelne metody uwodzenia i
uzalezniania dziecka od siebie. Sg przyjacielscy, wykazujq duze zainteresowanie
wszystkimi sprawami mtodego znajomego, udzielajq porad i pomagaja w lekcjach.
Jezeli dojdzie do bezposredniego spotkania, kontynuujg gre czesto postugujac sie
znanymi technikami psychomanipulacji. Zapraszaja do kina i sprawiajq wspaniate
prezenty. Stajq sie najlepszym przyjacielem i doradcq zyciowym. Gdy wreszcie pada
propozycja kontaktow seksualnych, dziecko czujac sie zobowigzane do wdziecznosci,
moze nie potrafi¢ sie obroni¢. Bezbronne sg zwiaszcza te dzieci, ktdre cierpiq z
powodu braku uczué i zainteresowania ze strony rodzicéw. Obawiajg sie, ze odmowa

kontaktow spowoduje utrate cieptej osoby dorostej, ktdra zaspokajata dotychczas ich



najwazniejsze potrzeby psychologiczne. Rodzice kontrolujacy kontakty rowiesnicze
swoich dzieci czesto nie zdajq sobie sprawy, ze przebywanie w sieci stwarza okazje
do nawigzywania ogromnej liczby kontaktow. Internetowi znajomi mogg by¢ réwnie,
albo nawet bardziej nieodpowiedni niz rowiesnicy z klasy czy podwdrka. Dorostym nie
znajacym Internetu czasami trudno uwierzy¢, by kontakty na odlegtos¢ mogty byc
zagrazajace. Trzeba im to dopiero pokazac¢ sadzajac przed monitorem. K. Young w
swoich poradnikach dla rodzicdw stawia prowokujace pytanie - Czy chciatbys, Zeby
w twoim domu skfadali wizyty handlarze narkotykow, sutenerzy,
prostytutki, pedofile i ekshibicjonisci? Gdy dorosli spokojnie ogladajg telewizje,
ich dzieci w sasiednim pokoju mogq oglada¢ ,hard porno" albo nawigzywac
zagrazajace kontakty. Rodzice powinni wiec systematycznie kontrolowa¢ czas
spedzany przez dziecko przy komputerze, a takze sprawdzac czym sie zajmuje w sieci
i z kim kontaktuje. Mozna zatozy¢ specjalne filtry blokujace i obrazy pornograficzne.
Nie ma natomiast mozliwosci filtrowania wszystkich kontaktow. Trzeba z dzie¢mi

rozmawiac, ostrzegac i uczy¢ ostroznosci.

W Center for On Line Addiction wypracowano specjalne programy edukacyjne dla
dzieci i mtodziezy, dla rodzicdw i dla nauczycieli wyposazone w poradniki i kasety
video. Istniejg one takze w wersji internetowej, lecz dostep do poszczegdinych

informacji jest ptatny (http://netaddiction.com/products/video sales.htm oraz

http://netaddiction.com/media_violence.htm).

Szkolny program profilaktyki
Szkoty i poradnie psychologiczno-pedagogiczne sygnalizujg, nieliczne na razie
przypadki uzaleznienia mtodych ludzi od gier komputerowych i Internetu. Mozna
wsérdd nich rozpoznaé wszystkie opisane typy uzaleznienia. Uczniowie szkot
ponadgimnazjalnych skarzg sie, ze niektdrzy ich koledzy stali sie seksualnymi
maniakami. Godzinami surfujg po stronach dotyczacych seksu, $ciggaja zdjecia
pornograficzne i rozsylaja codziennie do wszystkich znajomych. Nie znamy skali

podobnych zaburzen w populacji dzieci i mtodziezy szkolnej w Polsce. Stan wiedzy
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jest nikty, co wigze sie z niskg wykrywalnoscig tego typu probleméw. Komputer jest u
nas medium jeszcze nowym. Statystyczny mtody uzytkownik ma znacznie mniejszg
SwiadomoS¢ zagrozen niz jego amerykanski rowiesnik. Dotyczy to rdéwniez
nauczycieli, rodzicow, a nawet psychologéw. Warto wiec podja¢ pewne dziatania
profilaktyczne, ktére mogg sta¢ sie elementem szkolnego programu profilaktyki.
Obowigzkowym przedmiotem jest informatyka. Ponadto podstawa programowa

przewiduje realizacje sciezek edukacyjnych - prozdrowotnej i medialnej.

WiekszoS$¢ programow nauczania informatyki poswieca jedng lekcje na omdwienie
przez nauczyciela zasad BHP pracy z komputerem i etycznych aspektéow dziatan w
sieci. Istniejg tez programy, w ktdrych sami uczniowie pod okiem nauczyciela
poszukujgq informacji na zadany temat (np. gromadza informacje o fizycznych
konsekwencjach naduzywania komputera, inni o psychospotecznych, jeszcze inni o
wptywie gier). Efekty swojej pracy prezentujgq na lekcjach biologii, wiedzy o
spoteczenstwie i wychowawczej. Etyczne aspekty warto oméwic na lekcjach religii i
etyki. Nauczyciele jezykdw obcych mogg pomdc w ttumaczeniu zagranicznych
materiatdw. Jest tu takze miejsce dla pedagoga i psychologa, ktory powinien
przygotowac sie do roli eksperta. Wybrane materialy mozna zamieSci¢ w szkolnym

periodyku lub w gazetce Sciennej.

Drugim waznym projektem jest opracowanie przez zespo6t nauczycieli
scenariusz spotkania informacyjnego dla rodzicow. Psycholog, pedagog czy
nauczyciel biologii informujq rodzicdw o zagrozeniach i wskazujg sposoby chronienia
dziecka, a nauczyciel informatyki prezentuje na monitorze, na co mozna sie natknac
w sieci lub demonstruje fragmenty gier. Dobrze jest sprawdzi¢, ilu rodzicéw
postuguje sie komputerem i odwotac sie do ich wiedzy. Ambitnym zadaniem bytoby
opracowanie matego informatora czy choéby rozdanie pakietu materiatow
dostepnych pod wskazanymi w tej pracy adresami. Warunkiem powodzenia
projektu jest wczesniejsze staranne przygotowanie sie nauczycieli i dobra

wspotpraca miedzy nimi.

(Artykut zostal opublikowany w miesi¢czniku ,,Remedium" nr 11, 2002.)



