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KOMPUTEROMANIA

W czasach ogromnej popularyzacii
medidw, zwtaszcza Internetu oraz nasi-
lajgcego sie pedu zycia oséb doro-
stych, obserwuje sie zjawisko kompute-
romanii, wystepujgce wsrdd dzieci i
mtodziezy. Zaganiani i przemeczeni ro-
dzice nie zwracajg do konca uwagi,
czym zajmujq sie i jak spedzajg wolny
czas ich pociechy. Psychologowie bijg
na alarm, nagtasniajgc wcigz, sprawe
vzaleznienia od komputeréw. Owo uzo-
leznienie najczesciej obserwuje sie U
miodziezy w wieku szkolnym oraz, co
gorsza, nawet u matych dzieci. Wirtu-
alny Swiat jest w stanie zainteresowac
sobg juz nawet kilkulatkow, ktdrzy mo-
gq oglgdac¢ w Internecie bajki i kre-
skowki oraz grac w réznego rodzaju
gierki. O dziwo, nasze dzieci nie od-
czuwajg w ogole przesytu tego rodzaju
rozrywkg, a na polecenie o odejsciu od
komputera czesto reagujg agresywnie i
Z niezadowoleniem.

Jak zaradzi¢ wystepujgcemu proble-
mowi? Odpowiedz nie jest skompliko-
wana i wrecz nasuwa sie sama. Na-
szym dzieciom nalezy sie wiecej
naszego cennego czasu i mitosci,
nie tylko tej deklarowane;.

KORZYSCI KORZY-
STANIA Z INTERNETU

Internet (inter- + ang. net - siec¢) to we-
dtug Wielkie] Internetowe]j Encyklopedii
Multimedialnej globalna sie¢ kompute-
rowa tgczgca ze sobg miliony kompu-
terow na catym Swiecie, umozliwigjgc
ich uzytkownikom wzajemne przesyto-
nie informaciji za pomocgqg sieci telefo-
nicznej, tgczy Swiattowoddw albo sate-
litarnych.

— Internet  ksztalci, pomaga sie
rozwijac.

— Szybka komunikacja z ludZmi na
catym Swiecie (np. przesytanie e-
maili, czat).

— Szybkie przesytanie informaciji, li-
stow, zdje¢ (darmowa poczta).

— Edukacja i szybkie znajdowanie
informacii.



— Rozrywka: gry przez Internet, czat
z réznymi osobami a takze czyta-
nie roznych artykutdow np. o swo-
im idolu na réznych portalach.

GRY KOMPUTEROWE
IRODLEM PRZIEMOCY
| AGRESJI

Komputer u mtodziezy rozwija wy-
obraznie, spostrzegawczosé, koordy-
nacje wzrokowo-ruchowq, logiczne
myslenie, rozwdj intelektualny. Jednak
wielogodzinne spedzanie czasu przed
komputerem na grach zainstalowa-
nych na dysku lub grach sieciowych
negatywnie wptywa na naszg mto-
dziez.

Gry powodujg oderwanie sie od
rzeczywistosci, przejscie do swia-
ta marzen, gdzie sq proste zasa-
dy, reguly.

Gry brutalne, zawierajgce duzo walki,
krwi, przemocy powodujg zmiany w
zachowaniach cztowieka. Wzmaga to
intfensywna grafika, efekty dzwiekowe.
Wywotujg u mtodziezy niepokdj, pod-
niecenie, frustracje. Mtodziez dostrzega
zte strony Swiata, przybiera imiona i na-
zwiska fikcyjnych bohateréw. Zafascy-
nowani grg zapominajg nawet o fizjo-
logicznych potrzebach - nie jedzqg, nie
piig. Agresywne tresci przenoszq do
swiata rzeczywistego.

Niekontrolowanie czasu gry na kompu-
terze powoduje:

zanik wiezi rodzinnych

zanik wiezi rowiesniczych

choroby (bdle kregostupa, sta-
wow)

przemoc fizyczng, stownq

rozwoj popedow seksualnych
zaniedbywanie obowigzkow
popadanie w uzaleznienia

Efekt Emeryta

tendencje do bycia obsesyjnym
zobojetnienie na widok scen
przemocy

nasladowanie scen przemocy.
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SECOND LIFE. WIRTU-
ALNE DRUGIE ZYCIE

Czesciowo ptatny, wirtualny Swiat. Po-
stac, stworzona w Second Life, nie po-
siada jakichkolwiek statystyk czy profe-



sji. Gracz sam wybiera ptec bohatera, MtODZ’EZ

ubidr, sytuacje materialng. Nie ma tam

choréb, biedy, starosci, brzydoty. ’ NA RKOTYK’

Drugie dno gry — nie ma tu zadnych

ograniczen — kupujemy sobie narzqgdy Internet to wspaniate narzedzie dla to-
ptciowe — mozemy ich uzy¢, zaptacic twego kontaktu z narkotykami. W 2007
za wirtualny seks, prostytuowac sie. roku znaleziono 238 , a w 2008 roku 347

polskich stron i adreséw o narkotykach.

Na stronach tych znajduje sie:

— wymiana informacji np. blogi
(wspomnienia ponarkotykowe -
»MOj pierwszy raz”)

— wskazéwki  praktyczne np. jak
brac lub jak uprawiac¢ narkotyki

— oferty handlowe bezposrednie i
posrednie

— uUpowszechnianie nowych S$rod-
kow — pseudonarkotyki (brak ich
na liscie narkotykow)

— top listy — ranking stron oferujg-
cych marihuane

— muzik listy — muzyka, ktéra wpty-
wa na podswiadomos¢ mtodzie-
2y.

ZAGROIZENIA
W INTERNECIE

gry komputerowe

second life

narkotyki

kluby samobdjcow

zagrozenia psychiczne
zagrozenia fizyczne
przestepstwa teleinformacyjne
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KLugy
SAMOBOJCOW

W Internecie mozna znalez¢ na forach
lub blogach informacje jak skutecznie i
bezbolesnie popetni¢ samobdjstwo.
Skupiajg sie tam ludzie zagubieni w zy-
ciu, dos¢ czesto szukajgcy jak skutecz-
nie pozbawic sie zycia. W 2007 roku by-
to 45 stron namawiajgcych do samo-
bojstwa.

ZAGROIZENIA
PSYCHICINE

zaburzenia funkcji poznawczych

ucieczka w Swiat wirtualny

patologie spoteczne — agresja,

dostep do grup patologicznych

— syndrom przymusu bycia online —
ponad 70 godzin tygodniowo

— technohipnoza —-w czasie bajek,
filmow

— ASC - zmienne stany Swiadomo-
Sci (jak po alkoholu), uzaleznienia
od programow stosujgcych psy-
chomanipulacje,

— padaczka ekranowa

VAN

FAZY ROIWOJU
UZALEZNIENIA OD
INTERNETU

I. Faza wstepna
— przebywanie w sieci sprawia
przyjemnosc
— wzrost ochoty na coraz czestsze
przebywanie w sieci.

Il. Faza ostrzegawcza
— szukanie okazji do jak najczest-
szego przebywania w sieci,
— roztadowanie napiecia poprzez
sieC
— préby korzystania z sieci w ukry-
Ciu.

lll. Faza krytyczna
— spadek innymi zainteresowaniami
nie zwigzanymi z sieciq
— zaniedbywanie  wyglgdu  ze-
whneftfrznego.

IV. Faza chroniczna
Jedyny $wiat to Swiat wirtualny.




SYMPTOMY ZASADY
UZALEZNIENIA BEZPIECZENSTWA

— niepokdj, zte samopoczucie
— nadpobudliwo$é, rozdraznienie I NFORMACVJE - nie udzielqj
— agresywne zachowanie N IEZNAJOMI - nie ufqj
— lek, depresja po odejsciu od T'Y - odpowiadaj za siebie
kompujr ea E TYKIETA - przestrzegaj
— myslenie, mowienie i czeste wy-
konywanie czynnos$ci zwigzanych R ODZICE - Ufc'j ,
z komputerem N IEUCZCIWOSC - wystrzegaj sie
— zaniedbywanie obowigzkéw E DUKACJA - uczsie i ucz rodzicow
— rezygnacja z innych form spe- T ECHNIKA - uzywaj

dzania czasu

— unikanie kontaktow z rowiesni-
kami i rodzing

— oktamywanie rodzicow.

ZAGROIZENIA
ZDROWIA
FIZYCINEGO

— nadwyrezony kark

— wada postawy

— zZzmeczony wzrok

— brak sprawnosci ruchowej

— nadmierny hatas (35-70 db) po-
woduje zmeczenie uktadu ner-
wowego.
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