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WPROWADZENIE: PODWOJNE OBLICZE INTERNETU

Introduction: The double face of the Internet

Zamysl przygotowania i zredagowania niniejszej monografii - Moce
i mroki Internetu — narodzit sie, gdy zdaliSmy sobie sprawe, ze prowadzo-
ne s3 badania teoretyczne i empiryczne, ktére ciesza si¢ popularnoscia
w Srodowisku naszej uczelni — kolegéw i magistrantow.

Rozpoczynajac rozwazania nad psychologicznym rozumieniem ak-
tywnosci w sferze internetowej — infosferze, warto zwrdci¢ uwage na dwa
stowa tytulowe monografii: moc i mrok. Mozliwe sg ich réznorodne od-
czytania, ktore warto tutaj przywola¢ przynajmniej w najbardziej ogol-
nym ujeciu. Stowa tytulowe, cho¢ pochodza z réznych dziedzin, spotykaja
sie we wspdlnym obszarze rozwazan naukowych. Wskazujg i podkreslaja
wage i znaczenie dynamiki, gtéwnie oddziatywania, i spostrzegania, gtow-
nie niepewnosci w zakresie tego, co jest widziane.

Moc (sama w sobie) i moce (w réznych postaciach) wskazuja na zdol-

no$¢ i moznos¢ wspomnianego oddziatywania, przez co moga prowadzi¢
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do sprawiania czego$, do powolywania czegos, do istnienia badz dziatania
(przez jego pobudzenie), do wzbudzania zachowania i nastawien, i to nie-
zaleznie od kierunku i nate¢zenia procesu prowadzacego do okreslonych
nastepstw. Moga to by¢ sily tworcze, prorozwojowe oraz przeciwne im
sily destruktywne i degenerujace. W kontekscie aktywnosci internetowej
czlowieka moc tego instrumentarium moze okazac si¢ niezwykle pozy-
teczna i to w wymiarze zaréwno informacyjnym (np. pelnotekstowe bazy
naukowe), jak i pomocowym (np. fora i grupy wsparcia), kulturalnym
(np. udostepnione dziela réznych dziedzin sztuki), rozrywkowym. Nie-
mniej moc owego instrumentarium moze przejawi¢ si¢ rowniez w mniej
chwalebnych odstonach, gltéwnie w zakresie relacji miedzyosobowych
i dostepu do destruktywnych, krzywdzacych innych i przestepczych jej
form aktywnosci w infosferze. W ramach analogii mozna przywota¢ moc
tkwigcg w rozszczepianym atomie i wyzwalanej wowczas energii. Przez
kogo i w jaki sposob zostanie ona spozytkowana, nie zalezy wszak od pro-
cesu fizycznego, a od intencji i zamiaréw tych, ktérzy maja do niego do-
step 1 mozliwosci jego ukierunkowania. Czy wyzwalanie energii z atomu
jest jedynie niszczycielskie? Bynajmniej. Niemniej moze si¢ takie stac, je-
8li tylko u kogos pojawi si¢ taki zamiar. Podobnie moze by¢ i z Internetem.

Mrok jawi sie jako co$ naturalnego, cyklicznego i znanego czlowieko-
wi wlasciwie od zawsze, o nieco niesamowitym, nieoczywistym i tajemni-
czym charakterze. Przyjmujac pierwotno$¢ mroku (ciemnosci), wskazu-
je sie wowczas na sile i oddzialywanie $wiatla (Swiatlosci) i pojawiajacej
sie wraz z nim jasnosci. Mrok pozwala schroni¢ sie przed zagrozeniem,
pozwala na bycie niewidocznym dla innego. Sprzyja odpoczynkowi noc-
nemu, umozliwiajac zdrowy przebieg snu. Przynosi nierzadko oczekiwa-
ne ochlodzenie, cho¢ niekiedy ono si¢ jednak nie pojawia. Mrok zapada
z pewna czestotliwoscig i regularno$cia. Przyzwyczajamy sie¢ wowczas do
owej naprzemiennosci, przez co staje si¢ ona ukojeniem, czego nie mozna
wszak powiedzie¢ o zjawisku biatych nocy, kiedy to mrok (ciemnos¢) jest
silnie oczekiwanym zjawiskiem, a jego niepojawianie si¢ doprowadza nie-
rzadko do powaznych konsekwencji zdrowotnych.

Ponadto mrok ujawnia swoj sens rowniez w wymiarze pozafizycznym.

Mrok, jak si¢ nam wydaje, ujawnia wlasno$ci wazne dla funkcjonowania
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psychicznego czlowieka. W gléwnej mierze jawi si¢ jako sfera nierozpo-
znawania réznych elementéw, ktérych po prostu nie wida¢ badz ktére
sa stabo widoczne w takich warunkach. Nie wiadomo wéwczas, z czym
mamy do czynienia i czym one by¢ moga w tych okolicznosciach. Wiele
charakterystyk zanika, skrywa si¢ w niedostrzezeniach, a przez to w nie-
wiedzy tymczasowej, aktualnej jedynie zazwyczaj. Wraz z ustgpieniem
mroku czy jego rozproszeniem zdolnosci percepcyjne powracaja wespol
z dostepng odtad wiedzg i znajomoscia rzeczy. Ustepujacy mrok pozwala
»powroci¢” pamieci do rzeczy, spraw, osob dotad skrywajacych si¢ w nim.
Warto zwrdci¢ uwage, Ze owo niewidzenie w ciemnosci moze obejmowac
réwniez sprawy rozgrywajace sie w §wiecie wewnetrznym czltowieka.

Psychologowie praktycy wielokrotnie i na rézne sposoby maja do czy-
nienia z tego rodzaju sposobami funkcjonowania ludzi. Niektére procesy
psychiczne pozostaja nierzadko dltugotrwale niedostepne z powodu mro-
ku panujacego w czlowieku, gléwnie za sprawa réznych zaburzen, cho¢
nie zawsze to one s3 decydujacymi czynnikami. Osoby, ktére nie ujawniaja
klasycznie rozumianych zaburzen psychicznych, réwniez mogg z réznych
przyczyn nie mie¢ (a nierzadko nie chcie¢ posiada¢) kontaktu z tym, co
w mroku skrywa ich psychika. Mrok moze si¢ takze zjawia¢ w przebiegu
niektorych choréb i utrzymywac si¢ jako objaw w niektdrych stanach psy-
chicznych badz jako swoista cecha konkretnej osoby. W mroku psychicz-
nym ukrywac sie moga rozne przezycia i doswiadczenia cztowieka, ktory
oczekuje na rozjasnienie, a dzigki temu zrozumienie, z czym ma do czy-
nienia. Niekiedy taki proces nie moze ujawnic si¢ w zZyciu, poniewaz mrok
stanowi nieodlaczny czynnik glebi, np. poznania i $wiata, i siebie — o czym
dobitnie przekona¢ si¢ mozna, nurkujac, a nurkowanie przez analogie
mozna odnies¢ do glebi (istoty) poznania: tam jasno, gdzie plytko, a gdzie
ciemno, tam glebia, czyli sfera wazna i znaczaca dla Zycia cztowieka.

I moc, i mrok nie sg jedynie albo pozytywne, albo negatywne. Jawia si¢
jako dwoiste w réznych ukladach odniesienia i odmiennych znaczeniach
czy okolicznosciach. Posiadajg zaréwno swoje niepodwazalne walory, jak
i dostepne nierzadko mankamenty czy zagrozenia. Trudno jednak wy-
obrazi¢ sobie nieobecno$¢ tych negatywnych aspektéw w odniesieniu do

mocy i mroku. Nie bylyby wéwczas ,,s0bg”
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Internet rdwniez moze by¢ opisywany przy udziale tych dwoéch ter-
minéw (mocy i mroku), gdyz to nie tylko, dostownie, darknet czy deep
web, ale i ogromna sita wspomagajaca i umozliwiajaca optymalne i efek-
tywne dzialanie czlowieka. Istniejgce instrumentarium internetowe samo
w sobie nie posiada jednoznacznych cech: pozytywny/negatywny, dobro-
dziejstwo/przeklenstwo badz wsparcie/zagrozenie. Kazdorazowo i dla
kazdego, kto po nie sigga, staje si¢ wezwaniem do osobistego rozeznania
i decyzji o tym, w jaki sposob bedzie z niego korzystac. I to wlasnie moze
pozostawaé wyzwaniem dla psychologéw: wskazanie na moce i mroki
Internetu, by podkresli¢ tkwigce w nim elementy mogace wspomaga¢
rozwdj czlowieka i by probowac ochronic¢ przed zjawiajacymi sie za jego
sprawa niebezpieczenistwami.

Powyzsze rozwazania wskazujace na podwojne oblicze Internetu -
ujawniajgce jego moce i jego mroki oraz jego niejednoznaczng (niekiedy
sprzeczng) ocene formutowang przez osoby pochodzace z réznych poko-
len, a korzystajacych z dobrodziejstwa tego narzedzia infosfery wspolcze-
$nie, mozna podsumowac blyskotliwa myslag Adama Rutherforda (2019,

s. 31), ktéry zauwaza:

1. Wszystko, co istnieje na $wiecie w chwili twoich narodzin, jest normalne
i zwyczajne, i stanowi po prostu naturalny element sposobu funkcjonowania
$wiata.

2. Wszystko, cokolwiek zostaje wynalezione w okresie, w ktérym masz od
15 do 35 lat, jest ekscytujace i rewolucyjne, ty za$ prawdopodobnie mozesz
dzigki temu zrobi¢ kariere.

3. Wszystko, cokolwiek zostaje wynalezione po ukonczeniu przez ciebie 35

lat, sprzeciwia sie naturalnemu porzadkowi rzeczy.

Dla dopelnienia malowanych ocen dostepnosci Internetu niektérzy
autorzy (Djabin, 2021; Izdebski, 2019; Kaliszewska, 2010; Rosa, Badzmi-
rowska-Mastowska, 2023; Wolski, 2009) podnosza réwniez argumenty
dotyczace realnie rysujacych si¢ zagrozen, bedacych nastepstwem nad-
miernego uzywania narzedzi infosfery i bija na alarm w zwigzku z niedo-
okreslong wciaz, ale wyraznie szkicowang przysztoscia, gdy idzie o skut-

ki dla rozwoju indywidualnego i relacji interpersonalnych nastepnych
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pokolen. W tym kontekscie warto zwrdci¢ uwage na prace uznanego
naukowca i badacza, psychiatry i neurobiologa Manfreda Spitzera, kté-
ry w swoich dociekaniach w sposéb niezwykle wnikliwy i wyrafinowany
eksploruje obszar psychologii rozwoju dzieci i mlodziezy. Analizujac pod-
stawy uczenia si¢ mozgu i cztowieka na wczesnym etapie jego rozwoju,
wskazuje na silne zwiazki ze srodowiskiem, w ktéorym 6w rozwdj prze-
biega, a ktore to otoczenie oferuje konkretne rozwigzania wykorzystywa-
ne w nowoczesnej edukacji (Spitzer, 2008). Nie dziwi wiec, ze opisujac
wspolczesne konteksty rozwoju, trudno jest pomingé ogromny wplyw re-
wolucji informatycznej, jaka ujawnila si¢ wraz z pojawieniem si¢ nowych
rozwigzan, takze o charakterze technicznym - e-Book, e-Podrecznik, e-
-Dziennik, e-Learning — w tym obszarze aktywnosci czlowieka. Nasilajaca
sie obecnos¢, a moze juz wszechobecnosé, tychze instrumentéw w spo-
sob niedostrzegalny modyfikuje niektére segmenty procesu uczenia sig,
np. znanego chociazby z procesu uczenia si¢ pisania recznego (kaligrafii)
tworzenia si¢ drég neuronalnych w mézgowiu za sprawg trenowania petli
dlon-mozg. Spitzer przestrzega przed pochopna rezygnacja z wypraco-
wanych przez wieki sposobow uczenia si¢, obawiajac sig, ze za sprawa
nowoczesnych rozwigzan (Spitzer, 2021) mozemy przyczynic¢ si¢ do po-
stepu demencji (Spitzer, 2015) badz zrujnowania zdrowia (Spitzer, 2016)
w wielu jego wymiarach i sferach oséb wspdlczesnie wkraczajacych na
$ciezke wlasnego rozwoju. Dane, ktére przywolywany autor zgromadzit
i analizuje w swoich publikacjach, powinny wzbudzi¢ zainteresowanie
wsrod tych osoéb, ktore w procesie edukacji i stymulacji rozwoju indywi-
dualnego oraz spolecznego czynnie uczestniczg badz kreujg jego progra-
my. Nie powinni$my pozostawa¢ glusi badz slepi na wszelkiego rodzaju
zagrozenia dla rozwoju i pomyslnosci przysztych pokolen ani jako teore-
tycy wychowania, ani tym bardziej jako jego praktycy. Taki postulat, jak
mozna przyjmowac, pozostaje w zgodzie z pomystami Andrzeja Frycza
Modrzewskiego (1503-1572) i jest ich uwspolczesnieniem.

Nawigzujac do powyzszych przestanek i rozwazan, w dazeniu do skon-
kretyzowania i przyblizenia Czytelnikom monografii proponowanej te-
matyki, staralismy si¢ pokaza¢ rozwdj i znaczenie Internetu w psychospo-

tecznym $wiecie. Wyniki przedstawianych badan empirycznych ukazuja
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wspolwystepujace z zaangazowaniem internetowym, zwlaszcza mlodego
pokolenia, wybrane dyspozycje osobowosciowe, nasilane, badz wrecz
przez Internet wywolywane; niektdre z nich pozytywne, korzystne, inne -
dysfunkcjonalne, wraz z ich ewentualnymi odniesieniami neuropsycholo-
gicznymi. Chcieli$my réwniez zaproponowa¢ drogi rozwoju psychospo-
tecznego mlodych internautéw - autokreacji, podnoszenia jakosci zycia
i poziomu zdrowia. Zamierzenia te znalazly do pewnego stopnia odbicie
w strukturze ksigzki.

Rozpowszechnienie znaczenia i roli Internetu we wspoélczesnym $wiecie
stanowi poklosie narastajacych przemian otaczajacej rzeczywistosci, wraz
z nurtami globalizacyjnymi, niespotykanego dotychczas postepu techno-
logicznego i ekonomicznego, pociagajacego znaczace zmiany spoleczno-
-kulturowe. Zmiany tradycyjnych instytucji spotecznych powoduja, ze ich
oddzialywania zostajg niepostrzezenie zastepowane przez wpltyw medial-
ny — zwlaszcza kultury masowej i Internetu, roszczacych sobie prawo do
sterowania marzeniami, przekonaniami i zachowaniami spoleczenstwa
ponowoczesnosci. Do poczatkéw i dziejow rozpowszechnienia Internetu
nawigzuje w naszej monografii opracowanie Joanny Konarskiej; natomiast
do idei oraz znaczenia rozpowszechnienia Internetu nawigzujg rozwazania
i tezy artykuléw Marka Majczyny i Doroty Kubackiej-Jasieckiej, ukazuja-
cych szersze perspektywy oraz nadzieje wigzane z dobg Internetu, oczeki-
wania korzystnego wplywu na nasza kondycje psychospoleczng. Internet
umozliwia formowanie si¢ nowych wymiaréw zycia wspolnotowego, spo-
tecznego i kulturowego. Stwarza poczatki dla nowego otwarcia wzajemnych
relacji, inspiracji i promogiji idei, ktére w réznych sferach i obszarach bycia
czlowieka w ,,rzeczywistosci poszerzonej” - jak czasami okresla si¢ rzeczy-
wisto$¢ wirtualng — moga wspiera¢, umacnia¢ i niekiedy ratowac tych, kto-
rym dostepnos¢ Internetu umozliwia zaistnienie po$réd innych i z innymi.

Poczatki zainteresowania psychologéw i socjologéw problematy-
ka rzeczywisto$ci Internetu, jego odzialywaniem na uzytkownikow
oraz szerzej — funkcjonowania spotecznosci, mozna datowa¢ na prze-
fom XX i XXI wieku. Od tego czasu pismiennictwo Internetu, réwniez
i polskie, rozrasta si¢ z roku na rok. Autorzy poszczegdlnych opraco-

wan starajg si¢ zbadac i przemysle¢ wielostronny wplyw rzeczywistosci
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internetowej na nasze zycie we wspolczesnosci. Ich oceny i sady oscyluja
przy tym miedzy korzysciami a negatywami aktywnosci internetowej,
jak pisze Zygmunt Bauman (2012) - stratami ubocznymi. Stosunkowo
najwiekszg uwage przyciaga czesto obserwowana niezadowalajaca kon-
dycja psychospoleczna mlodego pokolenia, dorastajacych i mlodziezy
jako przysztosci narodu.

Bezcenne korzysci rozpowszechnienia i uzytecznosci komputera oraz
komunikacji internetowej zostaly bezsprzecznie docenione i entuzjastycz-
nie przyjete zwlaszcza przez mlode pokolenia, nazywane ,,pokoleniami
sieci” — wychowanymi i wyksztalconymi w dobie rzeczywistosci interne-
towej, stanowiacej dla nich srodowisko naturalne i pozadane. Wydaje sig,
ze mozliwo$¢ réznorodnej aktywnosci i dzialania w Internecie, przyno-
szaca potencjalne radosci i przyjemnosci, przede wszystkim powoduje, ze
Internet pochtania czas i energie, odciagajac zaangazowanych od innych
zajec i obowiagzkow. O intensywnie zachodzacych zmianach w aktywnosci
0s6b urodzonych juz po II wojnie $wiatowej, az po te najmlodsze rocz-
niki, interesujace interpretacje psychologiczne mozna odnalez¢é w mono-
grafiach uznanej badaczki tej problematyki Jean M. Twenge (2019; 2024).

Juz pobiezne obserwacje zachowania mtodziezy z tzw. pokolenia sieci
pozwalaja na wnioskowanie o konsekwencjach tego stanu rzeczy w po-
staci niedojrzalo$ci emocjonalno-spolecznej, przy stosunkowo dobrym
intelekcie, wiedzy, orientacji komputerowej i znajomosci jezykdéw obcych;
niedojrzatosci, ktérej niejednokrotnie towarzyszy poczucie zagubienia
w realiach otaczajacej ich ,,plynnej rzeczywistosci’, przedktadajacych nad
nig rzeczywisto$¢ wirtualng. Z biegiem czasu psychologowie — interwen-
ci kryzysowi i psychoterapeuci - zaczeli coraz czedciej zauwaza¢ réwniez
inne, negatywne konsekwencje zaangazowania internetowego — zawe-
zanie sie perspektywy czasu do terazniejszosci, oddalanie sig, ,,blaknie-
cie” innych zainteresowan i aktywnosci wobec $wiata Internetu. Wydaje
sie, ze dostep do Internetu podnosi na tyle komfort codziennego zycia
i dobre samopoczucie mlodego pokolenia, ze jest ono w stanie wiele dla
niego poswieci¢. Patricia Wallace (2005) twierdzi, Ze tym, co najbardziej
pocigga mlodych, jest mozliwo$¢ korzystania z komunikacji synchro-

nicznej. W tym konteksécie warto zwrdci¢ uwage na dwa interesujace
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studia Malgorzaty Wysockiej-Pleczyk poswiecone zagadnieniu gier MMO,
zwlaszcza korzy$ciom rozwojowo-poznawczym wynikajacym z zaanga-
zowania graczy. W drugim artykule autorka podejmuje watek uzytecz-
nosci srodowiska gier komputerowych dla badan psychologicznych nad
zagadnieniem wplywu tych gier.

Dos$wiadczanie wirtualnej rzeczywistosci Internetu, a nawet niejed-
nokrotnie przezywania zjawisk w sposob przypominajacy wchodzenie
w odmienne stany $§wiadomosci, ksztaltuje z czasem charakterystyczne
poczucie tozsamosci — niestabilne, zmienne, chwiejne i plynne, przede
wszystkim za$ zalezne od opinii réwiesnikéw. W naszej monografii bada-
nia dotyczace relacji miedzy aktywnoscig w Internecie a wlasciwosciami
osobowosci przedstawiajg Oskar Gieburowski i Pawel Zagrodzki oraz Jézef
Olejko i Agnieszka Gatkowska; badania empiryczne dotyczyly ksztaltowa-
nia si¢ w mtodym pokoleniu aktywnym internetowo postaw narcystycz-
nych. Z kolei samotno$¢ i poczucie osamotnienia stanowi przedmiot ba-
dan opracowania Marii Borczykowskiej-Rzepki; osamotnienie, w $wietle
otrzymanych wynikéw, zdaniem autorki, moze stanowi¢ zaréwno motyw,
jak i konsekwencje zaangazowania i aktywnosci w $wiecie wirtualnym.

Gdy zastanawiamy si¢ nad mozliwoécig unikniecia negatywnego
wplywu przekazéw medialnych, rozwijania korzystnych psychospotecz-
nie dyspozycji i postaw w ,,pokoleniu sieci” mogacych stanowi¢ bufory
zdrowia, siegnijmy po przewijajace si¢ w prezentowanych opracowaniach
zmienne, jak stosunkowo mocne poczucie koherencji (sense of coherence,
SOCQ), ,.klucz zdrowia’, na ktére sktada sie wewnetrzne poczucie zrozu-
mialtosci, sensownosci $§wiata i wlasnej zaradnosci (Antonovsky, 2005) —
artykul Patrycji Bojarskiej, a takze wysoki poziom refleksyjnosci i inteli-
gencji emocjonalnej — opracowanie Jozefa Olejki i Agnieszki Gatkowskiej.

W $wietle piSmiennictwa przedmiotu, rozwazan badaczy, réwniez
opracowan monografii, przewazaja, przynajmniej na dzien dzisiejszy, po-
glady pesymistyczne, podkreslajace negatywne konsekwencje wirtualne-
go zaangazowania. W ujeciu Eliasa Aboujaoude ,,bezmyslne surfowanie
w Internecie, bez zadnego namystu i planu, bez $wiadomosci uptywu cza-
su [...] jest w naszej epoce bardzo powszechng odmiang objawu dysocja-

cji” (2012, s. 33). Pojawiaja sie doniesienia psychoterapeutéw dotyczace
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konsekwencji nieodpowiedzialnego wiklania si¢ internautéw w bliskie,
nawet intymne relacje o skutkach offline. Istotng role w nasilaniu tzw.
patologii internetowej odgrywa specyfika komunikacji internetowej jako
anonimowej i ,,gluchej” na odzew odbiorcy, przyzwalajacej na zachowania
agresywne — hejt, a nawet niekiedy zachecajacej do autodestruktywnosci.

Syntetycznego przegladu stosunkowo powszechnej patologii interne-
towej dokonata w swoim opracowaniu Dorota Kubacka-Jasiecka. Skraj-
ne wypaczenia wlasnego wizerunku skutkiem wirtualnego ,zanurzenia”
poréwnuje sie wrecz do standw parapsychotycznych (por. Gibbs, za:
Aboujaoude, 2012). Relacje badaczy tej tematyki zdajg si¢ sugerowac¢, ze
rozwijaniu si¢ zachowan destruktywnych czy patologicznych sprzyjaja juz
uprzednio obecne i funkcjonujace - aczkolwiek w mato zauwazalnych,
skrytych formach - tzw. patologiczne predyspozycje. Potwierdzenie tych
tez wymaga wielu, i to podiuznych, rzetelnych badan empirycznych.

Najbardziej zaawansowang postac patologii internetowej stanowi na-
fogowe uzywanie, czyli uzaleznienie od Internetu. O ile proces uzaleznia-
nia si¢ od substancji wyjasniano stosunkowo prosto — utrwalaniem sie¢
powstalych zmian fizjologicznych (czgsto przy pewnych uwarunkowa-
niach genetycznych), o tyle powstawanie tzw. uzaleznien od czynnosci
znajduje wiele zréznicowanych, nie zawsze zadowalajacych uzasadnien.
Interesujace psychologiczne wyjasnienia znajdujemy w rozwazaniach Lee
Jampolskyego (1992). W ujeciu tego autora to niepokoj i lek lezg u pod-
staw wszystkich uzaleznien i nalogowych przywigzan: ,,Przycupnelismy
w klatce strachu, za kratami naszych wtasnych mysli” (Jampolsky, 1992,
s.42); niepokdj i brak pewnosci siebie opanowujg mysli i zachowania os6b
uzaleznionych, a natogowe zachowanie staje si¢ zachowaniem obronnym.
Lek niepewnej przyszlosci i poczucie pustki wewnetrznej powoduja, ze
poszukujemy innych ludzi, rzeczy, czynnosci, by poczu¢ utracong pelnie;
ulegamy przy tym ztudzeniu, Ze to co$ z zewnatrz, a nie my sami, przynie-
sie nam wolno$¢ i sile.

Co wazne, przedstawione w naszej monografii teksty, donoszace
o wystepowaniu stabej kondycji psychospolecznej miodych pokolen,
szczegdlnie niepewnosci, niestabilnosci poczucia tozsamosci i braku wie-

zO0w wspdlnotowosci wpisuja sie w koncepcje Jampolskyego. Tematyka
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uzaleznienia od Internetu stanowi zasadniczy przedmiot opracowania Pa-
trycji Bojarskiej oraz jednego z watkéw artykutu Doroty Kubackiej-Jasiec-
kiej. Czy mozna widzie¢ w uzaleznieniu internetowym zwigzek ze zmiana-
mi biologicznymi, neuronalnymi polegajacymi na uzyskiwaniu przewagi
funkcjonalnej okreslonych grup komdrek mézgowych nad innymi? Sta-
ramy sie ciggle poznawa¢ drogi nerwowe i moézgowe (ich minimodyfika-
cje oraz poziom neuroprzekaznikéw odpowiedzialnych za niekorzystne
zmiany osobowosci), a takze uzaleznienie 0s6b nadmiernie zaangazowa-
nych w rzeczywistos¢ wirtualna. W naszej monografii problem ten stat si¢
przedmiotem rozwazan Leszka Pawlowskiego stawiajacego pytanie, czy
rzeczywiscie w wypadku uzaleznienia od Internetu mozna istotnie moé-
wic¢ o chorobie mézgu. Autor podjat udang prébe opisania zwigzku, jaki
ujawnia si¢ miedzy zachowaniami obserwowanymi w przypadku uzalez-
nienia a zmianami anatomicznymi moézgu. Jest to opracowanie niezwykle
warto$ciowe poznawczo, bo poparte najnowszymi danymi pochodzacymi
z badan nad funkcjonowaniem moézgu prowadzonymi metodami weryfi-
kowalnymi. Leszek Pawlowski, przywolujgc dane uzyskane za sprawa nie-
zwykle wyrafinowanych metod morfometrycznych, sklania si¢ nie tyle ku
ich akceptaciji, co raczej ku dalszym poszukiwaniom, uwazajac, ze przy-
gotowujg one kolejng warstwe solidnego fundamentu neurobiologicznego
dla rozumienia tego, co si¢ dzieje w przypadku intensywnego i zaangazo-
wanego korzystania z instrumentu, jakim jest Internet.

Wazng kwestig pozostaje dziatalnos¢ prewencyjna na rzecz zdrowia
mlodziezy. W prezentowanym materiale problem ten podjeli Joanna
Bierowka i Andrzej Mirski. Pierwsze z opracowan przedstawia korzyst-
ny wplyw wspélczesnych mediéw na kreatywnos¢ przedszkolakéw, na-
tomiast aktywno$¢ pomocowa i programy edukacyjne na rzecz zdrowia,
jego wspierania i potegowania zostaly szeroko przedstawione w artykule
Andrzeja Mirskiego.

Niniejsza monografia prezentujaca dorobek srodowiska Uniwersy-
tetu Andrzeja Frycza Modrzewskiego w Krakowie stanowi oczywiscie
zaledwie przyczynek do usitowan rozéwietlenia mroku Internetu i roz-
wigzania wielu waznych problemdéw wyzej ukazanych niejasnosci, kon-

trowersji i sprzecznosci, cechujacych pismiennictwo Internetu. Jednakze
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w naszym przekonaniu zaréwno rozwazania teoretyczne, jak i wyniki
skromnych niekiedy badan empirycznych przedstawione w monogra-
fii wskazuja dosy¢ szeroka panorame psychologiczng; ukazujg zrédla
pojawiania si¢ nowych watkow i wielu watpliwosci zachecajacych nas

wszystkich do dalszej pracy.
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INTERNET JAKO PRZESWIT DO CZEOWIEKA | SWIATA.
ROZWAZANIA WSTEPNE

The Internet as a way to get across to a human being and the world.
Preliminary reflections

Streszczenie

Opracowanie przedstawia interpretacje zjawisk naturalnych - przeswitu, $witu, mgly,
mroku - powiagzanych z pojawianiem si¢ nowych jakosci zardwno w $wiecie przyrody,
jak i w relacjach interpersonalnych. Internet, przez analogie, ujmowany pozostaje jako
plaszczyzna nawigzywania i utrzymywania kontaktéw miedzy ludZmi. Zjawiska naturalne
ujawniajg powolne i swobodne zmiany, ktére zachodzi¢ moga miedzy ciemnoscia a ja-
snoécig i miedzy rozmyciem a wyrazistoécig. Internet z kolei ujawnia pewne dostgpne
czlowiekowi i relacjom miedzyosobowym napiecia miedzy mozliwo$ciami i zagrozeniami.
Moze jednak przystuzy¢ sie w duzym stopniu przede wszystkim poprawie jakosci w obsza-
rze komunikacji i porozumienia si¢ miedzy ludZzmi.

Stowa kluczowe: Internet, przeswit, $§wit, komunikacja migdzyosobowa

Abstract

This study presents an interpretation of natural phenomena - clearance, dawn, haze, dark-
ness — related to the emergence of new qualities in both the natural world and interper-
sonal relationships. The Internet, by analogy, is understood as a ground for networking
(forming) and maintaining interpersonal relationships. Natural phenomena unveil slow/

gradual and unfettered/unrestrained changes possibly occurring between darkness and
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brightness as well as between blurring and sharpness. The Internet, on the other hand,
reveals some tension (that can be experienced by a human being and in interpersonal rela-
tionships) between opportunities and threats. However, it can largely enhance the quality
of communication and understanding among people.

Key words: the Internet, clearance, dawn, interpersonal communication

Tytul niniejszego artykulu, w ktéorym dwa tak rézne terminy jak Internet
i przeswit s ze sobg zestawione, moze zastanawia¢, jesli nie dziwi¢. Na
pierwszy rzut oka przytoczone terminy wydaja sie nieprzystajace, odlegte
znaczeniowo i nienalezace do wspdlnej kategorii poznawczej. Taka kon-
statacja jest uzasadniona, niemniej jednak to zestawienie ujawnia nowe
perspektywy opisowe i interpretacyjne. W ogdlnosci chodzi o sprawdze-
nie tego, w jakim stopniu oferta, jaka pojawia si¢ wraz z rozwojem Interne-
tu i korzystaniem z niego, pozwala otwiera¢ nowe plaszczyzny rozumienia
relacji miedzy ludZmi i co im oferuje, czego dotad nie doswiadczali badz
z czego dotychczas nie zdawali sobie sprawy. Internet moze by¢ ujmowany
wowczas na dwa przynajmniej sposoby: jako narzedzie i jako srodowisko;
narzedzie, z ktérego mozna skorzysta¢ w okreslonych warunkach i oko-
liczno$ciach; srodowisko jako tworzone i tworzace si¢ otoczenie dla czlo-
wieka zaréwno jako jednostki ludzkiej, jak i jako uczestnika budujacej sie
i formujacej wspdlnoty miedzyludzkiej.

O zwiazkach $rodowiska z osoba i jej zachowaniem powiedziano
w psychologii bardzo duzo, o ich wzajemnych odniesieniach i oddzialy-
waniach réwniez. W réznych koncepcjach i teoriach z obszaru psycholo-
gii spolecznej i osobowosci, ktérych miarodajnym przyktadem pozosta-
je ujecie Alberta Bandury, wskazywano na wspolistnienie i dzialanie na
wz6r wzajemnego determinizmu (Bandura, 2007, s. 182-198). Czlowiek
z osobistg specyfika (swoistoscig) odnajduje si¢ i w okreslony sposéb za-
chowuje si¢ w danym otoczeniu. Z drugiej strony srodowisko (tak otocze-
nie spoleczne, jak i kulturowe) stanowi okreslony uklad odniesienia dla
funkcjonowania cztowieka, umozliwiajac, modyfikujac badz determinu-
jac jego zachowanie. Poszukiwania naukowe prowadzone w paradygma-

cie badan miedzykulturowych dostarczaja wartosciowych rozstrzygnieé
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w tym obszarze. Owe réznice, majace swoje zrodla w kulturze, stanowia
dodatkowe wzmocnienie dla myslenia o sposobach istnienia i dziatania

czlowieka jako osoby oraz jako uczestnika zycia wspdlnotowego.

Internet jako narzedzie

O poczatkach i gwaltownym rozwoju Internetu wiadomo wiele. Na po-
czatku istnienia sieci ujawnialy si¢ okreslone potrzeby (zapotrzebowania)
w obszarze komunikacji miedzy ludzmi, tatwiejszej i bardziej efektyw-
nej wymiany informacji z jednej strony, a z drugiej — o czym si¢ szybko
przekonano - réwniez porozumiewania si¢. Zaréwno komunikacja, jak
i porozumiewanie sie posiadajg szczegdlne wlasnosci, rzadza si¢ wlasnymi
(cho¢ niekiedy podobnymi) regutami, niemniej posiadaja takze i odmien-
ne wymiary. Za sprawa udostepnienia w $wiecie spolecznym Internetu
zmienily sie i zasady komunikacji, i reguly porozumiewania si¢. Moze nie
ulegly radykalnym zmianom, ujawnily jednak wyraznie nowe i nieobecne
wczesniej wlasciwosci.

W komunikacji w gtéwnej mierze ulegly znacznemu powigkszeniu za-
soby, z ktorych kazdy moze czerpaé; mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze
wszystko wlasciwie jest publicznie dostepne, a poza niektérymi rejonami
swiata wiekszos¢ informacji nie podlega cenzurze czy ukrywaniu. Drugim
elementem dotyczacym zmian w komunikacji stala si¢ szybkos¢ dotarcia
do rozmaitych danych. W krétkim czasie mozna by¢ poinformowanym
o wlasciwie wszystkim. Owa szybko$¢ otrzymania odpowiedzi sprawia,
ze pytania i rozwazania wokol nich prowadzone wydaja si¢ niepotrzebna
strata czasu, jakby myslenie i deliberacja byly nazbyt bolesnymi przezy-
ciami. I trzecim watkiem, na ktéry warto zwrdci¢ uwage w analizie zmian
w obszarze komunikacji, pojawiajacych si¢ za sprawg Internetu, jest coraz
stabsza §wiadomos$¢ autorstwa i zrédet informacji, jakby tresci dostepne
w infosferze byly w wiekszosci ,,po prostu’, niejako bez twércy, pocho-
dzace niby z jakiego$ pozazrédlowego obszaru, jakby nie mialy poczatku,
a jedynie byly zastane. Owszem, owe trzy watki podjete jako namyst nad
zmianami, ktére za sprawg Internetu zachodza w komunikacji obejmu-

jacej wymiane informacji, pozostajg arbitralnym wyborem, niemniej s
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znaczacymi charakterystykami obejmujgcymi aktywnos¢ wielu osob ko-
rzystajacych z dobrodziejstwa Internetu jako narzedzia do wymiany in-
formacji.

Na tym etapie rozwazan warto wspomnie¢ o jeszcze jednej kwestii,
ktdra koncentruje sie na oczywistych ograniczeniach dotyczacych wymia-
ny informacyjnej. Zasadniczymi ograniczeniami pozostaje mozliwos¢ -
cho¢ wlasciwie nalezaloby od razu méwic¢ o niemozliwosci - przetworze-
nia informacji, do jakich czlowiek ma nieograniczony dostep, ich selekcji
i ewaluacji z uwagi na tematy, ktore go interesujg. Niezwykle trudno jest
wowczas zarowno monitorowa¢ zrédlo danych, jak i szacowa¢ ich war-
to$¢ merytoryczng w réznych dziedzinach. Zalew informacji moze po-
wodowa¢ nieumiejetnos$¢ ich interpretacji i rozumienia, gdyz nierzadko
pozostaja one jedynie w postaci szczatkowej, bez nieodzownego dla nich
kontekstu i tla. Jestesmy o czyms$ poinformowani, ale nie zawsze wiemy
o czym. Hasla i slogany moga by¢ chwytliwe, bo taka role maja spelniac,
ale nie zawsze przyczyniajg si¢ do rozumienia zjawisk, z ktérymi mamy
do czynienia. Moze to z kolei prowadzi¢ do uproszczenia procesu episte-
micznego, ktorego efektem moze pozostawac przekonanie, ze wszystkie
dostepne informacje sa réwnie wazne i rdwnie warto$ciowe w okreslo-
nym obszarze wiedzy badz funkcjonowania cztowieka. O zgubnosci ta-
kiego przekonania raczej nie warto przekonywac, bowiem zbyt wiele ar-
gumentow juz zostalo zgromadzonych przez psychologéw pracujacych
w obszarze badan naukowych i psychologéw praktykéw. Pierwsi wskazu-
ja na reprodukowanie pseudonaukowych tresci i rozstrzygniec, a drudzy
zwracajg uwage na opisy rozmaitych trudnosci dotyczacych samooceny
klientéw i pacjentéw, poréwnujacych swoje przezycia z informacjami
czerpanymi z Internetu. I w jednym, i drugim obszarze moze to by¢ zré-
dfem rozmaitych niedorzecznosci i ogromnych tragedii.

W porozumiewaniu si¢ miedzy ludzmi za pomocg Internetu réwniez
dochodzi do rozmaitych zmian. Niektére z nich sg jak najbardziej ko-
rzystne i pozytywne, niemniej pojawiaja sie i takie, ktdre niosa ze soba
réznorodne zagrozenia. W porozumiewaniu si¢ miedzy ludzmi w glow-
nej mierze chodzi o wspdlnote sensu, podzielanych, badz przynajmniej

szanowanych wzajemnie, wartosci i (jako$§) wspdlnie szkicowanego
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horyzontu aksjologicznego oraz, co wydaje si¢ niezwykle inspirujace dla
formowania si¢ wiezi miedzy ludzmi, wspdlnototworczej interpretaciji
symboli kulturowych. Porozumiewanie si¢ kazdorazowo bedzie koja-
rzy¢ sie wszystkim osobom - zaangazowanym lub jedynie obserwujacym
6w proces — z budowaniem mostéw (zamiast muréw). One wyznaczaja
ramy poszukiwan sposobdw dla przejawiania si¢ wzajemnosci i otwarto-
$ci przy poszanowaniu dla odmiennosci i innosci, bedacych oznaka roz-
nic interpersonalnych.

W procesie porozumiewania si¢ bedzie chodzilo wtasnie o odkrywa-
nie tego wszystko, co moze stuzy¢ budowaniu relacji, nierzadko poézniej
bedacych fundamentem w réznych wzajemnych zwiazkach miedzyludz-
kich: od prywatnych i osobistych po publiczne i spoteczne. W porozumie-
waniu si¢ nie tyle chodzi o informacje, ktére i w tym procesie okazuja si¢
wazne, ile o rozumienie tego, co sie dzieje, co si¢ istoczy we wspolnocie
ludzkiej i co dla niej wcigz pozostaje zywotne teraz i w przyszlosci. Za
sprawg Internetu porozumiewanie si¢ moze przebiega¢ z pewna wyraznie
dostepna dozg sprawnosci w poréwnaniu z wczesniejszymi sposobami
dzielenia si¢ mys$lami i interpretacjami. Moze rozgrywac si¢ we wspolnym
czasie, bez odwlekania i oczekiwania na odpowiedz. Tu mozna dostrzec
wspolny wymiar porozumiewania si¢ i komunikacji ujmowanej jako wy-
miana informacji. Przybiera on tutaj jednak nieco inng jakos¢.

W porozumiewaniu si¢ akcent bylby potozony na wspoimyslenie, dzie-
lenie sie odczytaniami i dookresleniami, ktore sg obecne w §wiatach wia-
snych oséb bioracych udzial w tym procesie, oraz na wzajemne i wspdlne
poszukiwania tego, co jawi si¢ jako posiadajace ogromne znaczenie dla
okre$lonego kontekstu i tha rozwazan. Ow proces, niejako odmiennie od
wymiany informacji, prowadzi do mozliwej komplementarnosci réznych
zalozen czy punktow widzenia (i wyjscia) oraz do polaczenia dwdch brze-
géw czy réznych krain psychicznych. Niemniej nalezy przynajmniej ha-
stowo wskaza¢ na pewne ograniczenia w procesie porozumiewania sig,
podobnie jak dzieje si¢ to w wymianie informacji. Po pierwsze, moze
on przebiega¢ na sposéb splyconego, a niepoglebionego poczucia rozu-
mienia wzajemnego. Nie zawsze wydaje sie to mozliwe, by chcie¢ dluzej

nad czyms$ si¢ zastanawia¢. Wymiana zaréwno mygli, jak i informacji
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przebiega¢ moze szybko, wigc wnioski moga pozostawa¢ nierzadko w po-
staci przestanek. Brakuje wowczas sposobnosci na diuzej trwajacy etap
rozmyslania, a jego krétko$¢ wymuszania pozostawa¢ moze konieczno-
$cig udzielenia odpowiedzi, niejednokrotnie kosztem jej jakosci. Po dru-
gie, porozumiewanie si¢ moze by¢ pozorne, doprowadzone jedynie do
takiej fazy, ktéra z jakiego§ powodu mozna uznaé za docelowa. Z badan
nad tzw. mysleniem grupowym mozna wyciagna¢ wnioski, ktére ukazu-
ja nieuwzglednienie wszystkich, cho¢ mozliwych i dostepnych, watkéw
badz niecierpliwos¢ w zwigzku z odraczaniem, z obiektywnego punktu
widzenia, momentu podjecia decyzji. Tak i w procesie porozumiewania
sie mozna poprzesta¢ w takim momencie, kiedy niektére watki nie beda
juz brane pod uwage (cho¢ przeczuwane jako nalezace do sfery argumen-
tow), badz dlatego Ze 6w proces zbyt sie przeciaga w czasie i nie zmierza
do rozstrzygniecia. Po trzecie, porozumiewanie si¢ moze by¢ sabotowane
przez ktéregos z uczestnikow tego procesu, gtéwnie przez mnozenie roz-
maitych racji czy argumentdéw, przedstawianych jako znaczacych w okre-
slonej sytuacji. Wigza¢ sie to czeSciowo moze z niezdolnoscig i brakiem
gotowosci do kompromisu. O ile w wymianie informacji chodzi o ich
udostepnienie, o tyle w porozumiewaniu si¢ chodzi o odnalezienie wza-

jemnie podzielanego sensu w danych warunkach.

Internet jako Srodowisko

Juz sama nazwa Internet wskazuje na sie¢ taczaca rézne punkty w prze-
strzeni i czasie. Mozna réwniez odczytaé stowo Internet dostownie jako
»miedzysie¢”, co dla niniejszych analiz mogloby okaza¢ si¢ inspirujace,
poniewaz wskazywaloby wowczas na budowanie calosci sieci przez facze-
nie juz jakich$ sieci bedacych uprzednio calo$ciami. Internet tworzyltby
nowg jako$¢ facznosci pomiedzy réznymi elementami przez, z jednej stro-
ny, umozliwianie konstruowania nowych calosci, a z drugiej - wykorzy-
stywanie calosci juz istniejacych wchodzacych w interakcje. Mozna przy-
ja¢, ze to wlasnie jest wazny argument dla myslenia o Internecie jako calej
sieci. W tym kontekscie warto przywola¢ rowniez pierwszy postulat psy-

chologii humanistycznej, w ktérym ujawnia sie¢ przekonanie, ze ,,calos¢
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jest czyms wiecej niz sumg czesci” (por. man as man, supersede the sum of
their parts, za: Bugental, 1964, s. 23). Z podobnymi przestankami wyste-
powal zar6wno Abraham Harold Maslow (2006), z koncepcja holistycz-
no-dynamiczng, jak i wczesniej Kurt Lewin (1935), jeden z teoretykow
pola opisujacych je jako przestrzen zyciows (life-space).

W gléwnej mierze chodzi o to, ze kazdy proces psychiczny rozgrywa
sie i w duzym stopniu zalezy od interakcji z innymi procesami dostep-
nymi w polu, rozumianym psychologicznie, a obejmujagcym zaréwno
otoczenie, jak i osobe (stad juz nieodlegle odniesienia dla pozniejszych
podejs¢é: systemowego i osoby-w-sytuacji). Nawiazujac do Internetu, na-
lezy stwierdzi¢, Ze bycie w sieci umozliwia (ale i zaklada) réznego rodzaju
interakcje miedzy uczestnikami tejze sieci. I to przynajmniej na dwa moz-
liwe sposoby: po pierwsze, pierwotna cato$¢ moze by¢ wlaczona (wpieta)
w szerszg sie¢, zachowujac wcigz swoje wlasciwosci, oraz po drugie, pier-
wotna calo$¢ moze by¢ stopniowo wchlaniana przez sie¢ az po znaczne
lub catkowite jej pochtoniecie. Ten pierwszy sposob uczestnictwa w sieci
moze pozostawi¢ pierwotnej catosci zdolnos¢ dystansowania sie, bycie
niejako z zewnatrz wobec niektérych interakcji, decydowania o sobie czy
kierowania soba w obrebie szerszej struktury. Drugi sposéb w wiekszym
stopniu pozbawia pierwotng calo$¢ mozliwosci decydowania o sobie i za-
gospodarowuje jej energie dla funkcjonowania juz jako elementu w nowej
caloéci. Wydaje sig, ze nietrudno byloby w tym momencie wyobrazi¢ so-
bie dwie osoby, ktore na te dwa rézne sposoby stajg sie uczestnikami sieci
internetowej: co pozostawaloby w ich dyspozycji wzgledem oferty infos-

fery i jakiego rodzaju zaangazowanie w sieci by przejawialy.

Internet jako przeswit

Oile dookreslenia Internetu - jako narzedzia i jako sSrodowiska — nie budza
powszechnych zastrzezen, to zestawienie Internetu z terminem ,,przeswit”
moze nie by¢ juz tak oczywiste. Warto sie temu zagadnieniu przyjrzec bar-
dziej szczegdtowo i dopowiedzie¢, skad pomyst i jakiego rodzaju powo-
dy sklaniajg do zestawienia tych dwdch termindw, a wraz z nimi réznych

obszaréw problemowych. Wszak méwiagc o przeswicie w kregu analizy
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dotyczacej Internetu, nasuwa si¢ stuszne przypuszczenie, ze przeswit be-
dzie rozumiany metaforycznie. Przeswit, a takze oba terminy tytulowe —
mrok i moc - odsylajg do $wiata przyrody. I to jest gléwnym kontekstem
ponizszych rozwazan i analiz. W stowniku znajduja si¢ bowiem i inne od-
czytania pojecia ,,przeswitywac” (1984): 1) miedzy dwoma przedmiotami,
elementami; 2) miedzy budowlami w sensie urbanistycznym; 3) przejscie
przez budynek; 4) migedzy dwoma plaszczyznami ograniczajacymi otwor
lub przejscie; 5) przeswitujace ubranie, opakowanie, 6) przeswit pojazdu —
zeby wymieni¢ niektore z nich proponowane w pewuenowskim Stowniku
jezyka polskiego.

Uwzgledniajac znaczenie przyrodnicze jako wiodace do rozumienia
przeswitu, nalezy podkresli¢ i zaakcentowa¢ to rozumienie, ktére bez-
posrednio wskazuje na odslonigcie czego$ i ujawnienie czegos gtéwnie
w wymiarze zmystowym, sensualnym (percepcja), ale i umystlowym -
rozjasnienie zagadnienia w jakim$ procesie epistemicznym (poznanie,
odkrycie, wiedza). To z kolei, co bedzie taczylo oba procesy: zmystowy
i umystowy, przybiera¢ moze posta¢ poczatku, zmiany ilo$ciowej i jako-
$ciowej nastepujacej w ich trakcie. Oto od pewnego punktu w czasie badz
poziomu rozumienia ujawnia si¢ co§ nowego, innego, odmiennego od do-
tychczasowego, wskazujgc nowe odczytanie, a nierzadko i nowe znaczenie
danego zjawiska. W ten sposob mozna zwrdci¢ uwage na psychologicznie
warto$ciowy sposdb radzenia sobie z uprzedzeniami, ktére bazuja jedy-
nie na przekonaniach, a mogg zosta¢ zmodyfikowane podczas spotkania
(kontaktu) z osobami lub zjawiskami, ktérych dotycza. To moze by¢ po-
czgtkiem — podkreslmy to stowo - odmiennego podejscia poznawczego
czy ocennego wobec osoby badz zjawiska objetego uprzedzeniem.

W $wiecie przyrody mozna odnalez¢ i wskaza¢ na trzy uklady odnie-
sienia, charakteryzujace w sposob niezwykle wyrazisty i no$ny interpre-
tacyjnie dla analiz psychologicznych, dotyczace przeswitu. Jednym z nich
pozostaje budzenie si¢ dnia (dostownie ,$witanie dnia” - $wit), drugim
natomiast — wychodzenie z lasu na otwarta przestrzen, trzecim - opa-
dajaca mgla. Posiadaja one swoje specyficzne wlasnosci, faczy je jednak
i fizycznie, czyli dostownie, i psychicznie, czyli interpretacyjnie, przej-

$cie z jednego stanu w drugi. Te trzy zjawiska przyrodnicze, réznorodne
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w swoich wlasciwosciach fizycznych, ujawniajg okreslone wspolne cha-
rakterystyki. I brzask, i wyjscie na otwarta przestrzen, i opadajaca mgla
jawia si¢ jako okreslone sekwencje wspotzaleznych czynnikéw. Kazde na-
tomiast zjawisko przyrodnicze brane pod uwage samo w sobie moze uka-
za¢ odmienne stany, ktére w polaczeniu ze sobg stanowig swoistg calosc,
a rownoczes$nie wskazuja na procesy, ktore zachodza pomiedzy owymi
stanami: mrok i jasno$¢ - rozjasnienie; drzewa i otwarta przestrzen — roz-
geszczenie oraz mgla i wytaniajacy sie krajobraz — odstoniecie. Nalezy do-
da¢, ze zaréwno stany, jak i procesy moga by¢ interpretowane niezaleznie
od siebie. Jednakze w procesie jawig si¢ jako wspolzalezne i nastepujace
po sobie. Ow proces organizuje je jako elementy i czynniki wystepujace
w okreslonym ukfadzie funkcjonalnym. By zrozumie¢ przeswit, nalezy
uwzgledni¢ istnienie obu stanéw i konkretnej sekwencji zdarzenia oraz
nastepstwo, do jakiego on prowadzi, jakie powoduje czy sprawia. Cho¢
dostrzezenie zmystowo owego momentu, z wiadomych wzgledow, wydaje
sie niemozliwe, to jednak mozna spostrzec w owym procesie pojawianie
sie jakiego$ poczatku: stan dotychczasowy zastepowany bywa aktualnym,
ktéry w pewnym momencie staje si¢ docelowym i osiggnietym.

Roman Ingarden w sposéb niezwykle wnikliwy opisuje proces, poda-

jac jego charakterystyczne elementy:

1. Aktualna jest zawsze jedna i tylko jedna faza. 2. Zawsze staje si¢ aktualna
coraz to nowa faza. 3. Aktualna faza traci w sposob ciggly swa aktualno$é
i wladnie przez to i w tym staje si¢ aktualng nowa, wlasnie nadchodzjca faza.
4. W chwili, gdy wlasnie aktualna faza sie rozgrywa, nie istniejg juz (dokfad-
niej: nie sg juz aktualne) fazy w stosunku do niej wczesniejsze, lecz juz ist-
niaty; natomiast fazy w stosunku do niej pdzZniejsze jeszcze nie istnieja, lecz
dopiero bedg istnie¢ (beda aktualne). 5. W chwili, gdy ostatnia faza uzyskuje
swa aktualno$¢, proces juz przemingt (Ingarden, 1987, s. 194-195).

Proces, przechodzac z jednej do kolejnej fazy, doprowadza do zaist-
nienia i ujawnienia si¢ tego, ku czemu on naturalnie zmierza w swoim
przebiegu.

Najbardziej wyrazistym przykltadem poczatku pozostaje przejscie nocy

w dzien, bardziej niz przejécie dnia w noc. Swit to specyficzny moment
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(bo przeciez nie punkt) w czasie, w ktérym owo przejscie si¢ dokonu-
je, dajac poczatek kolejnej dobie. Ow moment, nieuchwytny spostrzeze-
niowo co prawda, pozostaje jednak, szczegdlnie latem przy bezdeszczo-
wej aurze, widzialnym zjawiskiem. Od zarania dziejow ludzie prébowali
oswajac si¢ z roznymi zjawiskami przyrodniczymi, tworzac czesto przy
tym ich personifikacje. W kulturze $rédziemnomorskiej taka postacig sta-
fa sie grecka Eos - jej rzymska odpowiedniczka pozostaje Aurora — ktdra
byla siostra Heliosa (boga stonca) i Selene (bogini ksigzyca) — sama uosa-
biajgca jutrzenke, brzask, poranek. Przywolywane tutaj zjawisko atmos-
feryczne wraz z mitologiczng personifikacja moze pomdc metaforycz-
nemu ujeciu tych proceséw psychicznych, ktére moga by¢ zainicjowane,
i w jego nastepstwie udostepniane, za sprawa Internetu, na wzér zjawiska
naturalnego, jakim pozostaje jutrzenka, wyprowadzajaca z mroku. Posta-
ci mityczne, zamierzchle, prastare, a uyymowane archetypicznie, pomagaja
zwroci¢ uwage na wazne z psychologicznego punktu widzenia czynniki
powstawania i nawigzywania relacji miedzyosobowych dostepnych za
sprawg Internetu.

Kolejnym interesujacym zjawiskiem, analizowanym jako podstawa
rozumienia prze$witu, pozostaje wychodzenie z lasu, gestwiny czy gasz-
czu na otwartg przestrzen. Owo przechodzenie moze przybieraé roéwniez
postaé przedzierania si¢, przedostawania si¢ przez réznego rodzaju prze-
szkody. Ale nawet zwyczajne wedrowanie przez las jeszcze intensywniej
niz brzask moze by¢ obserwowalnym zjawiskiem. Wszak czesciej sie
to dokonuje za dnia, a wedrowanie przez las, pelny nie tylko drzew, ale
i krzewow oraz bogatego runa, sprawia, ze nie wszystko wida¢: mozna
widzie¢ niebo posréd korony drzew, mozna widzie¢ jaka$ przecinke mie-
dzy drzewami, a w koncu wychodzi si¢ z lasu albo na polang, albo na
inng otwartg przestrzen. Owa przestrzen juz w trakcie wedrowki przez las
zjawia si¢ i daje o sobie zna¢, przeswituje. Juz wiemy, Ze jest niedaleko, ale
jeszcze na niej nie jeste$my, a jedynie w jej kierunku podazamy.

Ten dos¢ dlugi opis wedrowania po lesie w miare prawidlowo oddaje
poszukiwania i zmagania natury psychicznej, z jaka wielu ludzi, szczegél-
nie os6b o bogatszych umiejetnosciach w obszarze samopoznania, mie-

rzy sie, wchodzac w nowe dla siebie warunki i relacje migdzyosobowe (te
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w rzeczywistosci i te nawigzywane za pomocg Internetu). Nie zawsze od
razu wiadomo, co spotka nas w osobistych rozumieniach samych siebie,
co si¢ ujawni, ku czemu zjawi sie przeswit w tych procesach psychicznych:
ku pragnieniu, ku zamiarom, ku wspomnieniom o rozmaitym ci¢zarze
gatunkowym: od radosci spelniania siebie, przez mierzenie si¢ z aktualna
odpowiedzialnoscig za wlasne zycie i zobowigzania z niego wynikajace
(por. Majczyna, 2004, s. 71-74), az po odkrycie i spotkanie si¢ z urazem
psychicznym wydobywanym z pamieci wlasnej badz rodzinnej. W zna-
czeniu psychologicznym 6w trud istnienia (por. Dabrowski, 1986) i po-
znawania siebie samego moze by¢ w ostatecznym etapie czyms wielce
sprzyjajacym dla rozwoju osobistego (por. Galdowa, 1992, s. 129), nie-
mniej nierzadko prowadzi¢ moze przez rozmaite obszary jedynie szczat-
kowych informacji i rozumien, réznorodnych zwatpien, niepewnosci czy
checi zaprzestania tego procesu wzrastania. Dostownos¢ wedrowania
przez las moze wskazac réwniez na réznorodne niedogodnosci i ogromny
wysilek wraz wszakze z nadzieja na jego opuszczenie.

Ponadto, w ujeciu psychologicznym, obok trudu istnienia niechaj be-
dzie i pasja rozwoju (por. Dabrowski, 1988), i poznawania siebie, ktéra
pozwala, np. w rozmowie z inng osoba badz w procesie terapeutycznym,
natrafia¢ na takie ,polany” do$wiadczenia, ktdre umozliwig przezycie
czeSciowego uwolnienia si¢ — wyjscia z jakiej$ trudnosci badZz matni,
albo ostatecznie wyprowadzenia ,na otwarta przestrzen” glebszego ro-
zumienia (i poznania) siebie. Owo wedrowanie, czy dostownie w lesie,
czy w przenosni (jako rozwdj osobowy), przyczynia si¢ do formowania
i budowania relacji (tozsamos$ciowej) wobec siebie samego - samood-
niesienia, jak réwniez - identyfikowania si¢ z innymi osobami, waznymi
w zyciu kazdego czlowieka z osobna. W trakcie wedrowania nasze zycie
nasyca si¢ okreslonymi warto$ciami i staje si¢ coraz bardziej sensowne dla
nas; ujawnia okreslone warunki i zarysowuje przy tym réwniez okreslo-
ny horyzont aksjologiczny (por. Wegrzecki, 1996, s. 115-117), w ktérym
sie ono realizuje, réowniez wtedy, gdy przybiera postaci blizsze zagubieniu
i mrokowi niz pewnosci i jasnosci. Owa jasno$¢ co do wlasnego istnie-
nia i rozwoju moze si¢ zjawiac jako efekt rozéwietlenia, o$wiecenia badz

sytuacji, w ktérej zaczng ustepowac rozmaite przestony.
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Trzecim zjawiskiem wigzacym si¢ z prze$§witem jest mgta: najpierw
zalegajaca i otulajaca przestrzen i krajobraz, z czasem rzednaca i uste-
pujaca. Niezwykle frapujacym i pigknym elementem ustgpujacej mgly
moze okazaé sie $rezoga, kiedy to promienie stoneczne przeswiecaja
przez mgle. W odniesieniu do przeswitu ujawnia ona moc $wiatla, roz-
praszajacego ciemnosci badz w przypadku mgly - przestong. W sytuacji
opadania mgly odstania ona krajobraz, topografie i elementy niedostep-
ne poznawczo jeszcze niedawno. Co$ si¢ wylania z mgly, ujawnia sie,
staje sie obecne dla widzacego.

Te trzy rézne zjawiska przyrodnicze posiadaja wspolne wiasciwosci
(cechy): sprawianie czego$, prowadzenie do czegos, odsloniecie czegos,
i moga by¢ one rowniez odniesione do nowych rozwigzan i udogodnien,
technicznych i informacyjnych, dotyczacych funkcjonowania cztowieka.
Dla dopelnienia obrazu owych zmian, przeobrazen i odmian, jakie sa
efektem procesu rozwoju, mozna wskaza¢ na kilka zjawisk psychicznych,
ktore obrazujg przeswit w jego gtéwnym znaczeniu. Cho¢ swoiste, wy-
kazujg si¢ pewnym podobnym dynamizmem zmian - poczatkiem nowe-
go stanu i nowego cyklu dzialania. Sposréd réznorodnych, opisywanych
w réznych segmentach wiedzy psychologicznej, arbitralnie rzecz ujmujac,
mozna wskaza¢ na kilka z nich:

a) przebudzenie (wybudzanie si¢) - fizjologiczne przejscie do stanu przy-
tomnosci, a wraz z nig, do stanu $wiadomosci;

b) zdrowienie - powolne wykorzystywanie zasobow, sit witalnych i ener-
gii ku powrotowi do optymalnego i efektywnego funkcjonowania;

c) poszerzenie swiadomosci — o nowe aspekty dotyczace samego siebie:
samos$wiadomosci czy autorefleksji;

d) dochodzenie do siebie — w procesie samopoznania lub psychoterapii,
jako rozbudowana i wielowymiarowa aktywnos¢ wilasna (por. Opo-
czynska, 2011);

e) zrozumienie czego$ (rozjasnienie) — wyjscie ze stanu bezmyslnosci
badz ztego myslenia, niewiedzy, ignorancji czy naiwnosci;

f) rozmyslanie - jako (roz)mowa wewnetrzna, dialog wewnetrzny, roz-

blysk swiadomosci;
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g) doswiadczanie siebie — proces stawania si¢ osobg, opisywany m.in.
przez Carla Rogersa (2002), niekiedy bolesny, niemniej twdrczy, pro-
ces rozwoju osobowego obejmujacy kilka etapow:

- zrzucanie maski - ,,jak czuje si¢ we wlasnym $wiecie’,

- doswiadczanie uczu¢ - ,,cztowiek w danej chwili jest swoim. ..,

- odkrywanie siebie w doswiadczeniu - ,,zywos¢ i gtebokosc¢”,

- otwarto$¢ na do$wiadczenie - ,,czlowiek w tej chwili i sytuacji’,

- zaufanie do wlasnego organizmu - ,uswiadamianie sobie ciele-

snosci’,

- wewnetrzny locus oceny — ,,to ja decyduje’,

- che¢ stania si¢ procesem - ,,plynaca rzeka a nie skata”;

h) poszukiwanie rozwigzania probleméw w procesie decyzyjnym - tzw.
efekt Archimedesa (efekt eureka) badz wyjscia z etapu inkubacji
W procesie tworczym;

i) interwencja kryzysowa - poszukiwanie sposobéw poradzenia sobie
przez siegnigcie po dotychczas nieuwzgledniane dziatania;

j) rozladowanie napigcia — tworcze badz destrukcyjne.

Przeswituje co§ nowego, pojawia si¢ jako alternatywa, cho¢ przyszta,
ale mozliwa. Wiele os6b rezygnuje z dazenia do realizacji jakiego$ planu
czy zmienia swoje cele wlasnie z tego powodu, ze brakuje im poczucia
odmiennosci w stosunku do stanu, w jakim aktualnie przebywaja i wciaz
wzmacnianego przekonania, ze nic si¢ nie da zrobi¢, ze nie bedzie lepiej
i ze przyszto$¢ nie przyniesie ulgi. Dopoki osoba nie wprowadzi zmiany
w swoim osobistym sposobie opisu i interpretacji swojej sytuacji i dopoki
nie odnajdzie sensu w tych oto jej warunkach, dopéty nie zaryzykuje wyj-
$cia z aktualnego potozenia i wkroczenia w nowe, nie zawsze znane, a kaz-
dorazowo odmienne od dostepnego aktualnie. Kazdy psycholog, ktory
kiedykolwiek spotkal osobe o mniej wiecej tak opisanym usposobieniu
na swojej drodze, wie, ze praca wymaga ujawnienia i ukazania, odkrycia
i odstoniecia, rozgeszczenia i rozproszenia takich charakterystyk i taki sa-
mopiséw, a w ich miejsce wprowadzenia nowych, ktére si¢ zjawiajg jako
mozliwe do przyjecia i zrealizowania przez osobe pozostajaca w procesie
pomocy psychologicznej. Najwazniejszym wowczas wyzwaniem i dla oso-

by zglaszajacej si¢ do psychologa, i dla specjalisty pozostaje mozliwos¢
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udostepnienia poczatku czegos$ innego niz dotad realizowanego: czy to
bedzie rozjasnienie, rozgeszczenie czy odstoniecie, kazde z nich moze
zaistnie¢ jako modyfikujace funkcjonowanie czlowieka w kryzysie badz,
nierzadko, ratujgce jego zycie i zdrowie.

W takim o$wietleniu, niekoniecznie oczywistym dla wielu wspdtcze-
$nie prowadzonych rozwazan i rozumien, Internet jawi si¢ w gtéwnej
mierze jako posrednik (fac. medium) w nawigzywaniu relacji i zwigzkow
miedzy réznymi podmiotami i uczestnikami wspoélnych sfer dziatalno-
$ci. W duzym stopniu, o czym takze w innych opracowaniach tego zbio-
ru, Internet stanowi niezastepowalne wspolczesnie zaplecze dla wielu
dziedzin zycia i aktywnosci czlowieka, w wielu segmentach zycia do-
starczajgc informacji, instrukcji czy rozrywki. Stanowi niezwykle warto-
$ciowe narzedzie chociazby w sferach komunikacji spolecznej i migdzy-
ludzkiej; na odleglos¢ — z powodu rozigki fizycznej, pracy, edukacji czy
innych. Umozliwia, wzorem wczesniejszych form jak edukacja radiowa
czy telewizyjna, edukacje zdalng na szeroka skale, a w niektérych dzie-
dzinach czy uczelniach zastepujac wrecz te dotad prowadzong metoda-
mi klasycznymi. Tego rodzaju wykorzystanie Internetu jako narzedzia
jawi sie jako ogromny postep i wielorakie udogodnienia i ulatwienia
w funkcjonowaniu czlowieka.

Dla psychologéw pozostaje wszakze wcigz otwarte pytanie o to, w ja-
kim stopniu i w jaki sposéb Internet moze by¢ uzytecznym narzedziem
w dziedzinie zdrowia psychicznego. Jednoznacznie, cho¢ moze nazbyt
arbitralnie, mozna stwierdzi¢, ze Internet stanowi przeswit do §wiata i in-
nych oséb dla wielu, jesli nie dla wigkszosci, ludzi wspolczesnie z niego
korzystajacych. W charakterystyce Internetu zapewne nie od razu i nie
wprost mozna odnalez¢ charakterystyki przeswitu, tak jak zostal on zary-
sowany w poprzednich akapitach, niemniej znajduja one odniesienie do
funkcji przypisywanych Internetowi. Dzigki mozliwo$ciom technicznym
wielu osobom rozjasnia si¢ rzeczywisto$¢, staja si¢ uczestnikami takich
wydarzen i zyja w sferach, w ktérych dotychczas byto to w znacznym stop-
niu ograniczone.

Warto w tym miejscu przywola¢ historyczng role radia i telewizji,

ktérych sygnal docieral w rézne miejsca kraju, dzieki czemu wielu ludzi
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mogto uzyska¢ dostep do kultury (chociazby teatry TV czy stuchowiska
radiowe), ktérzy w tamtych warunkach nie zawsze mieli mozliwo$¢ ko-
rzystania z oferty stacjonarnych centréw kultury. Postep technologiczny
umozliwial poszerzenie takich ofert kulturalnych. Idgc tropem analiz psy-
chologicznych, mozna wskaza¢ na ulatwienie nawigzywania kontaktéw
miedzyludzkich, przynajmniej cze$ciowego ostabienia poczucia osamot-
nienia, odnalezienia nowych znajomych, uczestnictwa w réznych grupach
wsparcia i forach tematycznych dla 0séb poszukujacych porady w swoich
trudnosciach osobistych. Wielu psychologéw zacheca osoby, ktére prze-
zywaja kryzys, rowniez do takiej formy oddzialywania dla poprawy ich
osobistej sytuacji. Dla wielu z kolei oséb taka oferta wsparcia psychiczne-
go jawi si¢ jako akceptowalna forma zaangazowania si¢ w szukanie i ko-
rzystanie z pomocy psychologicznej, a z czasem moze by¢ ona zastagpiona
spotkaniami z ludZmi w realnym $wiecie.

Osoby ze specyficznymi dysfunkcjami czy zaburzeniami dzigki kon-
taktom zdalnym moga oswajac sie ze swymi wlasciwosciami i wychodzi¢
z wlasnych , kryjowek” ku otwartym przestrzeniom. Dzigki mozliwosci
kontaktu z innymi ludZmi osoby takie zaczynaja spostrzega¢ rowniez
i siebie w nieco lepszym, realniejszym $wietle. Kiedy opadaja rozmaite
przestony, kiedy promienie oswietlajace rzeczywisto$¢ psychiczng uwy-
puklaja i akcentuja rozmaite walory i mocne strony osoby, to i ona sama
ma mozliwo$¢ wzbogaci¢ wiedze o sobie samej, uwzglednic¢ jg jako nowa
i wartosciowa perspektywe. Nastapi¢ w jej przypadku moze jakie$ prze-
budzenie i poczatek nowego etapu w rozwoju osobowym, bo ,,oto wstaje
nowy dzien’, brzask go zwiastuje i otwieraja si¢ nowe mozliwosci.

Internet, cho¢ jest wytworem czlowieka, moze zosta¢ potraktowany
w opisie i analizie analogicznie do zjawisk przyrody bedacych punktem
odniesienia dla pojecia przeswitu. Jako narzedzie jest dostepny i umozli-
wia przechodzenie z jednego stanu w drugi, umozliwia wyjscie z mroku
niewiedzy badz niewiary w siebie, czego symbolem pozostaje poranek,
pozwala dostrzec szersza perspektywe rozumienia rozmaitych zjawisk
osobistych, spolecznych i kulturowych, pozwala na wyjscie na otwarta
przestrzen i wreszcie pozwala na odsloniecie danego zjawiska czy pro-

blematyki z dotychczas nieuwzglednianych punktéw widzenia, jak to
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sie dzieje podczas opadania mgly. Te trzy czynniki opisujgce zjawiska
przyrodnicze moga, szczegélnie wspolczesnie, w sposéb pozytywny
przyczynic si¢ do urealnienia naszych mozliwosci i ograniczen w relacji
miedzyludzkiej, szczegolnie w jej wymiarze poszanowania wzajemnego,
i wskazania na to, ze dotychczasowe sposoby istnienia i dzialania, jesli tyl-

ko okazywaly sie destruktywne czy kryzysonosne, takimi by¢ nie musza.

Podsumowanie

Nadal pozostaje aktualne pytanie o to, czy Internet niesie ze sobg wiecej
mozliwosci czy zagrozen. Tego pytania nie da si¢ rozstrzygnac¢ w sposob
jednoznaczny. Po pierwsze, nie wszyscy odpowiadajacy na to pytanie po-
dobnie potraktuja mozliwosci i zagrozenia: dla jednych co$ bedzie mozli-
woscig, a dla innych to samo okaze si¢ zagrozeniem. Po drugie, co oznacza
~wiecej”? Niepodobna tego rozstrzygna¢. Warto w tym kontekscie zwrdci¢
uwage na dwie sprawy, ktére moga dopomoéc mysleniu w takim kontek-
$cie. Przede wszystkim wigkszo$¢ rzeczy i zjawisk nie jest zfa lub dobra
sama w sobie. Wigkszos¢, bo przeciez sg i takie, ktore same w sobie od
razu s zle, np. katastrofy czy kataklizmy. Czy sg rzeczy lub zjawiska same
w sobie od razu dobre? Trudno na to pytanie odpowiedzie¢. Mozna przy-
wola¢ tutaj stowa Hamleta: ,,Rzeczy nie sa dobre czy zle same w sobie. Sg
takie, jakimi nam sie wydajg” (Shakespeare [II, 2], 2013, s. 292). Oprocz
ocen obiektywnych ogromna rol¢ odgrywaja w takich sytuacjach oceny
subiektywne. Cos$ sie¢ nam jakims$ jawi. Po drugie, wiele bedzie zalezalo od
intencji i zamiaru danej osoby. Dana rzecz moze przeciez by¢ wykorzysta-
na do dobrych i do ztych celéw. Popularna audycja radiowa, telewizyjny
talk show czy podcast, zeby wybra¢ jedynie niektore z propozycji, moga
wyzwalaé w odbiorcach rozmaite stany i prowadzi¢ do réznych zachowan,
czego dowodzg rézne wydarzenia z historii.

Niestety, bedac ludzmi, nie mozemy zapominac, ze wielu sposréd nas
jest ,zdolnych do wszystkiego” i ze w odniesieniu do Internetu nie moz-
na w zaden sposob poming¢ jawigcych si¢ mrokéw, bedacych efektem
dziatan ludzi, ktérym przyswiecaja mroczne intencje i niecne zamiary.

Wszak ndz czy siekiera nie odpowiadajg za to, co kawatkuja. W swiecie
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o zwigkszonej tendencji ku manipulacji i dominacji moze si¢ okaza¢, ze
owe pozytywne moce Internetu dla wielu jawia sie jedynie jako jego mro-
ki. Ale to juz pozostaje w obszarze analiz i rozwazan dotyczacych ludzkiej

wolnosci i odpowiedzialnosci.
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INTERNET - DOBRODZIEJSTWO
CZY PRZEKLENSTWO NASZYCH CZASOW?

Internet — a benefaction or a curse of our times?

Streszczenie

Na tle historii powstania Internetu dokonano prezentacji mozliwosci wykorzystania
sposobu przesylania danych w postaci zaszyfrowanego pakietu informacji, ktére po do-
tarciu do wskazanego adresata (adresatow) daja mozliwo$¢ ich odszyfrowania. Wspél-
czesny czlowiek ,bombardowany” jest réznymi nowinkami technicznymi, ktére nauczyt
si¢ juz ignorowa¢, a wiekszos¢ z nich odbiera za pomoca Internetu. Niezrozumiale in-
formacje nie budzg niepokoju, bo jest ich taki ogrom, ze aby zachowa¢ poczucie wta-
snej wartoéci wobec dysonansu poznawczego, ktory jest juz stalym doznaniem wspél-
czesnego czlowieka, przyjmujemy, ze od rozumienia wielu tresci sa specjalisci. Poza
tym myslacy czlowiek dostrzega wiele chaosu i niescistoéci w odbieranych treéciach,
co powoduje, ze nauczyl si¢ odnosi¢ z dystansem do wielu informacji internetowych.
Z takim dystansem wigze si¢ takze poczucie odpowiedzialnosci za transmitowanie tre-
$ci, ktore sa niewiarygodne, a nawet przynosza szkode¢ czy czynia krzywde. Internauci
stoja przed konieczno$cia $wiadomego uzywania tak szeroko dostgpnego i wolnego od
kontroli srodka masowego przekazu. Jednoczeénie jest to medium pozwalajace zaist-
nie¢ osobom, ktére z racji miejsca zamieszkania, stanu zdrowia czy niepetnosprawnosci
moga zaistnie¢ nie tylko w wirtualnym $wiecie, ale w jego realnym wymiarze, uczac sie,
pracujac, tworzac, komunikujac sie bez barier, ktore bez Internetu blokowaly ich aktyw-

nos$¢. Analiza pozytywnych i negatywnych stron Internetu przechyla szale w kierunku
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korzysci z jego istnienia, ale od spoleczenstwa informatycznego wymagana i oczekiwana
jest dojrzatoé¢ i odpowiedzialnoé¢.
Stowa kluczowe: Internet, infostrada, spoleczefistwo informatyczne, korzysci, zagrozenie,

odpowiedzialnos¢

Abstract

Against the background of the history of the creation of the modern Internet, a presenta-
tion was made of the possibility of using the method of transmitting data in the form of an
encrypted information package, which, after reaching the indicated addressee(s), makes
it possible to decrypt it. Modern man is ,,bombarded” with various technical innovations,
which he has already learned to ignore, and most of them he receives thanks to the In-
ternet. Incomprehensible information does not cause anxiety, because there is so much
of it that in order to maintain our self-esteem in the face of cognitive dissonance, which
is a constant experience of modern people, we assume that there are specialists in under-
standing many of the content. Apart from this, however, a thinking person notices a lot of
chaos and inaccuracies in the content he receives, which means that he has learned to treat
alot of information on the Internet with a distance. This distance also comes with a sense
of responsibility for transmitting content that is unreliable, or even harmful or harmful.
Internet users are faced with the need to consciously use such a widely available and con-
trol-free media. At the same time, it is a medium that allows people who, due to their place
of residence, health or disability, can exist not only in the virtual world, but also in its real
dimension by learning, working, creating and communicating without barriers that would
block their activity without the Internet. The analysis of the positive and negative sides of
the Internet tips the balance towards the benefits of its existence, but maturity and respon-
sibility are required and expected from the information society.

Key words: Internet, information highway, information society, benefits, threat, respon-

sibility

Takie byty poczatki...

Prawdopodobnie pokolenie milenialséw nie wyobraza juz sobie zycia bez
komputera, konta e-mail, telefonu komérkowego, nieograniczonego do-
stepu do informacji, mediéw spolecznosciowych, zakupéw bez sklepow
internetowych i bez wszystkich tych dobrodziejstw ostatnich dziesiecio-
leci. Internet nalezy do jednych z najwigkszych wynalazkéw ostatniego
potwiecza. Skutki zastosowania Internetu poréwnuje si¢ do skutkdéw wy-
nalezienia druku. Globalna sie¢ nie jest dzietem jednego czlowieka, ale

rezultatem wieloletniej pracy wielu pasjonatow, ktorzy nie majac zadnej
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konkretnej koncepcji, poszukiwali formy jak najszybszej i najskuteczniej-
szej wymiany informacji.

Autorem koncepcji stworzenia globalnej sieci komputeréw byl Joseph
Carl Robnett Licklider, naukowiec, ktéry na poczatku lat 60. XX wieku
zapoczatkowal na Uniwersytecie Kalifornijskim eksperyment, ktérego
celem miato by¢ stworzenie sieci komputeréw na wypadek wybuchu III
wojny §wiatowej: komputery miaty nie posiada¢ punktu centralnego, kto-
ry dowodzilby pozostalymi podtaczonymi do sieci urzadzaniami, co mia-
to pozwala¢ na dalszg prace w wypadku awarii jednego z komputeréw lub
jego czesci. Z kolei za tworce koncepcji Internetu uznawany jest nauko-
wiec polskiego pochodzenia — Paul Baran - wspolpracujacy z Licklide-
rem na Uniwersytecie Kalifornijskim. Baran w 1962 r. opublikowat dwu-
nastotomowe dzielo bedace projektem wspodlczesnego Internetu. Baran
sformuowal koncepcje przesylania danych zwana komutacjg pakietow;
opierala si¢ ona na zasadzie tzw. goracego kartofla, wedlug ktdrej odpo-
wiednio zaprogramowane wezly traktujg pakiet danych jak parzacy dlo-
nie kartofel, ktérego nalezy si¢ jak najszybciej pozby¢, przekazujac je do
kolejnego wezla, a najlepiej do docelowego adresata. Technika komutacji
pakietow jest uzywana do tej pory i pozwala na automatyzacj¢ transmisji
danych (Biatek, 2022; Historia internetu; Kto stworzyt internet..., 2020).

Pierwsze prace nad mozliwos$cia przesytania informacji byly inspiro-
wane celami wojskowymi. W 1967 r. z inicjatywy Departamentu Obro-
ny USA (Pentagonu) odbyta si¢ konferencja naukowa z udziatem orga-
nizacji badawczej o nazwie ARPA (Advanced Research Projects Agency)
zajmujacej si¢ rozwojem technologii wojskowej. Mysla przewodnia tej
konferencji byto ustalenie, czy istnieje mozliwos¢ budowy sieci kompu-
terdw o rozproszonym zarzadzaniu, w ktdrej po zniszczeniu infrastruk-
tury komunikacyjnej kraju mozliwe byloby automatyczne wyszukiwa-
nie polaczen miedzy dowddztwem a oddzialami polowymi. Okazalo si¢
to potencjalnie mozliwe, a Alex McKenzie z Uniwersytetu Stanforda za-
proponowal najciekawsze rozwigzanie polegajace na stworzeniu pakietu
informacji z przypisanym do niej adresem, ktory krazylby po sieci, szuka-
jac odbiorcy. Do wspolpracy dolaczyli naukowcy z Uniwersytetu Kalifor-
nijskiego w Los Angeles i z Uniwersytetu Utah. Wysilki naukowcow byty
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finansowane przez Pentagon i pierwotnie mialy stuzy¢ zadaniom militar-
nym. Tworzona sie¢ zyskala nazwe ARPANET, bezpos$rednio zwigzang ze
stacja badawcza inicjujacy projekt (ARPANET).

29 pazdziernika 1969 r. wykonano pierwsze polaczenie z Uniwersytetu
Kalifornijskiego do uniwersytetu w Palo Alto w Kalifornii. Zadaniem stu-
denta obstugujacego komputer w Los Angeles bylo przeslanie stowa ,,lo-
gin’, ale po wpisaniu ,,l0” system zawiesit si¢. Po godzinie udalo si¢ wpisa¢
cate stowo. W ten sposob do historii przeszia pierwsza wiadomos¢ — prze-
slana przez prototyp obecnego Internetu - jako ,,10”. Po miesigcu od tego
wydarzenia podlaczono kolejny komputer w Santa Barbara, a wkrétce -
w 1970 r. - powstala pierwsza poczta elektroniczna i wystano pierwszy
e-mail, ktérego autorem byl Raymond Tomilinson, jednocze$nie tworca
znaku @. Nowy sposob komunikowania si¢ bardzo szybko znalazt zasto-
sowanie w srodowiskach naukowo-badawczych.

W latach 1972-1979 do projektu ARPANET zaczely przylaczac sig
kolejne uniwersytety USA, przy czym ARPA, jako osrodek wojskowy,
udostepniala nowe rozwigzania techniczne opracowywane na uczelniach
na rzecz tajnych projektéw wojskowych. W tym czasie w kontekscie sieci
ARPANET zaczgto uzywac pojecia ,,Internet’, nawigzujacego do laczenia
wielu réznych sieci lokalnych. Sam ARPANET od 1973 r. stal si¢ nato-
miast migdzynarodowg siecig. W 1986 r. Narodowa Fundacja Nauki USA
stworzyla nowg sie¢ o nazwie NSFNET, laczaca ze sobg kilka mniejszych
sieci, w tym ARPANET. Po roku sie¢ obejmowala ponad 10 tys. kompute-
réw, a Internet stal si¢ obszarem migdzynarodowej wspotpracy instytucji
naukowych, rzadowych, organizacji badawczych oraz prywatnych orga-
nizacji przemystowych dzialajacych w obszarze edukacyjno-badawczym.

Jako ciekawostke mozna przytoczy¢, ze juz na poczatku dziatalnosci
Internetu istnial problem hakeréw. W 1980 r., po kilku efektownych wia-
maniach hakeréw do serwer6w ARPANET, ARPA zdecydowala si¢ cal-
kowicie oddzieli¢ wojskowa czes¢ sieci, czyli ARPANET, od cze¢sci akade-
mickiej. Czes¢ wojskowa nadal miata nazwe ARPANET, zas czes¢ cywilna
zostala juz oficjalnie nazwana Internetem.

W Polsce pierwsze internetowe facze analogowe zostalo uruchomione
26 wrzesnia 1990 r. i mialo predkos¢ 9600 bit/sek. 19 listopada 1990 r.
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Instytut Fizyki Jadrowej (IF]) w Krakowie otrzymat jako pierwszy w Pol-
sce adres IP (192.86.14.0) nadany przez Ministerstwo Obrony USA. Dzien
pdzniej zostal wystany pierwszy e-mail do Polski i odebrano go w IFJ
z pomocag komputera microVax. Do sieci zostaly podlaczone kompute-
ry w Warszawie, Krakowie, Katowicach i Toruniu. Internet w Polsce jest
oficjalnie dostepny od 20 grudnia 1991 r. Poczatkowo nieliczni mieli do
niego dostep (Internet w Polsce), m.in. Naukowa i Akademicka Sie¢ Kom-
puterowa, ktora dziala jako jednostka badawczo-rozwojowa od 1993 r.
W 1996 r. Telekomunikacja Polska umozliwita anonimowy i powszechny
dostep do Internetu za posrednictwem modemow. Internet mial wowczas
wiecej przeciwnikow niz zwolennikéw. Obecnie, mimo obietnictw Mini-
sterstwa Cyfryzacji, ze kazdy Polak w 2020 r. bedzie mial dostep do Inter-

netu, nadal jest to ustuga ptatna i nie tak powszechna, jak byla w planach.

4%

Tworcy sieci internetowej rywalizowali miedzy soba, co powodowalo, ze
powstajace tacza pojawialy si¢ badz znikaly, komunikowaly si¢ miedzy
sobg bez tadu, co jednocze$nie dawalo eksperymentatorom nieograni-
czong swobode w ich aplikacji, a odbiorcom bezgraniczng swobode uzyt-
kowania. Cyberprzestrzen zaczeta rzadzi¢ sie wlasnymi prawami, ktdre
ludzie dopiero poznawali, ale ta ogromna swoboda dawatla i nadal daje
poczucie wolnosci. Internet jest medium w pelni demokratycznym, gdzie
nie istnieje cenzura, gdzie kazdy ma prawo swobodnej wypowiedzi i kaz-
dy ma prawo zajrze¢ do dowolnych tresci, podja¢ kontakt z dowolnym
uzytkownikiem z dowolnego miejsca na $wiecie i dotrze¢ do tak samo
nieokreslonych miejsc naszego globu.

Obecnie kazdy cztowiek majacy dostep do komputera moze glosi¢ naj-
bardziej irracjonalne mysdli i idee. Nie oznacza to oczywiscie, ze sie¢ in-
ternetowa jest przepetniona tylko chorymi ideami i nieodpowiedzialnymi
uzytkownikami. To poczucie wolno$ci wyzwala u wiekszosci osob réw-
nocze$nie $wiadomo$¢ odpowiedzialnosci, wiec zamieszczaniu jakich$
tresci, do ktérych dostep moga mie¢ miliony czytelnikéw, towarzyszy

refleksja majaca na wzgledzie weryfikacje wiarygodnosci, a przynajmniej
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prawdopodobienstwa realnosci. Z drugiej strony, odbiorcy informacji
réwniez wlaczajg krytyczne myslenie i dzigki temu nie przyswajajg infor-
magji bezrefleksyjnie. Oczywiscie zalezy to od ich wieku, stanu wiedzy na
dany temat, poziomu intelektualnego, doswiadczenia zyciowego, dystan-

su, ale i pokory wobec nowej wiedzy.

Perspektywy rozwoju cztowieka w dobie Internetu

Poczatkowy dystans Polakéw wobec Internetu wydaje si¢ dzi§ zupelnie
niezrozumialy. Stale rosnaca liczba uzytkownikéw, a zatem popularnosé
Internetu, wskazuje na potrzebe istnienia takiej sieci. Nieche¢ do Inter-
netu mozna ttumaczy¢ zjawiskiem dysonansu poznawczego, bo zrozu-
mienie, na czym polega mozliwo$¢ korzystania z nowego medium, kiedy
jeszcze posiadanie komputera osobistego nie bylo powszechne, a telefo-
ny komoérkowe starszej generacji byly szczytem luksusu, wprowadzato
niepokdj przy nadmiarze zewszad pojawiajacych sie informacji niezbyt
zrozumiatych dla przecigtnego czlowieka. Dzisiaj rowniez obserwujemy
natlok réznych nowinek technicznych - i to w duzej mierze za sprawa
Internetu - ale przyzwyczajamy sie do tego: staliémy sie bardziej obojetni
na to, czego nie rozumiemy;, i taki stan nie wplywa znaczaco na poczucie
wlasnej wartos$ci. Dzieki powszechnemu dostepowi do tak wielkiej ilo$ci
informacji przyjmujemy, ze nie musimy rozumie¢, jak cos dziata (bo od
tego sa specjalisci), i bardziej zastanawiamy sie, jakie mozemy miec korzy-
$ci z uzywania oferowanych produktow.

Trudno jest jednoznacznie powiedzie¢, czym kierujemy sie, korzysta-
jac z sieci informatycznej. Dla jednych jest to droga do szybkiego przeka-
zywania i zdobywania informacji, dla innych wygodny sposéb komuni-
kacji niezwigzany z miejscem pobytu, dla jeszcze innych jest to poligon
doswiadczalny, gdzie konfrontuja swoje idee, lub po prostu miejsce zaba-
wy oderwanej od realnej rzeczywistosci. Internet jest wigc narzedziem,
ktérego wykorzystanie zalezy od intencji uzytkownikow, ale réwniez od
nich zalezy, jak on bedzie wptywal na nich samych. Wpisujac do przegla-
darki internetowej dowolne hasto, otrzymujemy setki informacji, co nie

zobowigzuje nas do przeczytania ich wszystkich: my wybieramy, co, ile
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i jak dlugo czyta¢, i decydujemy, czy te informacje przyja¢ jako wiarygod-
ne, czy nie. Zawezenie obszaru poszukiwan daje poczucie sprawczosci,
kiedy nie jestesmy uzaleznieni od rodzaju i czasu przekazywanych nam
informacji, jak np. w przypadku odbioru programoéw telewizyjnych. Sta-
jemy sie wiec coraz bardziej niezaleznymi istotami, majacymi nie tylko
prawo, ale takze mozliwo$¢, sterowania swoim zachowaniem w sposdéb
nieograniczony. To jedna z pulapek Internetu, z ktdrej nie zawsze zdajemy
sobie sprawe. Jest to niebezpieczenstwo szczegolnie dla dzieci i tych, ktd-

rzy wykorzystuja naiwno$¢ dziecka do swoich celow.

Infostrada - idea spoteczenstwa informacyjnego

Tworca koncepcji infostrady jest polsko-amerykanski naukowiec Andrzej
Targowski, ktéry byt przez wiele lat cenionym innowatorem rozwigzan
techniczno-informatycznych wdrazanych w przemysle elektronicznym,
samochodowym i maszynowym. W 1966 r. zorganizowal sprowadzenie
do Polski urzadzenia IBM 1400, zwanego wowczas minikomputerem,
i byl to pierwszy tego rodzaju kontrakt miedzy IBM-em a jednym z kra-
jow zza zelaznej kurtyny. Warto jednak zaznaczy¢, ze ta seria zostata ofi-
cjalnie wycofana z uzytku juz na poczatku lat 70. XX wieku i zastgpiona
modelami nowszej generacji.

Targowski byl cenionym w Polsce Ludowej naukowcem i innowato-
rem do momentu, kiedy bedac zastepcg generalnym w Krajowym Biurze
Informatyki w latach 1971-1974 opracowal koncepcje infostrady i kra-
jowego systemu informatycznego. Wtadze polityczne PRL uznaly plan
rozwoju infostrady za zbyt ryzykowny dla systemu dyktatury, poniewaz
promowal on swobodny dostep spoleczenstwa do informacji. Plan zo-
stal zatrzymany, a samego Targowskiego zaczgto szykanowac, zwalniajac
go z kolejnych miejsc pracy. W ten sposob pozbywano si¢ w PRL ludzi
o wielkich umystach. Mozna snu¢ przypuszczenia, ze gdyby nie polityczne
szykany wobec Targowskiego, to inaczej potoczyltyby sie losy spoleczen-
stwa polskiego, ktore juz p6t wieku temu moglo rozpocza¢ transformacje

w kierunku spoleczenstwa informacyjnego.



46 Joanna Konarska

W styczniu 1980 r. Targowskiemu udalo si¢ wyjecha¢ do Meksyku,
a nastepnie do USA, gdzie udzielono mu azylu politycznego. Od 1985 r.
pracowat jako naukowiec od komputerowych systeméw informacyjnych
w Western Michigan University, a obecnie jest emerytowanym profeso-
rem tej uczelni. Mimo wyjazdu za granice wladze PRL dalej szykanowaty
naukowca, czego przyktadem moze byé paszkwil opublikowany w ,,Zy-
ciu Warszawy” z 9 lutego 1981 r., gdzie skrytykowano jego ksiazke In-
formatyka: modele systemow i rozwoju stowami: ,,monstrualne potaczenie
przedmiotowej niewiedzy, autorskiej nierzetelnosci i gwaltéw zadanych
elementarnej kulturze stowa” (Andrzej Targowski).

Wobec powyzszego warto zastanowic si¢, czym byla infostrada, skoro
zostala uznana za tak grozne medium. Wedlug definicji z Wikipedii jest
to ,wizja globalnej sieci komunikacyjnej integrujacej Internet, sie¢ kablo-
w3, telefonie i inne media elektronicznego przekazu w ramach rozwijaja-
cego sie spoleczenstwa informacyjnego” (Infostrada). W spoleczenstwie
informacyjnym informacja jest traktowana jako dobro niematerialne, cen-
niejsze od dobr materialnych. W ramach infostrady przewiduje si¢ rozwoj
ustug zwigzanych z technologia 3P (czyli przesylanie, przetwarzanie i prze-
chowywanie). Spoleczenstwo informacyjne to nastepny etap rozwoju spo-
teczenstw po obecnie trwajacej erze spoleczenstwa przemystowego. Inne
okreslenie spoleczenstwa informatycznego to spoleczenstwo postnowo-
czesne, ponowoczesne lub poprzemystowe. Zaklada sie, ze w spoleczen-
stwie informacyjnym ponad 50% zawodowo czynnych os6b bedzie zatrud-
nionych przy przetwarzaniu informacji. Daniel Bell - socjolog i twoérca
koncepcji spoleczenstwa przemystowego - okreslal prace czlowieka
przednowoczesnego jako gre cztowieka z przyrods, natomiast cztowieka
nowoczesnego jako gre cztowieka z naturg nieozywiona, a prace czlowie-
ka ponowoczesnego jako gre miedzy ludzmi (Bell, 1973; Spofeczeristwo
informacyjne). Podobnie 20 lat p6zniej wypowiadat si¢ Bronistaw Siemie-
niecki (1994), wskazujac na daleko posuniete zmiany w rozwoju cywiliza-
cji facinskiej, ktore okreslal mianem uniformizacji cywilizacji.

Spoleczenstwo obecne ksztaltuje si¢ pod przemoznym wptywem od-
bioru, przetwarzania i przekazywania informacji. Jesli spoteczenstwo in-

formacyjne ma docelowo funkcjonowa¢ wedlug zasady 3P, to wymaga
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dopracowania kwestia ostatniego P, zwigzanego z przechowywaniem
informacji. Wydaje sie, Ze na obecnym etapie rozwoju infostrady trwate
przechowywanie informacji jest niedopracowane. A moze one s3, tylko
zmieniajg miejsce swojego ,,pobytu”, a my w nadmiarze informacji nie
umiemy ponownie do nich dotrze¢? A moze to kwestia ich katalogowa-
nia? W kazdym razie jest to zadanie dla informatykéw, a nie zmartwienie
uzytkownikow przyszlej infostrady. Takie podejscie do Internetu i wszel-
kich nowinek techniczno-informatycznych, z ktérych korzysta wspodtcze-
sny cztowiek, prawdopodobnie przyczynilo si¢ do powszechnej akceptacji
i uzytkowania wszelkich dostepnych no$nikéw informacji i komunikacji,
bez obnizenia poczucia wlasnej wartosci.

W spoleczenstwach, w ktérych sprawnie dokonuje sie odbidr i wy-
miana informacji, co zwigzane jest ze zmianami technologicznymi, do-
konuja sie przeobrazenia w relacjach miedzyludzkich. Wraz ze wzrostem
sprawnosci i umiejetnosci funkcjonowania cztowieka w spoleczenstwie
informacyjnym wzrasta zainteresowanie i zapotrzebowanie na osoby, kto-
re tworczo mys$la oraz aktywnie dzialajg. Rozwdj technologiczny jest nie-
watpliwym osiaggnieciem w relacjach miedzyosobowych, gtéwnie w sferze
informacyjnej i zawodowej, nie zastapi jednakze tego wyrazniej podmio-
towego wymiaru istnienia cztowieka, jakim pozostaje jego kreatywnos¢.
Tym samym - zgodnie z zapowiedza Bella (1973) - jestesmy na etapie
uczenia si¢ pracy jako gry czlowieka z czlowiekiem.

Z inicjatywy Polskiego Towarzystwa Informatycznego zaproponowa-
no w 1991 r. strategie rozwoju spoteczenstwa informacyjnego, co miato
sie wigza¢ z wdrozeniem takich rozwigzan jak - przede wszystkim - te-
lepraca, a nastgpnie: szkolenia na odleglos¢, sieci taczace uczelnie i jed-
nostki badawcze, ustugi teleinformatyczne dla matych i srednich przed-
siebiorstw, zarzadzanie ruchem drogowym, kontrola ruchu powietrznego,
sieci na uzytek sektora zdrowia, komputeryzacja sektora zaméwien pu-
blicznych, transeuropejska sie¢ administracji publicznej i infostrada ob-
szarow miejskich (Cellary i in., 1991).

W latach 20. XXI wieku jesteSmy w okresie wdrazania proponowa-
nych przed kilkoma dekadami systemoéw. Poréwnujac wdrozone rozwig-

zania w Polsce z innymi krajami europejskimi, mozna stwierdzi¢, ze pod
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niektérymi wzgledami Polska wyprzedza bogatsze kraje, np. w Niemczech
nie funkcjonuje jeszcze system e-recepta, nie ma elektronicznych kont pa-
cjenta (co jednak nie oznacza, ze polska opieka zdrowotna znajduje si¢ na
wyzszym poziomie, tak wiec zastosowanie najwyzszych standardow tech-
nologii informatycznej nie musi iS¢ w parze z postepem w zakresie ustug
spolecznych).

Rozwdj technologii cyfrowej sprowadzil zagrozenie przenikania do
sieci informacji nieprawdziwych, ktére zamiast uczy¢ moga wprowadzaé
uzytkownikéw w biad. Amerykanski psycholog spoteczny Kurt Lewin ana-
lizowat, w jaki sposob gospodynie domowe decyduja si¢ na zakup zywnosci
i polecajg cztonkom rodziny okreslone produkty. Stwierdzit, zZe informacje
przebiegaja zawsze pewnymi kanatami Zycia grupowego obejmujacymi
obszar ,,bramy’, gdzie nastepuje weryfikacja ,,straznikow” (gatekeeper), czy
informacje lub towary moga by¢ wprowadzane dalej w obieg, czy nie. We-
ryfikacja ta jest dokonywana przez straznikéw pod katem zgodnosci infor-
magcji z przepisami lub ich osobistymi opiniami. W 1950 r. medioznawcza
David White (1950) wprowadzil te koncepcje do socjologii mediéw infor-
macyjnych. W tradycyjnych mediach na strazy wiarygodnosci tresci stoi
zawsze redaktor naczelny pisma i to on decyduje, jakie tresci znajdg sie
w kolejnym numerze, a jakich nie nalezy tam umieszczaé. Kieruje sie on
zaréwno ogdlnie przyjetymi zasadami, jak i wlasnymi przekonaniami na
dany temat. W nowych mediach funkcje straznika pelnig czgsciowo sami
uzytkownicy, bo to od nich zalezy, jakie informacje przekaza dalej i w jakie
uwierza, co takze wynika ze sposobu prezentacji tych informacji (DeFleur,
Dennis, 1998). Jako odpowiedz na informacje nieprawdziwe uksztattowa-
to sie zjawisko banki filtrujacej, ktdrej zasada dziatania polega na tym, ze
osoba korzystajaca z sieci otrzymuje informacje wyselekcjonowane przez
algorytmy na podstawie danych zgromadzonych na jej temat podczas jej
wezesniejszych aktywnosci (np. wyszukiwan w wyszukiwarkach interneto-
wych). Powoduje to, ze uzytkownik otrzymuje informacje zgodne ze swo-
imi pogladami i nie zostaje przekierowany na odmienne tematy lub punkty
widzenia (Batika filtrujgca).

Nasuwa si¢ w tym momencie pytanie, czy Internet jest naprawde

anonimowym medium. Je$li za posrednictwem banki filtrujacej mozna



Internet -~ dobrodziejstwo czy przeklefistwo naszych czasow? 49

sledzi¢ preferencje oséb poszukujacych kolejnych informacji, to réwnie
dobrze - znajac ich IP — mozna te osoby zidentyfikowa¢, a przynajmniej
zidentyfikowa¢ komputer, z ktorego korzystaja. Dlatego coraz czeéciej
pojawiajg sie glosy, ze Internet nie jest anonimowy, a niektdre sposoby
korzystania z niego podajg prawie na tacy dane wrazliwe korzystajacych
z nich 0séb (White, 1950; Molendowska, Miernik, 2020; Wojciechowska-
-Filipek, Ciekanowski, 2019).

Mozliwosci Internetu w procesie ksztatcenia indywidualnego
i zbiorowego

Internet stal si¢ niezastgpiong i bardzo fatwo dostepnag skarbnicg wiedzy
wszelakiego rodzaju. Poza informacjami na catkiem prozaiczne tematy
mozemy w nim odnalez¢ bardzo specjalistyczne teksty o charakterze na-
ukowym. Dzieje si¢ tak glownie za sprawg e-bokéw udostepnianych uzyt-
kownikowi za posrednictwem bibliotek i repozytoriéw. Obecnie mozna
za posrednictwem Internetu dotrze¢ do niemal kazdego zbioru bibliotecz-
nego na $wiecie i korzysta¢ z jego zasobow. Jedyna bariere¢ stanowi cena
dostepu, ale ogromna liczba zbioréw naukowych jest wolna od opflat, albo
umozliwia bezplatny dostep wybranej grupie zainteresowanych, ktorzy sa
czlonkami towarzystw naukowych, odpowiedniego forum dyskusyjnego
czy miedzynarodowego bezplatnego serwisu spotecznosciowego, np. Re-
search Gate. Uzytkownicy takich portali maja swobodny dostep do ser-
wisow Web 2.0, a tworzac prywatny profil, majg mozliwo$¢ publikowania
wlasnego dorobku naukowego, kontaktowania si¢ z innymi uzytkownika-
mi serwisu, otrzymuja takze oferty pracy na calym swiecie dopasowane
do ich profilu zawodowego.

Internet zapewnia nam réwniez dostep do takich miejsc, do ktérych
przecietny czlowiek nie méglby trafi¢ w ciggu swojego zycia, albo ze wzgle-
du na odleglo$¢ od miejsca pobytu, albo niedostepnos¢ miejsca, albo ze
wzgledéw finansowych, albo dlatego ze nie mial dotad okazji dowiedzie¢
sie, ze takie miejsca/miejsce istnieje. W ten sposob wiele osob — niezalez-
nie od wieku - odbywa wirtualne podrdze, zwiedza zabytki $wiata, docie-

ra do muzealnych zbioréw sztuki, a nawet opuszcza wirtualnie Ziemie,
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aby dotrze¢ do innych galaktyk i podrézowac po nich z przewodnikiem
wyjasniajacym wiele kwestii nieznanych wigkszosci ludzi.

Absolutnymi pionierami w dziedzinie nauczania na odlegto$¢ byli Au-
stralijczycy, ktorzy jeszcze wiele lat przed pojawieniem sie Internetu roz-
poczeli nauke na odleglos¢. Pierwsza szkola w eterze (school of the air)
rozpoczela swoja dziatalno$¢ w czerwcu 1951 r. Wykorzystano wowczas
mozliwosci, jakie dala dobrze rozwinieta sie¢ radiowa dla stuzb medycz-
nych, a szkola prowadzila nauke przez radio. Dzieci codziennie mialy
bezposredni kontakt z nauczycielem przez godzing, poza tym nauczyciele
przyjezdzali lub przylatywali do uczniéw, by spedzi¢ z nimi kilka dni, a tak-
ze organizowane byly spotkania wigkszej grupy uczniéw danego regionu
w wiekszych miastach. Uczniowie wysylali poczta odrobione zadania. Za
sprawa Internetu nauka na odleglos¢ mogla by¢ jeszcze bardziej uspraw-
niona, a badania ujawnily, ze poziom wiedzy ucznidéw szkoty radiowej nie
ustepowat poziomowi wiedzy ich réwiesnikoéw z tradycyjnie prowadzonych
szkol. Obecnie Australia ma jeden z najwyzszych wskaznikéw korzystania
z Internetu i wykorzystywania IT wsrdd krajow rozwinietych. Statystyki
pokazuja, ze wiekszos$¢ szkét ma dostep do Internetu (W nauce na odle-
glosé...).

Oprocz dzielenia si¢ dokonaniami naukowymi - czemu pierwotnie
stuzyt Internet - dzisiaj istnieje szansa spotkan ,twarza w twarz” z uczest-
nikami wydarzenia naukowego, kulturalnego czy sportowego dzieki no-
wym mozliwo$ciom Internetu, za ktérego posrednictwem przekazywany
jest obraz w czasie realnym. Rutynowe stalo si¢ organizowanie wideokon-
ferencji czy tez uczestniczenie via Internet w pionierskich operacjach chi-
rurgicznych lekarzy z calego $wiata. Duze doswiadczenie w stosowaniu
edukacyjnych wideokonferencji maja uczelnie australijskie, amerykan-
skie, norweski i kanadyjskie, a jednym z bardziej interesujacych projek-
tow w tej dziedzinie jest projekt organizacji europejskiej Euro PACE 2000
Europejskiego Uniwersytetu Telematycznego. W ramach tego projektu
nadawane byly wyklady z biologii, chemii, informatyki, nauk technicz-
nych, a nawet prowadzone byly zajecia studiow doktoranckich (Wieczor-
kowski, 1997, s. 290-291).
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Oficjalnie w Polsce zaczeto prace nad zastosowaniem multimediéw
w edukacji pod koniec lat 90. XX wieku. W 1995 r. przy Zakladzie Techno-
logii Ksztalcenia Uniwersytetu Adama Mickiewicza w Poznaniu powstalo
Polskie Towarzystwo Technologii i Mediéw Edukacyjnych, ktore skupia-
o pracownikéw nauki, zajmujacych si¢ technologia ksztalcenia. Celem
towarzystwa bylo gromadzenie i upowszechnianie wiedzy edukacyjnej,
zwlaszcza z zakresu najnowszych technologii i mediéw edukacyjnych,
inspirowanie i prowadzenie badan naukowych oraz wspélpraca z inny-
mi towarzystwami naukowymi w kraju i za granica, zajmujacymi si¢ tg
problematyka. Jednak poczatki zainteresowania zastosowaniem multime-
diow w edukacji siegaja lat 80. XX wieku, kiedy powstalo — réwniez przy
ww. Zakladzie Technologii Ksztalcenia Podyplomowe Studium Techno-
logii Ksztalcenia. To absolwenci tych studiéw zrzeszyli si¢ poczatkowo
w klubie absolwenta, tworzac pozarzadowe stowarzyszenie, a z czasem,
kiedy dotaczyli do nich pracownicy naukowi zajmujacy sie technologia
ksztalcenia i pedagogiki medialnej, dziennikarze oraz studenci studiow
pedagogicznych - powstalo Polskie Towarzystwo Technologii i Mediow
Edukacyjnych. Zebranie zalozycielskie odbylo sie 8 lipca 1995 r., a prze-
wodniczacym towarzystwa zostal prof. dr hab. Waclaw Strykowski.

W dniach 7-9 kwietnia 1997 r. odbyla si¢ I Miedzynarodowa Konfe-
rencja Naukowa ,Media i Edukacja’, a w 1998 r. II Konferencja ,Media
i Edukacja” Nastgpne konferencje odbywaly sie co dwa lata do 2006 r.,
nastepna w 2012 r., a podczas ostatniej — juz XII konferencji ,Media
a edukacja. W stuzbie cztowiekowi’, organizatorzy szczegdlnie podkreslali
stuzebna role mediéw w zyciu spotecznym cztowieka. Pojawil sie tez bar-
dzo aktualny problem sztucznej inteligencji i jej roli w edukacji, ale takze
relacji interpersonalnych i wspélnotowosci w zyciu mlodych ludzi, poru-
szono zagadnienie medidw oraz relacji w rodzinie i grupie réwiesnicze;.

Polskie Towarzystwo Technologii i Mediéw Edukacyjnych wspotpra-
cowalo z dwoma stowarzyszeniami zagranicznymi o podobnym profilu
dzialalnosci - w Niemczech i USA, a takze od 1996 r. byto wydawca kwar-
talnika ,,Edukacja Medialna”, ktérego wspoéltworca byt prof. Strykowski.
Artykuty publikowane w czasopismie tworzyly stale dziaty, np. ,,Z teo-

rii mediéw”, gdzie podejmowano rozwazania teoretyczne nad mediami,
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a takze prezentowano wyniki ciekawych badan empirycznych prowadzo-
nych w Polsce i na §wiecie. Dzial ,,Reformowanie edukacji” dotyczy! reali-
zacji zalozen reformy z zastosowaniem wiedzy multimedialne;j. ,,Zastoso-
wania i metody” to dzial, ktory zawieral konkretne rozwazania i sugestie,
jak wykorzysta¢ media w réznych formach pracy pedagogicznej. Dzial
»Sciezka edukacyjna” z artykutami zawierajacymi konspekty i scenariu-
sze zaje¢ byt uzupelnieniem poprzedniego dziatu. W dziale ,,Interkl@sa“
znajdowaly sie¢ artykuly z propozycjami wykorzystania szkolnych pra-
cowni komputerowych i Internetu w nauczaniu réznych przedmiotéw.
W dziale ,Oceny i rekomendacje” zawarte byly informacje o wydawnic-
twach ksigzkowych i multimedialnych, a dzial ,Wydarzenia i aktualnosci”
informowat o konferencjach, wystawach, festiwalach, targach itp.

Ostatnie doswiadczenia zwigzane z pandemia wymusily bardzo szyb-
kie przejscie z tradycyjnego nauczania na nauczanie zdalne i to nie tylko
na poziomie uniwersyteckim, ale takze wobec mlodziezy szkolnej i dzie-
ci z pierwszych klas szkoly podstawowej. Nikt nie byt przygotowany na
taki przebieg wydarzen i mimo poczatkowych btedéw wiekszos¢ krajow —
w tym Polska - rozpoczela realizacje programéw nauczania zdalnie. Je-
8li chodzi o dzieci i miodziez szkolng oraz akademicka, to oni szybciej
i z wigkszym entuzjazmem podeszli do nowej formy ksztalcenia i lepiej
niz nauczyciele radzili sobie ze sprzgtem komputerowym, instalacja od-
powiedniej aplikacji i korzystaniem z zaje¢. Dla nich bariere stanowilo
jednak posiadanie komputera, bo dla ogromnej czesci rodzin komputer
byl zbyt drogim sprzetem. W wielu wypadkach komputer w domu byl, ale
tylko do uzytku (profesjonalnego badz rozrywkowego) rodzicéw. Kiedy
jednak rodzice réwniez zmuszeni zostali do pracy zdalnej przez obostrze-
nia pandemiczne, korzystanie w tym samym czasie z jednego komputera
stawalo si¢ problematyczne. Rozwigzanie tego problemu przychodzilo
najczesciej na poziomie lokalnym: szkoly lub gminy zadbaly o wyposaze-
nie kazdego potrzebujacego ucznia w odpowiedni sprzet.

Poczatkowy entuzjazm ze znalezienia wyjscia z koniecznego okresu
izolacji spofecznej w postaci nauczania zdalnego bardzo szybko przero-
dzil sie w obiektywng analize wszystkich za i przeciw zdalnego nauczania.

Pojawily si¢ glosy krytyczne i zaczeto powstawac wiele prac naukowych
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(m.in. Ptaszek i in., 2020; Fila i in., 2021; Bogacka i in., 2021; Pleban-
ska, Szyller, Sieniczewska, 2020, 2021) opartych na badaniach, w ktérych
wskazywano przede wszystkim na skutki psychiczne izolacji spolecznej,
w ktdrej znajdowaly sie dzieci i mlodziez szkolna bedace w wieku wy-
magajacym do prawidlowego przebiegu proceséw rozwojowych bezpo-
$rednich interakcji miedzyludzkich. Sami uczniowie réwniez coraz cze-
$ciej sygnalizowali, ze Zle znoszg brak kontaktu z réwiesnikami, ze wigcej
korzystaja, gdy wiedze przekazuje bezposrednio nauczyciel, ze tesknia za
szkola — cokolwiek by to mialo znaczy¢. Nie mamy jeszcze komplekso-
wych badan naukowych, ktére moglyby odpowiedzie¢ na pytanie, jakie sa
skutki, w tym pozytywne strony, nauczania zdalnego, bo czas, jaki uptynat
od zakonczenia okresu przymusowej kwarantanny, jest jeszcze zbyt krot-
ki. Na pewno mozna tylko zauwazy¢, ze komputer stat si¢ dla wszystkich,
mlodych i starszych, urzadzeniem bardziej przyjaznym, lepiej i czgsciej
wykorzystywanym, a takze bardziej powszechnym. To prawdopodobnie
przyspieszy proces informatyzacji spoteczenstw.

Pozostaje jeszcze problem dzieci z niepelnosprawnosciami, ktérych
udzial w procesie nauczania jest ograniczony badz przez zmniejszone
mozliwosci intelektualne, badz percepcyjne, badz ruchowe. Dla kazde-
go z nich zdalne nauczanie okazywalo si¢ bardziej lub mniej problema-
tyczne, bo nawet jesli byli doskonale zintegrowani ze swoja klasa szkol-
ng i pelnosprawnymi réwie$nikami, to powszechnie dostepne programy
komputerowe nie uwzglednialy specyficznych potrzeb uczniéw z nie-
pelnosprawnosciami, chociazby ze wzgledu na ograniczenia percepcyij-
ne i brak alternatywnych programoéw, ktore wykorzystywalyby dostepne
w organizmie dziecka kanaly pobierania oraz zwrotnego przekazywania
informacji, nienaruszone przez niepelnosprawno$¢. Zreszta podobne
ograniczenia mieli w okresie zdalnego nauczania studenci z niepelno-
sprawnosciami, zwlaszcza z niepelnosprawnos$cig wzrokowg i stuchows.
Dodatkowo korzystanie w tym czasie z pomocy asystenta osoby niepel-
nosprawnej takze stawalo sie problematyczne, wigc przygotowanie si¢ do
sesji egzaminacyjnej niejednokrotnie wymagalo indywidualnych rozwia-
zan wspolnie wypracowanych przez wyktadowce i studenta. Trzeba przy-

zna¢, ze w tym wypadku pandemia i zdalne studiowanie przyczynity sie
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do pobudzenia inwencji tworczej zaréwno u studentdw, jak i u pracowni-
kéw naukowo-dydaktycznych, co niewatpliwie zaowocuje takze w czasie
ksztalcenia stacjonarnego.

Nie sposob przy okazji nie wspomnie¢ o funkcjonujgcej w Polsce formie
ksztalcenia na odleglo$¢ w postaci kurséw czy Uniwersytetu Wirtualnego
(O projekcie...), ktore daja mozliwo$¢ samoksztalcenia dorostym osobom
bez koniecznosci osobistego udzialu w miejscu prowadzonych zajeé. Ten
rozdzial w historii edukacji przez wielu naukowcdéw zostal uznany za prze-
fomowy. Zaczglo si¢ od wczesniejszego bezwarunkowego udostepnienia
przez niektdre szkoly wyzsze swoich zasobéw edukacyjnych na portalach
internetowych (MIT OpenCourseWare — 2002). Nastepnie przez niektére
uczelnie zaczely by¢ organizowane masowe kursy edukacyjne prowadzone
w Internecie (MOOCs - massive open online courses). Takie bezplatne kur-
sy zaczely by¢ oferowane przez kilkanascie portali internetowych — glow-
nie w USA, gdzie zachg¢cano uczestnikéw z calego swiata do poglebiania
swojej wiedzy w zakresie przedmiotéw akademickich. Pierwszy polski kurs
o nazwie IT Szkota skierowany do ucznidow szkdt ponadgimnazjalnych byt
zainicjowany przez Warszawska Wyzsza Szkole Informatyki w pazdzierni-
ku 2012 r. Ogromne zainteresowanie tg forma samoksztalcenia sprawilo,
ze dzisiaj prawie wszystkie uczelnie wyzsze oferujg mozliwos¢ zdobywa-
nia wyksztalcenia przez Internet na réznym poziomie, facznie z wystawia-
niem honorowanych oficjalnie dyploméw ukonczenia studiéw wyzszych.
Niewatpliwie podjecie takiej formy zdobycia wyksztalcenia wymaga od
osoby studiujacej ogromnej samodyscypliny i determinacji warunkujacej
konsekwentne uczestniczenie we wszystkich zajeciach, kolokwiach i eg-
zaminach. Kilkuletnie studia ksztaltuja osobowos¢ ,,zdalnych” studentdw,
a poniewaz jest to ich decyzja, wybor i odpowiedzialnos¢, dlatego mozna
bez wigkszego ryzyka stwierdzic, ze sg to osoby bardzo dojrzale i najpraw-
dopodobniej sprawdzajace si¢ jako profesjonalisci.

Forma zdalnego zdobywania uprawnien zawodowych czy wyksztal-
cenia jest rowniez doskonalym rozwigzaniem dla oséb z niepetnospraw-
noscig ruchows, dla ktérych uczestniczenie w zajgciach stacjonarnych
wigzaloby si¢ z wieloma problemami natury organizacyjnej i finansowe;.

Ponadto studiowanie na odleglo$¢ daje poczucie samodzielnosci, bez
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koniecznosci korzystania z pomocy osoby asystujacej (nawet jesli jest to
kto$ bliski z rodziny), i przyczynia sie do podniesienia samooceny.

W podobnej korzystnej sytuacji sa osoby z niepetlnosprawnoscig wzro-
kowa, dla ktorych najwiekszg bariere stanowi samodzielne przemieszczanie
sie w nieznanym terenie oraz pokonywanie odleglosci miedzy miejscem
zamieszkania a studiowania. Wiekszo$¢ z os6b niewidomych legitymuja-
cych si¢ maturg dysponuje oprogramowaniem komputerowym umozli-
wiajacym im dostep do stowa pisanego czarnym drukiem, a elektronicznie
przetworzone zasoby biblioteczne wielu uczelni pozwalajg im za posrednic-
twem Internetu korzysta¢ z doptywu informacji bez zadnych ograniczen
w sposob poréwnywalny do studentéw widzacych. Jesli chodzi o studen-
tow gluchych lub z powaznym niedostuchem, dla nich réwniez zdalna
forma ksztalcenia i porozumiewanie si¢ z wyktadowcami za pos$rednic-
twem slowa pisanego jest bardziej komfortowa niz bezposredni kontakt.

Przy okazji omawiania korzysci plynacych ze zdalnego ksztalcenia
warto wspomnie¢ o telepracy i formie zdalnego zatrudnienia. Jest to
w pewnym sensie konsekwencja nauki na odlegtos¢. Precyzuje ja ustawa
z dnia 1 grudnia 2022 r. o zmianie ustawy — Kodeks pracy oraz niektérych
innych ustaw (Dz.U. z 2023 r., poz. 240), ktéra wprowadzila do prawa pra-
cy pojecie pracy zdalnej, jednoczesnie uchylajac przepisy dotyczace tele-
pracy. Nowe przepisy weszly w zycie z dniem 7 kwietnia 2023 r. Zgodnie

ze znowelizowanym Kodeksem pracy

Praca zdalna polega na wykonywaniu pracy catkowicie lub czesciowo w miej-
scu wskazanym przez pracownika (w tym pod adresem zamieszkania pracow-
nika) i kazdorazowo uzgodnionym z pracodawcg. Kodeks pracy przewiduje
zaréwno prace zdalng catkowity, jak i hybrydowa (czesciowo w domu, cze-
$ciowo w firmie), stosownie do potrzeb konkretnego pracownika i pracodaw-

cy (Praca zdalna).

Korzysci plynace z pracy zdalnej odczuliSmy podczas pandemii
Covid-19, ktéra nie tylko wymusita izolacje spoteczna, ale takze wy-
musila stworzenie alternatywnego sposobu zycia w wielu dziedzinach,
w tym nauki i pracy. Przyspieszylo to niewatpliwie proces informatyza-

cji spoleczenstw, przyczynilo si¢ do wymiernych efektéw ekonomicznych
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dzialalnosci wielu firm, ktére musialy przej$¢ na zdalng prace. Obecnie -
nadal korzystajac ze zmian w Kodeksie pracy — nauczyly sie pracowaé
w trybie online i sporo na tym oszczedzaja: nie musza ponosi¢ kosztow
wynajecia biura, wyposazenia w $rodki higieny osobistej, odziez ochron-
ng, zaplecze socjalne dla pracownikéw itp. Jednak z pewnoscig ucierpiaty
na zdalnej organizacji pracy relacje osobiste miedzy ludzmi i zmienita si¢
forma komunikacji interpersonalnej, co powoli, ale konsekwentnie pro-

wadzi do depersonalizacji czlowieka.

Komunikacja interpersonalna w dobie Internetu

W czasach przed rewolucja cyfrowa przecietny czlowiek znal najwyzej
ok. 200 oséb ze swojego sasiedztwa, ale wynalazek pociagu, samochodu
i samolotu zwigkszy! tysigckrotnie jego ruchliwos¢ i krag potencjalnych
znajomych. Technologia informatyczna mnozy te liczbe przynajmniej
o kolejny tysiac, a to juz ok. 200 mln. Pierwsze mozliwosci komunikacyj-
ne z pominigciem bezposredniego kontaktu byly dane niewielkiej grupie
~wybrancéw”, ktérzy byli zawodowo zwigzani z radiem czy telewizja, a ko-
munikacja audiowizualna kojarzyla si¢ z niedostepnymi dla przecigtnego
czlowieka zdobyczami techniki i byla wykorzystywana jedynie przez ludzi
wielkiego biznesu. Powszechny dostep do Internetu diametralnie zmie-
nil mozliwo$ci komunikacyjne kazdego cztowieka, ktéry tylko ma na to
ochote.

Wspolczesnie, w erze mediow cyfrowych, czltowiek wykorzystuje do
komunikacji bardzo rézne wynalazki. Niewatpliwie ulatwiaja one szybki
przekaz informacji, ale nie moga zastapi¢ bezposredniej komunikacji in-
terpersonalnej, bedacej podstawa naszego porozumiewania si¢. Nie ozna-
cza to odrzucania tego, co oferuje nam wspolczesna technika, tym bardziej
ze obecnie sg powszechnie dostgpne formy komunikacji bardzo zblizone
do tradycyjnego sposobu porozumiewania si¢. Nie ma zadnego problemu,
aby nie tylko slysze¢, ale takze widzie¢ rozmdwce w czasie realnym przez
takie media jak Skype, FaceTime czy WhatsApp. Kazdy posiadacz kom-
putera oraz w miar¢ nowoczesnego telefonu komoérkowego ma bezptatny

dostep do takiej formy kontaktowania sie z dowolnym rozmoéwca, ktory
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réwniez ma zainstalowany taki sam program komunikacyjny. Wigkszos¢
uzytkownikéw Internetu stara si¢ nie zatraca¢ mozliwosci kontaktow
z innymi osobami, ale ,,przechodzi” na inng ich forme, nie zamierzajac
odgradzac¢ sie od rzeczywistosci. Czy jednak catkowite wyeliminowanie
bezposredniej interakcji migdzyludzkiej jest mozliwe do zastapienia przez
kontakt wirtualny? Czy mozliwe jest podtrzymanie nawigzanych na odle-
glos¢ kontaktow bez spotkania w realu i czy taka relacja zastepuje w pelni
kontakt bezposredni?

Ze wzgledu na brak lub ograniczenia komunikatéw niewerbalnych
w wigkszosci kanaléw wirtualnej komunikacji ludzie komunikujacy si¢
przez Internet robig wrazenie bardziej chlodnych, drazliwych, nieskfon-
nych do wyswiadczania przystug dla drugiej osoby. Brak komunikacji
niewerbalnej utrudnia zrozumienie intencji rozméwcy i prowadzi do zu-
bozenia relacji (Barani, 2009, s. 107). W sieci czgsciej niz w bezpo$rednim
kontakcie pojawiaja si¢ negatywne komentarze, ktére moga prowadzi¢
do konfliktéw (Wallace, 2001, s. 25). W literaturze psychologicznej zwraca
sie uwage na zjawisko ,samotnego tlumu”, zgodnie z ktérym wirtualne
kontakty bez bliskosci fizycznej tworza jedynie iluzje bliskosci, w ktorej
niemozliwe jest zaspokojenie wszystkich potrzeb komunikacyjnych (Er-
bring, za: Barani, 2009, s. 107).

Celem komunikacji jest wzajemne porozumienie sie, co nie oznacza,
ze w jego efekcie odbiorca tresci nadawanych jednoczesnie akceptuje
je. Nadawca, wysytajac informacje, formuluje ja w kodzie zrozumiatlym
przez odbiorce, moze ja przekaza¢ werbalnie, niewerbalnie, za pomoca
okreslonych znakéw graficznych lub przez nosnik informacji imitujacy
spotkanie bezposrednie, gdzie prawie wszystkie wiadomosci sg odebrane
przez odbiorce. Méwigc ,,prawie” mam na mysli, ze np. zapachu perfum
lub potu nie da si¢ odebra¢ na odleglto$¢, a to sg rowniez bardzo istotne
informacje o naszym rozméwcy. W wypadku niepetnosprawnosci jedne-
go z uczestnikow interakcji internetowej skutki niepelnosprawnosci po-
teguja sie i uniemozliwiaja alternatywne formy uzupelniania informacji.
Tak sie dzieje, gdy osoba niewidoma, lokalizujagc w przestrzeni miejsce
wydobywania si¢ glosu rozmdwcy, wnioskuje o tym, czy jest to osoba wy-

soka, czy niska, a jesli dojdzie do bezposredniego kontaktu fizycznego,
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np. podczas przywitania, wie o wiele wiecej o swoim rozméwcy. Osoba
glucha nie jest w stanie porozumiewac si¢ na odleglo$¢ z kims, kto nie zna
jezyka migowego, ale w realnej rzeczywistosci kto§ moze gestem wskazac
np. miejsce, do ktorego chce dotrze¢ osoba niestyszaca informujgca na pi-
smie (lub gtosem - bo osoby gluche takze uzywaja mowy werbalnej), o co
jej chodzi. W najlepszej sytuacji sg osoby z niepelnosprawnoscia rucho-
wa (pod warunkiem ze ich rece sg sprawne na tyle, by obstugiwa¢ sprzet
komputerowy badz telefon), poniewaz ich kontaktowanie si¢ na odlegtos¢
zawiera dokladnie takie same ograniczenia, jakich do$wiadczaja osoby
petnosprawne.

Duzg role¢ w komunikacji interpersonalnej odgrywa feedback, czy-
li otrzymywanie informacji zwrotnej przez obie strony interakeji, oraz
znajomos¢ zasad komunikacji, ktorych uczymy sie od dziecka w procesie
socjalizacji. Zbigniew Necki (1990, s. 194-197) wymienia reguly i zasady
komunikacji interpersonalnej, ktére odnosza si¢ do optymalnej komuni-
kacji. W rzeczywistosci taki stan jest niemozliwy do uzyskania z réznych
przyczyn. Jednak na rozméwcach spoczywa obowigzek odpowiedzialnosci
za wlasne stowa i czyny, co nie do konca bywa realizowane w komunikacji
online. Jesli nie znaliSmy wczesniej rozmoéwcy, a kontakt zostal nawigzany
przez Internet, to mamy ogromng game mozliwosci ukrycia np. swojej
tozsamosci, wprowadzenia w blad informacjami, ktére przedstawiajg nas
w lepszym $wietle, ukrycia badz tuszowania mankamentéw swojej fizycz-
nosci, ukrycia wlasciwych intencji nawigzania kontaktu itp. Na ten rodzaj
kamuflazu szczegélnie narazone sg dzieci, ktore via Internet nawiazujg
kontakt z ,,przyjacielem’, ktéry moze si¢ okaza¢ pedofilem. Brak kontro-
li rodzicéw nad czasem spedzanym przez dziecko przy komputerze, nad
tresciami wybieranych informacji i nad jego kontaktami internetowymi
jest bardzo powaznym zagrozeniem, ktdre — oprécz niewatpliwych dobro-
dziejstw — sprowadza na wspolczesne spoleczenstwa Internet.

Osoby dorosle takze moga podlega¢ roznym manipulacjom czy oszu-
stwom, zwlaszcza jedli ich czujnos¢ (a ona zwigzana jest z doswiadcze-
niem korzystania z Internetu i krytycyzmem wobec znajdujacych sie
tam tresci) jest zdominowana przez ufnos¢ wobec ludzi i ich intencji.

W ten sposéb ludzie s3 nagabywani, np. do kupna ,,cudownych” lekéw
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czy $rodkéw pielegnacji urody, ale bardziej niebezpieczne jest wyludza-
nie od nich osobistych danych wrazliwych, za ktérych posrednictwem
hakerzy wlamuja si¢ do kont bankowych czy kradna tozsamos¢. Bardzo
niebezpiecznym procesem - chociaz dzi§ trudno przesadzi¢, w jakim
stopniu - jest tendencja do gromadzenia w jednym miejscu wszystkich
dokumentéw w tzw. elektronicznym portfelu. Z jednej strony jest to wy-
godne zaréwno dla obywatela, jak i dla réznych instytucji panstwowych,
ale czy w ten sposéb nie tracimy chociaz czesci niezaleznosci? Nie wiemy
przeciez kto, w jakim celu i kiedy kontroluje nasze dane, facznie z miej-
scem aktualnego pobytu i dotyczy to takze potencjalnych mozliwosci kon-
trolowania wszystkiego, co dotyczy kazdego obywatela, przez wszystkie
organy panstwowe, a ma to znamiona permanentnej inwigilacji. Kolejne
zagrozenie stanowig hakerzy, ktérzy moga wykrada¢ potrzebne im dane
bez $wiadomosci wlasciciela. A co jesli taki elektroniczny portfel zostanie
zgubiony? Oczywiscie trzeba jak najszybciej zablokowa¢ dokumenty toz-
samosci, karty bankomatowe, hasla itp., ale jak to zrobi¢ natychmiast, kie-
dy podstawowy komunikator, jakim jest telefon, wtasnie jest niedostepny,
bo zostat skradziony lub zgubiony?

Mimo mankament6w i zagrozen — nie mozna wyobrazi¢ juz sobie, ze
komunikacja przez Internet moze przestac istnie¢. To jest ogromna wygo-
daijednak bezposredni - chociaz nieco zmodyfikowany — sposob wspot-
istnienia wspoélczesnego czlowieka. Odleglos¢ i czas nie odgrywaja roli,
co sprawia, ze forma komunikacji jest powszechnie dostepna, a to, ze jest
bezplatna, takze ma swoje walory. Kiedy tempo zycia jest tak szybkie jak
dzis, kiedy nasi bliscy mieszkajg na drugim koncu kuli ziemskiej i przez
lata niemozliwe jest spotkanie w §wiecie rzeczywistym, wowczas kontakt
przez Internet zastepuje prawie w pelni kontakt bezposredni i sprawia,
ze bliskie sobie osoby — mimo rzeczywistej odlegtosci fizycznej — moga
utrzymywac¢ intensywne relacje, wiedzie¢ na biezaco, co u nich si¢ dzieje,
zobaczy¢ ich miejsce zamieszkania, urzagdzenie domu, poznawa¢ nowych
czlonkéw rodziny, co jest szczegdlnie istotne w wypadku dziadkéw, kto-
rym rodzg si¢ wnuki na ,krancu $wiata”. Taka potrzeba utrzymywania
wiezi z rodzing wymusza takze na osobach starszych potrzebe naucze-

nia si¢ uzywania komputera oraz posiadania telefonu umozliwiajacego
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komunikacje na odleglo$¢. Dzieki temu wiekszos¢ spoleczenstw niepo-
strzezenie staje si¢ spoteczenstwami informacyjnymi.

Komunikacja za posrednictwem Internetu w ogromnej liczbie przy-
padkow sprzyja nawigzywaniu i podtrzymywaniu wiezi spotecznych,
emocjonalnych i rodzinnych, ale z drugiej strony te wigzi rozluznia. Dzi-
siaj juz prawie nikt nie wysyta tradycyjnych listow poczta, kartek $wig-
tecznych czy okazjonalnych, bo krotka sentencja — czesto zaczerpnieta
z bogatego arsenalu wzorcéw - ,zalatwia” sprawe pamigci nawet o naj-
blizszej rodzinie. Poza tym Internet i korespondencja wysylana tg dro-
ga rzadzi si¢ swoimi prawami, a raczej — powiedzialabym - bezprawiem,
bo panuje w nim taka dowolnos¢ uzywania, bagdz nieuzywania, znakéw
interpunkcyjnych, ortografii czy zwrotéow grzecznos$ciowych, ze mlodzi
ludzie nieznajacy juz dzi$ zasad pisanego savoir-vivre zachowuja sie czesto
bardzo niestosownie wobec 0s6b starszych od siebie, przelozonych czy na-
wet profesoréw uczelnianych. Nie widzg niczego zlego w rozpoczynaniu
korespondencji mailowej z profesorem lub przelozonym od stéw ,witam’,
a szkola juz nie uczy pisania listow, podan czy tradycyjnych sposobow wy-
razania mysli. Jesli jest to jedna z cech spoleczenstwa informacyjnego, to
znaczy, ze pewne dotychczasowe wartosci mogg zagina¢ albo ,,rozmy¢ si¢”
w chaosie nowinek i poczucia wolnosci, ktorg daje Internet. Moze jednak
zamiast zzymac si¢ na nowa mode nalezy i§¢ z duchem czasu i przestaé
przejmowac si¢ drobiazgami - jak radza mlodzi? Tylko problem w tym, ze
z tych drobiazgéw sklada si¢ cate zycie i to my decydujemy, ktéry drobiazg
urasta do rangi wartosci, a ktory - nie.

Bardzo wazng role odgrywa internetowa komunikacja takze dla oséb
z niepelnosprawnoscia wzrokows czy ruchows, kiedy bez potrzeby poko-
nywania przestrzeni moga dowolnie spotyka¢ si¢ z wybranymi osobami
czy tez zalatwia¢ wiele spraw urzedowych via Internet. Wybrane forum
internetowe umozliwia takze nawigzanie blizszych relacji z osobami po-
znanymi tg drogg, o czym $wiadcza badania prowadzone pod kierunkiem
autorki niniejszego tekstu. Badane byly mlode osoby z niepetlnosprawno-
$cig ruchowg, dla ktorych — wydaje si¢ - poznanie potencjalnego partnera/
partnerki Zyciowej jest trudniejsze niz w wypadku os6b majgcych mniej-

sze problemy z pokonywaniem przestrzeni. Ponadto niepelnosprawnos¢
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ruchowa zmienia stereotypowy obraz ciala czlowieka i jego funkgcji, co
moze obniza¢ atrakcyjnos¢ interpersonalng potencjalnego partnera zy-
ciowego bardziej niz inna niepetlnosprawno$¢ fizyczna (wzrokowa, stu-
chowa). Badania wykazaly, ze nastawienie osob z niepelnosprawnoscia
ruchowa do mozliwosci spotkania w Internecie potencjalnego partnera
zyciowego oceniane jest bardzo wysoko, bo 37,5% respondentéw odpo-
wiedzialo na to pytanie ,,zdecydowanie tak’, a 37,14% respondentéw od-
powiedzialo ,,chyba tak”. ,Zdecydowanie nie” odpowiedziato tylko 10,71%
badanych oséb. Podobne byly proporcje rozkltadu odpowiedzi na pytanie
~Czy uwazasz, ze mozliwe jest nawigzanie w Internecie trwalego Zwiaz-
ku partnerskiego?”. Az 76,79% badanych uwaza, ze Internet jest dobrym
sposobem na poznanie przyszlego partnera zyciowego (Konarska, 2017).

Popularno$¢ portali randkowych i matrymonialnych na calym $wiecie
wskazuje na nowy trend w sposobie nawigzywania relacji miedzy osoba-
mi, ktére maja wspdlny cel, a ktérym brak czasu, sposobnosci albo $§mia-
tosci na poszukiwanie osoby, z ktéra chcialyby nawigzaé blizsze relacje
emocjonalne. Taka forma poszukiwania ,,drugiej poléwki jablka” jest co-
raz bardziej powszechna, a mlodzi ludzie otwarcie méwia o sposobie po-
znania si¢, zwlaszcza gdy zwigzek trwa i s3 w nim szczesliwi.

Ostatnie do$wiadczenia przymusowej izolacji spoltecznej z powodu
pandemii Covid-19 zmienily podejscie wielu oséb do kontaktéw inter-
netowych. Staly si¢ one niemal podstawowa formg komunikacji miedzy-
ludzkiej, przez co doznawana izolacja spoleczna nie byta tak dotkliwa
i tak brzemienna w skutki, jakby mozna bylo przypuszcza¢. Owszem,
wiele 0s6b cierpialo na depresje, ale byla ona wynikiem skumulowanego
doswiadczenia, nie tylko braku kontaktu z innymi ludzmi, lecz réwniez
ograniczenia swobody osobistej, dezorientacji wskutek utraty rutynowego
rozkladu dnia, koniecznosci nauczenia si¢ nowych sposobow funkcjono-
wania z uzyciem nowych technologii i generalnie innych, bardzo réznie
osobiscie odbieranych zmian w sposobie Zycia. Do tego trzeba dotaczy¢
obawe o zdrowie wlasne i bliskich 0sdb, czasem do$wiadczanie choroby
i czesto $mierci bliskich oséb. Bezradno$¢, lgk i niewiedza towarzysza-
ce poczatkowej fazie pandemii dodatkowo sprzyjaly pojawianiu si¢ sta-

néw depresyjnych, ale réwniez — paradoksalnie — tendencji do unikania
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kontaktu z innymi osobami i ograniczania ich do niezbednego minimum.
A te kontakty przeciez z czasem stawaly si¢ panaceum na zdrowie psy-
chiczne jednostki, wigc w tym ukladzie Internet byt osobliwym sposobem
»wychodzenia” do ludzi (Buchner, Majchrzak, Wierzbicka, 2020).

Interesujace s3 wyniki badan prowadzonych pod kierunkiem autorki
opracowania dotyczace zmian w sposobie realizacji komunikacji inter-
personalnej w sytuacji przymusowej izolacji spotecznej wywolanej pan-
demig Covid-19 (Gulik, 2022). W badaniu wzi¢to udzial 101 mtodych
osob w wieku 18-25 lat. Badanie wykazalo, ze utrzymywanie znajomosci
za posrednictwem Internetu pozwolilo osobom badanym zachowa¢ swoje
najblizsze znajomosci pomimo restrykeji pandemicznych, ale odczuwali
oni samotno$¢ czesciej niz dawniej. Poza tym oceniali, ze ich zycie towa-
rzyskie stalo si¢ mniej ciekawe niz przed pandemig i brakowalo im kon-
taktow ,na zywo” ze znajomymi. U wszystkich badanych wystapil wzrost
intensywno$ci kontaktow przez Internet.

Wprawdzie wiekszos$¢ ludzi uwaza, ze nic nie zastapi bezposredniego
kontaktu, to wydaje sie, ze zmieniajacy sie $wiat, idacy w kierunku spote-
czenstwa informacyjnego, wymusza zmiane postaw i ocene jakosci relacji

interpersonalnych nawigzywanych za posrednictwem Internetu.

Czy jestesSmy gotowi by¢ spoteczenstwem informacyjnym?

Alvin Tofler, amerykanski futurolog znany gtéwnie z prac na temat rewo-
lucji cyfrowej i komunikacyjnej, wprowadzit pojecie ,,szok przyszlosci’.
Jest to termin okreslajacy stan psychiczny jednostek i grup (nawet catych
spoleczenstw) w okresie przyspieszenia zmian spolecznych, opisywany
m.in. jako ,szarpigcy nerwy stres i dezorientacja, ktére wzniecamy w lu-
dziach poddajac ich zbyt wielkim zmianom w zbyt krétkim czasie” (Szok
przysztosci).

Analizujac historie ludzkosci w kontekscie nastepujacych po sobie
fal technicznych, Toffler wyréznil trzy okresy. Pierwszym okresem jest
fala agrarna, zwigzana z pojawieniem si¢ ok. 10 tys. lat temu wynalaz-
kow pozwalajacych czlowiekowi na osiadly tryb zycia i z umiejetno-

$ciami zwigzanymi z rolnictwem. Druga fala, przemystowa, wigzala si¢
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z wynalezieniem druku, maszyny parowej i pojawieniem si¢ industriali-
zmu. Przyniosla ona elektrycznos¢, nowe srodki transportu, komunikacji
masowej, standaryzacje i uniformizacje. Trzeciej fali doswiadczamy obec-
nie i jest ona zwigzana z powstaniem nowych technologii umozliwiajg-
cych nieograniczong komunikacj¢ miedzy jednostkami dzieki rozwojowi
ustug i odej$ciem od masowej produkgji. Ta fala jest jeszcze w okresie roz-
woju i napotyka opdr zwolennikéw drugiej fali. Obecnie dokonujace si¢
zmiany w wielu obszarach rzeczywistosci powoduja dezorientacje i stres
wynikajacy ze zbyt duzych i szybkich zmian nastepujacych w tak krétkim
czasie, ze trudno za nimi nadazy¢. Wielu ludzi odbiera ten stan jako szok
przysztosci. Toftler wysunal teze o zachodzeniu na siebie réznych form
i faz cywilizacyjnych, ale zmiany te przybraly w ostatnim pétwieczu takie
tempo, ze niemozliwe jest poczucie stabilizacji przy nieprzewidywalnosci
proceséw historycznych. Przyspieszenie rozwoju technologicznego przy
jednoczesnej globalizacji wciggnelo niemal wszystkie kraje swiata w wir
gospodarki swiatowe;j.

W demokracji XXI wieku dominowa¢ majg — wedlug Tofflera - trzy
zasady: potega mniejszo$ci, demokracja na p6l bezposrednia oraz podziat
decyzji. Tofflerowska wizja przysztosci $wiata nie jest tak dramatyczna jak
innych wspolczesnych futurologdw. Nie przewiduje wiec ani konca histo-
rii ludzkosci, ani wojen cywilizacji, ale zaklada, Ze ludzkos$¢ nie wynisz-
czy sie calkowicie. Poniewaz jednak zmiany majg charakter kumulatywny,
doprowadzajacy do przeobrazenia wszystkich aspektow zycia, kolejne fale
przemian nie przyniosa zdrowej i upragnionej przysztosci (Toffler, 1996,
1998).

Alvin Toffler zmart w 2016 r. w wieku 88 lat. Obecnie mozemy ob-
serwowa¢ dokonywanie si¢ jego wizji przemian spolecznych i nie potra-
fimy przewidzie¢ ani biegu historii politycznej, ani rozmiaréw rozwoju
technicznego i przemystowego, ale nabieramy umiejetnosci bardzo szyb-
kiego dostosowywania si¢ do pojawiajacych si¢ zmian. Zgodnie z poje-
ciem zmian rozwojowych w psychologii zmiana rozwojowa nie odnosi
sie do stopnia progresywnoséci wobec stanu poprzedniego, ale do stop-
nia adaptacyjnosci, przejawiajacej sie w zdolnosci jednostki do konstru-

owania nowych jako$ciowo relacji ze §wiatem z uwzglednieniem zmian
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zachodzacych w danym czasie w organizmie i otoczeniu. Jest to efekt
cigglych interakcji migdzy réznymi poziomami organizacji istniejacymi
w $wiecie zewnetrznym i wewnetrznym.

Taki wlasnie jest wymog czaséw, w ktdrych zyjemy, i na nic zda sie¢
wszelki opdr wobec niezrozumialych poczatkowo sposobéw zachowania,
zwlaszcza w relacji z drugim cztowiekiem. Jednoczes$nie warto zauwa-
zy¢, ze rozwdj to takze dbalo$¢ o wlasny rozwoj osobowy. Na ten aspekt
ludzkiej egzystencji zwrécili uwage psychologowie o orientacji humani-
stycznej (Abraham Maslow, Carl Rogers), a drugim waznym pojeciem od-
noszacym si¢ do ciagle rozwijajacego si¢ cztowieka jest ,,bycie w swiecie”
(Dasein) — termin zaczerpniety z filozofii Martina Heideggera. Psycholo-
gia egzystencjalna nadata podmiotowe znaczenie byciu cztowieka w wie-
cie, ,wyposazajac’ go w wolnosé¢, ktora jest atrybutem ludzkiej natury
i sSwiadomo$¢ istnienia warto$ci. Cztowiek w psychologii egzystencjalnej
jest istota, ktéra dokonuje wolnych wyboréw w $wiecie wartosci, bedac
jednoczesnie wartoscig dla samego siebie. Czlowiek, realizujac wartodci
w konkretnych warunkach, nadaje jednocze$nie sens swojemu zyciu, a ra-
czej — jak chce Viktor Frankl - odpowiada na pytania, jakie zycie nie-
ustannie stawia czlowiekowi. Z psychologicznego punktu widzenia sens
zycia wigze si¢ z samorealizacjg. Samorealizacja i jednocze$nie nadawa-
nie sensu wlasnej egzystencji jest nieustannym procesem, bo odpowiada-
jac na pytania zadawane przez zycie, wypelniamy zadanie swojego Zycia
(Frankl, 1971).

Paradoksalnie ciggly niepokoj, ktéry wzbudza konieczno$¢ odpowia-
dania na pytania/zadania zycia, jest motorem rozwoju czlowieka. Jed-
nym z takich zadan jest konieczno$¢ dostosowania si¢ do zmieniajacej
sie rzeczywistosci. Oczywiscie mozna powiedzie¢, ze jesli ktos nie chce,
to nie musi prowadzi¢ dialogu z zyciem. Paul Tillich (1983) wskazuje, ze
aktywne uczestniczenie we wlasnej egzystencji wymaga odwagi i nazywa
to ,mestwem bycia”. Wydaje sie, ze z perspektywy tofflerowskiego szoku
przysziosci mamy obecnie do czynienia z mestwem bycia tak w wymiarze
jednostkowym, jak tez w odniesieniu do zycia catych spoleczenstw.

Powraca tytutowe pytanie: czy Internet to dobrodziejstwo czy przeklen-

stwo naszych czasow? Czy jesteSmy gotowi, by stac si¢ spoleczenstwem
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informacyjnym? Wlasciwie nie mamy wyboru co do kwestii toczacych si¢
wokot zmian rozwoju technologicznego, ale mamy wybor w kwestii po-
zostania biernym i obojetnym na dokonujaca si¢ transformacje albo przy-
jecia postawy aktywnego wspoétuczestnika, a nawet wspottworey zacho-
dzacych przemian. Aktywne wspoluczestniczenie w otaczajacym $wiecie
umozliwia nam réwniez przeciwdziatanie zjawiskom niekontrolowanym,
ktére mogg same w sobie stanowi¢ zagrozenie dla czlowieka. Internet —
podobnie jak kazdy inny wynalazek ludzkosci - moze stuzy¢ cztowiekowi,
ale moze takze obroci¢ si¢ przeciw niemu.

Najnowszym ,,dzieckiem” Internetu jest sztuczna inteligencja, ktéra
pozwala zdoby¢ szybka odpowiedz na kazde zadane pytanie, rozwigzaé
kazdy problem, zdefiniowa¢ kazdy obszar rzeczywistosci. Jest to twor
czlowieka, ale niepostrzezenie moze przeksztalci¢ nature ludzka z istoty
otwartej na poszukiwanie i rozwigzywanie probleméw w biernego ,,po-
chlaniacza” informacji juz przetworzonych wedtug niekontrolowanego
ludzkim rozumem algorytmu sztucznej inteligencji. Latwy dostep do in-
formacji wszelakich usypia krytycyzm w mysleniu, co powoduje zbytnia
ufnos¢ do odbieranych informacji, nad ktérymi nie do konca panujemy
i - chociaz jestesmy ich twércami - coraz czesciej tracimy kontrole ludz-
kiego umystu nad samoistnie dokonujgcym sie¢ procesem przetwarzania
danych. Dzieki wlasnej inteligencji cztowiek stworzyt inteligencje sztucz-
ng, ale przekazywane za jej posrednictwem informacje - jak na razie — s3
niezbyt precyzyjne lub wrecz falszywe w odniesieniu do wiedzy specja-
listycznej, ktérg posiadajg profesjonalisci. Niestety jezyk i terminologia
uzywana przez sztuczng inteligencje sugeruje, ze to wiedza najwyzszej
klasy, wiec — mimo oczywistych dla profesjonalistow btedow — spoleczen-
stwo jest ,,karmione” takimi informacjami, ktérych nie ma gdzie zwery-
fikowac.

Istnieje niebezpieczenstwo, ze za posrednictwem sztucznej inteligencji
moze dokonywac si¢ kontrolowana, np. przez wladze jakiego$ panstwa,
indoktrynacja calych spoleczenstw, przekazujaca idee zgodne z zaloze-
niami politycznymi. Z historii wiemy, jak wielka sile oddzialywania ma
tego rodzaju przekaz (przyktad Niemiec hitlerowskich czy Korei Pol-

nocnej) i jak tatwo manipulowa¢ wéwczas calym narodem. Na szczescie
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wspolczesni tworcy Internetu, jak roéwniez wiekszos¢ jego uzytkownikow,
zdaja sobie sprawe z zagrozen i starajg si¢ juz u najmlodszych uzytkowni-
kéw Internetu wzbudzaé poczucie odpowiedzialnosci i przynaleznosci do

elitarnej grupy internautéw, a noblesse oblige. ..
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MASSIVELY MULTIPLAYER ONLINE GAMES
JAKO SRODOWISKO BADAWCZE

Massively Multiplayer Online Games as a research environment

Streszczenie

Badania internetowe, zwlaszcza w formie ankietowej, uwazane sa za posiadajace wiele
zalet — mniejsze koszty ich prowadzenia i wigksza mozliwoé¢ docierania do szerszych
i specyficznych grup w poréwnaniu z badaniami tradycyjnymi. Ponadto anonimowo$¢
uczestnikow sprzyja szczeroéci odpowiedzi i zmniejsza wplyw stronniczo$ci badacza. Do
badania zachowan w Internecie mozna réwniez wykorzysta¢ dane pochodzace z zapiséw
ruchu sieciowego, dostarczajace ogromnej iloéci danych, ktorych bez rozwoju technolo-
gicznego nie mozna bytoby ani zgromadzi¢, ani przetworzy¢. Jednak badaniom interne-
towym towarzyszg réwniez wady - utrata kontroli nad sytuacja badania, nielosowy do-
bér préby, niska zwrotnos¢ czy niestaranno$¢ w wypelnianiu testéw, a w przypadku Big
Data - koncentracja jedynie na zachowaniu w sieci i zupelne pomijanie zmiennych psy-
chologicznych. Podstawowym problem jest jednak czgste pomijanie w badaniach, zaréw-
no tradycyjnych, jak i internetowych, zmiennych sytuacyjnych. W odniesieniu do badan
internetowych, zwlaszcza poswigconych gamingowi, sytuacje nalezy rozpatrywaé dwoja-
ko - zachowanie jest bowiem wypadkowa zaréwno sytuacji w grze, jak i osobistej sytuacji
gracza w $wiecie realnym.

Na przykladzie wirtualnych $wiatoéw dwodch gier typu Massively Multiplayer Online
Game (MMOG) zilustrowano, jak duze znaczenie ma znajomos¢ $wiata gry w prowadze-
niu badan - kazdy z nich dostarcza innych afordancji i wigze si¢ z zupelnie innymi zacho-
waniami graczy czy motywacja do grania.

Slowa kluczowe: MMOG, metodologia badan, sytuacja



70 Matgorzata Wysacka-Pleczyk

Abstract

Online research, especially in the form of a survey, is considered to have many advantag-
es — the economy of conducting it, the possibility of reaching wider and specific groups,
anonymity allowing for honesty of responses, reducing the influence of researcher bias.
Data from web traffic records, providing an enormous amount of data that could not be
collected or processed without technological developments, can also be used to study on-
line behaviour. However, online surveys are also accompanied by disadvantages — loss
of control over the survey situation, non-random sampling, low return rates or careless-
ness in completing tests, and, in the case of Big Data, a focus only on online behaviour
and a complete disregard for psychological variables. A fundamental problem, however,
is the frequent omission of situational variables in research, both traditional and online.
With regard to online research, especially that dedicated to gaming, the situation must be
considered in two ways - as behaviour is a product of both the in-game situation and the
player’s personal situation in the real world.

Using the virtual worlds of two Massively Multiplayer Online Games as an example, it
was illustrated how important familiarity with the game world is in conducting research -
each world provides different affordances and involves completely different player behav-
iour or motivations to play.

Key words: MMOG, research methodology, situation

Wprowadzenie

Zainteresowanie badaniami online wzrosfo znacznie w okresie pandemii
Covid-19, ktéra utrudnifa (lub wrecz uniemozliwita) tradycyjne prowa-
dzenie badan (np. Howlett, 2022). Jako narzedzie umozliwiajace prowa-
dzenie badan globalna sie¢ ma wiele zalet - pozwala na dotarcie do du-
zej liczby odbiorcow, czesto z grup, do ktérych badacze tradycyjni maja
utrudniony dostep (np. z powodu rozproszenia geograficznego, stygmaty-
zacji itp.). Ponadto przyspiesza proces badania oraz cyfryzacji odpowiedzi
udzielanych w badaniach. Pozwala rowniez na automatyczne $ledzenie sa-
mego procesu udzielania odpowiedzi (Bosnjak, Tuten, 2001). Dlatego tez
badania online, zwlaszcza w formie ankiet internetowych, postrzegane sa
jako tatwe, wygodne i niedrogie narzedzie badawcze.

Internet jako narzedzie badawcze ma jednak wiele ograniczen - np.
mniejszg kontrol¢ nad zmiennymi zakl6cajacymi badania, nadmierng

anonimowos$¢, bledy pomiaru wynikajace z braku standaryzacji sytuacji
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badania, brak mozliwosci wptywu w przypadku rezygnacji z badania itp.!
Hellen Ball (2019) zwraca uwage, ze wielu badaczy zdaje si¢ ,,uwiedzio-
nych” przez pozorng tatwos¢ przeprowadzania ankiet internetowych,
zapominajgc o zwigzanych z nimi problemach metodologicznych - stron-
niczosci proby (ograniczenie badan do 0séb z dostepem do sieci, umie-
jacych czytad i pisa¢ i majacych pewna bieglos¢ w korzystaniu z nowych
technologii), braku otwartych pytan uzupelniajacych proste odpowiedzi
ankietowe i braku mozliwosci udzielania wyjasnien w trakcie badania,
braku kontroli nad duplikowaniem odpowiedzi czy udzielaniem niepraw-
dziwych lub celowo blednych odpowiedzi. Dobdr préby rzeczywiscie
stanowi duzy problem w badaniach prowadzonych online. Chittaranjan
Andrade (2020) poréwnuje go wrecz do rozrzucania kartek z kwestiona-
riuszami na wiatr bez jakiejkolwiek kontroli nad tym, kto dang kartke
podniesie lub zechce poswigci¢ swdj czas na jej wypelnienie.

Wiekszo$¢ uwagi metodologicznej (zwlaszcza w badaniach psycholo-
gicznych) skupia si¢ przede wszystkim na kwestii doboru préby (a co za
tym idzie mozliwosci uogélniania uzyskanych wynikéw), poprawnosci
konstruowanych narzedzi, motywacji do udzialu w badaniach czy pro-
blemach etycznych. Znacznie rzadziej podkresla si¢ problem podejscia do
globalnej sieci jako $rodowiska badawczego — niejednokrotnie traktujac
Internet jako srodowisko w miare jednorodne. Ponizsze opracowanie zo-
stalo poswigcone temu problemowi na przykladzie gier typu MMO (Mas-
sively Multiplayer Online Games).

W ciagu ostatniego ¢wieréwiecza znaczenie komputerdw oraz global-
nej sieci w zyciu spotecznym, zawodowym czy prywatnym gwalttownie
wzroslo, zmieniajac wzorce ludzkiego funkcjonowania. Dotyczy to réw-
niez sfery rozrywki, ktérej bardzo waznym elementem staly sie gry kom-
puterowe. Interaktywny, angazujacy charakter wirtualnych swiatow, ciagly
rozwdj technologiczny powoduja gwaltowny wzrost popularnoéci gamin-
gu (grania w gry komputerowe) oraz szybki rozwoj rynku gier, ktory staje

sie coraz wazniejszg galezig gospodarki. Pomimo to przez dlugi czas gry

' Szerzej o wadach i zaletach prowadzenia badan online mozna przeczyta¢ np.

w pracach Dominika Batorskiego i Marty Olcon-Kubickiej (2006) czy Jakuba Ku-
sia, Katarzyny Stefanskiej i Alicji Bukowskiej (2015).
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komputerowe traktowane byly jako infantylna forma rozrywki i kojarzo-
ne z tzw. kulturg niska (Filiciak, 2006), co powodowalo, ze nie stanowity
przedmiotu ,,powaznych” badan naukowych, natomiast sprzyjato powsta-
waniu wielu stereotypdw na ich temat. Skupiano si¢ przede wszystkim na
podkreslaniu negatywnych konsekwencji gamingu - uzaleznienia, izola-
cji spolecznej czy wzrostu agresji i przemocy (Bomba, 2009). Z czasem
podejscie do gier zmienilo si¢ i coraz czesciej gaming jest przedmiotem
dociekan naukowych. Baza danych Google Scholar odnotowuje za 2022 r.
ok. 1800 artykutéw naukowych poswieconych tylko grom MMO. Nadal
wiele prac po$wigconych jest problematycznym zachowaniom zwigza-
nym z graniem, jednak z roku na rok coraz wiecej miejsca poswigca sie
réwniez innym zagadnieniom - typologii graczy, ich motywacji do grania
i wyboru réznych rodzajow gier, wydawaniu pienigdzy na granie, sposo-
bom konstrukeji awataréw i kreowania postaci, problemom komunikacji
i przywodztwa, mozliwosciom edukacyjnym, jakie stwarzaja gry i wielu
innym, réwniez pozytywnym stronom gamingu.

W badaniach nad grami i graczami pojawia si¢ jednakze pewien pro-
blem, ktory rzadko jest podkreslany przez naukowcéw — niejednorodnosé
srodowiska badawczego. Gry, a zwlaszcza gry sieciowe, s tak elastyczne
i tworza tak roznorodne, zmieniajace si¢ wirtualne $wiaty, ze praktycznie
kazdy z nich jest odmiennym $rodowiskiem badawczym, co powoduje,
ze do osiaganych rezultatéw nalezy podchodzi¢ z pewna ostroznoscia.
Zwlaszcza, jesli badania majg dotyczy¢ czynnikéw osobowosciowych gra-
czy, to wigkszg uwage nalezy zwrdci¢ na kontrole sSrodowiska badawczego.
Problem komplikuje si¢ zwtaszcza w odniesieniu do tych gier komputero-
wych, ktdre stajg sie produktami transmedialnymi, czyli historig niemajga-
ca swojego zakonczenia w momencie finalu gry i rozgrywajaca si¢ nie tyl-
ko w Internecie, ale réwniez innych mediach (ksigzkach, komiksach czy
filmach). Gry, ktore staly si¢ elementami popkultury, to np. Tomb Raider,
World of Warcraft czy polski WiedZmin (Kierepka, 2016). W odniesieniu
do gier typu MMO problem pojawia si¢ juz z samg definicja, czym sg gry
tego typu i kiedy dang gre mozna zaklasyfikowa¢ do tego gatunku.
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Klasyfikacja gier MMO

W zaleznosci od przyjetego kryterium istnieje wiele réznorodnych klasy-

fikacji gier komputerowych, ale w uproszczeniu mozna podzieli¢ je na te,

ktére wymagaja dostepu do sieci (mowa wéwczas o grach przegladarko-
wych — browser based games), i te, ktore tego nie wymagaja. Z kolei, jesli
chodzi o gry online, mozna wyodrebni¢ kategori¢ gier jednoosobowych

i wieloosobowych. Jednoosobowo mozna grac np. w tetrisa, pasjansa, ma-

dzonga czy Match 3. Wieloosobowe gry online mozna za$ podzieli¢ na

te, w ktdrych stosuje si¢ sie¢ LAN? lub sie¢ ogdlna. Bedace przedmiotem
tego opracowania gry MMO s3 grami wieloosobowymi, a udzial w nich
wymaga dostepu do sieci globalnej.

Klasyfikacja gatunkéw gier MMO sprawia duze trudnosci - z jednej
strony zalezy od przyjetych kryteriow, ale z drugiej strony rozwdj techno-
logii i duza dynamika zmian na rynku gier powoduje, ze konkretne gry
moga réwnoczes$nie naleze¢ do réznych gatunkéw. Ponadto poszczegol-
ne gry ewoluuja i zmieniaja sie, gdyz producenci usituja nadazy¢ za tren-
dami na rynku. W zwigzku z tym stworzenie rozlacznej klasyfikacji jest
praktycznie niemozliwe. W najwiekszym uproszczeniu wéroéd gier MMO
mozna wyodrebni¢ nastepujace gatunki:

- gry strategiczne - ten gatunek koncentruje si¢ na mysleniu, wiedzy
i planowaniu zamiast losowosci lub podejmowaniu natychmiastowej
akcji. Wygrana zalezy przede wszystkim od strategii i taktyki, jakie za-
stosuje gracz, by pokona¢ przeciwnika lub osiggnac¢ wyznaczone cele —
wiele zalezy od logistyki i zarzadzania zasobami. Gracz moze zarza-
dza¢ zasobami materialnymi (np. surowcami, zywnoécia, budynkami
itp.) czy tez zasobami ludzkimi (oddzialami wojskowymi, pracowni-
kami itp.), podejmowaé wyzwania logistyczne czy wlaczaé elementy

dyplomacji. Jesli chce osiggnaé przewage nad przeciwnikiem, musi

Local Area Network — sie¢ lokalna powstala z polaczenia kilku komputeréw stoja-
cych w jednym budynku albo pobliskich budynkach. Ta forma grania praktycznie
powoli odchodzi do przesztoéci - byla popularna w latach 90. XX wieku, w cza-
sach popularnosci kafejek internetowych. Nadal jednak mozna spotka¢ sytuacje,
gdy kilkoro znajomych laczy swoje komputery czy konsole bezposrednio, by pro-
wadzi¢ rozgrywke.
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réwniez eksplorowac $wiat gry. Zazwyczaj gry strategiczne dzielone sg
na gry turowe (TBS, Turn-Based Strategy) i strategie czasu rzeczywi-
stego (RTS, Real-Time Strategy). W $wiecie gier strategicznych MMO
te pierwsze sg rzadsze — wigkszo$¢ gier to strategie czasu rzeczywiste-
go. Gléwna réznicg miedzy tymi kategoriami jest to, ze w RTS gracz
nie jest skrepowany kolejka ruchéw (tur), jak to ma miejsce w TBS.
W RTS decyzje podjete przez gracza niejako wchodza w zycie natych-
miast, w czasie rzeczywistym, podczas gdy decyzje podjete w grze tu-
rowej zaczynaja obowiagzywac dopiero, gdy przyjdzie kolej (tura) da-
nego gracza. W czeéci gier MMORTS (Massively Multiplayer Online
Real-Time Strategy Game) typu np. ekonomicznego czy strategicznego
najwazniejsze jest to, ze gra w danym $wiecie (na danym serwerze®)
nadal si¢ toczy pomimo wylogowania sie (nieobecnosci) konkretnego
gracza. Istnieje wiele podgatunkow strategicznych gier MMO - jedne
kiada wigkszy nacisk na ekonomig czy dyplomacje, inne skupiajg sie
bardziej na walce czy taktyce.

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) - to
bardzo popularny gatunek gier fabularnych, w ktorych gracz wciela sie
w postac i kontroluje zachowania oraz dziatania bohatera. Rozwiazu-
jac kolejne zadania, walczac lub handlujac (zaréwno z innymi gracza-
mi, jak i NPC*), uczestnik zdobywa kolejne zasoby, by ulepszy¢ swoje-
go bohatera i przej$¢ na wyzszy poziom doswiadczenia. Gra skupia si¢
na rozwoju postaci, np. przez podnoszenie jej umiejetnosci czy zakup
wyposazenia. Jednymi z najpopularniejszych gier tego typu (i bardzo
czesto bedacych przedmiotem badan) sg World of Warcraft, Final Fan-
tasy XIV czy Eve Online®.

symulacje - to grupa gier stawiajacych sobie za zadanie jak najdokfad-
niejsze imitowanie prawdziwych (lub fikcyjnych) czynnosci. Gry z tego

gatunku moga symulowa¢ m.in. prowadzenie pojazdéw cywilnych

Tzw. wirtualne zycie konta.

Non-player character, non-playable character, tzw. bohater niezalezny - postaé
kontrolowana przez komputer, z ktérg mozna wchodzi¢ w interakcje. Ogdlnie
okresla sie tez w ten sposob funkcje w grze, ktdre sterowane sg przez komputer
(tworcow gry).

Szerzej na temat tego typu gier oraz ich historii w: Taper, 2011.
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(koparek, dzwigéw czy autobuséw) i wojskowych (samolotdw, czotgdw
czy okretdéw). Szczegélnym przypadkiem tego gatunku gier s produk-
cje symulujace ludzkie zycie, w szczegdlnosci seria The Sims, w ktorej
mozna symulowa¢ niemal nieograniczong liczbe aspektéw ludzkiego
zycia. Wiele z nich pozwala na gre zaréwno jednoosobows, jak i w trybie
multiplayer. Przykladem tego rodzaju gry moze by¢ symulator nurkowa-
nia World of Diving (zaprojektowany gtéwnie pod tryb wieloosobowy
i wspierajacy okulary wirtualnej rzeczywisto$ci — oculus rift), pozwalaja-
cy uczestnikom zaréwno na swobodna eksploracje podwodnego $wiata,
jak i na udzial w zawodach sportowych czy polowaniach na potwory.
Cho¢ zostal on zaprojektowany jako gra wieloosobowa, mozna w nig
gra¢ rowniez jednoosobowo. Najbardziej znang symulacja jest Second
Life czy Sims Online, ktére symuluja zycie ludzi - taczg one jednak cechy
symulacji z RPG. Wiele z symulacji faczy réwniez cechy gier strategicz-
nych - wymaga planowania, logistyki czy zarzadzania zasobami.
strzelanki - to gatunek gier skupionych wokoét walki i niszczenia
przeciwnika. Gra moze by¢ toczona zaréwno pomiedzy pojedynczy-
mi graczami, jak i zespotami graczy. W tego typu grach waznym roz-
réznieniem jest perspektywa — czy walka jest widziana oczami gracza,
z perspektywy pierwszoosobowej (MMOFPP, Massively Multiplayer
Online First-Person Perspective | MMOEFPS, Massively Multiplayer On-
line First-Person Shooter), czy tez trzeciej osoby (TPP, Third-Person Per-
spective). Najczesciej walki toczone sg w czasie rzeczywistym, rzadziej
w modelu turowym. Trzecioosobowa gra jest np. popularny World of
Tanks, w ktorej gracze walczg ze soba, kontrolujac czolgi. Oferuje ona
rozmaite tryby rozgrywki — bitwe losowa, bitwe zespotows, wojne kla-
néw, natarcie czy tryb twierdzy. W poszczegdlnych bitwach bra¢ moga
udziat dwa 30-osobowe zespoly, ktére dodatkowo moga by¢ podzielo-
ne na 2- lub 3-osobowe plutony. Do gier typu strzelanki z widokiem
izometrycznym mozna takze zaliczy¢ obecnie jedng z najpopularniej-
szych gier MMO - League of Legends (LoL), natomiast do najpopu-
larniejszych strzelanek prowadzonych z perspektywy pierwszej osoby
nalezg np. serie Call of Duty czy Counter Strike — we wszystkich tych
grach gra si¢ w kilkuosobowych zespotach.
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- sportowe — symulujace rozgrywke w istniejacych dyscyplinach spor-
towych, a takze dyscyplinach wymyslonych specjalnie na potrzeby
gier. Gry takie moga by¢ poswiecone jednej dyscyplinie (np. pitce noz-
nej po$wiecona jest seria FIFA Online) lub tez gracz moze uczestniczy¢
w réznych konkurencjach (np. Empire of Sports°).

- MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) — termin powstal przy oka-
zji premiery wspomnianego League of Legends, chociaz sam gatunek
powstal wczesniej i nazywany bywa réwniez ARTS (Action Real-Time
Strategy), ale ta nazwa nie jest obecnie zbyt popularna. W MOBA bi-
twy rozgrywane sg pomiedzy druzynami na okreslonym polu bitwy
(arenie). Cechy charakterystyczne tego gatunku to: dzialanie w czasie
rzeczywistym, czeste polaczenie cech gier RTS i RPG, duza dynamika
(mecze trwajg okreslony czas, rozgrywane sa na niewielkiej mapie),
zlozona rozgrywka druzynowa, niewielka liczba graczy uczestniczaca
réwnocze$nie w grze (np. w LoL s3 to dwie druzyny 5- lub 3-osobo-
we). Ta ostatnia cecha powoduje, ze gry te trudno jest wlasciwie uzna¢
za MMO pomimo ich olbrzymiej popularnosci i tego, ze rozgrywki
sledza réwnoczesnie miliony ludzi. Gry w tej formie przeksztalcily sie
w rozgrywki e-sportowe i w tej formie rozgrywane sg turnieje. Zasad-
niczo gry typu MOBA to podgatunek gier typu strzelanki.
Przedstawiajac klasyfikacje MMOG, trzeba jednak zaznaczy¢, ze wiele

gier spetnia kryteria kilku gatunkéw, a dodatkowo sa one ciagle rozwijane

przez wydawcow, a ich srodowisko moze zmieniac si¢ w czasie. Tworcy
ciggle poszukuja nowych sposobow uatrakcyjnienia §wiatéw i rozgrywki,
by przyciagna¢ jak najwieksza liczbe graczy i uzyskac¢ przewage nad in-
nymi wydawcami. Na przyklad popularna seria Warcraft faczy elementy
strategii czasu rzeczywistego oraz RPG, w ktérym olbrzymig role odgry-
wajg zarowno walki, jak i ekonomia czy rozwijanie przyjazni. Cho¢ na po-
czatku byta to zwykla jednoosobowa gra na PC, szybko przeksztalcita si¢

w gre multiplayer — poczatkowo tylko dla znajomych, a wkrétce w jedna

z najpopularniejszych gier MMO - World of WarCraft. Nawet w obrebie

jednej gry sa bardzo zréznicowane tzw. domeny - w jednych (PvE, Play-

er versus Environment) zaatakowa¢ innego gracza mozna tylko wtedy, gdy

6

Gra ta Iaczy cechy gier sportowych i RPG.
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ten zglosi swojg gotowos$¢ do walki (przez intencjonalne wywieszenie flagi,
zaatakowanie wrogiego gracza, wejscie na wrogie terytorium lub specjalne
pole bitwy), w innych (PvP, Player versus Player) flaga pojawia si¢ automa-
tycznie, gdy gracz wchodzi na terytorium neutralne lub nalezace do innej
frakcji, ale oznaczone jako strefa rywalizacji. Sg rowniez domeny (RP, Role
Playing) zaréwno o charakterze PvE, jak i PvP, w ktérych wymuszone jest
$ciste odgrywanie postaci i wczuwanie si¢ w klimat $wiata — postac nie po-
winna przekazywac informacji spoza danego $wiata wirtualnego, a jesli juz
to robi, musi to specjalnie oznaczaé. Wszystko stuzy temu, by jak najmnie;j
przeszkadza¢ innym graczom we wczuwaniu si¢ w swoja posta¢ i by im-
mersja (zanurzenie w gre) byla jak najpelniejsza. Jako ostatnia, na wniosek
graczy, zostala dodana domena RPPvVP (Role Playing Plus Player vs Player)

taczaca silniejszg rywalizacje z wymuszeniem odgrywania postaci.

Czym s3 gry MMO?

Przedstawione skrotowo rézne rodzaje gier MMO wskazujg, Ze niezwykle
trudno jest podac ich jednolitg definicje. Najogdlniej mozna je zdefinio-
wac jako gry, w ktérych bardzo duza liczba graczy moze gra¢ jednocze-
$nie w tym samym $wiecie za pomocg sieci internetowej — tak definio-
wane s3 gry MMO np. przez Wikipedig¢ czy w publikacjach naukowych
(np. Barnett, Coulson, 2010). Przewaznie jednak w nastepnych zdaniach
wspomina si¢ o mozliwosci wchodzenia w interakcje z wieloma gracza-
mi — wspdlpracy i rywalizacji na duzg skale. Nalezy jednak zauwazy¢, ze
granie nie jest tym samym co wchodzenie w bezposrednig interakcje (czy
mozliwo$¢ nawigzywania bezposrednich interakcji). Jesli okredli sig, ze
istota gier MMO jest rGwnoczesna interakcja wielu graczy, to nie wszyst-
kie gry zwyczajowo klasyfikowane jako MMO beda do tej definicji paso-
waly. Na przyktad niezwykle popularna League of Legends, w ktorej w bez-
posrednig interakcje (w tym przypadku walke) wchodza tylko dwa 5- lub
(w starszej wersji) 3-osobowe zespoly, w mysl tej definicji nie bedzie gra
MMO. Bezposrednio w grze (rozgrywce, walce) mozna skomunikowaé
sie jedynie z osobami w niej uczestniczacymi (maks. 10 osob), a jesli chce-

my skomunikowac si¢ z kims innym, musimy pobra¢ i zainstalowac tzw.
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klienta - jednak napisa¢ mozna jedynie do oséb z zaktadki ,,znajomy” i to
nie w momencie, kiedy gracz jest na polu walki. A jednak miliony ludzi
graja w te gre, Sledza turnieje i w mniejszym lub wiekszym stopniu maja
poczucie przynaleznosci do tej spolecznosci.

Dlatego w wigkszo$ci badan prowadzonych nad grami online bardzo
trudno jest znalez¢ definicje, czym sa gry MMO - autorzy tego klopo-
tu przewaznie unikaja. Najczgsciej ograniczajg sie do jednego gatunku
(w wigkszosci sg to gry typu role playing) lub tez podajg nazwe konkretnej
gry, ktorg analizowali. Osobiscie jestem zwolennikiem wezszej definicji,
wykluczajacej wiele gatunkow gier dajacych mozliwos¢ grania wielu gra-
czom. Przykladowo - rézne platformy oferujg mozliwos¢ grania w pa-
sjansa i w tej samej chwili mogg tego pasjansa stawiac tysigce 0sdb, na-
wet nie wiedzac, Ze inni réwnocze$nie graja w te gre. Podobnie istnieja
platformy poswigcone szachom lub brydzowi umozliwiajace znalezienie
partnerdw do gry z réznych stron $wiata i wiele oséb w danym momencie
uczestniczy w rozgrywkach. Czy to oznacza, ze szachy, pasjans, czy poker
to Massively Multiplayer Online Games? Zgodnie z ogolng definicjg tak
powinno by¢ — réwnocze$nie gra w te gre wiele osob. A jednak intuicyjnie
nikt, a na pewno Zadna z 0séb grajacych w réznego rodzaju MMOG, tak
by tych gier nie okreslifa. Szachy, pasjans, tetris to po prostu gry onli-
ne — nawet jedli niektore z gier online umozliwiaja interakcje kilku oséb
réwnoczesdnie, to nie spetnia to kryterium massively. Mozna odnies¢ wra-
zenie, ze w definicjach czesto okreslenie massively jest po prostu mylone
z popularnoscia danej gry.

Na przyklad Jane Barnett i Mark Coulson (2010, s. 168) pisza, ze ,,Ma-
sowo odnosi si¢ do faktu, ze miliony ludzi graja w gry online; multiplayer
oznacza fakt, ze ludzie graja jednocze$nie w tym samym $wiecie online,
a nie w jego indywidualnej kopii; i online oznacza, Ze w gre mozna gra¢
tylko z polaczeniem internetowym™. Problem w tym, ze taka definicja
w gruncie rzeczy obejmuje rowniez przyktadowe szachy czy brydz. Uwa-
zam, ze MMOG to gry online, w ktérych duza liczba graczy moze, grajac
na jednym serwerze, wchodzi¢ ze sobg w bezposredniqg interakcje (piszac,
walczac, handlujac itp.). Okreslanie jako MMO takich gier jak Diablo 2

7 Thumaczenie — MWP.
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(ktdre jest gra dla pojedynczego gracza, cho¢ ma réwniez tryb multiplayer
pozwalajacy gra¢ w maksymalnie 8-osobowych zespotach) i poréwnywa-
nie ich z World of Warcraft (klasyczna gra MMO) w badaniach nad ko-
munikacjg miedzy graczami jest glebokim nieporozumieniem (por. np.
Casafi-Pitarch, 2021). Nalezy jednak przyznac, ze wielu badaczy (gtéwnie
zwigzanych z grami MMORPG) podkresla interakcyjnos¢ pomiedzy gra-
czami jako ceche konstytuujaca tego rodzaju gry (np. Ng, Wiemer-Ha-
stings, 2005; Smahel i in., 2009; Stetina i in., 2011).

Zwrdcenie uwagi na precyzyjnag definicje gry typu MMO jest niezwykle
istotne - z metodologicznego punktu widzenia zdefiniowanie przedmiotu
badan jest bowiem sprawg podstawowga (Frankfort-Nachmias, Nachmias,
1996). Jesli w badaniach chce si¢ analizowa¢ takze zmienne osobowoscio-
we, to tym bardziej nalezy kontrolowa¢ zmienne srodowiskowe. Tymcza-
sem osoby prowadzgce badania nad grami MMO przewaznie postuguja
sie klasyfikacjami stworzonymi przez wydawcow, ktore oparte sg nie na
kryteriach merytorycznych, lecz marketingowych - wydawcy okreslaja
swoje gry jako MMO gléwnie z powodu popularnosci tego typu gier i li-
czac na to, ze dzieki takiemu zaszeregowaniu gra odniesie wigkszy sukces,
co przelozy si¢ na dochody.

Dyskusje o tym, czym sg obecnie, na tak szybko zmieniajacym si¢ ryn-
ku, gry MMO, toczg si¢ rowniez wérdd samych graczy. Ponizej zacytowano

dwie przykltadowe wypowiedzi z forum gier MMO (pisownia oryginalna):

Dla mnie MMO musi spelnia¢ taki warunek: umozliwia spotkanie si¢ wszyst-
kich graczy obecnych na danym serwerze (lub bardzo duzej ich ilosci, jesli
z powodu technicznych gra nie jest uciaggna¢ wszystkich graczy na jednej ma-
pie) oraz kontakt z nimi (czat np. globalny). Moze si¢ to odbywaé w otwartym
$wiecie lub w jakiej$ instancji np. miasto. To znaczy, ze odpadaja wszelkie
battle royale i strzelanki, w ktorych dobiera nas losowo do jakies 4-osobowej
druzyny. Tak samo LOL (ReinRe).

Spotka¢ jednoczesnie to w MMO pojecie wzgledne. Online moze by¢ dzie-
sigtki tysiecy graczy, ale nigdy tylu naraz nie spotkamy (ograniczenia techno-
logiczne, a jezeli tak to nie bedzie to przyjemne spotkanie), ale jednak graja

oni na wykreowanym przez twércéw tym samym $wiecie/mapie do ktdrego
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KAZDY ma dostep. W przypadku zamknietych instancji takich jak dungeony,
battlegroundy itp. mamy do czynienia z rozgrywka multiplayer. Skoro glow-
nym elementem rozgrywki sa zamkniete lokacje, ktore co prawda stanowig
wspolnie integralny $wiat gry, ale s3 zamkniete dla innych graczy oprdcz nas
samych i ewentualnie naszej 5-osobowej druzyny, i rozgrywka nie wychodzi

po za taki schemat to czy mozemy nazwac taka gre MMO? (Hardy1).

Porownanie Srodowisk dwoch gier MMO

Wyodrebnianie MMOG sposréd innych typéw gier nie dotyczy jedynie
strony konstrukcyjnej gier, cho¢ niewatpliwie ma zwiazek z jej wlasciwo-
$ciami, réwniez formalnymi. To tworcy gry decyduja od strony zaréwno
technicznej (programistycznej), jak i instrukeji gry (historii, ktérg gra ma
opowiada¢ i regut grania) o tym, jakie srodowisko stworzg. Srodowisko
to przeklada si¢ jednak na zachowania graczy, na mozliwos¢ prowadzenia
badan oraz na wnioski z nich wyciaggane, a dotyczace psychologicznych
aspektoéw grania. Dlatego wirtualny $wiat nie jest tym samym co jego for-
malne, techniczne (sprzetowe i programistyczne) zatozenia (wlasciwosci).
One s tylko ogdlnymi ramami, ktére gracze wypelniaja swoimi zachowa-
niami, tworzac niejako nowa jako$¢ i zmieniajac warunki srodowiskowe,
w jakich chcemy prowadzi¢ badania.

By zilustrowa¢ glebokie réznice pomiedzy wirtualnymi $§wiatami, po-
nizej przedstawiono pokroétce srodowiska dwdch niemieckich gier nale-
zacych do tej samej kategorii - strategii ekonomicznych czasu rzeczywi-
stego — Travian i The Settlers Online (TSO). Obie gry s dwuwymiarowe,
w obu uczestnik nie obserwuje walczacych postaci, lecz otrzymuje jedynie
raporty bitewne. W grach tych nacisk polozony jest na planowanie i za-
rzadzanie ekonomig, tworzenie armii i powi¢kszanie swoich zasobéw oraz
terytorium. Kazda z tych gier ma swoje $wiaty gry (serwery), w ktérych
W czasie rzeczywistym tysigce 0s6b moze réwnoczesnie rywalizowac ze
sobg i wchodzi¢ w interakcje®. W obie gry na calym $wiecie graly miliony

graczy, maja one rézne wersje jezykowe. Obie byly w Polsce niezwykle

8 Najwigkszy serwer Traviana, na jakim grala autorka, liczyl ok. 45 tys. graczy.
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popularne, ale ich popularno$¢ zaréwno w naszym kraju, jak i na $wie-
cie spadfa. Obie gry maja swoje waluty, ktére mozna zdoby¢ zaréwno za
realne pienigdze, jak i wykonywanie zadan - nie s3 one niezbedne, by
gra¢, ale nieco gre ulatwiaja. Oparte s3 na mikroplatnosciach, ktore jed-
nak nie s3 obowigzkowe i mozna w nie gra¢ praktycznie za darmo. Obie
gry byly réwniez przedmiotem badan naukowych w réznych kontekstach,
chociaz Travian znacznie cze$ciej (np. Miiller i in., 2023; Klimmt i in.,
2009; Drescher i in., 2014; Rothmeier i in., 2021).

Powstanie

Travian to gra strategiczna powstala w 2004 r. i od poczatku zaplano-
wana jako gra przegladarkowa dla wielu graczy. Gra przechodzila rézne
transformacje: wraz z rozwojem tytulu rozbudowywano posta¢ bohatera,
jednak nie na tyle, by mozna t¢ gre zaklasyfikowa¢ jako MMORPG (nie
rozwijajac bohatera réwniez mozna w te gre grac). Z kolei TSO powstata
jako przegladarkowa wersja jednej z najpopularniejszej serii komputero-
wych strategii dla pojedynczego gracza, ktdrej poczatki siegaja pierwszej
polowy lat 90. XX wieku. W wersjach na komputery stacjonarne réwniez
przewidziany byt tryb multiplayer umozliwiajacy gre kilkuosobowa. Ze
wzgledu na jego popularno$¢ oraz rozwoj rynku gier MMO po blisko
20 latach od powstania pierwszej wersji gry postanowiono wprowadzi¢
mozliwos¢ gry przez przegladarke i umozliwi¢ rGwnoczesne uczestnictwo
w niej kilku tysigcom 0séb réwnoczesnie na danym serwerze, zmieniajac

jednoczesnie niektore elementy mechaniki i interfejsu gry.

Mechanika

Zaréwno w The Settlers Online, jak i Travianie uczestnik rozpoczyna gre
od jednej wioski, a jego zadaniem jest powigkszanie zasobdw, ulepszanie
infrastruktury i budowanie armii. Jednakze w Travianie rozbudowa armii
ma dwa cele - obrone wtasnego, powiekszajacego si¢ terytorium lub pro-
wadzenie wojen i podbo6j nowych terendéw. Zasoby oraz terytorium mozna
powigkszac albo przez ich samodzielne wytwarzanie i budowanie nowych

osad, albo przez napadanie na innych graczy i grabienie ich zasobow lub
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przejmowanie ich wiosek. W TSO rozbudowa armii stuzy jedynie pod-
bojowi nowych terytoriéw na tzw. wyspie macierzystej oraz wysytaniu
armii na walki w przygodach, w ktérych gracz, walczac z armiami kon-
trolowanymi przez program (NPC), moze zdoby¢ dodatkowe surowce
oraz punkty doswiadczenia. Od pewnego czasu gracz moze rowniez
zdobywac za pomoca armii tzw. kolonie - obszary, ktore sa zdobyte
jedynie czasowo (na kilka dni) i ktére dostarczaja mu dodatkowych
SUrowcow.

W Travianie inni gracze (poza tzw. sitterem) nie moga zobaczy¢ osad
danego gracza od wewnatrz (zobaczy¢ jego armii stacjonujacej w osadzie,
infrastruktury, bilansu produkcji, wiadomosci itp.) - musza te informacje
zdobywa¢ w inny sposéb. W ogoéle informacja o tym, czy dany gracz jest
zalogowany w grze, jest dostepna tylko dla czlonkéw sojuszu (koalicji).
W TSO informacja o logowaniu jest dostepna w gronie znajomych (kazdy
gracz moze doda¢ innego do znajomych, ale ten musi si¢ na to zgodzi¢).
Znajomi moga w kazdej chwili zobaczy¢ podglad wyspy macierzystej in-
nego znajomego, ale nie moga podejmowa¢ tam zadnych dzialan poza
ewentualnym zwigkszaniem produkcji za pomoca specjalnie przez siebie

wyprodykowanych premii.

Cel gry / cele czastkowe

Podstawowa rdéznice pomiedzy obydwoma tytulami stanowi cel gry.
W obydwu gracz musi rozwija¢ swoja infrastrukture i zdobywa¢ w wal-
ce punkty do$wiadczenia. W TSO stuzg one zdobywaniu coraz wyzszego
poziomu przez gracza, co wigze si¢ z mozliwo$cig postawienia dodatko-
wych budynkéw, dodatkowymi zadaniami itp. Po osiggnieciu 80. levelu
gracz nie ma juz praktycznie zadnego innego celu w grze poza okresowy-
mi eventami (wydarzeniami), w ktérych otrzymuje dodatkowe wyzwania
i moze zdoby¢ dodatkowe nagrody.

Inaczej jest w Travianie — gra ma bardzo wyrazny cel. Zasadniczym ce-
lem trwajacej przez blisko rok rozgrywki jest zbudowanie tzw. Cudu Swia-
ta. W koncowej fazie serwera pojawiaja si¢ osady zajete przez Natarow
(kontrolowanych przez NPC), ktére nalezy przejac, bo tylko w nich moz-

liwe jest zbudowanie tej budowli. Pojawiaja si¢ réwniez silnie bronione
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osady natarskie z planami konstrukcyjnymi, ktére takze trzeba zdoby¢,
a nastepnie broni¢ przed innymi graczami. Nie jest mozliwe zbudowanie
Cudu Swiata bez posiadania co najmniej dwdch planéw, dlatego inni gra-
cze staraja si¢ ostabi¢ dang frakcje przez, z jednej strony, odbicie osady,
w ktorej jest on budowany, lub niszczenie jej infrastruktury (co opdznia
budowe samego cudu, wymagajaca bardzo wysoko rozwinietych magazy-
néw i duzej ilosci surowcéw), z drugiej za$ — przejecie planéw przeciwni-
ka, bez ktérych budowa stanie i nie mozna wznosi¢ kolejnych pozioméw
tego budynku. Po wybudowaniu Cudu Swiata czas trwania danego serwe-
ra ($wiata) konczy si¢ i otwierany jest nowy serwer ($§wiat), w ktérym gra

zaczyna sie od poczatku.

Player versus Player

Player versus Player (gracz kontra gracz, PvP) to tryb walki stosowany
czesto w grach wieloosobowych, w ktérym gracze mogg walczy¢ bezpo-
srednio ze sobg’. Obie analizowane gry bardzo réznia si¢ w tym zakresie:
Travian jest typowa gra PvP, a gracze moga napada¢ wzajemnie na swoje
osady (réwniez pod nieobecno$¢ ich ,wlasciciela”) zaréwno pojedynczo,
jak i w grupie. Poniewaz gra toczy si¢ w czasie rzeczywistym, mozna po-
wiedzie¢, ze ,,nigdy nie $pi” - gracz logujac sie na koncie (np. po prze-
spanej nocy), moze odkry¢, ze nie posiada juz zadnej wioski. W TSO po
wielu prosbach graczy wprowadzono tryb PvP, ale w sposob bardzo ogra-
niczony - mozna walczy¢ bezposrednio z innym graczem tylko w kolo-
niach (poza gtéwna wyspa danego gracza, ktdra jest nienaruszalna i nie

moze by¢ w zaden sposob zagrozona przez innych graczy).

Czas w grze / tryb wakacyjny

Obie gry sa strategiami czasu rzeczywistego — oznacza to, Ze akcja w grze
toczy si¢ nadal (budynki produkujg surowce, armia maszeruje itp.) takze
wowczas, gdy gracz nie jest w niej zalogowany. W Travianie niezwykle

istotny jest bilans pomiedzy osiagang wielkos$cia produkeji zywnosci (lub

® W wielu grach MMO walka miedzy dwoma graczami mozliwa jest tylko w okre-
$lonych lokacjach (np. arenach) wedtug okreslonych regut.
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jej dostawami) a wielkoscig stacjonujgcej w danej osadzie armii — jesli jest
on ujemny, to po wyczerpaniu zapaséw wojsko po prostu ,,umiera z glo-
du”. Niezwykle istotne jest wigc dobre planowanie oraz regularne logo-
wanie si¢ w grze, by uzupelnia¢ braki i/lub reagowac na ewentualne ataki
ze strony innych graczy. By to ulatwi¢, gra przewiduje funkcje tzw. sittera
(zastgpcy), ktory moze w ograniczonym zakresie podejmowa¢ dzialania
na koncie (mozliwe jest ustanowienie dwoch zastepcow). Niezwykle waz-
ne jest, by byla to osoba zaufana, gdyz co prawda nie moze ona skasowa¢
konta, ale niedoswiadczony zastepca moze spowodowac wiele szkdd, a za
wszystkie podejmowane przez niego dzialania odpowiedzialno$¢ pono-
si wladciciel konta i cofniecie jego dzialan nie jest mozliwe. W Travia-
nie poza mozliwoscig ustanowienia zastepcy istnieje rowniez mozliwos¢
wspolgrania z innymi osobami na jednym koncie - nie mogg one jednak
mie¢ innego konta w grze na danym serwerze'®. W The Settlers Online
nie przewidziano opcji zastepcy, ale dopuszczalne jest wspdlne granie na
jednym koncie na podobnych warunkach jak w Travianie.

Ponadto w Travianie istnieja dwa okresy ochronne dla gracza zabez-
pieczajace go przed atakami innych 0s6b — ochrona poczatkowa (trwajaca
przez tydzien od zalozenia konta'') oraz wprowadzony jaki$ czas temu
tzw. tryb wakacyjny. Moze on trwa¢ maksymalnie 11 dni dla serweréw
normalnych (proporcjonalnie krdcej dla serwerdéw szybszych) i chociaz
chroni przed atakiem ze strony innych, to wigze si¢ z wieloma ogranicze-
niami, a ujemny bilans Zywnosci nie chroni przed ,umieraniem z gtodu”
stacjonujacych w osadach jednostek. W TSO nie istniejg takie opcje, gdyz
nie s3 one w ogoéle potrzebne - chociaz gra jest strategia czasu rzeczywiste-
go, to nie wymaga ciagtej obecnosci gracza. Codzienne logowanie sie jest
nagradzane (za systematyczne logowanie si¢ do gry przez tydzien mozna
zdoby¢ 100 klejnotéw), ale jesli gracz nie loguje si¢ przez czas dluzszy, nic
sie nie dzieje i niczego nie traci — po 3-dniowej nieobecnosci gra po prostu

»staje” (czas przestaje plynac). Nikt jednak nie moze na takiego gracza

Jest to praktyka czesto stosowana w wersjach speed, gdzie czas gry jest trzy- lub
pigciokrotnie szybszy niz normalnie.

W aktualnych wersjach gry okres ten moze by¢ skrécony w zaleznosci od wyboru
dokonanego przez gracza.
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napas¢, wojsko, nie bedac zwigzane z wielkoscig produkcji zywnosci, nie
umiera z glodu. W zwiazku z tym nie przewidziano zadnego osobnego

trybu wakacyjnego.

Wspdtpraca miedzy graczami

W obydwu grach mozna swobodnie handlowa¢, komunikowac¢ si¢ z inny-
mi, a nawet organizowac¢ wspolne wyprawy wojenne z dowolnymi gracza-
mi z danego serwera ($wiata), niezaleznie od tego, czy naleza do jednego
sojuszu (gildii). Jednak nacisk na wspotprace nie jest taki sam w obydwu
grach.

W Travianie obok planowania najwieksza role odgrywa wspolpraca
pomiedzy graczami (jest to gra z jednej strony nastawiona bardzo silnie na
rywalizacje, z drugiej za$ na wspotprace pomiedzy graczami). Nie mozna
w tej grze osiagnac celu, grajac samotnie — mozna nieco zwiekszy¢ swoje
terytorium, pokonac kilku (kilkunastu) przeciwnikdow, ale nie mozna wy-
gra¢. Ponadto jesli sasiedzi sie zjednocza, to z fatwoscig pokonaja samot-
nego gracza, praktycznie wyzerowujac jego konto (mozna zniszczy¢ osady
przeciwnika poza jego stolicg — t¢ mozna jedynie pozbawi¢ populacji, ale
nie mozna jej przejac). By wygra¢, trzeba zdoby¢ osade, w ktorej mozna
budowa¢ Cud Swiata, zdoby¢ plany i je utrzyma¢, a nastepnie wybudo-
waé budowle wymagajaca ogromne;j liczby surowcéw. Aby to osiagnac,
niezwykle istotna jest wspdlpraca, w ktdrej liczy sie nie tylko wielko$¢ kont
poszczegdlnych graczy, ale takze ich liczba i zdyscyplinowanie. Bardzo
istotne s3 tutaj zdolnosci lideréw sojuszy (koalicji) do dyscyplinowania
graczy - nie tyle przez ich karanie (czy nagradzanie), ale przez budowanie
poczucia solidarnosci, checi wspolpracy, tozsamosci grupy - by poswie-
cali swdj czas i wysilek w imi¢ sukcesu grupowego. Oczywiscie mozliwy
jest réwniez sukces indywidualny - czyli miejsce w statystykach serwe-
ra, jako najlepszy napastnik, obronca'? czy gracz z najwigksza populacja.
Jednak Zaden z tych celéw nie moze by¢ osiggniety bez wspolpracy z in-

nymi graczami. Samotny, agresywny gracz na pewno zostanie w ktéryms

2 Tym przewaznie zostaje gracz, na ktoérego koncie budowany byt jeden z Cudéw

Swiata ze wzgledu na ciagte ataki ze strony innych graczy oraz NPC.
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momencie wyeliminowany przez grupe innych graczy. W tej grze liczg sie
sojusze, koalicje oraz wspolpraca.

Inaczej jest w TSO - w tej grze mozliwe jest osiggniecie maksymalne-
go poziomu bez wspdlpracy z innymi graczami, chociaz pomoc innych
bardzo to ulatwia. Tworcy gry zachecaja do wspolpracy przez stworzenie
zadan, przygdd czy eventdw, ktdre wymagaja wspolpracy z innymi. Nie
jest to jednak wymaganie, ktérego nie mozna pomina¢ i cieszy¢ sie sku-

teczng, samotniczg gra.

Rywalizacja

Teoretycznie w obu grach wystepuje element rywalizacyjny - jednak w Tra-
vianie nacisk na rywalizacje¢ jest bardzo duzy. W TSO, jesli gracz nie jest
zainteresowany swoja pozycja w rankingu, w ogdle nie musi rywalizowaé

z innymi graczami. Nie musi réwniez z nimi wspoélpracowac.

Komunikacja

Obie gry majg bardzo rozbudowane mozliwosci komunikacyjne — maja
swoje fora, a takze czaty wewnatrz gry — mozna czatowaé zaréwno
z osobami wewnatrz sojuszu (gildii), a w Travianie takze z czlonkami
koalicji (grupy trzech sojuszy bedacych we wzajemnym oficjalnym po-
rozumieniu). W TSO wewnatrz gry funkcjonuja takze czaty dotycza-
ce danego $wiata, w ktérych w czasie rzeczywistym mozna rozmawia¢
na tematy ogolne, dotyczace handlu lub zadawa¢ pytania dotyczace
gry. Mozna takze wymienia¢ wiadomosci z kazda inng osobg na ser-
werze — w The Settlers Online trzeba jednak wczeéniej znac nick gracza,
natomiast w Travianie wystarczy znalez¢ dowolng osobe, np. ogladajac
mape serwera pokazujaca polozenie poszczegdlnych graczy (mapa taka

nie funkcjonuje w TSO).

Spofecznosé

Spoleczno$¢ w obu grach wychodzi bardzo czgsto poza same serwery
(Swiaty). Gracze majg fora ogodlne, a wiele filmikéw czy postéw mozna

znalez¢ réwniez na innych portalach, czy to poswieconych grom, czy np.



MASSIVELY MULTIPLAYER ONLINE GAMES JAKO SRODOWISKO BADAWCZE 87

na YouTube. Uczestnicy sg zachecani do wlasnej twodrczosci na tematy
zwigzane z gra (w TSO jest specjalny dzial poswigcony twdrczosci graczy
z cafego $wiata). Tworzone s3 réwniez réznego rodzaju poradniki - nie
tylko przez osoby zwigzane z twércami (wydawcami) gry, lecz réwniez

zwyklych graczy.

Podsumowanie

Na przyktadzie przedstawionych gier mozna zauwazy¢, ze chociaz naleza
one do tego samego gatunku strategii czasu rzeczywistego, to tworzg zu-
pelnie odmienne i nieporéwnywalne wirtualne $wiaty, stwarzajac $rodo-
wisko, w ktérym bedg przejawialy si¢ rozne zachowania (np. komunika-
cyjne). Badajac zachowania w grach czy tworzac profile graczy, a zwlaszcza
wiazac je ze zmiennymi psychologicznymi, nalezy mie¢ swiadomos¢, ze
dokonuja si¢ one w odmiennych $rodowiskach - kazda gra, kazdy wir-
tualny $wiat jest odmiennym $rodowiskiem o odmiennych afordancjach.

Przygladajac si¢ obu poréwnywanym grom, fatwo zauwazy¢, ze kaz-
da z nich bedzie wymagala od graczy nie tylko réznych zachowan, ale
takze wigzala si¢ z r6zng motywacja do grania. Travian jest gra bardzo
wymagajacg — by rozwing¢ konto nalezy systematycznie sie logowac i po-
$wieca¢ na gre sporg ilo$¢ czasu. Czas ten mozna ograniczy¢, dobierajac
sobie wspolgraczy lub sitterow (zastepcow). Poza tym nalezy pamigtac, ze
czas trwania danego serwera jest ograniczony - trwa od kilku miesiecy do
niemal roku. Travian jako gra wymaga od graczy duzego zdyscyplinowa-
nia, dobrej organizacji w $wiecie realnym, by zapewni¢ sobie mozliwo$¢
czestego logowania do gry, czy sporych umiejetnosci komunikacyjnych,
by nawigzywac kontakty z innymi graczami, pomagajace np. w obronie
swoich wiosek". Z kolei TSO jest gra malo wymagajaca, a przez wielu
graczy oceniang wrecz jako do$¢ nudna (zwlaszcza po osiagnieciu maksy-
malnego poziomu) - nie wymaga systematycznego logowania czy nawig-

zywania kontaktow z innymi.

3 Sposrod graczy, ktdrych spotkatam w grze nikt nie gral dluzej niz kilka serwerdw.
Obecnie, chociaz wiele 0s6b wspomina swoj czas w grze z duzym sentymentem,
nikt nawet nie mysli o powrocie do tej gry, oceniajac ja jako zbyt wymagajaca.
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Opisane przyklady pokazuja réwniez, ze konkretne gry moga mie¢
rozny ,potencjat uzalezniajacy” - jeden §wiat wymaga wiekszego podpo-
rzagdkowania swojego realnego zycia wirtualnej rozgrywce niz inny. Je-
den kreuje srodowisko sprzyjajace wigkszej imersji (zanurzeniu w §wiecie
gry), a inny nie. Z kolei fakt, ze czas zycia tych wirtualnych $wiatow jest
lub nie jest ograniczony czasowo réwniez ma znaczenie.

W badaniach psychologicznych, zwlaszcza zwigzanych z zachowania-
mi w sieci, czesto zapominano, ze na ludzkie zachowanie wplywa nie tyl-
ko osobowos$¢, ale rowniez zmienne sytuacyjne, co szczegdlnie podkreslat
Albert Bandura (1986). W badaniach nad zachowaniami w sieci, szczegél-
nie zwigzanymi z grami MMO, sytuacja nabiera szczegdlnego znaczenia —
zachowanie jest nie tylko wypadkowa sytuacji w $wiecie wirtualnym,
ale i sytuacji osobistej gracza w $wiecie realnym. W klasycznych bada-
niach opartych na podejsciu translacyjnym', ktére dominuja w badaniach
internetowych, mozna dos¢ fatwo okresli¢, jakie sg ich wady i zalety -
z jednej strony ekonomia, tatwo$¢ prowadzenia, mozliwos¢ docierania
do szerszych lub specyficznych grup, zmniejszenie wplywu stronniczosci
badacza, czy zwigkszenie szczerosci odpowiedzi, a z drugiej - utrata kon-
troli nad sytuacja badania, nielosowy dobdr proby, niska zwrotnos¢ czy
niestaranno$¢ w wypelnianiu testow (por. np. Paluchowski, Ptaszynski,
2017). Jednakze takie badania zbieraja jedynie deklaracje o zachowaniach
lub motywacjach graczy. Z drugiej strony, probujac przezwyciezy¢ ogra-
niczenia klasycznych badan, stosuje si¢ w badaniach nad zachowaniami
w grach proby oparte na danych z ruchu sieciowego (tzw. Big Data) (np.
Miiller i in., 2023) - nie uwzgledniaja one jednak ani zmiennych oso-
bowosciowych, ani sytuacji osobistych graczy. Ponadto, jak zauwaza Jan
Koztowski (2015), Big Data podwazajg zaréwno badania ankietowe, jak
i kwestionuja ,rdzen statystyki i empirycznej socjologii” - ple¢, wiek,
wyksztalcenie i inne, klasyczne atrybuty zmiennych socjodemograficz-

nych stajg si¢ mniej wazne od ,.elektronicznego odcisku palca” i réwniez

14

Linda J. Skitka i Edward G. Sargis (2006) wyréznili trzy podejscia do badan za
pomocy sieci: translacyjne (klasyczne metody dostosowano do sieci), fenomeno-
logiczne (w ktdrych badanie skupia si¢ na zachowaniu w sieci) oraz nowoczesne
(obejmujace innowacje metodologiczne charakterystyczne dla sieci).
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niewiele wnoszga do zrozumienia psychologicznej sytuacji osoby grajacej,
nie tltumaczac jej zachowania ani stojacej za tym zachowaniem motywacji.
W gruncie rzeczy mozna dowiedzie¢ si¢ z nich, ze gracz co$ robi, ale nie
wiadomo dlaczego.

Kolejnym zagadnieniem, przed jakim staje osoba podejmujaca si¢ ba-
dan nad graczami MMOG, jest konieczno$¢ doktadniejszego zwrdcenia
uwagi na definiowanie podstawowych poje¢. Wspomniano wczesniej
o problemach zwigzanych z definicjg gier typu MMO, jednakze problemy
pojawiaja sie rowniez w precyzyjnym zdefiniowaniu, czym sg zachowa-
nia problematyczne lub uzaleznienie od gamingu. W tym obszarze ciagle
istnieja spory i brak jednolitych kryteriow wskazujacych, kiedy granie ze
zwyklej codziennej aktywnosci przeksztalca si¢ w zachowanie problemo-
we lub uzaleznienie (por. np. King i in., 2013; Zduniak, 2023), a nawet,
czy dotychczasowa teoretyczna konceptualizacja uzaleznien w ogole na-
daje si¢ do zastosowania w przypadku Internetu, a zwlaszcza gamingu
(por. np. King, Delfabbro, 2014; Kardefelt-Winther, 2016). Do problemu
uzaleznienia od gry nalezy wiec podchodzi¢ bardzo ostroznie. Pod na-
ciskiem opinii publicznej, pomimo wielu zastrzezen, wlaczono uzalez-
nienie od gier internetowych do klasyfikacji psychiatrycznych, wprowa-
dzajac jednak zastrzezenia o duzej ostroznosci przy stawianiu diagnozy
i koniecznosci dalszego prowadzenia badan naukowych w tym obszarze.
Na przyklad ICD-11 podkresla, ze zachowania bedace czgscig rutyny dnia
codziennego lub korzystanie z gier w celu rozwijania umiejetnosci, zmia-
ny nastroju i fagodzenia nudy czy ulatwiania interakcji spolecznych same
w sobie nie uprawniajg do postawienia diagnozy uzaleznienia od gamingu
mimo duzego zaangazowania czasowego.

Przyktadowo gracz Traviana musi (a przynajmniej powinien) bra¢
udzial w réznych przedsiewzigciach organizowanych przez swoj sojusz.
Jesli na dany weekend zaplanowano takie dzialania, a on ma zaplanowa-
ng wycieczke z rodzing, to staje przed dylematem, czyje oczekiwania ma
zawie$¢ — rodziny czy wirtualnych przyjaciol. W dodatku, jesli regularnie
loguje sie do gry i jest w niej w miare aktywny, to czesto awansuje w hie-
rarchii sojuszu i zostaje mu powierzona organizacja réznych zadan, a jego

obszar odpowiedzialnosci sie zwigksza — odpowiada nie tylko za swoje
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konto, lecz réwniez za inne osoby, ktére musi motywowa¢ do gry, chro-
ni¢ i wspiera¢, jesli wspdlnie maja odnies¢ sukces w grze. Zwieksza sie
wiec czas, ktory poswieca grze — zardwno ten, ktory spedza na serwerze,
jak i ten, ktéry poswieca grze po wylogowaniu - planujgc i organizujac
nie tylko wlasne posuniecia, ale i calej grupy. Powstaje wiec pytanie, czy
biorac pod uwage jego czas i zaangazowanie, mamy juz do czynienia z po-
czatkami uzaleznienia — zwlaszcza, ze najpdzniej za kilka miesigcy Swiat
gry sie zakonczy?

Reasumujac, przy projektowaniu badan internetowych, a zwlaszcza
badan poswigconych graczom MMOG, nalezy pamieta¢ o wigkszym ich
niuansowaniu, uwzgledniajacym, réwniez odmiennos¢ srodowiskowa ba-
danych wirtualnych $wiatéw i bardzo ostroznie podchodzi¢ do wyciaga-

nia i uogoélniania wnioskéw.
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The modern net generation in the virtual world

Streszczenie

Opracowanie przedstawia konsekwencje dorastania we wspolczesnej rzeczywistosci spo-
teczno-kulturowej, z dominujacym znaczeniem Internetu wraz z komunikacjg w $wiecie
wirtualnym. Wplynely one zasadniczo na procesy dorastania mtodego pokolenia - dojrze-
wania tozsamo$ci, ksztaltowania koncepcji Ja oraz relacji z réwiesnikami. Obserwacje ko-
lejnych rocznikéw czasu powojennego coraz bardziej oswojonych i zaangazowanych w ak-
tywno$¢ w Internecie pozwalaja na wyodrebnienie czterech zréznicowanych podgrup:
pokolenia BB, X, Y i Z. Mlodsze z nich, zwane wrecz ,,pokoleniami sieci”, pozostaja pod
znaczacym wplywem $wiata wirtualnego, do ktdérego przenosza swoje codzienne zycie.
Konfrontacja z realiami rzeczywistosci staje si¢ zrédlem konfliktéw, niepokoju, nawet sta-
néw kryzysowych. Odpowiedz na gtéwne pytanie publikacji - czy intensywne zaangazo-
wanie internetowe skutkuje wylacznie zaburzeniami funkcjonowania psychospolecznego
(niekiedy na poziomie patologicznym), czy tez moze mie¢ rdwniez korzystne, pozytywne,
rozwojowe, a nawet lecznicze znaczenie, przynajmniej dla niektorych uzytkownikow wy-
maga dalszych wszechstronnych badan.

Stowa kluczowe: dorastanie, §wiat wirtualny, ,,pokolenia sieci’, Internet, tozsamo$¢, funk-

cjonowanie psychospoteczne, nadmierne zaangazowanie internetowe, e-patologia
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Abstract

The paper presents the consequences of growing up in the contemporary sociocultural
reality dominated by the impact of the digital technologies, the internet, and commu-
nication in the virtual world. These aspects have significantly influenced the coming-of-
age processes of the young generations: achieving maturity, shaping their identity and
self-concept, and forming peer relationships. Following the analyses of the subsequent
generations — born post-war and increasingly familiar with the internet and engaged in
online activities — four different subgroups have been identified: the generations of Baby
Boomers, X, Y, and Z. The youngest of these, sometimes referred to as the Net Generation,
are largely influenced by the virtual world, where they have moved their daily lives. The
confrontation with the real world may be a source of conflicts, anxiety, and even crisis.
Further comprehensive research is necessary in order to respond to the main question
posed in this publication - does intensive involvement in online activities result only in
dysfunctions of psychosocial functioning (sometimes at a pathological level) or can it also
have a positive and beneficial developmental and therapeutic impact on some people?

Key words: growing up, virtual world, net generation, internet, identity, psychosocial

functioning, excessive internet engagement, e-pathology

Dorastanie we wspotczesnosci

Wspdlczesne procesy transformacji spoleczno-kulturowej wraz z globali-
zacyjnymi przemianami otaczajacej rzeczywistoéci — zmiennos¢, pospiech
i poczucie umykajacego czasu — okazaly sie istotnymi czynnikami przebie-
gu procesow dojrzewania i wychowania. ,,Okres transformacji zainicjowat
laicyzacje zycia spolecznego i rodziny, ale takze hedonistyczng forme funk-
cjonowania w rzeczywisto$ci spolecznej” pisze Roland Lukaszewicz (2012,
s. 5). Zmiany spoleczno-polityczno-kulturowe wspolczesnosci, zwanej
przez Zygmunta Baumana (2008) ponowoczesnoscia, powodowaly czgsto
stany niepokoju oraz kryzysy emocjonalne, zaréwno w wymiarze indywi-
dualnym, jak i spolecznym. Zawazyly szczegdlnie na procesach rozwoju
i dojrzewania mlodziezy (Palka, Rys, 1998). Dojrzewanie we wspodlcze-
snym $wiecie przyspiesza normatywne procesy wzrastania i dojrzewania
biologicznego, przy opdznianiu si¢ rozwoju psychospolecznego. Powodu-
je to trudnosci funkcjonowania, wraz z kryzysami rozwojowymi, odbija-
jacymi si¢ na do$wiadczaniu Ja cielesnego i ksztaltowaniu sie¢ dojrzalego

poczucia tozsamosci — poszukiwania wlasnej drogi i miejsca w $wiecie.
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Towarzyszy temu niekorzystny upadek autorytetow - rodziny, szkoty,
wladz panstwowych oraz Kosciota, co wraz z oslabieniem oddziatywania
instytucji i mechanizméw kontroli spotecznej wprowadza poczucie nie-
stabilnosci, chaos, zaburzajac procesy socjalizacji i potegujac niepokoj
egzystencjalny dorastajacych. Obserwacje i wyniki badan wskazuja, ze
wplyw proceséw przemian globalizacji na dojrzewanie mlodziezy pocia-
ga za soba:

- wzrost znaczenia jednoznacznie pozytywnej autoprezentacji;

- relatywizowanie warto$ci w zaleznosci od korzysci osobistych - zaspo-
kojenia wlasnych intereséw i potrzeb Ja;

- nasilanie wlasciwej dojrzewaniu niestabilnosci, sprzecznosci uczué

i postaw naznaczonych ambiwalencja;

- poczucie zagubienia i oslabienie poczucia bezpieczenstwa.

Przede wszystkim $wiat wspdlczesny oferuje szerokie mozliwosci
uczestniczenia w fascynujacym wirtualnym $wiecie cyberprzestrzeni.
Czy i w jakiej mierze mozliwosci, ktére oferuje postep technologiczny,
pociagaja ze sobg przemiany kondycji psychospotecznej, a zwlaszcza
psychologicznej dorastajacych? Czy sprzyjaja one szybszemu, latwiej-
szemu rozwojowi, czy tez moga potencjalnie sta¢ si¢ zarzewiem nieko-
rzystnych przemian kondycji psychologicznej mlodocianych i prowa-
dzi¢ do powaznych trudnosci Zyciowych, nieprzystosowania, a nawet
patologii?

Wzrastanie od dziecka w dobie ponowoczesnosci powoduje, ze
przemiany rzeczywistosci bywaja przez mlode pokolenie akceptowa-
ne, nawet oczekiwane czy niekiedy wrecz wymuszane; z drugiej strony
zadania rozwojowe w spoleczenstwie zglobalizowanym komplikuja si¢
i s3 trudniejsze do realizacji. Przyspieszenie rozwoju fizycznego (akce-
leracja), i po czesci intelektualnego, poglebia nieharmonijnos¢ rozwoju;
wystepuje tzw. kompresja wiekowa, czyli granica miedzy dziecinstwem
a dorostoscig zaciera sig, a dojrzewanie/mtodos¢ (jako odrebny okres)
ulega wydluzeniu. (Oleszkowicz, Senejko, 2013).

Zmienno$¢ otaczajacego $wiata, nowe kulturowo-spoleczne stan-
dardy, niestabilno$¢ wzorcow i oczekiwan wobec dzieci i mlodziezy

z pewnoscig moze spowalnia¢ i utrudnia¢ naturalne procesy rozwojowe.
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Problemy adaptacji dotycza nas wszystkich, jednak w sposob znacza-
cy odbijaja si¢ na funkcjonowaniu mlodocianych, atmosferze rodzinnej
i wychowaniu dzieci. Szczegélnym wyzwaniem dla dorastajacych staje
sie zmaganie z kryzysami rozwojowymi, zwlaszcza kryzysem dojrzewa-
nia i ksztaltowania tozsamosci.

Zacytujmy Marie Chlopkiewicz podkreslajaca niespotykane dotych-
czas utrudnienia rozwoju i dojrzewania we wspdlczesnosci: ,,Odkry-
cie wlasnej jazni, ustalenie koncepcji wlasnej osoby wraz z samoocena
oraz konfrontacja z problemami wyboru wartosci, moze w warunkach
wspolczesnosci napotyka¢ wiele, niespotykanych dotad w rozwoju
poprzednich pokolen, utrudnien i przeszkéod” (Chlopkiewicz, 1987,
s. 136). Typowe dla okresu przemian oslabienie wiezi rodzinnych, brak
czasu w rodzinie dla wychowania dzieci, sprzeczne komunikaty, nie-
jasne wymagania, niejednoznaczne wzory zachowania, brak kontaktu
emocjonalnego, niedostatki nalezytej kontroli oraz nadzoru rodziciel-
skiego skazuja dorastajacych na osamotnienie, wyalienowanie oraz po-
szukiwanie uwagi rowiesnikow i dalszego otoczenia (por. Czapinski, Pa-
nek, 2006; Stowik, Passowicz, 2004; Machel, 2001).

Mlode pokolenie jednoczy wspdlnota znaczen i wartosci kultury
mlodziezowej, z ktorg jego przedstawiciele si¢ identyfikuja; spedzaja ze
sobg czas, stajac si¢ bardziej podatni na wplyw grupy réwiesniczej niz
kiedykolwiek przedtem. Podkreslajac dazenie do nawigzywania ,,praw-
dziwych’, glebokich relacji znaczenie szczerosci i prostolinijnosci, ak-
centujac prawo do indywidualizmu, réwnoczesnie posuwaja sie do na-
ruszania intymnosci i granic innych ludzi. Utracilo réwniez swoja role
wychowawczg i socjalizacyjna szkolnictwo; niedostatki autorytetu i pre-
stizu nauczycieli oraz pesymizm wychowawcow, wraz z rozluznieniem
dyscypliny i przyzwoleniem na tamanie norm obyczajowych, powodu-
je, ze réwniez szkola nie moze sprosta¢ w pelni zadaniu wychowania -
ksztaltowania osobowosci i postaw mlodziezy (Machel, 2001).

Trzeba réwniez pamigta¢ o nowym zjawisku, jakim jest ,zderzenie”,
a moze trafniej - rozmijanie si¢ pokolen. Skutkiem szybkosci i wie-
lo$ci przemian narastajg konflikty miedzypokoleniowe prowadzace

do niespotkanego dotychczas juz nie buntu, ale rozdzwigku miedzy
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pokoleniami, zerwania cigglosci pokoleniowej w zakresie postaw i war-
tosci. Jan Hartman zwiastuje wrecz nastanie ery transhumanizmu,
w ktorej przedstawicieli kolejnych generacji charakteryzuje brak wza-
jemnego zrozumienia i obojetnos¢ (za: Siewiorek, 2013, s. 34).

Zasadniczo dorastajacy unikaja bliskich relacji z szerszym otocze-
niem, réwniez w miejscu zatrudnienia. Nie wykluczajac mozliwosci
osobistego zaangazowania w wybrane problemy spoteczne, w rzeczywi-
stosci stronig od wywierania wptywu na spoteczng polityke, przybieraja
role niekiedy krytycznych, ale biernych obserwatoréw. Pozostaja bar-
dziej zainteresowani realizacja indywidualnych idei, potrzeb autokreacji
i realizacji wlasnych aspiracji. Wyrazajac czestokro¢ niezadowolenie
z zastanego $wiata, zasadniczo nie podejmuja walki o jego przemiane
(Jablonska, 2018; Oleszkowicz, Senejko, 2013).

W znacznej wigekszosci dobrze wyksztalceni, czesto po studiach,
przygotowani do podjecia wysoko kwalifikowanej pracy zawodowej po-
szukuja zatrudnienia majacego dla nich osobisty sens; wymagajacego
innowacyjnosci, kreatywnosci, wprowadzania nowosci, ale rownocze-
$nie pozostawiajacego im duzo swobody i wolnego czasu. Przywigzujac
wage do dobrobytu i luksusu, réwnoczesnie deklarujg, ze nie zalezy im
na zarabianiu duzych pieniedzy.

Kierujg si¢ mysleniem Zzyczeniowym, nierealistycznymi wymaga-
niami i oczekiwaniami, nie chcac réwnoczesnie podejmowac odpowie-
dzialno$ci ani samodzielnych, wigzacych decyzji (por. Wasowski, 2013).
Maja wigksze wymagania niz kompetencje, co w konfrontacji z rzeczy-
wisto$cig musi prowadzi¢ do frustracji (Fazlagi¢, 2008). Unikajg pra-
cy wymagajacej systematycznos$ci, rutyny, sztywnych ram czasowych;
nie znosza nudnych obowigzkoéw, narad, kontroli, bywaja niecierpliwi,
niesystematyczni i aroganccy (por. Mikos, 2012). Stronig od pracy ze-
spolowej, nie potrafigc prowadzi¢ konwersacji, mediowac i dyskutowac,
natomiast rzucajg wiele nierealnych pomystow.

Charakterystyczna dla mtodego pokolenia pozostaje koncepcja wia-
snej osoby; ich pewnos$¢ siebie, poczucie wlasnej warto$ci oraz przeko-
nanie o byciu osobami wyjatkowymi, mogacymi stawia¢ wymagania

swemu zyciu i innym ludziom z dominujacymi, typowymi dla tego
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pokolenia cechami narcystycznymi. W ujeciu Malgorzaty Piaseckiej
(2011) jednostki z osobowoscig narcystyczng cechuja zachowania ego-
centryczne i egoistyczne, przesadne poczucie wlasnej wartoéci oraz brak
empatii i zrozumienia dla uczu¢ innych ludzi. Towarzyszy temu niere-
alistyczne poczucie wlasnego znaczenia i wielkosci - robig wszystko, aby
ich podziwia¢, przeceniajac wlasne umiejetnosci i odnoszone sukcesy,
a pomniejszajac dokonania innych. Za postawa narcystyczng najczesciej
kryje si¢ kruche poczucie wtasnej wartosci, wraz z gleboko zakorzenio-
nym lekiem przed porazka. W tym $wietle wysoka samoocena i pewnos¢
siebie zdaja si¢ bardziej obronne i kompensacyjne niz odzwierciedlajace
rzeczywiste przekonanie o wlasnej wartosci, a stabe i powierzchowne
kontakty interpersonalne moga wtdrnie zwigksza¢ niestabilno$¢ samo-
oceny (Giddens, 1991/2007; Czapinski, 2012).

Pozostaje pytanie, w jakim stopniu wymienione wyzej wlasciwosci
mlodego pokolenia stanowia bezposrednie konsekwencje wspolcze-
snych przemian, a w jakim juz poklosie nadmiernej aktywnosci inter-
netowej i przejmowania wirtualnych wzorcow, tym samym budowania
nierealistycznych zamierzen i postaw zyciowych. Majac poczucie wia-
snych nieograniczonych mozliwo$ci, tzw. milenialsi mysla o samoroz-
woju, powiekszaniu swoich kompetencji, czgsto wylacznie na poziomie
werbalnym. Najwazniejszym jednak imperatywem pozostaje dla nich
poznawanie i odkrywanie wlasnego Ja, jak sami méwiag - ,,bycie praw-
dziwie sobg” (por. Brzezinskaiin., 2011), przejawianej bowiem pozornej
pewnosci siebie i swoich waloréw towarzyszy niepewnos¢ co do wlasnej
rzeczywistej wartosci, a takze lek przed konfrontacja i krytyka.

Obserwuje si¢ trudnosci ksztaltowania autonomicznej tozsamosci,
przy nasileniu proceséw rozwijania tzw. tozsamosci przejetej, zapozyczo-
nej od réwiesnikow oftline i online; tozsamos¢ pozostaje niezintegrowa-
nym ,zlepkiem” réznorodnych elementéw, niekiedy wzajemnie skontra-
stowanych, z czego najczesciej dorastajacy nie zdaja sobie sprawy; nasila
to jednak niepokoj i niepewnos¢ w zetknigciu z realnymi sytuacjami spo-
tecznymi. Obawy i lek przed niespelnieniem wyobrazen o idealnym
Ja (narzucanym przez rodzicéw czy wzorce propagowane przez media

spoleczno$ciowe) przyczyniaja sie do opdznienia, a nawet zatrzymania
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rozwoju — ,,odmowy dorastania” - jako przejawu wspomnianego nieroz-
wigzanego kryzysu fazy moratorium.

Wiekszos¢ przedstawionej charakterystyki mlodziezy tego pokolenia
wskazuje na niezakonczone procesy dojrzewania — nierozwigzany kryzys
fazy dorastania, daremnego dazenia do niezaleznej dorostosci. ,Coraz
pdzniej stajemy si¢ dorodli i coraz mniejsza mamy na to ochote” — méwia
20-, 30-, a nawet 40-latkowie doby ponowoczesnosci, ktorzy wypowiadaja
sie w artykule Mileny Rachid Chehab (2013, s. 28): ,,Chce si¢ wydurnia¢
na ulicy [...]. Wstawia¢ gltupoty na Fejsie i tanczy¢ w tramwaju do ulu-
bionej piosenki lecacej ze smartfona. Chce chodzi¢ na imprezy, poznawaé
nowych ludzi, a nie pracowac, zarabia¢, kupowac. Tak samo ma wielu mo-

ich znajomych” napisata do ,Gazety Wyborczej” 26-latka.

Mtodzi doswiadczajg poczucia rozczarowania dorostoscia, ktdra nieodwotal-
nie zmusza do podjecia wigzacych decyzji Zyciowych. Poczucie, ze nie mozna
przy tym popetni¢ bledu, wywoluje strach przed porazka (ktéra moze okazac
sie porazky ,totalng”), a w nastepstwie nieche¢ do podejmowania waznych
decyzji zyciowych. W domu rodzinnym mlodzi do$wiadczajacy takich pro-
bleméw chetnie zostaja coraz diuzej; staje sie on gwarantem bezpieczenstwa
i forma azylu zdejmujacego cze$¢ odpowiedzialnosci za whasne zycie (frag-
ment raportu Szafraniec Mfodzi 2011, za: Chehab, 2013, s. 28; por. tez: Brze-
zinska i in., 2011).

Opisywang w pi$miennictwie przedmiotu sylwetke mlodego pokole-
nia cechuje zlozonos¢ i wspotwystepowanie licznych przeciwstawnych,
wzajemnie sprzecznych postaw, wykluczajacych si¢ zachowan majacych
znaczace konsekwencje dla niskiego poziomu uspolecznienia i funkcjo-
nowania mlodocianych, jak réwniez ich samopoczucia i stanu emocjonal-
nego. Sprébujmy podsumowac wystepujace sprzecznosci, mogace wywo-
tywa¢ w wielu wypadkach stany kryzysu tozsamosci:

- niedojrzata tozsamos¢, w duzej mierze tzw. przejeta od réwiesnikow
off- i online, przy jednoczesnym poczuciu bycia wyjatkowsa, niepowta-
rzalna jednostka;

- narcystyczna pewno$¢ siebie, ktorej towarzyszy nie tyle niepewnos¢,
ile lek przed krytyka;
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- przywiazywanie wagi do tradycji i warto$ci rodzinnych przy réwno-
czesnej akceptacji liberalnych wzorcéw zachodnioeuropejskich;

- odrzucanie wartosci i dazen materialnych pokolenia rodzicow, od kto-
rych pozostaja zalezni finansowo, a postawy konsumpcjonizmu i duze
wymagania zyciowe;

- ambicje zawodowe, oczekiwanie sukceséw zyciowych, a ucieczka od
obowigzkow zawodowych, rutyny pracy i odpowiedzialnosci.
Przedstawiony obraz stanowi uogdlnienie zaréwno powszechnie ob-

serwowanych zjawisk, jak i nie zawsze zgodnych wynikéw badan poszcze-

gélnych badaczy. Wymienione sprzecznosci (odzwierciedlone w bada-
niach) moga wynika¢ z nakladania si¢ doswiadczen mlodziezy z swiata
rzeczywistego i wirtualnych przedstawien i imaginacji. Réwnoczesnie na-
lezy zdawac¢ sobie sprawe, ze niezgodnosci otrzymanych wynikéw moga
stanowi¢ rezultat zréznicowania pokolenia w zaleznosci od kultury, miej-
sca zamieszkania, wyksztalcenia czy plci i przede wszystkim nadmiernej
aktywnosci internetowej (Kubacka-Jasiecka, Passowicz, 2014; Tyminski,
2016).

Mtode pokolenie naszego czasu

Wyrdznione grupy pokoleniowe

Jedna z istotnych konsekwencji ery ponowoczesnosci jest rozwoj swia-
ta komunikacji internetowej pociagajacy za soba powszechne zjawisko
wymiany informacji i kontaktowania si¢ za posrednictwem Internetu.
Komunikacja internetowa stanowi nowg, posrednig forme pomiedzy
bezposrednig komunikacjg interpersonalng a tzw. komunikacja masowa -
cechuja ja bowiem wlasciwosci charakterystyczne dla obu wymienionych
form - nosi ona znamiona zaréwno bezposredniego procesu komunika-
cyjnego z natychmiastowym sprze¢zeniem zwrotnym, jak i spelnia warun-
ki komunikacji masowej z brakiem sprzezenia zwrotnego i nieokreslony-
mi (niedostepnymi) cechami fizycznymi partneréw (Miotk, 2003).
Rozwazajac wplyw mediéw elektronicznych i komunikacji interneto-

wej na procesy dojrzewania i dorastania, winno si¢ rozwazy¢ nastepujace
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zagadnienia: czy aktywne, wielogodzinne uczestniczenie w rzeczywistosci
Internetu jest naturalnym znakiem czasu wptywu kultury ponowoczesno-
$ci internetowej, czy przejawem tzw. problematycznego korzystania z In-
ternetu? Czy zaangazowanie w $wiecie wirtualnym zawsze, najczesciej,
i w jakim stopniu prowadzi do ksztaltowania si¢ specyficznych wlasciwo-
$ci osobowosci oraz zaburzen funkcjonowania psychospolecznego, a na-
wet zdrowia psychicznego? Czy mozna moéwi¢ o indywidualnej podat-
nosci na zagrozenia zwigzane z naduzywaniem mozliwosci oferowanych
przez wirtualny $wiat Internetu? Do niektorych z tych kwestii postaram
sie, przynajmniej po cze$ci ustosunkowaé w ponizszym tekscie.

Swiat Internetu moze nie tylko stanowi¢ ucieczke przed poczuciem
chaosu i zobowigzaniami rzeczywistego, dorostego zycia — oferuje row-
niez powrét do utraconego raju beztroskiej dziecigco$ci; ukazuje rozmaite
realne oraz wirtualne ,,drogi wyjscia” z niezadawalajacej, realnej sytuacji
zyciowej, a przyjecie niektorych z nich stanowi o zréznicowaniu mtodego
wspolczesnego pokolenia. Kolejne generacje oséb urodzonych po wojnie
réznig sie znaczaco wlasciwosciami psychicznymi; podstawowym kry-
terium ich odrebnosci jest czesto$¢ i forma korzystania z nowoczesnych
technologii cyfrowych, ktére zmieniajg sposéb funkcjonowania i komu-
nikowania sie ich uczestnikow, a w konsekwencji postawy pokolenia wo-
bec rzeczywistosci oraz powszechnych systemdw warto$ci. Na podstawie
poziomu uczestniczenia i zaangazowania w $wiat Internetu powszechnie
wyroznia si¢ wasko rozumiane grupy pokoleniowe, zwane potocznie po-
koleniami: Baby Boomers (BB) oraz pokolenia X, Y i Z.

Pokolenie Baby Boomers - to osoby urodzone po II wojnie $wiatowej,
opisywane od ok. 1980 r. (Cwalina, 2001). Pokolenie wyzu demograficz-
nego jest pierwsza generacja zyjaca w czasie powojennym - doswiadczylo
zmiany ustroju, rewolucji kultury masowej i przemian stylu zycia. Kon-
centracja rodzicéw na potrzebach dzieci i che¢ zapewnienia im dobrego
wyksztalcenia wyposazyly przedstawicieli tej generacji w poczucie waz-
nosci (poczatek rozwoju pokolenia Ja - Me Generation). Jego przedsta-
wiciele doswiadczyli podniesienia statusu kobiety, mozliwosci rozwodu,
dostepu do antykoncepcji, sekularyzacji oraz znaczacych zmian rynku

pracy - rywalizacji i obnizenia zarobkéw. Zachowali jednakze wysoki etos
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pracy, lojalnos¢ i dazenie do stworzenia wolnego, otwartego spoleczen-
stwa. Pracowici, przedkladaja obowiazki zawodowe nad czas dla rodzi-
ny czy przyjaciol (Koztowski, 2012). Adaptuja si¢, gdy to konieczne, do
zmian technologicznych, potrafig korzysta¢ z mediéw elektronicznych,
wazniejsza jednak pozostaje dla nich komunikacja bezpo$rednia - twarza
w twarz.

Pokolenie X - okreslenie pojawia si¢ w pracy Jane Deverson i Charle-
sa Hambletta Generation X, spopularyzowane przez Douglasa Couplanda
(Coupland, 1991 za: Gawda, Kosacka, Banaszkiewicz, 2020, s. 19) jako
pokolenie dzieci ,,z kluczem na szyi” (Clatch Key Generation), wczesnie
samodzielnych, ktérym w domu nie poswiecono duzo uwagi, czestym
doswiadczeniem bywala separacja lub rozwéd rodzicow (Brzozowska,
2005). Jego przedstawiciele sg niezalezni i kreatywni, poszukuja w pra-
cy mozliwosci rozwoju, nadazajg za zmianami i nowymi technologiami.
Nie mogac znalez¢ pracy odpowiadajacej ich ambicjom i potrzebom ma-
terialnym, balansuja miedzy buntem a lojalnoscig pracownika; bywaja
czestokro¢ niesprawiedliwie oceniani jako leniwi i d3zacy do wygodnego
zycia (Koztowski, 2012). Réwniez z powodu odmiennosci kultur miedzy
krajami (np. USA a Polska) ich postawy wobec pracy w $wietle badan
pozostaja bardzo zréznicowane. W warunkach polskich przedstawiciele
generacji X wykazywali si¢ zaradnoscig, przedsiebiorczoscia, czgstokroé¢
podejmowali wlasng dziatalnos¢ gospodarcza. Wraz ze zmianag czasu i wa-
runkéw pracy w wyniku polskiej transformacji (upadki firm, bezrobocie,
zatrudnienie na umowy cywilnoprawne itp.) przedstawiciele pokolenia
czesto wspominali o braku bezpieczenstwa i niepewnosci co do wlasnej
spolecznej nieprzydatnosci (Bauman, 2011).

Na rozwdj tej generacji miatl wplyw postindustrializm wraz z popu-
laryzacja medidéw, a co zatem idzie — wartosci kultury konsumpcyjne;j.
W mediach i telewizji dominowata rozrywka i tresci importowane ze Sta-
néw Zjednoczonych, nasilajagce konsumpcjonizm oraz wartosci material-
ne, czgsto przez pokolenie X wysmiewane, cho¢ réwnocze$nie pozadane.

Pokolenie Y - generacja urodzona w latach 1980/1985-1994, réw-
niez okreslana jako: pokolenie Milenium (Milenialsi), Pokolenie global-

ne, Multimedialne dzieci, Generacja sieciowa, Okablowani, Echo wyzu
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powojennego, Pokolenie Ja! Ja! Ja!, pokolenie My, I-generacja, MTV ge-
neracja, Pokolenie ani... ani, Cyfrowe dzieci wolnego rynku, Luzacy czy
Pokolenie klapek i iPodéw; cytowane okreslenia nawigzuja do typowych
postaw tego pokolenia. Wojciech Cwalina (2001) méwi tez o Net Genera-
tion, Gen Netters, Video Kids czy Echo Boomers.

Grupa mlodych dorostych pokolenia Y jest obecna zaréwno w Ame-
ryce, na zachodzie Europy, jak i w Polsce. W polskiej rzeczywistosci gene-
racja stanowi hybryde systemu wartosci charakterystycznych dla kultury
zachodniej oraz tradycyjnych wartosci wschodnioeuropejskich i stowian-
skich (Fazlagi¢, 2008). Generacja 30-latkéw, nazywana pokoleniem Y,
stanowi w gruncie rzeczy grupe pod wzgledem kulturowym i psychospo-
tecznym bardziej zréznicowang niz jednorodng (Czapinski, 2009).

Pierwsze doniesienia dotyczace pokolenia Milenium naplynely ze
strony pracodawcow amerykanskich, kiedy na rynku pracy doszlo do
konfrontacji pokolen: 30-, 40-latkéw i mtodych dorostych pokolenia Y,
zwracajacych uwage swoja negatywng postawa wobec wymagan i dyscy-
pliny pracy. Na znaczacy wplyw okresu polskiej transformacji na rozwoj
mlodziezy zwrécil uwage Janusz Czapinski (2009) - wedlug niego po-
kolenie urodzone i wychowane w wolnej, kapitalistycznej Polsce w po-
réwnaniu z poprzednimi pokoleniami cechuje si¢ wyzszym poziomem
uzaleznienia od uzywek (alkoholu czy narkotykéw), agresywnoscia
i tendencjami autodestruktywnymi; te ostatnie sa szczegdlnie typowe
dla dziewczat z poczuciem dyskryminacji spotecznej, trudnosciami na-
wigzywania wigzi towarzyskich i przyjacielskich. Najwazniejsze — ,,Nie
pamietaja [...] $wiata bez telefonii komoérkowej i Internetu”, a od star-
szego pokolenia odrézniajg ich partnerskie, pozbawione autorytetu re-
lacje z rodzicami, ktére przenosza na pracodawcow (Ciesla, 2013, za:
Czechowska-Gauden, 2013, s. 41).

Generacja Y jest pierwszym pokoleniem wychowanym w dobie tech-
nologii informatycznych i jej przedstawiciele radza sobie dobrze z istot-
nymi dla spoleczenstwa rozwigzaniami technologicznymi. Dostep do
mediéw i zasobow internetowych podnosi $wiadomos¢ problemow
otaczajacego $wiata przy réwnoczesnym krytycyzmie wobec komuni-

katow perswazyjnych i telewizyjnych (por. Kowalik, 2015). Otwarci na
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odmiennosci - etniczne, seksualne czy religijne - opowiadajg si¢ za zde-
cydowanym rozdzialem panstwa i Kosciota (Cwalina, 2001).

Ogodlna charakterystyka generacji Y oraz problemy wystepujace w po-
koleniu odzwierciedlaja w pewnej mierze wyzwania stawiane dorastajacym
i mtodym dorostym przez przeobrazenia zachodzace we wspotczesnosci.
Zarysowany w pi$miennictwie obraz nie zawsze pokazuje jednoznaczny
wizerunek tej generacji, co moze wynika¢ z braku spéjnosci — ambiwalent-
nych postaw i emocji prezentowanych przez przedstawicieli tej generacji,
przekonan i zachowan, ale réwniez odzwierciedla¢ rozpowszechniang pu-
blicystyczng wizje tego pokolenia. Podawane charakterystyki pokolenia
wydaja si¢ zarysowane zbyt ostro, dominujg wyraziste, a nawet przesadne
sformutowania oraz czesto powierzchowne uogdlnienia.

Pokolenie Z - najmlodsze, czasami okreslane jako C (od stowa con-
nected - ,podiaczeni”); nazwa nawigzuje do potrzeby nieustannego
przebywania w sieci, w przestrzeni wirtualnej, stad okreslenia: Pokole-
nie teleinformatyczne czy Multitashing (Skorska, 2004). Populacja uro-
dzonych po 1990 r., nadal w niewielkim stopniu poznana, to generacja
wychowana przez Internet, do ktdrego dostep jest zawsze mozliwy i ko-
nieczny, w kazdym miejscu i za pomoca réznych narzedzi. Zanurze-
ni w $wiecie wirtualnym nierzeczywistych, subiektywnych wyobrazen
i ztudzen, zmuszeni do konfrontacji z realna, obiektywna rzeczywisto-
$cig, nie bardzo sobie z nig radzg, zagubieni w zlozonosci rzeczywistego
swiata. Wigkszo$¢ ich kontaktdw, relacji i zycia przebiega w $wiecie wir-
tualnym, natomiast ich relacje z rowiesnikami w $wiecie rzeczywistym
sg rzadkie, nacechowane brakiem empatii i egoistyczno-narcystycznym
nastawieniem (por. Baranowska-Skimina, 2013; Pawlowska, 2013, za:
Czechowska-Gauden, 2013).

Cechy tego pokolenia to dobre radzenie sobie z nadmiarem bodzcéw
i informacji (tzw. szumem informacyjnym), niecierpliwos¢ i wielozada-
niowo$¢; obserwujemy przy tym deficyty koncentracji uwagi, zwlaszcza
wobec niebudzacych wigkszego zainteresowania tresci. Osoby poko-
lenia Z charakteryzuje przy tym otwarto$¢ na zmiany miejsca zamiesz-
kania, drogi zawodowej czy miejsca zalozenia rodziny itp. Aktualnie

mowi sie o koncu tej generacji, a poczatku generacji nazwanej alfa, ktora
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w powszechnej opinii czekajg ogromne mozliwosci technologiczne i ma-
terialne (por. Koztowski, 2012).

Reasumujgc, staratam si¢ w miare spdjnie i syntetycznie pokaza¢ syl-
wetke szeroko rozumianego mlodego pokolenia, ukazujac réwnocze-
$nie jego zréznicowanie. Przedstawiane przez badaczy charakterystyki
funkcjonowania i wlasciwosci mtodego pokolenia, a takze wyniki badan
wlasnych, odzwierciedlaja przynajmniej w ogélnych zarysach problemy
nurtujgce wspolczesne spoteczenstwo (Kubacka-Jasiecka, 2020; Kubacka-
-Jasiecka, Passowicz, 2014). Mlodziez borykajaca si¢ z wyzwaniem pono-
woczesnosci, wychowana i dorastajaca w $wiecie radykalnych przemian
i przeobrazen egzystencji kolejnych pokolen rozwija sig, przystosowujac
do otaczajacej rzeczywistosci; wyzwaniem staje sie przede wszystkim
typowe dla tego okresu zycia uksztaltowanie dojrzalej, autonomiczne;j
tozsamosci uwzgledniajacej wspolczesne, czerpane jednak gléwnie ze
srodkéw masowego przekazu, wzorce. Znaczacg role odgrywa tu wspo-
mniane zjawisko ,zderzenia pokolen” - wzajemnego niezrozumienia
miedzy przedstawicielami mlodego i starszego pokolenia ujawniajacego
nieraz diametralne réznice mentalnosci (Farnicka, 2010). Swiadomos¢
i wyzszosciowe podkreslanie przez samych dorastajacych zréznicowania
miedzypokoleniowego idzie w parze z roszczeniami kierowanymi wobec
otoczenia i oczekiwaniem akceptacji swoich decyzji i postepowania (Ma-
chala, 2013).

Digital Natives

Pierwszym badaczem, ktéry zwrécit uwage na ogromne znaczenie rewo-
lucji informatycznej dla ksztaltowania sie i réznicowania kolejnych grup
pokoleniowych, byt Don Tapscott (1997, za: Gawda, Kosacka, Banaszkie-
wicz, 2020, s. 24). Zaproponowal on termin Pokolenie sieci - Net Gene-
ration okreslajacy generacje technologii cyfrowych. Natomiast autorem
okreslenia Digital Natives opisujacego osoby, ktore dorastaly w otoczeniu
komputeréw i Internetu jest Marc Prensky (2001, za: Gawda, Kosacka,
Banaszkiewicz, 2020, s. 25, 67-68, 225). Okreslenie Digital Natives odnosi

sie do miodych osob, ktdre spedzajg wigcej czasu na aktywnosci w §wiecie
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wirtualnym niz na innych aktywnosciach, jak sport, czytanie czy spotka-
nia z przyjaciélmi. Czas spedzony na aktywnos$ci w Internecie, na grach
wideo, $§ledzeniu informacji w mediach spotecznosciowych czy zapozna-
waniu sie z pocztg elektroniczng powoduje, Ze $wiat cyfrowy jest dla nich
zupelnie naturalnym, oswojonym $rodowiskiem, a cyberprzestrzen inte-
gralng czescig ich osobistego $wiata, zupelnie niepasujacego do obecnie
obowigzujacego systemu edukacyjnego. Wazniejsze dla mtodych pozosta-
ja obrazy i dzwigki niz teksty pisane; chcg sie uczy¢ tego, co dla nich prak-
tycznie wazne, a sama nauka ma pozostac¢ czasem zabawy i przyjemnosci,
a nie stawac si¢ wysitkiem i trudng praca.

Najwazniejsza jednak konsekwencja staje si¢ wplyw zaangazowania
w cyberprzestrzeni na aktywnos$¢ mozgu, cechujacego sie tzw. neuro-
plastycznoscig — zdolnoscia dopasowywania si¢ do potrzeb uprawiane;j
intensywnie dzialalnosci. Potencjalne zmiany mézgowe na szersza skale
skutkuja zmianami w zakresie myslenia, proceséw emocjonalnych i za-
chowania (np. tzw. hipertekstowo$¢, duza przerzutnosé¢ uwagi i trudno-
$ci jej koncentrowania, przetwarzanie réwnolegte, umiejetnos¢ orienta-
cji w tréjwymiarowych informacjach graficznych, elastycznos¢ myslenia
i zachowania itp.) (por. Aboujaoude, 2012).

Obserwacje i wyniki badan wskazuja na niejednorodnos$¢ pokolenia
Digital Natives; winno si¢ w nim wyrdznia¢ przynajmniej dwie generacje
o0sob dorastajacych w odmiennych fazach rozwoju technologii cyfrowe;j.
Rozwdj sieci 2.0 przyjmuje si¢ za umowng granice miedzy pierwszym
a drugim pokoleniem Digital Natives. ,Terminem sie¢ 2.0 okresla si¢ zbiér
luzno powigzanych technologii sieciowych i serwiséw internetowych,
wsrod ktérych wiele stuzy do wymiany informacji miedzy uzytkownika-
mi oraz ich wspdtpracy” (Gawda, Kosacka, Banaszkiewicz, 2020, s. 27).

Starsze pokolenie Digital Natives, zwane generacja 1.0, zetknelo sie
z technologig cyfrows, zanim pojawily si¢ nowoczesne kanaly informacyj-
ne i media spoltecznosciowe, nie korzystato wiec ono zasadniczo z danych
poczty elektronicznej. Cechuje je wiekszy lek i nieche¢ wobec konieczno-

$ci korzystania z Internetu (zob. tab. 1).
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Tabela 1. Réznice miedzy generacjami Digital Natives

internetowych

Digital Natives 1.0 |Digital Natives 2.0
Data urodzenia 1980-1995 Po 1995
Pokolenie Pokolenie Y Pokolenie Z
Zycie online-offline  |Rozgraniczone Polaczone, duzy stopien uzaleznienia
cyfrowego
Kanaty komunikacji |Poczta elektroniczna, |Media spoteczno$ciowe
rOZMOWY przez
telefony komorkowe
Gléwne aktywnoséci  |Sprawdzanie poczty, |Komentowanie, obserwowanie innych,
w sieci przegladanie stron  |dzielenie si¢ intymnoscig — Facebook

i YouTube, odrabianie prac domowych

z uzyciem wyszukiwarki Google
Gadzety elektroniczne jako element
autoprezentacji, duze przywiazanie

Postawa wobec Wigksza rezerwa,

rzeczywistosdci wiekszy lek przed

wirtualnej i gadzetéw |Internetem do autowizerunku w mediach

elektronicznych spoleczno$ciowych

Zrédto: na podstawie: de Aurora, 2012; Linne, 2014; Venter, 2012, za: Gawda, Kosacka,
Banaszkiewicz, 2020, s. 29.

Marc Prensky (za: Gawda, Kosacka, Banaszkiewicz, 2020, s. 227) wy-
roznia dwie kategorie mlodej generacji: Digital Natives — osoby, ktore
urodzily si¢ i wychowaty w $wiecie technologii cyfrowej; i Digital Immi-
grants, dla ktérych Internet jest wtérnym zrédtem informacji. Wycho-
wawcy i nauczyciele czesto nie rozumieja swoich uczniéw, nie potrafig
efektywnie dopasowaé metod nauczania, co staje si¢ zrodtem nieporo-
zumien i konfliktow. Feeney natomiast (za: Toledo, 2007, s. 87-88) za-
proponowatl szczegdtowe kontinuum az siedmiu odrebnych kategorii:
cyfrowi pustelnicy (korzystajacy z technologii cyfrowych pod presja
sytuacji i okoliczno$ci, wyrazajacy jednak sprzeciw wobec konieczno-
$ci zakupu komputera); dalej: cyfrowi uchodzcy; imigranci; tubylcy;
poszukiwacze; innowatorzy i wreszcie cyfrowi nalogowcy - osoby nie
tylko nadmiernie zaangazowane, ale juz uzaleznione od technologii cy-
frowej — codzienna aktywnos¢ w sieci pochtania caly ich czas i energie
zyciowa. Mozna jednak mie¢ watpliwosci co do znaczenia praktycznego
tak ztozonego podziatu na populacyjne podgrupy, skadinad zréznico-

wanej generacji sieci.
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Wplyw $wiata wirtualnego i aktywne uczestnictwo w cyberprzestrzeni
staly sie przedmiotem szeroko zakrojonych badan empirycznych (prowa-
dzonych z uwzglednieniem aspektéw lingwistycznych) opisanych w cyto-
wanej juz pracy Barbary Gawdy, Kaliny Kosackiej i Pauliny Banaszkiewicz
(2020). Wnioski z badan ukazaly zréznicowanie pomiedzy pokoleniami
po transformacji w zakresie do$wiadczania i ekspresji podstawowych
emocji. I tak pokolenia Digital Natives Z i Y najsilniej doswiadczajg mito-
$ci romantycznej (a moze tylko ja deklaruja?); zwlaszcza osoby z generacji
Z oraz kobiety (takze z innych pokolen cyfrowych). Przedstawicieli poko-
lenia Y, a zwlaszcza Z, w poréwnaniu z pozostatymi podgrupami cecho-
wala wyzsza ekspresyjnos¢, aktywnos¢ czy intensywnos¢ doswiadczania
(czy jako najmlodszej wiekiem, pytaja Liu i in., 2012, za: Gawda, Kosacka,
Banaszkiewicz, 2020, s. 230). Pokolenie to pozostaje optymistyczne i ra-
dosne, cho¢ z jednej strony ma to nieco abstrakcyjny, by¢ moze nawet
obronny, charakter, a z drugiej strony wiaze si¢ z dazeniem do przyjem-
nosci, réwniez typu materialnego.

Sprzeczne z powyzszymi danymi, natomiast zgodne z innymi pozy-
cjami piSmiennictwa, m.in. rozwazaniami Baumana (2008), pozostaja
doniesienia dotyczace do$wiadczania lgku, zwlaszcza sytuacyjnego, cha-
rakteryzujacego pokolenie Z. Gawda, Kosacka, Banaszkiewicz (2020)
wigza czesto obserwowany niepokéj miodego pokolenia z niemoznoscia
pozostawania bez przerwy w nieustannej, akceptujacej tacznosci z innymi
uczestnikami medidw spolecznos$ciowych Internetu (por. Merlo, 2008).
Wyniki uzyskiwane przez osoby z pokolenia Y i Z wskazujg na nieracjo-
nalnos¢ oraz kompulsywno$¢ korzystania z Internetu, co moze sygnalizo-
wa¢ narastajace uzaleznienie.

Istotnie rézne w tym zakresie od pozostalych podgrup wyniki oséb
generacji BB moéwig o zasadnym, zadaniowym korzystaniu z Internetu,
co Czapinski (1998) wigze z warunkami zycia osob tego pokolenia w cza-
sie polskiej transformacji. Zdaniem tego autora obserwowany przez niego
wyzszy poziom smutku - obnizony nastrdj u oséb Z - prawdopodobnie
wynika z typowych probleméw tej generacji: poczucia osamotnienia i sta-
bych relacji z otoczeniem w $wiecie rzeczywistym. Gawda, Kosacka, Ba-

naszkiewicz (2020) przypuszczaja natomiast, ze prawdopodobnie osoby
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Digital Natives 2.0 negatywne emocje eliminujg i ttumia (wypieraja?) jako
pozostajace w sprzecznosci z przyjetym stylem zycia i warto$ciami.
Reasumujac, nie wszystkie przedstawione dane wspierajg jednolity,
ogolny obraz pokolen cyfrowych. Wyniki badan nad emocjonalnoscia
pokolenia Digital Natives wskazuja na odmienne wlasciwosci, zwlaszcza
odrebnos¢ generacji BB i rdwniez X, w poréwnaniu z pokoleniem Z uro-
dzonych w odmiennych warunkach spoteczno-historycznych - inaczej

powigzanych z aktywnoscig internetowsy.

W Swiecie wirtualnym

Uwarunkowania i motywy problematycznego zaangazowania internetowego

Nadmierne, tzw. problematyczne uzytkowanie Internetu pochtaniajgce
czas, ktdry winien by¢ przeznaczony na inne, wazne aktywnosci zycio-
we, zwlaszcza u 0s6b o szczegolnej podatnosci, moze skutkowa¢ nieprzy-
stosowaniem, przejsciowymi zaburzeniami psychicznymi czy wrecz pa-
tologia. Rozwazajac czynniki mogace decydowac o ucieczce, wycofaniu
sie z zycia realnego i latwosci wchodzenia w rzeczywisto$¢ wirtualna,
wraz z budowaniem wizji hybrydowych, nalezy uwzglednia¢ kwestie
omowione ponizej.

Niedostatek pozytywnych wzoréw oraz metod wychowywania dzie-
ci, a takze ogdlne zubozenie emocjonalne w rodzinie, moga skutkowa¢
u dzieci deficytami poznawczymi i emocjonalnymi oraz ksztaltowaniem
sie niekorzystnych cech indywidualnych mogacych sprzyja¢ zaangazo-
waniu i ucieczce w problematyczne wirtualne relacje i zaleznosci (por.
Cierpiatkowska, Sek, 2016). Negatywne do$wiadczenia szkolne — brak
osiggnie¢ w nauce, przede wszystkim niekorzystne relacje z réwiesnika-
mi (odrzucenie i wykluczenie) - nasilaja znaczaco przezywanie stresu,
stanowigc w tym okresie Zycia istotng przyczyne ucieczki w $wiat Inter-
netu. Bronistaw Urban (2012) wymienia wlasciwosci dzieci odrzuconych
przez znaczacych innych, w tym réwiesnikéw, ktére mozna uznac za
predysponujgce do intensywnego zaangazowania w $wiecie wirtualnym:

deficyty intelektualne, poczucie bycia nieszczesliwym, poirytowanie,
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nadwrazliwo$¢ na reakcje rowiesnikow, cierpienie, zazdros¢, chec¢ odwetu,
podejrzliwo$¢ oraz obwinianie innych za wlasne bledy, niepewno$¢ i cheé
odzyskania, choc¢by iluzorycznej, kontroli. Ten zestaw wlasciwosci moze
stanowi¢ zrédlo zlosci, zachowan agresywnych, typowa¢ takie osoby na
agresoréw w sieci albo ofiary hejtu (bedacego wirtualng kontynuacja od-
rzucenia réwiesniczego). Nie nalezy jednakze zapomina¢, ze pozytywne
doswiadczenia szkolne i akceptacja kolegéw, rowniez online, moga oka-
za¢ si¢ buforem tagodzacym stres domowy.

Wymienione wyzej cechy ksztaltujace si¢ na podstawie dyspozycji
temperamentalnych sprzyjaja, facznie z relacjami $srodowiskowymi, nad-
miernemu zaangazowaniu internetowemu. Najczesciej w tym kontekscie
wymienia sie takie cechy jak: neurotycznos¢, negatywna emocjonalnosc,
lekowos¢, a takze impulsywnos¢, poszukiwanie wrazen, cechy intrower-
tywne oraz problemy samokontroli. Zwraca si¢ rowniez uwage na znacze-
nie deficytéw poznawczych i emocjonalnych (por. Cierpiatkowska, 2007;
Cierpiatkowska, Sek, 2016). Ponadto mozna obserwowa¢ narastanie alie-
nacji spotecznej, niesamodzielnosci i zaleznos¢ od otoczenia, w tym rela-
cji $wiata wirtualnego.

Realizacja zadan rozwojowych we wspdlczesnosci, skutkiem niekorzyst-
nych przemian spoteczno-kulturowych, zostaje utrudniona, czgstokroé
zaburzona. Dotyczy to szczegdlnie ksztaltowania dojrzalej autonomicz-
nej tozsamosci; niepewne, niedojrzate poczucie tozsamosci, wraz z ob-
nizonym poczuciem wlasnej wartosci, staje si¢ zrodlem depresji, standw
lekowych i ogdlnego poczucia nieszczesliwosci. Niedojrzatos¢ emocjo-
nalno-spoleczna, niesamodzielnos¢ i zalezno$¢ od innych mogg sprzyja¢
ucieczce w nadmierne - tzw. problematyczne - zaangazowanie w relacje
wirtualne. Réwnoczesnie brak dojrzatych, skutecznych mechanizmoéw
obrony przed manipulacjg i presjg ze strony innych uczestnikéw sieci, od-
poru przed wcigganiem w ryzykowane zachowania, pornografi¢ czy cyber-
przemoc zagrazaja bezpieczenstwu w sieci wszystkim jej uzytkownikom.

Na koniec nalezy wspomnie¢ o waznych czynnikach, ktére moga le-
ze¢ u podstaw ucieczkowej koncentracji na dzialalnosci w Internecie -
stresie wydarzen krytycznych jak: brak zatrudnienia (bezrobocie), utrata

0s0b znaczacych, doznane sytuacje graniczne i traumatyczne, jak réwniez
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nagle pozbawienie waznej, ulubionej aktywnosci zyciowej, wzglednie ko-

nieczno$¢ jej ograniczenia.

Wirtualizm - przeobrazenia Ja i wizji $wiata

Badacze zwracaja uwage na nieuchronnos¢ wptywu wirtualnego $wiata
cyberprzestrzeni na funkcjonowanie w $wiecie rzeczywistym; z czasem
nastepuje dwustronne mieszanie si¢ wptywow prowadzace do zacierania
sie granic migdzy nimi. Nazywani ,,tubylcami cyfrowymi” miodzi ludzie
pokolen Y i Z juz prawie nie réznicujg rzeczywistosci offline (poza sie-
cig) i online (w sieci) (Aboujaoude, 2012). Dla wielu miodych ludzi to,
co dzieje si¢ w sieci, jest bowiem najwazniejsza czescig ich Zycia: ,[...]
w $rodowisku cybernetycznym, niematerialnym, realnie nieistniejacym,
réwnolegltym do fizycznego kupujemy, konsumujemy, kochamy sie, leczy-
my swoje kompleksy, dokonujemy autoprezentacji, klamiemy, wyrazamy
swoje uczucia® - podsumowuje swoje rozwazania Bozena Janda-Debek
(2010, s. 11), piszac dalej: ,Odwieczna potrzeba bycia z innymi ludzmi
przybiera niejednokrotnie przerazajaca forme karykatury kontaktow
spolecznych... ztudzenia owych kontaktéw”. Wobec ,,ptynnosci” rzeczy-
wisto$ci i niepewnej przyszlosci obserwujemy postawy hedonistyczne,
stawianie na rozrywke i przyjemnosci, dazenie, aby ,,dobrze sie¢ w zyciu
ustawic”, nawet kosztem wlasnych aspiracji. Nie wszystkie jednak zacho-
dzace przemiany przynosza zdecydowanie negatywne i spolecznie szko-
dliwe konsekwencje.

Wielu badaczy odnotowuje korzystne, pozytywne, a nawet - mozna
powiedzie¢ - psychoterapeutyczne; konsekwencje aktywnosci w sieci
podkreslaja korzystny wplyw wirtualnego zaangazowania na dobre sa-
mopoczucie psychiczne i fizyczne uczestnikéw sieci, poziom zdrowia,
jakos¢ zycia, poczucie szczg$cia oraz umacnianie si¢ poczucia wlasnej
wartosci (por. Bauernschuster i in., 2010; Naesi i in., 2015, za: Jablonska,
2018; Wawrzyniak, 2015, s. 111; Sabatini, Sarracino, 2014; Steinfield, El-
lison, Lampe, 2008).

Roéwnie istotny wydaje si¢ potencjalny, pozytywny wplyw wirtuali-

zmu na ponowoczesng tozsamo$¢ i poczucie umiejscowienia, chocby
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hybrydowego, w relacjach z innymi. Nalezy podkresli¢ mozliwo$¢ ewen-
tualnego wspomagania rozwoju osobowego dzieki kontaktom wirtual-
nym ulatwiajacym ksztaltowanie indywidualnej tozsamosci i wlasnej dro-
gi zycia w okresie adolescencji. Aktywno$¢ wirtualna moze wspomagaé
wychodzenie z etapu dyfuzji tozsamosci rozproszonej czy przejetej na
rzecz poszukiwania wlasnego autentycznego Ja (Marcia, 1966). Latwos¢
podejmowania réznorodnych rdl i wcielen w $wiecie wirtualnym w spo-
s6b mniej lub bardziej sSwiadomy moze umozliwi¢, przez eksperymento-
wanie pozytywne, wychodzenie z kryzyséw rozwoju (Erikson, 2000).
Atrybuty tozsamosci uksztaltowane w przestrzeni wirtualnej moga zo-
sta¢ przeniesione i wykorzystane offline. Moga nie tylko kompensowac,
ale nawet i dopetnia¢ - wzbogacajac tozsamos$¢ mtodocianych. Funkcjo-
nowanie online stwarza mozliwos¢ kompensowania niskiego poczucia
wartosci, niepewnosci spolecznej, przelamania dotychczasowej, nadmier-
nej niesmialosci, pozbycia si¢ niepotrzebnych obaw i lekdw.
Zaobserwowano rowniez znaczacy wzrost samooceny u osob aktywnie
korzystajacych z portali spotecznosciowych. Terapeutyczne, potencjalnie
pozytywne oddzialtywanie zaangazowania i aktywnosci w sieci mozna
sprowadzi¢ do ulatwienia ekspresji dotad ukrywanych emocji i doznan,
przelamania niepewnosci, niesmialosci czy wstydu, jak réwniez odre-
agowania napiecia, trudnych emocji, lekéw spolecznych czy fobii, ktore
moze stanowi¢ swoiste katharsis. To pozytywne, korzystne oddziatywanie
zaangazowania online wigze si¢ w sposob istotny z wlasciwosciami po-
znawczymi i intelektualnymi uczestnikéw sieci — przytomnoscia umystu
i mysleniem refleksyjnym, swiadomoscia podejmowanych dziatan i moz-
liwosci ekspresji Ja, rowniez w cyberprzestrzeni (Oksanen i in., 2014).
Roéwnoczesnie jednak szereg autoréw wypowiada sie zdecydowa-
nie krytycznie o wplywie Internetu, np. Elias Aboujaoude (2012), Atte
Oksanen i wspotpracownicy (2014), Stanistaw Kowalik (2015), a takze
cytowani przez Marte R. Jablonska (2018, s. 111, 119): Barry Wellman,
Keith N. Hampton czy Raphael Cohen-Almagor; Candida Harris, Judith
Rowbotham i Kim Stevenson. Szeroko rozumiany wplyw mediow elek-
tronicznych i ich narastajgce znaczenie w naszym zyciu, zwlaszcza mlo-

dego pokolenia, powoduje zdaniem Kowalika (2015) dematerializacje
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dotychczasowej realnej rzeczywistosci — wiedza bezposrednia zostaje
zastepowana przez wiedze czerpang z mediéw. Swiat wirtualny staje sie
namiastky rzeczywistosci, a my zmieniamy si¢ w widzéw, niezaangazo-
wanych obserwatordéw otoczenia i wydarzen swiata. Kowalik pisze: ,,[...]
zajeliSmy miejsce na widowni medialnej, z tej pozycji mozemy bez osobi-
stego zaangazowania obserwowac to, co sie dzieje w wirtualnym $wiecie,
swiecie ktory jest w duzej mierze tylko namiastkg $wiata rzeczywistego”

(Kowalik, 2015, s. 226).

Wirtualna rzeczywisto$c¢ staje si¢ tym samym, cho¢ w zréznicowanym
zakresie, posrednikiem miedzy jednostka a $wiatem ksztattujacym jej po-
znawczg reprezentacje $wiata spolecznego — prawdziwe informacje moga
by¢ eliminowane, inne znieksztalcane czy wrecz nabiera¢ charakteru wy-
tacznie prawdy wirtualnej. Uswiadamiajac sobie niekiedy niewiarygod-
no$¢ pozyskiwanych danych, staramy sie ciagle je weryfikowac i poszerzac,
co w ostatecznosci okresla ich matg wiarygodno$¢. Rodzi si¢ ambiwalen-
cja, nieufno$¢ i podejrzliwo$¢ wobec $wiata, w ktérym przyszto nam zy¢
(Beardon, 2011; Witkowski, 2001, za: Kowalik, 2015, s. 227). W rezultacie
rozmywaja si¢ granice migdzy realnoscia a wirtualnoscia, w ktdrej wszyst-
ko sie zmienia, wszystko staje si¢ rOwnie mozliwe, jak i niemozliwe.

Rozwazania Kowalika (2015) wpisuja si¢ w wazka problematyke ko-
munikacji internetowej i jej konsekwencji dla funkcjonowania we wspot-
czesnosci. John Suler (2004, za: Jablonska, 2018, s. 118) wymienia szereg
parametrow, wlasciwosci funkcjonowania w sieci stanowiacych o odreb-
nosci i szczegélnym charakterze komunikowania si¢ uczestnikéw cyber-
przestrzeni, majacego istotne, zazwyczaj negatywne, nastepstwa:

- $wiadome ksztaltowanie fasadowej, pozytywnej prezentacji wlasnej
osoby (falszywe autoprezentacje, zamieszczane zdjecia — fotomontaze,
cechy wprowadzanych awataréw itp.);

- asynchronicznos¢ kontaktow - zjawisko to opisano jako ,efekt kabiny
pilota”; sprawcy hejtu w sieci, nie widzac strachu i cierpienia ofiar, ba-
gatelizujg efekty swojego zachowania;

- anonimowos¢ oraz niewidocznos$¢ nadawcow czesto sprzyja rozhamo-
waniu, naruszaniu granic we wzajemnych relacjach i ulatwia falszywa

autokreacje;



116 Dorota Kubacka-Jasiecka

- solipsystyczna introjekcja — okresla bledng, subiektywng percepcje
i interpretacje komunikatow sieci;

- dysocjacyjne odczucia i wyobrazenia $wiadczace o rozbiciu integral-
nos$ci mysli i zachowania, przy zaburzeniu swiadomosci i pamieci;

- intensywne zachowania autopromocyjne moga by¢ wyrazem silnych
tendencji narcystycznych - méwi si¢ o ,epidemii” narcyzmu, ktéry
wraz z manig wielkosci odgrywa istotng role w dziatalnosci miodo-
cianych internautéw (por. przywolani przez Jablonska, 2018: Kauten
iin., 2015 [s. 91, 95]; Gentile i in., 2012 [s. 92, 94]; Clifton, 2011 [91]
czy Twenge i Campbell, 2015 [s. 93]). Powstaje pytanie, czy internet,
propagujac wszechpotencjalnos¢, wyzwala potrzeby stalej admiracji
wraz z rozwojem narcyzmu? Czy Facebook staje si¢ uzytecznym na-
rzedziem dla oséb narcystycznych - wymarzong areng korzystnych
autoprezentacji i ponizania innych? Realia wspolczesnosci, wraz z za-
angazowaniem internetowym, wydatnie sprzyjaja ksztaltowaniu sie
cech i postaw typu narcystycznego — ich ujawnianiu si¢ i rozwojowi, co
okreéla sie jako tzw. narcyzm cyfrowy (Swigtek, 2010; por. tez Lowen,
1995; Giddens, 1991/2007).

Narcyzm cyfrowy z manig wielko$ci oraz nasilonymi potrzebami podzi-
wu i aprobaty staje sie Zrodtem: a) zachowan egoistycznych, aroganckich
i wyzszosciowych; b) wykorzystywania innych i manipulowania nimi; c)
impulséw aspolecznych i destruktywnych, ktére moga w konsekwencji wik-
tymizowac uczestnikow sieci. Towarzyszy temu rezygnacja z realnej aktyw-
nosci spolecznej, mozliwosci rzeczywistej kontroli swojego zycia i Srodowi-
ska, a wraz z tym - poczucia powinnosci, obowiazku i odpowiedzialnosci.

Przeobrazenia dotycza réwniez relacji interpersonalnych - nasila si¢
ciekawos¢ oraz ,,przejmowanie” zycia innych ludzi (np. celebrytéw, zna-
nych sportowcow itp.), co wiaze si¢ z rezygnacja z prywatnosci i intym-
nosci, akceptacjg naruszania granic - wiasnych, réwniez pozostalych
uczestnikow sieci, a w rezultacie — z ograniczeniem osobistej wolnosci.
Obserwuje si¢ dominacje myslenia grupowego oraz zalezno$¢ oséb mlo-
dych od wptywu innych, zastepujace krytycyzm i indywidualng refleksje;
otwierajg one czestokro¢ furtke zachowaniom egocentrycznym, nieempa-

tycznym, a takze agresji i cyberprzemocy.
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Towarzyszy temu porzucenie uznawanych powszechnie wartosci spo-
tecznych, znieczulenie na naruszanie norm moralnych oraz ich relatywi-
zacje, przy rownoczesnym bezrefleksyjnym podkreslaniu wagi i znaczenia

zachowania etycznego.

Nadmierne zaangazowanie internetowe - droga do zaburzen psychicznych

Wymienione wlasciwosci funkcjonowania w cyberprzestrzeni sg wyko-
rzystywane i naduzywane przez uczestnikéw cechujacych sie okreslony-
mi predyspozycjami, np. o zdysocjowanej lub niedojrzalej tozsamosci czy
agresywnosci. Najwieksze szkody wywotuje uwolnienie w cyberprzestrze-
ni tzw. wewnetrznego dziecka, skutkujace zachowaniami niedojrzatymi,
niekontrolowanymi, impulsywno-popedowymi, ktére odbijaja si¢ nieko-
rzystnie na relacjach z innymi ludzmi, zaréwno online, jak i offline. Ne-
gatywne konsekwencje nadmiernego, niekontrolowanego zaangazowania
w dzialalno$¢ internetows, nazywane efektem sieci, bezposrednio wigza
sie z charakterem i specyfika funkcjonowania w cyberprzestrzeni pobu-
dzajacego zachowania nieprzystosowawcze, impulsywne i nienawistne,
wyzwalajacego skrywane, zazwyczaj nieujawniane, aspoleczne, a nawet
patologiczne czy przestepcze tendencje.

Aktywnos¢ pochlaniajaca czas, ktéry winien by¢ przeznaczony na inne
wazne zadania zyciowe, zwlaszcza u 0s6b o szczegoélnej podatnosci, moze
skutkowaé przejsciowymi, nasilajagcymi si¢ z czasem zaburzeniami czy
wrecz patologia. Internauci moga przezywaé stany depresyjne lub para-
noidalne, popas¢ w uzaleznienie czy pobudzenie psychoruchowe, sta¢ sie
impulsywni, rozhamowani, zdysocjowani, nieco zagubieni w przestrzeni
i czasie. Najbardziej jednak niepokojacy moze by¢ ww. zwigzek ze zmiana-
mi biologicznymi - neuronalnymi, polegajacymi na uzyskiwaniu przewagi
funkcjonalnej okreslonych grup komoérek mézgowych nad innymi. Najcze-
$ciej wymienia si¢ nastepujace formy zaburzen psychicznych, mogacych
rozwijac sie pod wplywem aktywnosci wirtualnej (Aboujaoude, 2012):

a) rekalibracja milosci i seksu przejawiajaca sig:
- prezentowaniem sukcesow erotycznych w sieci przy rzeczywistej

nieporadnosci na tradycyjnych randkach;
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b)

c)

d)

- ryzykownym przenoszeniem erotycznych relacji z sieci do realu
(moze skutkowa¢ zawodami i zdradami milosnymi, rozpadem ro-
dziny czy naduzyciami finansowymi);

- niedostrzeganiem w mitosci i seksie naturalnych, istotnych warto-
$ci, lecz widzeniem w nich tylko zabawy lub relacji biznesowej,
mroczna triada - taczaca wlasciwosci osobowosci psychopatycznej,
narcystycznej i makiawelicznej staje si¢ Zrodlem agresji w cyberprze-
strzeni; wrodzone zadatki - pod wplywem wirtualnych odzialywan
moga manifestowa¢ si¢ w sieci jako antyspoleczne zaburzenia oso-
bowosci: narcystyczna zto$¢ i wscieklos$¢, brak sumienia i odpowie-
dzialnosci za swoje zachowanie i manipulowanie innymi dla wiasnych

ukrytych korzysci (Jonason, 2015, za: Jabloniska, 2018),

agresja internetowa, tzw. hejt — moze wystgpowac jako impulsywna eks-

presja ztosci i gniewu, odreagowanie napiecia i leku — prowadzi do per-

manentnej wiktymizacji w formach mniej lub bardziej bezposrednich,
autodestrukcja — bedaca najczesciej poktosiem hejtu online — naste-
puje skutkiem podwyzszenia poziomu niepokoju i leku, narastania
poczucia dezakceptacji i odrzucenia prowadzacego w krancowej for-
mie do zamachéw samobdjczych; negatywny wplyw grup planujacych
wspolne zamachy samobojcze czy branie udzialu w grach interneto-
wych z wbudowanym mechanizmem progresywnego rozwijania pa-
tologicznej ulegtodci i zaleznoéci od agresywnych makiawelicznych
przywoédcoéw (Witkowska, za: Listo$, 2017, s. 38).

Zamiast zakoiczenia - moce czy mroki Internetu?

Na zakonczenie sprobujmy, podsumowujac powyzsze rozwazania, usto-

sunkowac sie do postawionych na wstepie pytan i poruszonych zagadnien.

1.

Mlodziez borykajaca si¢ z wyzwaniem ponowoczesnosci, wychowy-
wana i dorastajgca w $wiecie radykalnych przemian i przeobrazen
egzystencji kolejnych pokolen rozwija sie, przystosowujac do otacza-
jacej rzeczywistosci. Najpowazniejszym wyzwaniem staje si¢ przede
wszystkim typowe dla tego okresu zycia uksztaltowanie dojrzalej, au-

tonomicznej tozsamos$ci. Szczegdlnego znaczenia nabieraja trudne,
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budzace niepokdj dorastajacych konflikty miedzy dotychczasowymi,
tradycyjnymi przekonaniami i wzorcami spolecznymi a nowymi stan-
dardami wspolczesnej, fascynujacej mlodziez, wirtualnej rzeczywi-
sto$ci. Problemy z ich rozwigzywaniem powoduja czesto opisywany,
wystepujacy u mlodziezy oraz mlodych dorostych stan zagubienia, za-
wieszenia, trwania pomie¢dzy przedtuzajacym sie dziecinstwem z jego
emocjonalno-spotecznymi problemami niedojrzalosci a kalendarzo-
wa i intelektualng dorostoscia oséb nadal uzaleznionych finansowo
i zyciowo od rodziny generacyjnej.

. Aktywne, zaangazowane i nadmierne uczestniczenie w $wiecie Inter-
netu, z mediami spolecznosciowymi, nalezy uznac za naturalne poklo-
sie, znak czasu dorastania pod wplywem zglobalizowanej, internetowej
kultury ponowoczesnosci. Swiat Internetu nie tylko stanowi ucieczke
przed poczuciem chaosu i niepokoju, zobowigzaniami rzeczywiste-
go, dorostego zycia — oferuje powro6t do utraconego raju beztroskiej
dziecigco$ci; ukazuje réwniez rozmaite wirtualne ,,drogi wyjscia” z nie
zawsze zadawalajgcej realnej rzeczywistosci. Warunki funkcjonowania
w sieci moga nasila¢, intensyfikowa¢ ksztaltowanie nowych wtasci-
wosci osobowosci na drodze wirtualizmu spolecznego - np. egocen-
tryzm, bierno$¢ (slaktywizm), tendencje narcystyczne czy brak empa-
tii i wspolczucia dla innych.

. Szerokie mozliwosci, ktére stwarza Internet — umacniania oraz pod-
noszenia poczucia wlasnej wartosci i samooceny, zapoznawania
nowych znajomych, kojarzenia mitosnych par, stawania si¢ osoba
lubiang oraz akceptowana w mediach spotecznos$ciowych, winny
sprzyja¢ rozwojowi, pomaga¢ w przetamywaniu barier miedzyludz-
kich i umacnianiu wlasnego Ja; moga wywiera¢ tym samym pozy-
tywny wplyw na zdrowie i zycie réwniez offline - w realnej spo-
tecznosci i $§wiecie. Wyniki nielicznych nadal badan empirycznych
potwierdzaja fakty pozytywnego, a nawet psychoterapeutycznego
znaczenia udzialu w interakcjach wirtualnych. Nie pozwalaja jednak
dotychczas ani na oceng skali zjawiska, ani wlasciwosci osobowych
sprzyjajacych rozwojowi, utatwianiu dojrzewania, wzrastaniu uzyt-

kownikow Internetu.
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4. Rownoczesnie jednak wielu badaczy przedstawia negatywny obraz
konsekwencji nadmiernej aktywnosci internetowej. Najczesciej ha-
mujace rozwdj, regresujace czy patologizujace oddzialywania bywaja
wigzane z tzw. problemowym, nadmiernym uzytkowaniem Internetu
wyzwalajacym, lub wrecz ksztaltujacym, tendencje manipulowania
innymi, agresje stowng - hejt, az do wiktymizowania innych uczestni-
kow sieci, nawet wyzwalania ukrytych tendencji autodestruktywnych.

5. Wydaje si¢, ze negatywne przeobrazenia w zakresie osobowosci
i funkcjonowania spolecznego, zaréwno przejawiane w $wiecie wir-
tualnym (online), jak i przenoszone do $wiata rzeczywistego (offline),
wynikaja, przynajmniej w znaczacej mierze, z indywidualnej podat-
nosci, wspétdeterminowanej wlasciwo$ciami systemu nerwowego
oraz niedostatkiem dojrzatych, skutecznych mechanizméw obrony
przed stresem czy manipulacja. Patologizacji sprzyjaja niedojrzalosé
osobowosci, lekowos¢ czy dysfunkcjonalne relacje rodzinne i rowie-
$nicze. Ukrywane patologiczne tendencje zostaja wyzwalane w cy-
berprzestrzeni, gldwnie skutkiem anonimowosci czy rozhamowania.
Istotng role przeciwdziatania wszelkim sieciowym zaburzeniom pet-
ni zawsze przytomnos$¢ umystu uczestnikow, wiadome i empatyczne
Ja, zdolne do refleksji i kontrolowania wlasnego dziatania tak w $wie-
cie rzeczywistym, jak i w Internecie.

Przedstawiony obraz dorastania we wspoiczesnosci stanowi z koniecz-
nosci daleko idace uproszczenie, uogélnienie, pomijajace zréznicowanie
mlodego pokolenia oraz znaczenie indywidualnych uwarunkowan funk-
cjonowania psychospotecznego, a przede wszystkim poziomu dojrzatosci,
swiadomosci i madrosci uczestnikéw dziatalnosci w cyberprzestrzeni.

Nalezy zdawa¢ sobie sprawe, ze udzielenie w pelni zadowalajacych
i wiarygodnych odpowiedzi na postawione na wstepie oraz nasuwajace
sie pytania wymaga przejscia od rozwazan teoretycznych, nawigzujacych
do okazjonalnych obserwacji i spostrzezen, do szerokich badan empirycz-
nych, réwniez longitudinalnych, prowadzonych w wielu §rodowiskach, na

calej wspdlczesnej mtodej generacji, na co z nadziejg ciagle czekamy.
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KREATYWNE KORZYSTANIE Z MEDIOW PRZEZ DZIEC]
W WIEKU PRZEDSZKOLNYM

Creative use of media by preschool children

Streszczenie

Dzieci w trzeciej dekadzie XXI wieku funkcjonujg w $wiecie zdominowanym przez media.
Korzystanie z oferty medialnej, zwlaszcza tej o charakterze komercyjnym, niekoniecznie
sprzyja kreatywnosci. Mlodzi odbiorcy, ogladajac filmy, grajac w popularne gry, najcze-
$ciej eksploruja gotowe rozwigzania. Przekazy medialne dostarczajg im takze materia-
tu do fantazjowania, oferujac atrakcyjng alternatywe dla szarej codziennos$ci. Tendencji
do biernego konsumowania mediéw nalezy koniecznie sie przeciwstawi¢. To kreatywna
postawa wobec nich decyduje - i bedzie decydowaé - o pozycji spolecznej i poziomie
funkcjonowania jednostek we wszystkich waznych dziedzinach zycia, dlatego tez nalezy
juz u najmlodszych uzytkownikéw mediéw ksztaltowaé kompetencje, ktore leza u pod-
staw kreatywnego korzystania z mediéw. Jest to mozliwe przy spetnieniu kilku warunkéw.
Pierwszym z nich jest ksztalttowanie u dzieci kreatywnosci jako takiej. Ponadto istotne jest
tworzenie wlasciwej oferty medialnej dla dzieci, zgodnie z dyrektywami, ktére wynikaja
z wiedzy na temat specyfiki ich rozwoju poznawczego. W koncu edukacja do kreatywnego
korzystania z mediéw musi odbywac¢ sie przy wspdtuczestnictwie os6b — nauczycieli, ro-
dzicéw, wychowawcow - ktdrzy sami maja odpowiednie do tego kompetencje medialne,
informacyjne i cyfrowe.

Slowa kluczowe: dzieci w wieku przedszkolnym, kreatywnos¢, twérczosé, media, kompe-

tencje medialne
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Abstract

Today’s children are living in the world dominated by the media. Using the media offer,
especially the commercial one, is not necessarily conducive to creativity. Young recipients,
watching movies, playing popular games, most frequently explore ready-made solutions.
Media messages also provide them with material for fantasizing, offering an attractive
alternative to grey everyday life. The tendency to passive media consumption must be
countered. It is a creative attitude towards them that decides, and will decide in the fu-
ture, the social position and the level of functioning of individuals in all important areas
of life. That’s why, the competences which underlie the creative use of the media should
be already shaped in the youngest users of the media. This is possible when several con-
ditions are fulfilled. The first of them is shaping children’s creativity as such. In addition,
it is important to create an appropriate media offer for children, in accordance with the
directives that result from the knowledge on the specificity of their cognitive development.
And finally, education for creative use of the media must take place with the participation
of people - teachers, parents, attendants — who themselves have appropriate media, infor-
mation and digital competences.

Key words: preschool children, creativity, creation, media, media competences

Niniejszy artykul warto rozpocza¢ od zagadnienia tworczosci i kreatyw-
nosci: w publikacji Psychologia twérczosci Edward Necka (2012) przywo-
tuje definicje twdrczosci Morisa 1. Steina, ktory wskazuje, ze ,,tworczosé
to proces prowadzacy do nowego wytworu, ktéry jest akceptowany jako
uzyteczny lub do przyjecia dla pewnej grupy w pewnym okresie” (Necka,
2012, s. 18). Necka zwraca przy tym uwage, ze przypisywane zazwyczaj
twdrczosci atrybuty takie jak nowosc¢ i warto$¢ maja charakter relatywny.
Co istotne dla niniejszych rozwazan - stoi on na stanowisku, ze nowos¢
wytworu moze by¢ tylko nowoscig z punktu widzenia indywidualnego.
Dotyczy to zwlaszcza dzieci, ktore czesto samodzielnie wymyslaja cos, co
nie jest nowe w ogoéle. Mozna wtedy méwic¢ o tworczosci, cho¢ swoistej
czy niedojrzalej (Necka, 2012, s. 14).

Dziecigca aktywno$¢ tworcza, cho¢ nie musi wnosi¢ niczego nowe-
go do nauki, kultury czy sztuki, stuzy jednak rozwijaniu twoérczego po-
tencjalu czlowieka. Rozwdj indywidualnych zdolnosci twérczych moze
w przysztosci zaowocowa¢ dzietami, ktérym juz bedzie mozna przypisaé

nowos¢ i wartos¢ (Necka, 2012, s. 14-15). Necka zwraca ponadto uwage,
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ze atrybut twodrczosci mozna przypisa¢ ludzkim wytworom wlasnie, ale
takze procesom wytwarzania tych dziet oraz osobom, czyli autorom tych
dziel. W tej ostatniej sytuacji, aby odrdzni¢ tworczoé¢ jako ceche przed-
miotu od twdrczosci jako cechy osoby, coraz czgsciej, zdaniem Necki,
uzywa sie terminu ,kreatywno$¢”™: ,kreatywno$¢ przejawia si¢ zwykle
w jakiej$ formie obserwowalnego zachowania, polegajacego na produkeji
nowych i warto$ciowych wytwordw, przy czym niekiedy wytworem moze
by¢ samo zachowanie” (Necka, 2012, s. 20). Autor przychyla si¢ do tezy, ze
kreatywno$¢ jest cecha ciagla, powszechnie wystepujaca u ludzi dorostych
i dzieci, cho¢ w réznym nasileniu (Necka, 2012, s. 24). Ponadto mozna
stosowac rozmaite techniki jej rozwijania (Necka, 2012, s. 22).

Interesujacym rodzajem twdrczosci z punktu widzenia niniejszego ar-
tykulu jest takze opisana przez Necke aktywnos¢ potencjalnie tworcza,
czyli przejawianie okreslonych form zachowania, ktére sa typowe dla
dojrzalej aktywnosci tworczej, cho¢ nie prowadza do powstania nowych
i wartosciowych dziel. Zachowania takie to m.in. stawianie pytan, do-
ciekliwo$¢ w poszukiwaniu odpowiedzi na nie czy kojarzenie odlegtych
faktow. Necka (2012, s. 26) zauwaza, ze czgsto tak wlasnie zachowujg sie
dzieci.

Meritum niniejszego artykulu sg jednak rozwazania nad zaleznoscia-
mi pomiedzy korzystaniem z medidow a kreatywnoscig ich najmlodszych
uzytkownikéw. Kwestig oczywista jest, ze wspdlczesnie dzieci w krajach
rozwinietych funkcjonujg w $wiecie zdominowanym przez media. Media
te posiadaja przymioty, ktore pozwalaja okresli¢ je nowymi technologiami
komunikacyjno-informacyjnymi (TIK)'. Analitycy wptywu tych techno-
logii na kreatywnos¢ wyrazajg na ten temat rdzne, czesto wrecz przeciw-
stawne opinie.

Zaczynajac od argumentdéw krytycznych, warto przywotaé autora
ksiazki Dziecko reklamy. Dlaczego nasze dzieci lubig to co lubig - Mar-
tina Lindstroma (2005) - twierdzacego, Ze ,wraz z pojawieniem si¢ no-

winek technologicznych poziom wyobrazni i umiejetnosci kreatywnego

! Dlatego tez w moim artykule zamiennie stosuje pojecia TIK i media, majac na

mysli, w tym drugim przypadku, media wspélczesne, ktére ulegajg rewolucyjnym
przemianom pod wplywem rozwoju TIK.
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mys$lenia nastolatkow znacznie si¢ obnizyl” (Lindstrom, 2005, s. 55). Dla-
czego tak sie stato, Lindstrom argumentuje w nastepujacy sposob: w prze-
sztosci dzieci, konstruujac $wiat fantazji, byly zdane na siebie i ewentu-
alnie na towarzyszace im osoby. Spedzaly czas na podwodrku, w ogrodzie
czy w parku. Wymyslaly zabawy, okreslaty ich zasady, eksperymentowaty
i doswiadczaly. Byly ,,dyrektorami kreatywnymi we wlasnym $wiecie fan-
tazji” (Lindstrom, 2005, s. 33). Obecnie dzieci coraz wiecej czasu spedzaja
w swoim pokoju, przed ekranem komputera, najczesciej grajac w réznego
rodzaju gry.

Lindstrom prezentuje do gier elektronicznych stosunek krytyczny.
Szczegolnie dotyczy to tego, ze gry zazwyczaj dostarczaja gotowych
rozwigzan. Zbyt malo jest, jego zdaniem, na rynku gier, ktére wyma-
galyby stworzenia jakiego$ kontekstu czy zasad rozgrywki. Podobnie
rzecz ma si¢, zdaniem Lindstroma, z ofertg kierowana do dzieci przez
telewizje, kino czy nawet teatr: ,Wszystkie oferuja gotowe zestawy roz-
wigzan i zbyt rzadko daja widzowi szans¢ na znalezienie wlasnych, kto-
re moglyby poprowadzi¢ zupelnie nowym tropem” (Lindstrom, 2005,
s. 34). Ponadto dostarczajg dzieciom materiatu do fantazjowania, wyko-
rzystuja wczesniej odkryte i zaakceptowane przez dzieci pomysty, ktdre
sa wcigz odtwarzane i przetwarzane na nowo. Oferujg $wiat, w ktérym
mlodzi uzytkownicy, bez wysilania wlasnej wyobrazni, moga znalez¢
atrakcyjng alternatywe dla rutyny dnia codziennego, a takze ucieczke
od - nieodzownych w codziennosci - trudnych, smutnych, frustruja-
cych doswiadczen. Mozna tu zdiagnozowa¢ wrecz kompulsywny cha-
rakter siegania po TIK. Przepuszczajac przez siebie nieustannie bodzce
cyfrowe, aby nie do§wiadczy¢ nudy czy poczucia straconego czasu, uzyt-
kownicy medidéw zajmujg nieustannie swdj umysl, nie dajac mu szansy
na tworzenie nowych idei (Lindstrom, 2021).

Swiat dziecigcej wyobrazni, stwierdza gorzko Lindstrom, zostat prze-
chwycony przez kreator6w medidéw (Lindstrom, 2005, s. 56). Ma on na
mysli takie firmy jak WarnerMedia, The Walt Disney Company czy Lego.
Te wielkie koncerny raczej odpowiadajg na potrzeby odbiorcéw, dostoso-
wujac si¢ do nich, niz ksztaltujg ich, edukuja i wychowuja. Przyjeta strate-

gia gwarantuje im popularnos¢ i komercyjny sukees.



Kreatywne korzystanie z mediow przez dzieci w wieku przedszkolnym 129

W kontekscie ponizszych rozwazan warto odnies¢ si¢ takze do pu-
blikacji Nicholasa Carra pod wiele méwigcym tytutem Plytki umyst. Jak
internet wplywa na nasz mozg (2013). Autor charakteryzuje srodowisko
Internetu jako dostarczajace wielkiej ilosci konkurujacych ze sobg bodz-
cow i jako wymagajace cigglego rozwigzywania probleméw oraz podej-
mowania decyzji. Internet przyciaga uwage duzo skuteczniej niz media
tradycyjne (Carr, 2013, s. 147), aby natychmiast jg rozproszy¢ (Carr, 2013,
s. 148). W takiej sytuacji, zdaniem Carra, trudno interpretowa¢ informa-
cje, a ich rozumienie jest powierzchowne. Trudno takze budowa¢ w pa-
mieci dlugotrwalej schematy poznawcze. Intensywnie przeksztalcany
takimi procesami mozg uzytkownika Internetu Carr nazywa modzgiem
zonglera, a samych uzytkownikéw bezmys$lnymi konsumentami danych
(Carr, 2013, s. 157), ktorzy nie potrafiag mysle¢ ani wnikliwie, ani kre-
atywnie (Carr, 2013, s. 150). Z drugiej strony nawet gruntowna krytyka
Carra nie jest zupelnie jednoznaczna. Odnoszac si¢ do badan Garyego
Smalla, autor Plytkiego umystu przyznaje, ze surfowanie po Internecie an-
gazuje wiele funkcji mozgowych, zdaje sie ¢wiczy¢ mozg i przyczyniac sie
do zachowania jego sprawnosci (Carr, 2013, s. 153).

Przyjrzymy si¢ zatem argumentom, ktére przemawiaja za teza, iz
uzytkowanie nowych mediéw przyczynia sie¢ do pozytywnej stymulacji
kreatywnosci. Jako ze artykul ten poswigcono dzieciom w wieku przed-
szkolnym, warto odnies¢ si¢ przede wszystkim do tekstu Jak technologie
informacyjno-komunikacyjne mogq wspierac rozwoj dziecka w wieku przed-
szkolnym? - studium teoretyczne (Klichowski i in., 2017). Przedstawiono
tam m.in. szanse wynikajace z uzytkowania technologii informacyjno-
-komunikacyjnych przez dzieci w wieku 3-6 lat. Autorzy diagnozuja, ze
dzieki TIK dzieci chetnie aktywizujg si¢ poznawczo, przez co efektywnosé
tej aktywnosci jest wysoka (Klichowskiiin., 2017, s. 118). Teze te potwier-
dzaja zaréwno codzienne obserwacje dzieci korzystajacych z technologii,
jak i badania.

Leslie J. Couse i Dora W. Chen (2010), odnoszac si¢ do przegladu eks-
ploracji dotyczacych TIK, zwracaja uwage, ze dzieci wykazuja wyzszy
poziom motywacji do dzialan edukacyjnych, jesli polaczone s3 one z wy-

korzystaniem nowych technologii: chetnie rysuja i rozpoczynajg nauke
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pisania, wykorzystujac komputery i tablety. Dzieje sie tak takze dlatego,
ze na etapie rozwoju motorycznego dzieciom tatwiej operowac np. z ekra-
nem dotykowym czy rysikiem niz pisa¢ i rysowaé w formie tradycyjne;j
(Couse, Chen, 2010, s. 76-77). W realizowanym przez wymienione au-
torki badaniu dzieci w wieku 3-4 lat wskazywaly, ze rysowanie na tablecie
jest atrakcyjne, gdyz kolory sg jasniejsze i latwiej je mieszaé, nie trzeba
oplukiwa¢ pedzelka, latwo zmazac to, co nie wyszto (Couse, Chen, 2010,
s. 95). By¢ moze dlatego do rysowania na tabletach udalo sie zachecic¢ tak-
ze dzieci, ktdre na co dzien nie wykazujg zainteresowania tg aktywnoscia
(Couse, Chen, 2010, s. 92). Ponadto rysowanie i pisanie na ekranie moze
by¢ przygotowaniem do podjecia tej aktywnosci juz w formie tradycyjnej
(Couse, Chen, 2010, s. 93).

Obecnie, zwlaszcza ze dzigki dotykowym ekranom i réznego rodzaju
aplikacjom mozna eksperymentowac nie tylko z kolorami i ksztaltami, ale
takze z dzwigkami, dzieci moga budowac doswiadczenia polisensoryczne.
Jednocze$nie, korzystajac z nowych technologii, moga obcowac z ogrom-
nym bogactwem tresci, takze takich, ktdre sg dla nich pozamedialnie nie-
dostepne. TIK moga zatem kompensowac brak dostepu do zasobow, ktory
wynika z ograniczen materialnych, spotecznych lub z niepelnosprawnosci
(Klichowski i in., 2017). Inng wazng z punktu widzenia stymulacji kre-
atywnosci mozliwoscia, ktora daja TIK, jest archiwizowanie efektow wia-
snych dziatan i dzielenie si¢ nimi z innymi. Dzi¢ki temu dziecko nie tylko
jest bardziej zmotywowane do dziatan twdrczych, liczac na pozytywna
oceng swojej pracy, ale takze przygotowuje si¢ do bardzo istotnej roli kre-
atora tresci (Couse, Chen, 2010, s. 123). Tworzenie tresci przez dzieci, ich
archiwizacja i udostepnianie musi odbywa¢ si¢ w ramach okreslonych
przez osobe¢ dorosla, jednak dzigki specyfice TIK nie wyklucza to samo-
dzielnej pracy dziecka, ktéra odbywa sie w sposéb zindywidualizowany
i dostosowany do jego potrzeb i kompetencji (Couse, Chen, 2010, s. 125).
Przestrzen medialna, w ktdrej dziata dziecko, moze by¢ tak zaaranzowa-
na, aby te aktywnosci, ktdre sg szczegélnie pozadane, byty dodatkowo na-
gradzane (Couse, Chen, 2010, s. 124). Ponadto uzytkowanie TIK sklania
dzieci do zadawania pytan, dyskusji, do opowiadania o wlasnej aktywno-

$ci - co, za Necka, mozemy okresli¢ jako aktywnos¢ potencjalnie tworcza.
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W powyzszym ujeciu dzieci dzieki TIK, po pierwsze, rozwijajg wlasng
kreatywno$¢, a po drugie, korzystaja z mediéw nie jako bierni odbior-
cy, lecz takze tworzac i prezentujac wlasne tresci. Wiele badan realizo-
wanych wsrod rodzicdw czy edukatoréw, a takze opartych na obserwacji
najmlodszych dzieci w interakcjach z technologiami, pokazuje, ze czgsciej
wykorzystujg one technologie do dziatan edukacyjnych i twérczych niz do
zabawy i rozrywki. Przykladowo korzystajg z e-bookdw, aplikacji plastycz-
nych, jezykowych, ksztalcacych myslenie logiczne i algorytmiczne, tworza
cyfrowe ksigzki, filmy, fotografie i muzyke (Marsh i in., 2018, s. 870-871).

Nalezy podkresli¢, ze zarysowany tu prorozwojowy potencjal no-
wych technologii moze zrealizowac si¢ tylko pod okreslonymi warun-
kami. Wazne jest zastosowanie wlasciwych form TIK, zaangazowanie
sie w zabawe z dzieckiem osoby dorostej oraz zachowanie zdrowego umia-
ru w korzystaniu z technologii (Klichowski i in., 2017, s. 121). Jesli dzieci
nie obcuja z mediami na takich wlasnie zasadach, powoduje to efekty, kto-
re negatywnie ocenia Lindstrom i inni krytycy.

Na rynku istnieje bogata oferta gier i aplikacji dla dzieci w réznym
wieku, ktdre prezentowane sg jako edukacyjne, a takze wspierajace kre-
atywno$¢ uzytkownikow. Rodzice czesto prezentujg pozytywne podejscie
do oferty medialnej okreslanej w ten sposdb, jednakze badania wskazuja,
ze opis gier i aplikacji nie zawsze jest zgodny z ich faktycznymi cechami.
Sophie A. Booton, Pinar Kolancali i Victoria A. Murphy (2023) zbadaly
152 aplikacje, ktérych tworcy i sprzedawcy deklarowali, Ze wspieraja one
kreatywnos¢ dzieci. Aplikacje te przeznaczone byly dla dzieci w wieku 4-7
i 8-12 lat. Okazalo si¢, ze wigkszo$¢ z nich ma niska jakos¢, dominuja
wsrod nich aplikacje dla mlodszych dzieci, a dla starszej grupy wieko-
wej oferta jest stosunkowo uboga. Ponadto zakres zbadanych aplikacji
kreatywnych jest waski, dominuja te, ktére wspieraja rozwoj artystyczny.
Wiekszos¢ z nich przeznaczona jest do dzialan indywidualnych i nie akty-
wizuje odbiorcy do dziatan poza ekranem. Autorki badania zalecaja, Zeby
przy wyborze aplikacji dla dzieci nie kierowac si¢ oceng uzytkownikow
lub opisem ich twdrcoéw czy sprzedawcdw, a raczej niezaleznych eksper-
tow oraz pozyskiwac je z niezaleznych serwisow, a nie sklepow z aplika-
cjami (Booton, Kolancali, Murphy, 2023, s. 9-13).
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Autorzy publikacji Jak technologie informacyjno-komunikacyjne mogqg
wspierac rozwdj dziecka w wieku przedszkolnym? (Klichowski i in., 2017)
przedstawiaja dyrektywy dotyczace tworzenia TIK przeznaczonych dla
dzieci w wieku przedszkolnym. Z punktu widzenia tematyki kreatyw-
nosci warto przedstawi¢ dyrektywy, ktére wynikaja ze specyfiki rozwo-
ju poznawczego tej grupy wiekowej, szczegdlnie wyobrazni i percepciji.
Zdaniem autordw, aby TIK stuzyly rozwojowi wyobrazni dzieci w wieku

przedszkolnym:

1. Powinny bazowa¢ na niezbyt rozbudowanej symbolice, dodatkowo aktywi-
zujgc dziatanie wyobrazni, nie za$ obligatoryjnie wymagac jej uzycia.

2. Jako ze majg aktywizowa¢ dzialanie wyobrazni, powinny stymulowad
u dziecka tworcze i intencjonalne sterowanie nig (stymulowa¢ zabawe wlasng
wyobraznig w konkretnym kontekscie), nie za$ tworzy¢ warunki mimowol-
nych, bezcelowych lub kompensacyjnych wyobrazen (Klichowski i in., 2017,
s. 129).

Natomiast, aby stuzy¢ rozwojowi percepcji przedszkolakow, TIK:

1. Powinny prezentowa¢ kluczowe obiekty tak, by jednoznacznie wyrézniaty
sie z tfa (kolorem, kontekstem, proporcja itp.).
2. Powinny prezentowaé obiekty znane dzieciom z codziennego otoczenia

i bazowac przede wszystkim na tych wywotujacych pozytywne skojarzenia.

3. Powinny sprzyja¢ poréwnywaniu, segregowaniu, klasyfikowaniu, sklada-
niu i rozkladaniu na czesci, szukaniu réznic i podobienstw réznych uktadéw
figur, bryt geometrycznych czy konkretnych przedmiotéw powigzanych tre-
$ciowo (Klichowski i in., 2017, s. 131).

W zwigzku z powyzszym - technologie informacyjne i komunikacyjne
powinny by¢ odpowiednio skonstruowane, aby pozytywnie wptywa¢ na
rozwéj najmlodszych uzytkownikéw, w tym na ich kreatywno$¢. Szero-
ko zakrojone brytyjskie badania, opisane w cytowanym artykule Play and
creativity in young children’s use of apps (Marsh i in., 2018), zaowocowaly
katalogiem kluczowych funkcji aplikacji dla dzieci, ktdre sprzyjaja zaba-
wie i kreatywnosci, oraz kluczowych cech aplikacji, ktére ograniczajg za-

bawe i kreatywnos¢.
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Jako ze odniostam si¢ do tego, jakie powinny by¢ TIK, aby stuzy¢ roz-
wojowi kreatywnosci, dla uzupelnienia za autorami powyzszego tekstu
wskaze, jakie by¢ nie powinny — kreatywnos$¢ dzieci ograniczajg zatem
aplikacje, ktore:

1. Nie majg jasnych celéw, lub maja zbyt wiele celéw do realizacji.

2. Sg wasko ukierunkowane, obejmuja niewiele wyzwan.

3. Sa niewladciwie zaprojektowane i nie jest jasne, jak nalezy si¢ po nich po-
ruszac.

4. Zawieraja niewiele rusztowan (scaffolding) odpowiednich do wieku dzieci
(powinny by¢ raczej audiowizualne niz tekstowe), przez co trudno jest im
samodzielnie uzytkowa¢ aplikacje.

5. Zawarte w nich instrukcje skierowane do uzytkownika (np. przesun pal-
cem, dotknij itd.) sa niespdjne, co powoduje dezorientacje.

6. Za bardzo opieraja sie na tekscie.

7. Maja zbyt wiele inwazyjnych, wyskakujacych okienek. Czesto sa to reklamy
(Marsh iin., 2018, s. 882, ttum. - ].B.).

Warto na te kwestie spojrzec jeszcze z innej perspektywy. Otoz dzieci
w wieku przedszkolnym powinny nabywa¢ odpowiednich kompetencji,
dzieki ktérym beda wlasciwie, kreatywnie korzysta¢ z mediow. Mowa tu
o kompetencjach medialnych, informacyjnych i cyfrowych (MIC). Za au-
torami Modelu Edukacji Medialnej, Informacyjnej i Cyfrowej (MEMIC)

kompetencje te mozna zdefiniowac¢ jako

umozliwiajgce swiadome, aktywne, odpowiedzialne, prospoleczne, krytyczne
i tworcze korzystanie ze wszystkich rodzajéw mediéw w réznych celach. Przy
czym nieodlacznym elementem takiego korzystania jest rozumienie funkcjo-
nowania tych mediéw (zaréwno tak zwanych tradycyjnych, jak i cyfrowych)
oraz ich wplywu na rozmaite obszary aktywnosci cztowieka (Pacewicz, Pta-
szek, 2019, s. 20).

Tworcy Modelu podkreslajg, ze kompetencje MIC

sa w dzisiejszym $wiecie niezbedne dla rozwoju osobistego, sprawnego funk-
cjonowania w spoleczenstwie i budowania relacji, ale takze majg zasadniczy

wplyw na inne sfery zycia, takie jak: poszukiwanie i podejmowanie pracy,



134 Joanna Bierowka

obieg informacji, uczenie si¢, dzielenie wiedzg, udzial w zyciu spotecznym,

obywatelskim czy kulturowym (Pacewicz, Ptaszek, 2019, s. 20).

Nalezy podkresli¢, ze wérdd catego wachlarza kompetencji MIC szcze-
golnie istotne sa te, ktore stuza kreatywnemu korzystaniu z mediow.
Wskazywali na to juz m.in. Umberto Eco w swojej koncepcji sieciowego
digitariatu, cogitariatu i proletariatu (Eco, 1996) czy Alexandr Bard i Jan
Soderqvist, charakteryzujac netokracje i konsumptariat (Bard, Soderqvist,
2006). Upraszczajac, wymienionym autorom chodzilo o to, ze najwy-
zej w spolecznej strukturze majg szanse znalez¢ si¢ ci, ktdrzy korzysta-
ja z mediéw nie tylko jako bierni konsumenci, lecz takze jako kreatywni
wspottworcy (Bogunia-Borowska, 2019, s. 30). W tym kontekscie warto
przywola¢ wielokrotnie potwierdzang przez badaczy specyfiki korzysta-
nia z Internetu teori¢ jednego procenta. Glosi ona, ze zaledwie 1% uzyt-
kownikow Internetu postuguje si¢ technologiami kreatywnie, tworzy je
i przetwarza. 9% uzytkownikéw modyfikuje i upowszechnia tresci stwo-
rzone przez innych. Natomiast 90% uzytkownikow jedynie przeglada sie-
ciowe zasoby. Nalezy zaznaczy¢, ze kreatywne korzystanie z mediow be-
dzie kompetencjg strategiczng takze w przyszlo$ci. Zwracaja na to uwage
autorzy raportu Kompetencje przysztosci. Jak je ksztattowac w elastycznym
systemie edukacyjnym? (Wloch, Sledziewska, 2019). Kompetencje przy-

szloéci to

konkretne umiejetnosci umozliwiajace podejmowanie i realizowanie zadan
w Srodowisku pracy, ktore jest z gruntu elastyczne, rozproszone geograficznie,
podatne na czeste i szybkie zmiany, zaktada konieczno$¢ operowania tech-
nologiami cyfrowymi i wspétprace ze zautomatyzowanymi systemami i ma-
szynami wykorzystujacymi sztuczng inteligencje (Wtoch, Sledziewska, 2019,
s. 16).

Wsrod kompetencji przyszlosci szczegdlnie istotne sa te, ktérych
w najblizszym czasie nie posiada algorytmy i roboty. Wspoélpraca z ma-
szynami i systemami algorytmicznymi czy podejmowanie dzialan kom-
plementarnych wobec nich, beda wymagaly polfaczenia kompetencji
technicznych i cyfrowych z kompetencjami spotecznymi i poznawczymi.

Wirdd tych ostatnich wymienia si¢ elastycznos¢ poznawczg, umiejetnosé
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rozwigzywania zlozonych probleméw, krytyczne myslenie i kreatywnos¢.
Mozna wigc stwierdzi¢, ze kreatywne korzystanie z TIK jest kompeten-
cja przysztosci, ale ksztaltowana powinna by¢ ona juz dzisiaj, zwlaszcza
wsrod tych, ktorzy dopiero rozpoczna swoje Zycie zawodowe.

Na biernos¢ versus kreatywnos¢ w postawie wobec mediéw, jako pod-
stawe podzialéw spotecznych, warto spojrzec z jeszcze innej perspekty-
wy. Grzegorz Ptaszek, autor ksigzki Edukacja medialna 3.0. Krytyczne
rozumienie mediow cyfrowych w dobie Big Data i algorytmizacji (Ptaszek,
2019), polemicznie podchodzi do spopularyzowanego m.in. przez Marca
Prenskyego zalozenia, iz nowe pokolenia lepiej radzg sobie w przestrzeni
medialnej, poniewaz urodzily si¢ w zmediatyzowanym $wiecie. Koncep-
cja ta, zdaniem Ptaszka, przeciwstawia sobie biernych cyfrowych imigran-
tow i aktywnych cyfrowo tubylcéw. Uwaza on, ze podejécie takie jest nie
tylko falszywe, ale i niebezpieczne. Nie przyczynia si¢ ono bowiem do
niwelowania nieréwnosci powstatych na bazie zréznicowanych postaw
wobec mediow, lecz sprowadza sie do oczekiwania, az doro$nie pokolenie
»cudownych cyfrowych dzieci” (Ptaszek, 2019, s. 69), podczas gdy zarow-
no miodsi, jak i starsi uzytkownicy TIK powinni w toku réznych dzialan,
zaréwno indywidualnych, jak i instytucjonalnych, stawac si¢ osobami cy-

frowo dojrzalymi. Osoba dojrzata cyfrowo - zdaniem Ptaszka —

jest $wiadoma mozliwosci, ale i ograniczen wynikajacych z korzystania z no-
wych technologii informacyjno-komunikacyjnych, umie analizowac¢ sytuacje
zwigzane z ich uzyciem oraz oceni¢ ich wplyw na rézne aspekty wlasnego
zycia i otoczenie. Postuguje si¢ mediami i nowymi technologiami w sposéb
odpowiedzialny, dostrzegajac [co warte podkreslenia w kontekscie naszych
rozwazan o kreatywnodci - J.B.] ich potencjal jako narzedzi umozliwiajacych

wlasna ekspresje, samorealizacje oraz skutecznoé¢ (Ptaszek, 2019, s. 70).

Dojrzalo$¢ cyfrowa, zdaniem autora tej koncepcji, to najwyzszy po-
ziom bieglosci medialnej (kompetencji medialnych i informacyjnych)
(Ptaszek, 2019, s. 70).

Wobec powyzszego warto wskaza¢ te kompetencje MIC, ktdre lezg
u podstaw kreatywnego korzystania z mediow. W Katalogu kompeten-

cji medialnych, informacyjnych i cyfrowych fundacji Nowoczesna Polska
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(Budzisz i in., 2014) te kompetencje zostaly przedstawione z uwzglednie-

niem podzialu na grupy wiekowe i podzielone na obszary tematyczne.

Jest ich dziesig¢, a wérod nich wlasnie: Kreatywne korzystanie z mediow -

o tworzeniu i prezentowaniu wlasnej twérczosci w mediach. Obszar ten

obejmuje: tworzenie, przetwarzanie i prezentowanie. Kompetencje, ktd-

re nalezy w tym obszarze ksztaltowa¢ u dzieci w wieku przedszkolnym
(4-6 lat), to:

Tworzenie

Wie, Ze za pomocg narzedzi medialnych mozna przygotowa¢ zdjecie, na-
granie dzwiekowe, kroétki film wideo, rysunek.

Zna niektére narzedzia, ktérych mozna uzywaé do tworzenia treéci, np.
tablet, smartfon, laptop, komputer stacjonarny, aparat fotograficzny, ka-
mera wideo, dyktafon.

Wie, Ze nowoczesne narzedzia moga pelni¢ wiele funkcji jednoczesnie,
np. tablet mozna wykorzysta¢ do rysowania, jako aparat fotograficzny,
kamere wideo, edytor tekstu, komunikator wideo, platforme do gier itp.,
a aparat fotograficzny najcze$ciej pozwala na nagrywanie wideo.

Umie samodzielnie korzysta¢ z medialnych narzedzi; np. dzieki aplika-
cjom zainstalowanym na tablecie lub na komputerze (fotografia, wideo,

rysunek, dzwiek).

Przetwarzanie

Wie, Ze proste tresci medialne mozna przetwarzac.
Prébuje przy uzyciu prostego oprogramowania modyfikowa¢ zdjecie lub
grafike, np. bawi si¢ programami do modyfikacji zdj¢¢ lub narzedziem do

rysowania.

Prezentowanie

Pokazuje osobie dorostej lub grupie réwiesnikéw (przy pomocy nauczy-
ciela, animatora, rodzica) efekty prob samodzielnego tworzenia i prze-
twarzania komunikatéw, np. zdjecie z dorysowanymi lub doklejonymi
elementami, obraz cyfrowy z dorysowanymi w okreslonej aplikacji ele-

mentami itp. (Budzisz i in., 2014, s. 32).

Dziecko w postulowanym modelu uzytkowania mediéw nie pozosta-

je, jak w krytycznej relacji Lindstroma (2005), biernym obserwatorem
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czy postusznym odtwdrcg zaplanowanych dla niego dziatan medialnych.
Tworzy, przetwarza i prezentuje w sposob adekwatny dla terazniejszosci,
a takze dla przysztosci, znéw staje sie dyrektorem kreatywnym w swoim
swiecie fantazji, do ktorego teraz fatwo moze zaprosi¢ innych.

Co warto jednak podkresli¢ po raz kolejny: wymienionych wyzej
kompetencji, lezacych u podstawy kreatywnego wykorzystania mediow,
dziecko nie zdobywa samo. Ogromne znaczenie w tym procesie odgry-
waja edukatorzy medialni, a w roli tej najczesciej wystepuja, czy powinni
wystepowa¢, nauczyciele. Aby bylo to mozliwe, nauczyciele musza by¢
do tego zadania przygotowani, czyli sami powinni posiada¢ odpowied-
ni zestaw kompetencji. Kwestie t¢ podejmujg autorzy wspomnianego juz
Modelu edukacji medialnej, informacyjnej i cyfrowej (Pacewicz, Ptaszek,
2019). Zasadnicza jego cze$¢ stanowi katalog kompetencji medialnych,
informacyjnych i cyfrowych nauczyciela, sktadajacy si¢ z dwoch czgsci.
Pierwsza odnosi si¢ do kompetencji osobistych nauczyciela, a druga do
profesjonalnych. Osobiste kompetencje MIC dotycza zwyktych, codzien-
nych czynnosci, ktére jednak, zdaniem twércow katalogu, buduja funda-
ment kompetencji profesjonalnych. Ponadto sa one latwiejsze do prze-
kazania dzieciom i mlodym ludziom. Wyliczajac osobiste kompetencje
MIC, zwrdcono uwage rdwniez na te, ktore stanowia podstawe kreatyw-
nego korzystania z mediéw. Wskazano, ze nauczyciel powinien umie¢ ko-
rzystac z roznych urzadzen stosownie do celu, ktdry realizuje. Powinien
potrafi¢ tworzy¢ rozne formy przekazow medialnych. Powinien ekspe-
rymentowac z nowymi technologiami i innowacyjnym wykorzystaniem
mediéw. W koncu powinien umie¢ kreatywnie wykorzystywac¢ Internet,
aby dzieli¢ si¢ z innymi swoimi pasjami i zainteresowaniami oraz wynika-
mi pracy tworczej (Pacewicz, Ptaszek, 2019, s. 45). Powinien potrafi¢ wy-
korzysta¢ media do wlaczania sig, a takze organizowania réznego rodzaju
akeji spolecznych. W takim ujeciu kreatywne wykorzystanie mediow jest
narzedziem zmieniania rzeczywisto$ci.

Wirdéd profesjonalnych kompetencji MIC nauczyciela wazne miej-
sce zajmuja rowniez te, ktdre lezg u podstaw kreatywnego wykorzystania
mediéw. Nauczyciel powinien potrafi¢ modyfikowac istniejace w sieci za-

soby oraz tworzy¢ czy wspottworzy¢ wlasne. Powinien umie¢ dzieli¢ sie
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z innymi stworzonymi przez siebie lub innych edukacyjnymi zasobami
cyfrowymi. Pracujac z uczniami, powinien tak korzysta¢ z technologii,
by stymulowa¢ aktywnos¢ i kreatywno$¢ w realizacji zadan. W procesie
dydaktycznym media majg by¢ narzedziami wyrazania siebie. Uczniowie
powinni miec¢ okazje do tworzenia tresci cyfrowych w réznych formach.
Wspierani przez nauczyciela powinni wykorzystywa¢ nowe technologie
jako narzedzia przeksztalcania rzeczywistosci (Pacewicz, Ptaszek, 2019,
s. 35-43).

Autorzy MEMIC podkreslajg, ze ksztalcenie kompetencji medialnych,
takze tych, ktore leza u podstaw kreatywnego wykorzystania mediow, nie
moze by¢ pozostawione jedynie nauczycielom, dlatego przedstawiaja re-
komendacje dla réznych instytucji i organizacji, ktére zajmuja sie lub po-
winny zajmowa¢ edukacja medialng, informacyjng i cyfrowa (Pacewicz,
Ptaszek, 2019, s. 51-60). W tym kontekscie nie nalezy zapominac o tym,
ze miejscem ksztaltowania kompetencji medialnych jest takze rodzina.

Zblizajac si¢ do podsumowania, nalezy podja¢ probe odpowiedzi na
pytanie, czym jest kreatywne korzystanie z mediow, ktéremu poswiecony
jest ten artykul. Odnoszac sie do zaprezentowanych wczesniej dyrektyw
dotyczacych tworzenia TIK oraz katalogéw kompetencji medialnych,
mozna, moim zdaniem, wyrdzni¢ nastepujace elementy skladowe kre-
atywnej postawy wobec mediow:

+ korzystanie z medidw, ktore stymuluje kreatywnos¢ jako taka,

» wychodzenie poza konsumowanie tre$ci medialnych i samodzielne ich
przetwarzanie i tworzenie,

« archiwizowanie i prezentowanie wlasnej twdrczosci,

» wykorzystanie mediéw w sposéb, ktéry umozliwia wlasng ekspresje

i samorealizacje,

+ uzytkowanie mediéw, ktdre stuzy przeksztalcaniu rzeczywisto$ci.

Na koniec pragne podkresli¢, ze budowanie kompetencji, ktore leza
u podstaw kreatywnego korzystania z medidw jest niezwykle istotne.
Kompetencje te maja charakter strategiczny. Jak probowatam wykazac, sa
one obecnie i beda w przyszloéci zasobem decydujacym o pozycji spo-
tecznej i o poziomie funkcjonowania jednostek we wszystkich waznych

dziedzinach Zycia, dlatego tez kreatywne korzystanie z mediéw mozna
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uzna¢ za kompetencje przyszloéci i nalezy je obligatoryjnie ksztaltowaé
wsrod uzytkownikéow medidéw juz w najmlodszym wieku.

Budowanie kreatywnej postawy wobec mediéw staje si¢ mozliwe przy
spetnieniu kilku warunkéw: pierwszym z nich jest ksztaltowanie u dzieci
kreatywnosci jako takiej, drugim jest tworzenie wlasciwej oferty medial-
nej dla dzieci, trzecim - konstruowanie TIK zgodnie z dyrektywami, ktére
wynikaja z wiedzy na temat specyfiki ich rozwoju poznawczego; w koncu
za$ — edukacja do kreatywnego korzystania z mediéw musi odbywac sie
przy wspotuczestnictwie oséb (nauczycieli, rodzicéw, wychowawcéw),

ktorzy majg odpowiednie do tego kompetencje MIC.
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DORASTAJACY W SWIECIE SAMOTNOSCI | INTERNETU

Growing up in the world of loneliness and the Internet

Streszczenie

Niniejsza prezentacja stanowi kontynuacje badan i rozwazan teoretycznych po$wieconych
zjawisku samotno$ci odczuwanej przez cztowieka w biegu zycia (ze szczegdlnym uwzgled-
nieniem okresu dorastania), a takze szerokiemu spektrum powigzanych z tym zjawiskiem
czynnikow, ktére moga wpltywaé na zachowanie jednostki i jej dobrostan psychiczny.
Uzyskane w prowadzonych badaniach wyniki, a takze rozwazania teoretyczne takich bada-
czy jak Zofia Dolega, wyraznie pokazuja, iz czynniki te moga stanowi¢ zaréwno przyczy-
ng, jak i konsekwencje omawianego zjawiska znajdujacego odbicie w licznych problemach
spolecznych i zdrowotnych czlowieka, w szczegdlnosci za$ w uzaleznieniu od Internetu.

Slowa kluczowe: postep cywilizacyjny, relacje, samotnos¢, Internet, dorastajacy

Abstract

This presentation constitutes the continuation of long-term research and theoretical con-
siderations concerning the phenomenon of loneliness experienced by human beings in
the course of their lives, (specifically during the period of adolescence) as well as a wide
spectrum of factors that can influence an individual’s behaviour and mental well-being.
The results gathered in the conducted research as well as theoretical considerations by re-
searchers such as Zofia Dolega clearly reveal that such factors can become both the reason
for and a consequence of the discussed phenomenon reflected in people’s numerous social
and health-linked problems, especially the addiction to the internet.

Key words: progress of civilisation, relationships, loneliness, Internet, adolescent
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Blaski i cienie okresu dorastania

Pismiennictwo naukowe podkresla, Ze dobrostan spoleczenstwa zalezy
w duzej mierze od dojrzatoéci psychospotecznej mtodych ludzi, ich odpo-
wiedzialnosci, a przede wszystkim przygotowania do pelnienia réznorod-
nych réli funkcji (McWhirter i in., 2008, s. 12-13; Borczykowska-Rzepka,
Skwarek, 2013, s. 146-147). Sprostanie tym jakze stusznym spotecznym
i jednostkowym oczekiwaniom nie jest ani proste, ani fatwe. Jak pod-
kreslaty w swej publikacji Maria Borczykowska-Rzepka i Beata Skwarek
(2003, s. 146-152), sprostanie wymienionym oczekiwaniom wymaga
przede wszystkim stworzenia optymalnych warunkéw dla wychowania
i edukacji w celu ograniczenia badz wyeliminowania wplywu szeregu za-
grozen czyhajacych na mlodego cztowieka w biegu zycia. Warto w tym
miejscu przypomnie¢, Ze zagrozenie mozna ujmowac w kategorii pewne-
go kontinuum réznych pozioméw ryzyka — od minimalnego, przez po-
$rednie, do zaktualizowanego, ktérego mozna si¢ spodziewaé¢ w wypadku
braku adekwatnej interwencji (McWhirter i in., 2008, s. 12-13).
Literatura przedmiotu (Boyd, Bee, 2008; Schaffer, 2009) pozwala na
wyodrebnienie okreséw rozwojowych szczegélnie podatnych na doswiad-
czanie szerokiego spektrum sytuacji trudnych i problemowych. Niewatpli-
wie jednym z takich okreséw jest dorastanie stanowigce przetom w Zyciu
kazdej jednostki w zakresie widocznych zmian w rozwoju fizycznym, po-
znawczym i emocjonalno-spolecznym. Literatura przedmiotu (McWhir-
ter i in., 2008; Ochmanski, 2011; Sek, 2013) przybliza szerokie spektrum
wspomnianych juz zagrozen czyhajacych na dorastajacych, a obejmuja-
cych: porzucanie szkoly, szeroka game uzaleznien (w tym uzaleznienia od
alkoholu czy $rodkéw psychoaktywnych), ryzykowne zachowania seksu-
alne oraz zachowania o charakterze przestepczym i aspoleczne. Wspot-
czesne pisSmiennictwo naukowe, nie lekcewazac wagi znanych od wielu lat
zagrozen, wskazuje na koniecznos¢ skupienia si¢ na nowych, réwnie nie-
bezpiecznych dla dobrostanu jednostkowego i spotecznego czynnikach,
takich jak cyfryzacja, migracja ekonomiczna, a takze na coraz grozniej-
szych w skutkach uzaleznieniach od Internetu (Jedrzejko, Malinowski,

2014; Borczykowska-Rzepka, 2021, s. 232). Nie zapominajmy réwniez
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o ogolnej, zmieniajacej si¢ z dnia na dzien sytuacji spoleczno-politycznej
i zdrowotnej skutkujacej coraz silniejszym lekiem o przysztos¢ towarzy-
szagcym mlodym (i nie tylko) jednostkom, ,wymuszajac” na nich szukanie
nowych sposobdw funkcjonowania w zmieniajagcym sie swiecie (Gontar-
ska, 2021, s. 52-54).

Pojawienie si¢ pierwszych publikacji naukowych dotyczacych okresu
dorastania wywotalo wyraznie dychotomiczne reakcje — od kreujgcych
obraz mlodej jednostki jako ofiary do przedstawiania jej w kategoriach
aspolecznego przestepcy (Namyslowska, 2016, s. 255-274). Szczesliwie
wyniki wielu badan (Dolega, 2003, 2020) pozwalajg na zdecydowanie bar-
dziej wywazone i sprawiedliwe osady omawianego okresu rozwojowego.
Nie mozna wszak zapomina¢, iz analizowany okres rozwojowy nie sta-
nowi monolitu i w zaleznosci od dziedziny naukowej nosi rézne nazwy,
takie jak dorastanie, dojrzewanie czy adolescencja. Cytowana wyzej Irena
Namystowska (2016, s. 235) wyodrebnia trzy fazy tego burzliwego okresu
rozwojowego: wczesny, sSrodkowy i pdzne dorastanie. Nie mniejsza po-
pularnoscig cieszy si¢ podzial okresu dorastania na dwie fazy autorstwa
Zofii Dotegi (2003), podkreslajacy specyfike dwdch wyodrebnionych faz:
wczesnego dorastania (od 11. do 14. r.z.) oraz pdéznego dorastania (od
15. do 19. r.z.). Podzial ten wykazuje silny zwigzek z przedzialami wieko-
wymi, ktére w sposéb istotny wplywaja na zmiany w obszarze zaréwno
biologicznym, jak i psychospotecznym (Dolega, 2003). Charakterystyka
zmian w obszarze funkcjonowania fizycznego i emocjonalno-spolecz-
nego dorastajacych jest na tyle znana, ze pozwala to autorce niniejszego
doniesienia na pominigcie wielu szczegétdw rozwojowych. Warto jednak-
ze pamigtac, iz kazdy nastolatek boryka sie, w mniejszym lub wigkszym
stopniu, z nowymi zjawiskami, ktére zmieniaja jego postrzeganie obra-
zu $wiata i otaczajacej go rzeczywisto$ci. Jest to bowiem czas, w ktérym
jednostka walczy o wlasng autonomig, poszukuje wlasnych drég i celow,
stara si¢ budowa¢ wlasng niepowtarzalng tozsamos¢ (Boyd, Bee, 2008,
s. 368-370; Zwolinski, 2018; Dolega, 2020). Zmiany w sposobie myslenia
i zachowania dorastajacego staja si¢ przyczyna, jak podkresla Magdalena
Skotnicka-Chaberek (2021, s. 72-78), rozluznienia $cistych wiezi z bliski-

mi mu dorostymi stanowiagcymi do tej pory grono niekwestionowanych
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autorytetow. To w tym okresie rozwojowym mlodziez zaczyna dostrze-
gac¢ u swych dotychczasowych bohateréw liczne niedoskonatosci, a kazda
wada staje si¢ bardziej widoczna (Skotnicka-Chaberek, 2021, s. 72-78).
Zmiany w postrzeganiu dotychczasowych autorytetéow skutkuja nader
czesto buntem nastolatka, jego oporem i brakiem zaufania do najblizsze-
go otoczenia. Pismiennictwo naukowe wyraznie podkresla (Dolega, 2020,
s. 108-151), Ze utrzymanie przez rodzicéw pozytywnych relacji z dorasta-
jacym stanowi prawdziwe wyzwanie, gdyz w omawianym okresie rozwojo-
wym pojawiaja si¢ nowe cele stojace w sprzecznosci z troska o wspieranie
dorastajacego. Mylnie pojmowana rola rodzicielska zbyt czesto sprowadza
sie wylacznie do kontrolowania dorastajgcego. Taka postawa najblizszych
skutkuje doswiadczaniem przez nastolatka poczucia osamotnienia wérod
0sob, ktore do tej pory stanowily gwarant zrozumienia otaczajacego go
swiata (Dolega, 2020, s. 108-151).

Poszukiwanie wlasnych drég rozwoju i budowanie nowej, bardziej
dojrzalej tozsamosci (Boyd, Bee, 2008) niewatpliwie wigze si¢ z rola, jaka
w zyciu dorastajacego zaczyna odgrywac grupa réwiesnicza. To w trakcie
nawigzywanych relacji interpersonalnych mtody cztowiek przekonuje sie,
na ile jest zdatny do radzenia sobie ze stale rosngcymi wyzwaniami ze
strony otoczenia, ktore niesie ze sobg coraz mniej zrozumialy i przyjazny
dorastajgcemu $wiat (Skotnicka-Chaberek, 2021, s. 72-75). Analizujac
okres dorastania, przykuwa uwage trud, jaki wkiada nastolatek w to wiel-
kie rozwojowe przedsiewziecie. Jak podkresla Skotnicka-Chaberek (2021,
s. 74), szczegdlnie wérdd adolescentéw stosunkowo tatwo jest wyodreb-
ni¢ jednostki mocno zaangazowane w réznorodng aktywnos¢, chociazby
w fanklubach czy w $rodowiskach wolontariuszy (Skotnicka-Chaberek,
2021, s. 74).

Dorastajacy $ledza z pelnym zaangazowaniem liczbe lajkdw czy subow
pod zamieszczonym w sieci selfie, a lajkujac i zmieniajac statusy podtrzy-
muja jednoczesnie przekonanie o wlasnej mocy i kontroli nad zdarze-
niami. Zbyt rzadko w kontakcie z dzie¢mi czy dorastajgcymi bierze sie
pod uwage sile przyciggania $§wiata wirtualnego, w ktérym zycie toczy
sie szybciej, a on sam zdaje si¢ o wiele bardziej fascynujacy w poréwna-

niu ze $wiatem realnym. Nastolatek, jak twierdzi Katarzyna Kaniecka,
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w wirtualnym $wiecie uzyskuje to, czego nie moze otrzymac w $wiecie
realnym. To w wirtualnym $wiecie toczy si¢ swoista walka o oznaki roz-
poznawalnosci, ktore niestety tylko pozornie zaspokajaja potrzebe akcep-
tacji (Kaniecka, 2021, s. 25). Juz mniejsza od oczekiwanej liczba otrzyma-
nych lajkéw burzy z tatwosciag samooceng nastolatka, wywotuje lek, ztos¢
i stale zamartwianie si¢. Dorastajacy coraz czgsciej izolujg si¢ i ograniczaja
swe dzialania, nie podejmujac nowych.

Coraz bardziej nieprzewidywalna ponowoczesna rzeczywisto$¢, a tak-
ze biologia okresu dojrzewania, sprawia, iz dorastajacy czuje si¢ coraz
bardziej izolowany, niezrozumiany i osamotniony. Ten stan zagubienia
i kreowania nowej tozsamosci przez dorastajagcego niewatpliwie pogtle-
bial dynamicznie zmieniajacy sie stan pandemii, ktéry nasilal poczucie
samotnosci globalnej, bole$nie uswiadamiajac zaréwno dorastajacym, jak
i ich bliskim, ze bywajg sytuacje, (trudne poznawczo i/lub emocjonalnie),
do ktérych nie sg przygotowani. Poczatkowa rados¢ nastolatkéw z braku
konieczno$ci np. porannego wstawania okazala sie rychlo krotkotrwata,
bowiem w diuzszym okresie brak bezposredniego kontaktu z réwiesni-
kami, brak towarzyskich spotkan, a takze stan permanentnej niepew-
nosci — przeksztalcit sie w smutek, swoistg dystymie, lek i zto$¢ (Sagan,
2020). Jak stwierdza Kaniecka (2021, s. 25), ,spotkania z komputerem nie
zastgpig autentycznej bliskosci i fizycznej obecnosci drugiego czlowieka”.
Zofia Dolega (2020, s. 114-115) wskazuje, ze specyficzna wrazliwos¢ na-
stolatkéw wzmacniana jest rowniez przez mniejsze lub wigksze utrapienia
zwigzane po prostu z dniem codziennym, skutkujace lekiem przed utrata
prestizu réwiesniczego i porazka. Koniecznosc¢ przebywania przez dluzszy
czas w tzw. czterech $cianach odcisnela swe pietno na relacjach interper-
sonalnych dorastajacych, ktore charakteryzuje rozdraznienie, mniejsza
tolerancja i permanentne poczucie kontroli ze strony rodzicéw. Jak trafnie
podkresla Skotnicka-Chaberek (2021, s. 14), w tej trudnej sytuacji pojawia
sie szerokie spektrum strategii radzenia sobie z niechcianymi emocjami,
takie jak unikanie sytuacji trudnych, izolowanie si¢, a w ekstremalnych
sytuacjach — awantury i samookaleczanie sig.

Nalezy pamigtaé, ze nastolatek zawsze potrzebuje mitosci i blisko-

$ci rodzicow, chociaz moze sprawia¢ wrazenie, ze mu na tym nie zalezy
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(Doftega, 2020, s. 108-151). Stabilna wi¢Z i poczucie bezpieczenstwa, ja-
kie z reguly dajg relacje z rodzicami, jest szczegélnie cenna w sytuacji,
gdy proces ksztaltowania nowej tozsamosci przebiega w niesprzyjajacych
warunkach, w ktérych na rozwojowe osamotnienie naktada sie samot-
no$¢ sytuacyjna wywolana pandemia Covid-19, a brak bezposrednich
kontaktow z drugim nastolatkiem pozbawia dorastajacego, na krétszy lub
dluzszy czas, tak waznych w tym okresie rozwojowym relacji ze swym
zwierciadtem spolecznym, ktore stanowi grupa réwiesnicza (Dolega, 1995,
s. 43-63, 2020; Boyd, Bee, 2008, s. 368-369). A wiasnie ta grupa mlodych
ludzi zyjaca w lgku i braku poczucia sprawstwa bedzie musiata stawi¢ czoto
zblizajacym si¢ (potencjalnym i realnym) katastrofom ekologicznym i eko-
nomicznym, a to bedzie wymagato nie lada umiejetnosci poruszania sie
w sytuacji niepewnosci i zmiany. Jak podkresla cytowana juz Gontarska
(2021, s. 52), w takiej sytuacji wazne sg nie tylko umiejetnosci adaptacyjne
do zmian, lecz takze mozliwo$ci uodparniania sie i budowania zasobow
potraumatycznych (Nikiel, 2021), bowiem zmieniajaca si¢ dynamicznie
rzeczywisto$¢ rozwiala wiele ztudzen pozwalajacych zywi¢ nadzieje, ze za
jakis czas wszystko wrdci do normy i bedzie jak dawniej. Publikacje na-
ukowe podkreslaja znaczenie wsparcia udzielanego dorastajacemu przez
osoby najblizsze, z ktérych wyraznie wynika, ze nawet w najtrudniejszych
sytuacjach pelnych frustracji i konfliktéw najwazniejsza role odgrywa-
ja kontakty z osobami utatwiajacymi rozwdj tzw. miekkich kompetencji
spotecznych (Dolega, 2018, s. 53-81). Warto pamigtaé, ze w trudnych
i niepewnych ekonomicznie oraz politycznie czasach wsparcie 0sdb sta-
nowigcych drogowskazy utatwiajace przyspieszony kurs dojrzewania spo-
tecznego jest nie do przecenienia (Marcinkowski, 2020, s. 159-170).
Najczestsza przyczyng wchodzenia przez dorastajgcego w relacje in-
terpersonalne jest poszukiwanie bliskosci, wspolczucia i akceptacji. Nie-
zwykle trafnie potrzebe relacji spolecznych u nastolatka ujmuje cytowa-
na Kaniecka (2021, s. 22-24), podkreslajac, ze jednostka w omawianym
okresie rozwojowym potrzebuje spolecznych relacji jak lustra, w ktérym
sie przeglada i poréwnuje wyobrazenia, jakie ma na swdj temat, z realnym
wygladem. Brak waznych dla jednostki relacji interpersonalnych powo-

duje, iz jednostka staje sie nieszczesliwa, izolujaca sie, z niska samoocena.
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Nader czesto dorastajacy podkreslaja, ze czujg, ze sg, ale nikt ich nie wi-
dzi (Kaniecka, 2021, s. 24-25). Dorastajacy czesto poszukuje akceptacji
za wszelka cene, nie baczac na koszty, ktére placi, stanowiac jedynie tto
dla potrzeb innych oséb. Ten stan psychiczny moze prowadzi¢ dorasta-
jacego prosto w ,,ramiona” samotnosci, za ktorg nastolatek kryje swéj bdl
egzystencjalny. Nastoletnig samotnos$¢ niezwykle trafnie obrazujg stowa
Kazimierza Matana (za: Kaniecka, 2021, s. 25), ,,iz najgorszy bl w zyciu
to ten, ktérym nie mozesz si¢ z nikim podzieli¢, bo ci, ktéorym mozesz
powiedzie¢, nie zrozumiejg, a tym, ktérzy mogliby zrozumie¢, nie mozesz
powiedziec”. Nie ulega watpliwosci, Ze mozna takze méwic o jasnej stronie
samotnosci, gdy nastolatek potrzebuje jej, by sie wyciszy¢ lub popracowaé
nad tak wazng réwnowagg pomiedzy ,ja publicznym” a ,ja prywatnym”.
Niestety zdecydowanie czgsciej dorastajacy musi sie zmagac z dojmuja-
cym poczuciem samotnosci, potegowanym przez media spotecznosciowe
podkreslajace, ze niewazne, jaki jestes, wazne - jak si¢ pokazujesz. Sa-
motnos¢, jak podkreslono wyzej, moze sytuacyjnie pomoc dorastajgcemu
w samorozwoju i uzyskaniu adekwatnej samooceny, ,jednakze rozwing¢
skrzydla” moze on jedynie wtedy, gdy bedzie mdgl liczy¢ na stabilng baze,
jaka stanowi bezpieczne przywigzanie wynikajace z bliskiej wiezi z rodzi-
ng (Dolega, 2003, s. 79-98, 2010; Borczykowska-Rzepka, 2021).

Samotnos¢ pokolenia pochylonych gtow

Ograniczone z konieczno$ci rozwazania teoretyczne dobitnie podkreslaja,
ze samotno$¢ w dobie wspolczesnej to jeden z niezwykle wazkich proble-
moéw dotykajacych osoby w réznych przedziatach wiekowych. To ztozone
zjawisko najczgsciej definiuje sie jako ,,tesknote za bliskoscig, intymnoscia
i sensem” (Dolega, 2018, s. 55). Jak podkresla wspomniana wyzej badacz-
ka zagadnienia (Dolega, 2020, s. 89), sklonnos¢ jednostki do przezywa-
nia samotnosci jest bardzo wczesna i wigze si¢ z negatywnymi do$wiad-
czeniami w przezywaniu pierwotnej formy omawianego zjawiska, jakim
jest osamotnienie (Dolega, 2018, 2020, s. 55). Nie wdajac si¢ w bardziej
szczegolowe dywagacje dotyczace wezesnych mechanizméw powstawa-

nia samotnosci, mozna stwierdzi¢, ze dzieci nie wykazuja szczegdlnego
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zapotrzebowania na samotnos¢, gdyz ze swej natury aktywnie daza do
zbierania doswiadczen, ktére moga w okresie pdzniejszym przekuc¢ na
wlasny potencjal rozwojowy (Dotega, 2020, s. 55). Nalezy jednak pamie-
tac, ze wystarczy czasami jeden przejaw spolecznej nieuwagi, aby poczucie
samotnosci ,,rozgoscilto si¢” w dziecku na wiele, wiele lat (Dolega, 2020,
s. 56). Badania dotyczace zjawiska samotnosci doznawanej przez dorasta-
jacych (najczesciej adolescentéw) prowadzone od kilku lat przez autorke
niniejszego doniesienia razem z Beatg Skwarek znalazly swe odbicie w pu-
blikacjach naukowych (2012, 2013, 2014, 2016, 2017, 2019), wykazujac
znaczng zgodno$¢ z empirycznie ustalonymi szacunkami dotyczacymi
samotnosci doznawanej przez dorastajacych (Dotega, 2003).

W pismiennictwie naukowym podkredla sie, ze zjawisko samotnosci
dotyka prawie kazdego, niezaleznie od wieku czy pici (Dolega, 2003, 2018,
2020). Badania prowadzone w ramach seminariow licencjackich i magi-
sterskich nad oszacowaniem liczby dorastajacych doznajacych samotno-
$ci, a takze proby wyodrebnienia czynnikéw korelujacych z omawianym
zjawiskiem, wyraznie pokazaly, ze problem samotno$ci mozna uznaé za
problem spoleczny. Potwierdzaja to chociazby wyniki badan dotyczace
zwigzku odczuwanej przez dorastajacych w wieku od 11. do 14. r.z. sa-
motnos$ci z zachowaniami agresywnymi (Borczykowska-Rzepka, Skwa-
rek, 2016). Ponadto uzyskane wyniki wyraznie wykazaly, ze najwigksza
liczba badanych adolescentéw uplasowala si¢ w przedziale niezbyt wyso-
kiego, ale juz obserwowalnego ryzyka doznawania samotnosci, natomiast
w przedziale wysokiego i bardzo wysokiego ryzyka odczuwania samot-
nos$ci miescilo si¢ 29% badanych, a 5% przezywalo samotno$¢ w stopniu
ekstremalnym, co skutkowalo dyskomfortem psychicznym w postaci
przewleklego zmeczenia, apatii, Zalu, a czasami zlosci i gniewu (Borczy-
kowska-Rzepka, Skwarek, 2016, s. 109-118). Analiza kilkudziesieciu pu-
blikacji, w duzej mierze autorstwa Zofii Dolegi (2003, 2006, 2009, s. 154
181), wyraznie wskazuje na to, iz samotno$¢ stopniowo staje si¢ nie tylko
zagrozeniem dla wybranej populacji, ,,lecz takze znaczacym doswiadcze-
niem zyciowym, niezaleznie od wielko$ci aglomeracji i innych czynnikéw
nasilajagcych natezenie poczucia samotnosci, badz je niwelujac” (Borczy-
kowska-Rzepka, Skwarek, 2016, s. 110).
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Ten wazki spofecznie i jednostkowo problem, szczegdlnie w dobie
wspolczesnej, nabiera istotnego znaczenia w odniesieniu do grupy dora-
stajacych charakteryzujacych sie szerokim spektrum powodéw predesty-
nujacych ich do przezywania samotnosci (McWhirter i in., 2008; Dolega,
2020; Namystowska, 2016). Przyczyn doznawania samotnosci przez do-
rastajacych mozna poszukiwa¢ we wspomnianych uprzednio wczesnych
mechanizmach rozwojowych powigzanych z duzg wrazliwosécia tempera-
mentalng, z miernymi kompetencjami spolecznymi i osobistymi, takimi
jak niska samoocena, lgk przed porazka czy odrzucenie przez réwiesni-
kéw (Wronicz, 2018). Samotno$¢ moze si¢ rowniez jawi¢ jako konse-
kwencja nie w pelni przepracowanego rozwoju tozsamosciowego (Boyd,
Bee, 2008). Nie nalezy zapomina¢, ze poszukiwanie samego siebie, od-
krywanie wlasnej wartosci, poszukiwanie wlasnego ja — to proces zlozony
dotyczacy, jak juz wspomniano, zaréwno relacji z rodzicami, jak i z coraz
wazniejsza grupa réwiesnicza.

Zycie nieuchronnie przynosi ze sobg konfrontacje ze stresem dnia co-
dziennego, z licznymi utrapieniami zwigzanymi z przecigzeniem infor-
macyjnym miodego czlowieka i coraz wigkszg liczba zadan i nieustajaca
presja czasowa. Permanentnie trudna sytuacja, pelna frustracji i kon-
fliktow, skutkuje psychicznym cierpieniem o réznym natezeniu, a takze
poczuciem bezradnosci, ktére moze stanowi¢ synonim utraty kontroli.
To wlasnie stres utraty kontroli nad przebiegiem zdarzen wykazuje nie-
zwykle $cisly zwigzek ze zjawiskiem samotnosci. Analiza piSmiennictwa
naukowego zwraca uwage na niebezpieczne dla zdrowia psychofizyczne-
go jednostki konsekwencje przezywanej permanentnie samotnosci, ktora
moze przerodzic¢ sie w zto$¢, gniew, pogarde dla innych, brak tolerancji itp.
Odczuwanie emocji negatywnych i radzenie sobie z nimi jest szczegdlnie
istotne we wspolczesnej, mocno niepewnej sytuacji spoteczno-gospodar-
czej (Dolega, 2020, s. 15-17). Niezwykla wlasciwos¢ samotnosci polega
na ujawnianiu si¢ jej powigzan z tragicznymi, traumatycznymi zdarzenia-
mi zyciowymi, z lgkiem i jego réznorodnymi postaciami klinicznymi, ze
smutkiem nasyconym wrogoscia, depresja czy probami samobdjczymi. Jak
podkreslono wyzej, naturalny koloryt rozwojowy okresu dorastania taczy

sie z rozdraznieniem, buntem, a przede wszystkim gleboko przezywana
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samotnoscig zaréwno globalng, jak i jej trzech komponentéw: egzysten-
cjalnego, spoltecznego i emocjonalnego. Sytuacje w dobie wspdlczesnej
komplikuje fakt rzeczywistej badz potencjalnej pandemii, wymuszajacej
izolowanie sie i wycofywanie dorastajacych z wigkszych skupisk ludzkich
(Doftega, 2018, s. 52-81).

Samotnos¢ - znak naszych czaséw

Warto w tym miejscu przytoczy¢ wyniki kilku badan obrazujacych zasieg
zjawiska samotnosci, ktora z roku na rok zwigksza sie, dotykajac osoby
z r6znymi niepelnosprawnosciami i ich rodziny, z chorobami przewlekty-
mi, osadzonych w zakladach karnych itp. Interesujace badania dotyczyty
réwniez zwigzku poczucia samotnosci ze stylami radzenia sobie ze stre-
sem wsrod dorastajacych bez probleméw zdrowotnych i dorastajacych
chorujacych na stwardnienie rozsiane (SM) (Czerwinska-Warias, 2017).
Chociaz wyniki i badania nie potwierdzily jednoznacznie oczekiwanych
réznic pomiedzy zwigzkiem samotnosci ze stylem radzenia sobie ze stre-
sem w grupie chorujacych na SM i zdrowych, to warto podkresli¢, ze im
wyzszy jest poziom odczuwanej samotnosci globalnej i jej aspektow, tym
cze$ciej wybierany jest styl skoncentrowany na emocjach. W grupie dora-
stajacych pojawia sie wyrazna zalezno$¢ pomiedzy globalnym poczuciem
samotnosci i trzema jej komponentami a unikowym stylem radzenia so-
bie ze stresem. Okazuje si¢, ze im wyzsze poczucie samotnosci, tym rza-
dziej wybierano styl skoncentrowany na poszukiwaniu kontaktéw. Bardzo
ciekawe wyniki uzyskano réwniez w badaniu zalezno$ci pomiedzy po-
czuciem koherencji a samotno$cig dorastajacych z przepukling oponowo-
-rdzeniowg (Cebo-Szumlas, 2017).

Warto podkresli¢, ze im wyzszy poziom poczucia koherencji, tym
mniejsze poczucie samotnosci zaréwno w wymiarze globalnym, jak i spo-
tecznym, egzystencjalnym oraz emocjonalnym. Warto przywola¢ w tym
miejscu wyniki innego badania pokazujace zwigzek pomiedzy odczuwanag
samotnoscig a stylem radzenia sobie ze stresem przez osadzonych w za-
ktadzie karnym. Wyniki badania (Borczykowska-Rzepka, Skwarek, 2012)

wyraznie wskazujg na nieco podwyzszony, ale niosacy juz zagrozenie dla
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dobrostanu jednostki poziom samotnosci zaréwno globalnej, jak i jej
trzech aspektow: spolecznego, emocjonalnego i egzystencjalnego. War-
to wskaza¢ na zwigzek choroby alkoholowej z doznawang samotnoscia.
Wyniki Mai Faby (2017) pozwolily na uzyskanie odpowiedzi na pyta-
nie, czy i na ile doznawana samotno$¢, zaréwno globalna, jak i kazdy
z jej komponentdw, stanowi powazny problem osobisty dla badanych.
Wyniki otrzymane w trakcie badan pozwolily na uzyskanie odpowiedzi
na tak postawione gléwne pytanie badawcze, pokazujace, iz samotnos¢
globalna i kazdy z jej aspektow stanowi powazny problem osobisty dla
przewazajacej liczby badanych kobiet i mezczyzn. Przytoczone przyktady,
stanowigce przystowiowa krople w morzu opracowan dotyczacych pro-
blematyki samotnosci, obejmujacych zaréwno dzieci, dorastajacych, jak
i jednostki w okresie poznej dorostosci, dobitnie pokazujg, jak powaznym
problemem jednostkowym i spolecznym stalo si¢ zjawisko samotnosci po
cze$ci uwarunkowane rozwojowo a po czesci — sytuacyjnie. Wigkszos¢
badan dotyczacych zjawiska samotnosci dobitnie pokazuje, iz samotno$é
stanowi niejako znak rozpoznawczym okresu dorastania, wigzac si¢ na-
der czesto z zaburzeniami afektywnymi czy zaburzeniami zachowania.
Sytuacje komplikuje wiszace nad glowami dorastajacych, niczym miecz
Damoklesa, widmo kolejnej pandemii wymuszajacej stan izolacji, a takze
destabilizujgcej system rodzinny i relacje z réwiesnikami. Nie ulega wat-
pliwosci, Ze taka sytuacja niesie realne zagrozenie problemami w obszarze
spoleczno-emocjonalnego funkcjonowania, prowadzac nieuchronnie do
poczucia samotnosci zaréwno globalnej, jak i w jej trzech wymienionych
uprzednio aspektach: emocjonalnym (niestabilno$¢ emocjonalna), spo-
tecznym (negatywne przezycia zwigzane z relacjami z innymi) oraz egzy-
stencjalnym, wywodzacym sie z leku pierwotnego (Dolega, 2020).
Analiza okresu dorastania potwierdza, iz jest to jeden z najtrudniej-
szych dla bliskich i wychowawcéw momentéw w biegu zycia jednostki,
najtrudniejszy, ale niezwykle fascynujacy i zréznicowany przede wszyst-
kim pod wzgledem osiagniecia tak istotnej rozwojowo tozsamosci osobo-
wej. Nalezy pamigta¢, ze okres dojrzewania to etap zaspokajania wlasnych
pragnien nastolatka, doswiadczanie potrzeby zupelnie nowych i jakoscio-

wo innych kontaktéw z samym sobg i ze $wiatem (Stowik, 2021, s. 40).
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Glowne atrybuty nastolatka, jak podkresla w swej ksiazce Burza w mézgu
nastolatka Daniel J. Siegel (2016), to poszukiwanie nowosci, doswiadcza-
nie intensywnych emocji, zaangazowanie spoleczne i kreatywnos¢. Nieste-
ty bedaca poza kontrolg nastolatka pandemia uniemozliwita zaspokojenie
wielu, istotnych dla dorastajacego, potrzeb. Pojawila si¢ wtedy, gdy pod-
stawowa role zaczeta odgrywac grupa rowiesnicza, ktorej akceptacja stala
sie czyms$ nieodzownym dla dorastajgcego. Brak bezposredniego kontak-
tu i lekowe nastawienie, tak charakterystyczne dla okresu dojrzewania,
powoduje, ze mlody czlowiek chowa si¢ za kurtyng samotnosci albo jak
juz wspomniano, ,,rzuca si¢ w ramiona” wirtualnego $wiata, otrzymujac
to, czego nie dostaje w tzw. realu.

Nie wdajac sie, jak podkresla Krzysztof Stepniak (2018, s. 153),
»W szczegOty ideologiczne ponowoczesnosci, dobrze byloby zatrzymac sie
na chwile i zastanowi¢, jak ten wszechobecny w zyciu prad” wptynal na
zjawisko samotnosci tak powszechnej wsrod dorastajacych. Pamigtajmy,
ze szczegOlnie w tym okresie rozwojowym odczuwanie samotnosci, czy to
globalnej, czy spolecznej lub egzystencjalnej, nie nalezy do rzadkosci. Nie
mozna jednakze pomija¢ rozwazan zamieszczonych chociazby w publika-
cji Nowe media a styl zycia (za: Stgpniak, 2018, s. 152-153) dobitnie poka-
zujacych, jak dalece Internet skupiajacy w sobie wszystkie cechy nowych
mediéw (Web 2.0) wplywa na zmiane stylu zycia, a przede wszystkim
na odczuwang - szczegdélnie mocno przez dorastajagcych — samotnos$c.
Jak podkreslaja znawcy zagadnienia, nowoczesne technologie otworzy-
ty szeroko drzwi do tego zjawiska, bez ktérego dorastajacy (i nie tylko
oni) nie wyobrazaja sobie swojej egzystencji. Mowa tu o mediach spolecz-
nosciowych (social media) promujacych réznego rodzaju blogi i portale
spoleczno$ciowe takie jak Facebook czy platforma X (dawny Twitter).
W zalozeniu media spotecznosciowe mialy utatwi¢ kontakty dorastajg-
cym najbardziej zblizone do tych w realu (face to face). Czy ten zamyst sie
powiodt? Czy najnowsze technologie rzeczywiscie zblizaja nas do realu,
czy raczej jeszcze bardziej uzalezniaja? Zatem zasadne wydaje sie pytanie
o zwigzek pomiedzy samotnoscig a ucieczka w §wiat Internetu.

Warto jeszcze zwrdci¢ uwage na przytoczone przez Stepniaka (2018,

s. 156-157) badania z 2015 r., w ktérych 25% respondentéw potwierdza,
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ze kontakty wirtualne sg rdwnie satysfakcjonujace jak te w realu. Co bar-
dziej niepokojace — przeciwnego zdania bylo tylko 15%. Réwniez w Pol-
sce 16% mezczyzn i 18% kobiet zgadza si¢ ze stwierdzeniem, ze kontakty
sieciowe s3 rownie dobre jak te w §wiecie rzeczywistym. Wystarczy spoj-
rze¢ na siebie, aby zrozumiec, ze jeste$my spoleczenstwem sieciowym. To
w tym wirtualnym $wiecie tworzg si¢ grupy, do ktérych wejscie zdaje si¢
nieporéwnanie prostsze niz w realu.

Analiza pi$miennictwa dotyczacego zaréwno zjawiska samotnosci, jak
i zagrozen zwigzanych z naduzywaniem Internetu kieruje uwage badacza
w stron¢ wzajemnych powigzan pomiedzy tymi dwoma zjawiskami wy-
stepujacymi szczegdlnie wyraznie w grupie dorastajacych, ktorg tak jak
zadng inng dotyka problem samotnosci, zaréwno rozwojowej, jak i sytu-
acyjnej. Ogromna potrzeba bliskosci fizycznej i psychicznej, mozliwo$¢
kontaktu face to face, zaistnienie w grupie réwiesniczej z jednoczesnym
zachowaniem bezpiecznej anonimowosci motywuje jednostki wtasnie
w tym, jak w zadnym innym okresie rozwojowym, do wchodzenia w §wiat
wirtualny, co moze skutkowac uzaleznieniem, ktérego tak obawiajg si¢
bliscy nastolatka, a takze edukatorzy i wychowawcy. Zatem czy mozna
mowic¢ o istotnej zaleznosci pomiedzy doznawana przez dorastajacych
samotnoscig a uzaleznieniem od Internetu, ucieczkg w $wiat wirtualnej
rzeczywisto$ci, gwarantujacej anonimowo$¢ i zdecydowanie wieksza ta-
twos¢, niz ma to miejsce w realu, wchodzenia w grupe, czy tez zafascy-
nowanie $wiatem wirtualnym skutkuje coraz dotkliwszym odczuwaniem
samotnosci?

Wydaje sie, ze warto zwréci¢ uwage na ciekawe badania (Okraska,
2020), ktore wskazuja na mozliwos¢ istnienia innych niz samotnos¢ przy-
czyn naduzywania Internetu, z zastrzezeniem, ze badanie dotyczylo nie
tyle obiektywnych przestanek ryzyka uzaleznienia sieciowego, ile subiek-
tywnej ceny takiego ryzyka dokonanej przez dorastajacych z grupy ba-
dawczej. Fakt rozproszenia ich wielorakich aktywnosci w sieci by¢ moze
nie pozwala na odczuwanie zagrozenia pod postacig uzaleznienia.

Badanie potwierdza przypuszczenie, Ze nie zawsze naduzywanie In-
ternetu wynika z odczuwanej przez dorastajacego samotnosci. Jak wska-

zuja uzyskane wyniki, zdecydowanie wiekszy wplyw na naduzywanie
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Internetu majg czynniki petnigce w pracy role moderatoréw w relacji
samotnos¢-uzaleznienia. Podobnie badania Izabeli Bieleckiej-Palen-
gi (2018) zwracajg uwage na inny czynnik, ktéry moze mie¢ wplyw na
powstanie uzaleznienia od wirtualnej rzeczywisto$ci. Czynnikiem tym
uczyniono relacje wewnatrzrodzinne i poczucie samotnos$ci u dorasta-
jacych oraz ich wplyw na powstanie uzaleznienia behawioralnego od
Internetu. Wyniki badania przeprowadzonego przez Bielecka-Palen-
ge (2018) wskazuja na brak bliskosci i poczucia bezpieczenstwa, kto-
ry to stan wyzwala u dziecka gotowo$¢ do powstania stanu samotno-
$ci (osamotnienie), ktory skutkuje mozliwoscia wystapienia zaburzen
w przezywaniu leku separacyjnego, a w odleglejszym czasie deficytami
w poczuciu wlasnej wartosci. Zgodnie z oczekiwaniami funkcjonowanie
systemu rodzinnego ma istotny wptyw na doznawanie samotnosci przez
dorastajacych, a takze na ryzyko powstania uzaleznienia od Internetu.
Wyniki badania przeprowadzonego przez Kinge Okraske (2020) doty-
czace zalezno$ci pomiedzy samotnoscia a uzaleznieniem od Internetu
nie potwierdzily powzietych przez badaczke zalozen o istotnym zwigzku
samotnosci z naduzywaniem Internetu. Wyniki badania dobitnie wska-
zaly, ze istotniejsze moga okazac si¢ wybrane czynniki socjoekonomicz-
ne i demograficzne dotyczace przede wszystkim plci, wieku, statusu ma-

terialnego czy zamieszkania w matym czy duzym miescie.

Podsumowanie

Wydaje sig, iz niezwykle obszerne pismiennictwo przyblizajace ponowo-
czesno$¢, w ktorej zyje dorastajacy, i jej wplyw na zjawisko samotnosci
oraz fascynacje $wiatem wirtualnym i Internetem (Stepniak, 2018, s. 153
163), powinno wystarczajaco potwierdzi¢ zalezno$¢ pomiedzy samotno-
$cig globalng i jej komponentami a rozwijajacym si¢ wsréd mtodziezy,
mlodych dorostych, a nawet dzieci, uzaleznieniem od Internetu. Analiza
wynikéw wykazata jednak, ze okredlenie zaleznosci pomiedzy samotno-
$cig a analizowanym behawioralnym uzaleznieniem pod postacia uzalez-
nienia od Internetu wymaga jeszcze wielu badan, ktére w wigkszym niz

dotychczas stopniu skoncentruja uwage badaczy na innych zmiennych,
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szczegOlnie tych zwigzanych ze Srodowiskiem. Warto si¢ zatem przyjrzeé
wnikliwiej niz dotychczas czynnikom socjodemograficznym, socjoeko-
nomicznym oraz systemowi rodzinnemu, ktéry niezaleznie od fazy do-
rastania stanowi dla badanego czynnik ochronny, pozwalajacy mu od-
czu¢ zadowolenie z funkcjonowania w rodzinie wlasnie (Gawecka, 2004;
Bielecka-Palenga, 2018, s. 80). Uzyskane przez cytowang wyzej badaczke
(Gawecka, 2004) wyniki, co prawda w bardziej ograniczonym zakresie, s3
zblizone do prezentowanych przez autoréw Psychologii zaburzeri (Carson,
Butcher, Mineka, 2011, s. 118-119) czynnikéw ochronnych, wsrod kto-
rych na czolo wysuwaja si¢ wspierajacy i kochajacy rodzice.

By¢ moze poza dalszym odkrywaniem szerokiego spektrum nie-
uwzglednianych do tej pory czynnikéw przyblizajacych ,bogactwo”
i ,biede” samotnosci (Dolega, 2020), cenniejsza, szczegdlnie z punktu
widzenia dobrostanu dorastajacego, bytaby analiza potencjalnych czynni-
kéw ochronnych niwelujacych skutki dziatania przewlektego stresu zwia-
zanego z ponowoczesnoscia oraz edukacja mlodego pokolenia stanowig-
cego naszg nadzieje i przyszlo$¢ w zakresie budowania potraumatycznych

zasobow.
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ZALEZNQéCI MIEDZY POTRZEBA POSZUKIWANIA
DOZNAN, REFLEKSYJNOSCIA I INTELIGENCJA
EMOCJONALNA U GRACZY KOMPUTEROWYCH

Relationships between need for sensation-seeking, reflexivity and emotional
intelligence among computer gamers

Streszczenie

Przeprowadzone badanie miato na celu sprawdzenie zwiazkéw pomiedzy potrzeba poszu-
kiwania doznan (PPD), inteligencja emocjonalng (IE) oraz refleksyjnoscig (R) u graczy
komputerowych. Uwzgledniono takze stopnien uzaleznienia od gier, dzienny czas grania
oraz wiek badanych. Uzyskano dane od 221 respondentéw, lecz z uwagi na niespetnianie
warunkéw wstepnych w analizach uwzgledniono ostatecznie 200 oséb — 32 kobiety i 168
mezczyzn. Zastosowano skale uzaleznienia od gier komputerowych (GAS), skale poszu-
kiwania doznan (SSS-V), kwestionariusz ruminacji-refleksyjnoéci (RRQ) oraz kwestiona-
riusz inteligencji emocjonalnej (TEIQue-SF).

Wyniki pokazaly istotng dodatnig korelacje pomiedzy wymiarem ,poszukiwanie

przezy¢” (ES) z potrzeby doznan a inteligencja emocjonalna. Refleksyjno$¢ wigzata sie
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istotnie z niemal wszystkimi wymiarami PPD poza rozhamowaniem (DIS). Poziom uza-
leznienia okazal si¢ istotnie (i ujemnie) zwigzany z inteligencja emocjonalng graczy, dodat-
nio z czasem poswieconym grom, nie korelowal natomiast istotnie ani z refleksyjnoscia,
ani z potrzebg poszukiwania doznan. Gracze starsi cechowali si¢ wigksza niz mlodsi inteli-
gencja emocjonalng oraz wykazywali, wbrew oczekiwaniom, wyzsze nasilenie poszukiwa-
nia przezy¢. U badanych spedzajacych wigcej godzin dziennie na graniu - w poréwnaniu
z grajacymi krocej — stwierdzono istotnie wyzszg inteligencje emocjonalng oraz — zaska-
kujaco - nizszy poziom uzaleznienia od gier.

Slowa kluczowe: gry komputerowe, granie problemowe, uzaleznienie od gier komputero-

wych, potrzeba poszukiwania doznan, inteligencja emocjonalna, refleksyjnoé¢

Abstract

The aim of the study was to examine the relationship between the need for sensation seek-
ing (SS), emotional intelligence (EI) and reflectiveness (R) among computer gamers. It
was also checked how these variables are related to the degree of the computer games ad-
diction (GA) and whether the age of the respondents and the time spent daily on gaming
differentiate their (IE, PPD, R, GA) levels. Data were obtained from 221 respondents, but
due to non-compliance with the conditions, 200 people were finally included in the anal-
ysis — 32 women and 168 men. The computer game addiction scale (GAS), the sensation
seeking scale (SSS-V), the rumination-reflexivity questionnaire (RRQ) and the emotional
intelligence questionnaire (TEIQue-SF) were used.

Correlation analysis showed a positive relationship between the experience seeking
(ES) dimension of the PPD and IE. Reflexivity correlated significantly with such PPD
dimensions as: thrill and adventure seeking (TAS), boredom susceptibility (BS) and ex-
periences seeking (ES). No relation was found between R, IE and the dimension of dis-
inhibition (DIS). The level of addiction was significantly (and negatively) related to the
emotional intelligence of the players, but not with either reflectivity or the need to seek
sensations. Older players were characterized by greater emotional intelligence than young-
ers and, contrary to expectations, a higher intensity of experience seeking. Respondents
who spend more hours a day gaming showed higher emotional intelligence and lower
levels of game addiction.

Key words: computer games, gambling disordes, Internet game disorder, gaming addic-

tion, need for sensation seeking, emotional intelligence, self-reflection, reflectivness

Wprowadzenie

Réznorodno$¢ i nierzadko ogromna zlozono$¢ gier komputerowych po-

woduje problemy juz przy samych prébach ich zdefiniowania, okreslenia,
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czym wlasciwie s3. Uzywane zamiennie nazwy — gra komputerowa, elek-
troniczna, gra video, internetowa, mobilna czy cyfrowa - nie oznaczaja
dokladnie tego samego. Cho¢ mozna przeprowadzi¢ migdzy nimi szereg
waznych rozgraniczen (Krol, 2020; Szpyt, 2018), to wielos¢ cech wspdl-
nych pozwala, jak sadzimy, zasadnie postugiwac sie najbardziej pojemnym
okresleniem, jakim jest gra komputerowa. Mozna ja definiowa¢ po prostu
jako zlozony program komputerowy, ale i jako forme aktywnosci o przede
wszystkim rozrywkowym charakterze, ktéra mozliwa jest do zrealizowa-
nia tylko dzigki urzadzeniom (takim jak konsole, komputery smartfony,
ale i automaty do gier) wyposazonym w ekran i zapewniajacym dziatanie
swoistych programéw komputerowych (por. Krél, 2020). Uwzgledniajac
natomiast perspektywe uzytkownika, za gre komputerowa uznaje sie inte-
raktywne, cyfrowe doswiadczenie, w ktérym gracz eksploruje warstwowe
systemy mechanik, wizualnos$ci, dzwigkow, sekwencji ruchomych, narra-
cji i/lub interakeji spotecznych (Jensen, Barreto, Valentine, 2016).

Gry komputerowe maja wlasciwosci charakterystyczne dla gier kla-
sycznych, ale tez cechuje je pewna specyfika, do ktdrej zalicza si¢ ich fabu-
larno$¢/narracyjnos¢, interaktywnos¢, mozliwos¢ wpltywu gracza na $wiat
gry, w tym dzialania innych uzytkownikéw (jesli jest to gra wieloosobo-
wa). Jak w kazdych grach, istotna jest tez w nich obecnos¢ regut i koniecz-
no$¢ stosowania si¢ do nich. Jak zauwaza Jesper Juul (2018), mozliwe jest
uczestnictwo w grze komputerowej bez znajomosci wszystkich jej zasad,
bywa ich bowiem tak wiele, ze przekracza to zdolnos$¢ ich przyswojenia,
ponadto rozwdj gry moze prowadzi¢ do ich zmiany badz pojawienia sie
kolejnych regut i zwykle poznaje si¢ je w toku grania. Ponadto uczestnic-
two w grze zaklada osiagganie okreslonych rezultatéw (punktéw, pozio-
moéw itp.), ktére budujg status gracza i oddzialuja na jego samopoczu-
cie. Konieczne jest zatem wlozenie pewnego wysilku, by rezultaty te byly
optymalne. Istotna jest tez mozliwo$¢ powtornego czy wrecz wielokrotne-
go przechodzenia przez gre, doskonalenia umiejetnosci, by gra¢ na kolej-
nych poziomach. Wiele gier pozwala budowac i wyprébowywa¢ - zacho-
wujac anonimowos¢ — nowe tozsamosci, kreowa¢ nietuzinkowe postacie,
a takze umozliwia zanurzenie si¢ w innej rzeczywisto$ci (immersyjnosé

$wiata gier).
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Wymienione wlasciwoséci gier komputerowych oczywiscie nie doty-
cza w tym samym stopniu kazdej gry, bywaja tez obecne w nowoczesnych
planszéwkach czy w grach fabularnych obywajacych si¢ bez komputera,
jednak technologia cyfrowa spektakularnie podnosi atrakcyjnos¢ grania.
Nie chodzi przy tym tylko o warstwe wizualng. Do waznych czynnikow tej
atrakcyjnosci nalezy mozliwos¢ zaspokojenia przez granie wielu istotnych
potrzeb. Motywy, ktérymi kieruja si¢ poszczegdlni gracze, s3 zrdznico-
wane, mozna je jednak zwykle zakwalifikowa¢ do ktdrejs z trzech szero-
kich, podstawowych kategorii wymienianych w literaturze przedmiotu,
czyli potrzeb osiggnie¢, spolecznych oraz zanurzania sie w $wiecie gry*
(Yee, 2006). Zgodnie z teoria Edwarda Deciego i Richarda Ryana (2005)
motywy graczy zaliczane sg tez do potrzeb autonomii, kompetencji oraz
przynaleznosci, bo gracze tworza spotecznosci pozwalajace nie tylko na
wspdlne granie czy uzyskiwanie potrzebnych w danej grze informacji,
ale i na otrzymywanie wsparcia réwniez w pozakomputerowych sferach
funkcjonowania (Allen, Anderson, 2018; Klimczyk, 2022).

Gry zawdzigczaja swojg atrakcyjno$¢ i popularnos¢ réowniez temu, ze
dzieki rozpowszechnieniu Internetu sg latwo dostepne, a gra¢ - odkad
masowo korzysta sie ze smartfonéw — mozna w kazdym niemal miejscu
i w kazdym czasie. Z tych mozliwosci korzysta ogromna liczba 0sdb (sza-
cuje sie, ze w 2022 r. bylo to juz 40% populacji, czyli ok. 3 mld osdb). Nie
dla wszystkich jednak granie jest jedynie przyjemna i nierzadko poucza-
jaca rozrywka. S osoby, ktérym wymyka sie ono spod kontroli, prowadzi
do réznych probleméw, w tym grania o nalogowym charakterze. Odkad
zaburzenia behawioralne, do ktérych nalezy tez problemowe granie, zo-
staly uznane za jednostke chorobowsa i pojawity sie w ICD-11, mozna
diagnozowac¢ ten rodzaj natogu (gaming disorder), jesli spelnione s3 na-
stepujace kryteria: uposledzona kontrola nad zachowaniem dotyczagcym
grania; nadawanie graniu pierwszenstwa przed innymi zainteresowania-
mi Zyciowymi i codziennymi czynnosciami; kontynuacja lub eskalacja
zachowan pomimo negatywnych konsekwencji (np. konflikty z bliskimi,
powtarzajace si¢ i znaczne straty finansowe, negatywny wplyw na zdro-

wie). Taki nieadekwatny wzorzec zachowania zwigzanego z grami moze

?  Takategoria jest tez traktowana jako zawierajaca motywy eskapistyczne.
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by¢ ciagly lub epizodyczny i nawracajacy, ale objawia si¢ przez diuzszy
okres (np. 12 miesiecy, cho¢ w wypadku ciezkiego zaburzenia mozna po-
stawi¢ diagnoze nawet wtedy, gdy okres manifestowania si¢ problemu jest
krotszy) i nie mozna go wytlumaczy¢ innym zaburzeniem psychicznym
(np. epizodem maniakalnym) lub dzialaniem substancji lub leku. Waz-
nym punktem diagnozy jest tez sprawdzenie, czy zachowania zwigzane
z graniem powoduja znaczny niepokéj u jednostki i czy doprowadzity do
powaznych problemdéw w zyciu osobistym, rodzinnym, spolecznym, edu-
kacyjnym, zawodowym lub w innych waznych obszarach funkcjonowania
(za: ICD Reference Guide).

Kryteria te, jak mozna zauwazy¢, nie ujmuja wszystkich objawow,
ktdre znalazty si¢ pie¢ lat wcze$niej w amerykanskim DSM-5, gdzie za-
burzenie zwigzane z graniem ujeto na wzoér uzaleznienia od substancji
i opublikowano w czesci ze wskazaniami do dalszych badan.. Chodzi tu
w szczegolnosci o wzrastajacy tolerancje, objawy odstawienne i oszukiwa-
nie otoczenia co do faktycznych zachowan zwigzanych z gra (np. czasem)
(Borges i in., 2021; Jo iin., 2019).

Dane dotyczace skali uzaleznien od gier sg zréznicowane, do czego
przyczyniaja rozne sposoby zbierania danych, réznorodnos¢ badanych
populacji, niejednorodne narzedzia czy postugiwanie sie réznymi kryte-
riami diagnostycznymi. W najnowszych (np. z marca 2022 r.) metaanali-
zach dostgpnych badan postugujacych sie kryteriami ICD-11 stwierdza
sie, Ze rozpowszechnienie zaburzonego grania wynosi w skali globalnej
3,3% (8,5% dla mezczyzn i 3,5% dla kobiet). Przy zastosowaniu ostrzej-
szych kryteriow jest to 2,4%, a jeszcze bardziej rygorystycznych - 1,2%.
Sa oczywiscie populacje (mlodziez meska) i regiony (Azja), gdzie odse-
tek ten jest wyzszy i takie, gdzie nalogowe granie jest stwierdzane bardzo
rzadko (Kim i in., 2022). Liczby te nie wydaja si¢ bardzo alarmujace, ale
trzeba bra¢ pod uwagg, ze dotycza tylko oséb z ewidentnymi objawami
i nie ujmuja tagodniejszych form uzaleznienia. Ponadto istnieja dowody,
ze zastosowanie kryteriow DSM-5 zamiast ICD-11 podwaja liczbe osdb,
ktére mozna okresli¢ jako zaburzone pod wzgledem korzystania z gier
(Borgesiin., 2021). Badacze nie sg wiec calkiem zgodni co do kluczowych

objawéw, nie ma tez pelnej jasnosci w kwestii przyczyn, mechanizmow
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i konsekwencji przeksztalcania si¢ rozrywki, jaka sa dla wigkszosci gry,
w nalég. Poszukuje si¢ ich najczesciej w osobowosci graczy, w ich sferze
emocjonalno-motywacyjnej, w mechanizmach mézgowych (Weinstein,
Leyoyeux, 2020), temperamencie, w sytuacji Zyciowej i sSrodowisku graja-
cego oraz w samych wlasciwosciach gier. Duzo rzadziej natomiast eksplo-
rowany jest w kontekscie uzaleznienia od gier aspekt poznawczy (przegla-
dy badan: Choi i in., 2020; Billieux i in., 2020). W kazdym z tych obszaréw
uzyskiwane wyniki okazuja si¢ nierzadko sprzeczne badz niejednoznacz-
ne, co wskazuje na konieczno$¢ kolejnych poszukiwan badawczych.

W naszych badaniach skoncentrowalismy si¢ na znaczeniu, jakie dla
problemowego grania moga mie¢ trzy konstrukty odnoszace sig, kolejno,
do sfery poznawczej, emocjonalno-motywacyjnej oraz temperamentalnej,
czyli refleksyjnos¢, inteligencja emocjonalna i zapotrzebowanie na dozna-
nia. Interesowalo nas, czy i w jaki sposdb sg one u graczy komputerowych

ze soba powigzane oraz jaka jest ich rola dla poziomu uzaleznienia od gier.

Inteligencja emocjonalna (IE), refleksyjnosc (R) i potrzeba poszukiwania
doznan (PPD) w kontekscie gier komputerowych

Rezultaty prowadzonych dotad badan s3 na ogét zgodne w kwestii zna-
czenia dla ksztaltowania sie uzaleznienia ilosci poswiecanego graniu czasu
(Matczak, Knopp, 2013; Buono i in., 2020) oraz zaburzonej motywacji, ro-
zumianej jako nadmierne poleganie na grach w celu zaspokojenia potrzeb,
co z kolei sprzyja wydluzaniu czasu spedzanego przed monitorem (Allen,
Anderson, 2018). Te dwa czynniki zyskaly najwiecej potwierdzen badaw-
czych. Jest tez wiele dowod6éw na znaczenie obnizonej samokontroli czy
niskiego poziomu kontroli impulséw dla rozwijania si¢ zaburzonych wzor-
cow korzystania z gier (np. Chen, Leung, 2016; Chen, Oliffe, Kelly, 2018;
Mills, Allen, 2020), podobnie zreszta jak w przypadku innych uzaleznien.
Zdarzajg si¢ jednak badania, ktore albo nie potwierdzily tej zaleznosci, albo
stwierdzily ja tylko u kobiet, badz wskazaty na jedynie posredniczaca role
tego czynnika (np. Soroush i in., 2014; Mehroof, Griffiths, 2010). Dobra sa-
mokontrola moze bowiem takze zwieksza¢ wydajno$¢ graczy, pomagac im

uzyskiwac lepsze wyniki, czyli w efekcie moze si¢ przyczynia¢ do wigkszej
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ilosci poswiecanego grom czasu (Mills, Allen, 2020). Znaczenie tego czyn-
nika nie jest wiec jednoznacznie rozstrzygniete.

Samokontrola wymaga $wiadomosci, mozna wigc zastanawial sie,
czy sklonno$¢ do czynienia siebie, swoich mysli, odczuc i potrzeb przed-
miotem namystu (co oddaje istote refleksyjnosci) nie stanowi czynnika
chronigcego przed patologizacja grania (i uzaleznieniami w ogoéle). Beda-
ca forma samo$wiadomosci prywatnej refleksyjno$¢, ujmowana zgodnie
z koncepcja Pauli Trapnell i Jennifer Campbell (1999) jako dyspozycja,
oznacza wynikajacg z ciekawosci poznawczej sklonno$¢ do zainteresowa-
nia sobg, obserwowania siebie i oddawania si¢ mysleniu na swdj temat
w celu lepszego samopoznania. Refleksyjnos$¢ utatwia¢ moze powstrzy-
mywanie si¢ przed wycigganiem pochopnych wnioskéw, sprzyja krytycz-
nej ocenie swoich postepéw i tym samym moze posrednio wpltywaé na
realizacj¢ zamierzonych celéow (Trapnell, Campbell, 1999). Powinna wiec
uwrazliwia¢ choc¢by na sygnaly szkodzenia im przez nadmierne granie
i pozwala¢ na lepsza kontrole nad czasem gry i stopniem zaabsorbowa-
nia jej przebiegiem. Ponadto refleksyjnos¢ ulatwia krytyczne myslenie,
co chroni przed znieksztalceniami poznawczymi, ktérych istnienie moze
podtrzymywac objawy zaburzonego grania. Jak wykazano, osoby z wyso-
kimi wskaznikami IGD (Internet games disorder) wykazuja czeste znie-
ksztalcenia poznawcze, definiowane jako irracjonalne przekonania na
jaki$ temat lub brak krytycyzmu w ocenie ludzi, siebie i kontekstu (Huan-
huan, Wang, 2013; Billieux i in., 2020). Zasadne wiec wydaje si¢ przypusz-
czenie, ze refleksyjno$¢ koreluje ujemnie z problemowym graniem. Argu-
mentem za tym jest tez dodatni zwiazek refleksyjnosci z otwartoécig na
doswiadczenie (Trapnell, Campbell, 1999; Stowinska, Zbieg, Oleszkowicz,
2014), a jak wynika z badania Christiana Montaga i wspdtpracownikow
(2021), cecha ta koreluje ujemnie z uzaleznieniem od gier (zaréwno wtedy
gdy mierzy sie je za pomoca kryteriow WHO, jak i wtedy, gdy stosuje sie
pomiar oparty na APA) (Montag i in., 2021).

Z drugiej strony wyrdznia si¢ wiele rodzajow refleksyjnosci, na gruncie
teorii uczenia si¢ i nauczania opisywano np. refleksje naprawcza, recenzyj-
ng, badawczg, retoryczng i przeksztalcajacg. Znane tez jest pojecie reflek-

syjnosci praktycznej oznaczajace zdolnos¢ do intensywnego rozwijania
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swoich umiejetnosci zawodowych. Sklada si¢ na nig refleksyjnos¢, samo-
swiadomo$¢ i krytyczne myslenie. Osoby o wysokim nasileniu tej wiasci-
wosci wydaja sie rozumie¢, jak przebiega proces uczenia si¢ przez wlasne
doswiadczenie, to znaczy potrafia wyciaga¢ wnioski ze swoich dzialan
zawodowych dzigki analitycznej ocenie swoich dokonan (Klejman-Per-
kowska, 2018). Odnoszac to do problemu podjetych badan, mozna przy-
puszczad, ze ten rodzaj refleksyjnosci bedzie sprzyjal osiggnieciom graczy,
zwlaszcza uczestniczacych w wirtualnym zyciu grupy. Takie osoby beda
poswigca¢ swdj czas na trening, doszkalanie swoich umiejetnosci po to,
by wypracowac techniki usprawniajace ich ptynnosé¢ gry. Nie mozna wigc
wykluczy¢, ze dla osiggania sukcesow w grze beda poswigcac jej wiele cza-
su, a jest to czynnik sprzyjajacy uzaleznieniu. Cho¢ zwiazki refleksyjno-
$ci z uzaleznieniami wydaja si¢ raczej negatywne, to w specyficznej sferze
gier komputerowych nie jest to calkiem oczywiste i nadal wymaga do-
okreslenia. Jak dotad bardzo niewiele badan podejmowalo w kontekscie
patologicznego grania problem refleksyjnosci. Wiadomo jednak, ze ko-
reluje ona z réznymi sposobami uzytkowania Internetu, réznicuje osoby
nadmiernie korzystajace ze smarfonéw od tych, ktore korzystaja z nich
w zdrowy sposob. W badaniach Alessandra Musettiego i wspolpracow-
nikéw (2020) dluzszy czas spedzany na korzystaniu z telefonu komor-
kowego oraz niski poziom refleksyjnego funkcjonowania i doswiadczenie
traumy w dziecinistwie (szczegdlnie u mezczyzn) pozwalaly przewidywaé
silniejsze uzaleznienie od uzytkowania smartfona.

Refleksyjnos¢ przeciwstawiana jest czasem impulsywnosci (nieko-
niecznie zreszta stusznie), ta za$ jest jednym z czg$ciej wymienianych
przez badaczy czynnikéw uzaleznien réznego typu, w tym zaburzonego
grania (przeglady np. w: Lee i in., 2019). Pojawiajg si¢ réwniez dowody
badawcze na pozytywne znaczenie rozwijania uwaznosci (a wigc i reflek-
syjnosci) w terapii i profilaktyce uzaleznien (np. Shepherd, 2010; Seghete
iin., 2022; Mosler i in., 2023; Kim i in., 2022).

Refleksyjnos¢ jest wlasciwos$cia zwiazang z samoswiadomoscia, z kry-
tycznym mysleniem, a przede wszystkim z umiejetnoscia (i upodoba-
niem) do czynienia siebie przedmiotem obserwacji i namystu o racjonal-

nym charakterze. Granie racjonalne oznacza za$ m.in. niedopuszczanie
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do nadmiernego angazowania si¢ w $wiat wirtualny. Angazowanie si¢ to
juz termin dotyczacy sfery emocjonalno-motywacyjnej, ktdra jest w grach
bardzo istotna. Udzial w rozgrywce moze si¢ wigza¢ z do$wiadczaniem
silnych emocji, bedacych reakcja na sukcesy, porazki czy tez frustracje
wynikajaca z niemoznosci sprostania wyzwaniom w grach lub w przy-
padku, gdy zawioda wspolgracze. Silne emocje towarzyszg graczom takze
po skonczonej sesji. Potrzebne sa wiec funkcje pozwalajgce skutecznie ta
sferg zarzadza¢. Konstruktem obejmujgcym ten wymiar ludzkiego funk-
cjonowania jest inteligencja emocjonalna. Pojecie to jest rozumiane na
co najmniej kilka sposobdw, szeroko i nierzadko krytycznie opisywa-
nych w literaturze (Smieja, 2018; Smieja, Orzechowski, 2008; Knopp,
2007, 2014). Jak zauwazaja Alberto Alegre, Nuria Pérez-Escoda i Elia
Lépez-Cassa (2019), juz od pewnego czasu mozna jednak méwic o po-
jawieniu sie¢ wsrdéd badaczy pewnego konsensusu co do wyrdzniania
dwdch rodzajow inteligencji emocjonalnej. Pierwszy to zdolnos¢ spraw-
nego przetwarzania informacji emocjonalnych, zwigzana ze zdolnoscia-
mi poznawczymi, ale nie tozsama z nimi. Drugi rodzaj to inteligencja
emocjonalna jako cecha, a wlasciwie kombinacja cech osobowosci od-
powiedzialnych za radzenie sobie w sytuacjach o charakterze emocjo-
nalnym i spotecznym. To ujecie zaproponowali Konstantinos V. Petrides
i Adrian Furnham (2006) w 2001 r. i od tego czasu jest intensywnie roz-
wijane i wzbogacane o nowe dowody badawcze z catego $wiata (Petrides
iin., 2016; Alegre i in., 2019). W polskim pi$miennictwie rzadko jednak
pojawiaja si¢ badania oparte na tej koncepcji inteligencji emocjonal-
nej, do niej wiec odwolaliémy sie w badaniu wlasnym, rozumiejac ja
za Petridesem jako ceche zwigzang z postrzeganiem swoich zdolnosci
emocjonalnych w zakresie regulowania, wyrazania i rozumienia emocji
(wlasnych i innych ludzi) w celu przystosowania si¢ do swojego otocze-
nia i utrzymania dobrego samopoczucia, czyli jako swego rodzaju po-
czucie/przekonanie o samoskutecznosci emocjonalnej. Petrides wlacza
w jej zakres szereg sktadowych, m.in emocjonalnos¢, empatie, samo-
kontrole czy zarzadzanie emocjami, rozrdznia tez intra- i interpersonal-
ny aspekt inteligencji emocjonalnej. Podobnie wigc jak przy ,zdolno-

sciowych” modelach nie jest to jednowymiarowa struktura; ponadto
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wedlug Petridesa pelni ona role analogiczng do bazowych czynnikéw
osobowosci (Petrides i in., 2016; Petrides, Mavroveli, 2018).

Niezaleznie jednak od przyjetej koncepcji inteligencji emocjonalne;j
jest wiele dowodéw badawczych pokazujacych, ze inne uzaleznienia,
w tym substancjalne, s3 rowniez powigzane (negatywnie) z poziomem
inteligencji emocjonalnej zaréwno jako cechy, jak i zdolnosci (przeglad:
Dang i in., 2019). Réwniez wyniki dowodzace lepszego funkcjonowa-
nia zawodowego i spolecznego oséb z wysoka inteligencja emocjonal-
ng (Petrides i in., 2016; Lea i in., 2019; Barreiro, Treglown, 2020) daja
dobre podstawy do przewidywania negatywnych zwiazkéw inteligencji
emocjonalnej z patologicznym graniem. Zwiazki takie stwierdzono dla
inteligencji emocjonalnej jako cechy m.in. w badaniach Dexin Che i ze-
spolu (2017) oraz Kagana Kircaburun i wspétpracownikéw (2020). Nie
zawsze jednak wykazywano wplyw bezposredni. Na przyklad Della Dang
i wspolpracownicy (2019) stwierdzili ochronny, ale posredni wplyw inte-
ligencji emocjonalnej na uzaleznienie od gier internetowych - zaréwno
w analizach przekrojowych, jak i podtuznych, natomiast bezposrednio
na poziom uzaleznienia badanych wplywata depresja, ktora tez zmniej-
szala elastyczno$¢ radzenia sobie — nasilajagc w ten sposob objawy IGD.
Mozna tez spodziewac sie, ze np. w grach polegajacych na poruszaniu sie
w wirtualnych $wiatach na pozér przypominajacych ludzkie spolecznosci
(symulacje), inteligencja emocjonalna bedzie ufatwiata osigganie dobrych
wynikéw i w ten sposob skltaniala do coraz czestszego poswiecania sig
grom, nawet kosztem realnego zycia’.

Zarowno refleksyjnos¢ (powigzana ze sfera poznawczg), jak i cecha
inteligencji emocjonalnej (sfera emocjonalna) moga by¢ mniej wazne
dla probleméw z graniem niz bardziej bazowe czynniki temperamen-

talne i neurofizjologiczne, ktérych zwigzku z uzaleznieniami, w tym

Preferowane gatunki gier probowalismy uwzgledni¢ w badaniu, jednak trudnos¢
wyodrebnienia oséb, ktdre opowiadalyby sie jednoznacznie za jednym tylko ro-
dzajem gier, spowodowata spore zamieszanie metodologiczne i w efekcie malg
wiarygodno$¢ uzyskanych w tym obszarze wynikéw. W przedstawianym artykule
zatem ich nie referujemy. Jednak charakterystyka gatunkow gier i ich potencjal-
nych zwiagzkéw z badanymi zmiennymi oraz otrzymane dane sg - dla zaintereso-
wanych - dostepne u autoréw.
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behawioralnymi, wielokrotnie dowodzono. Przeprowadzona przez Kon-
stantinosa loannidisa i wspdtpracownikéw (2019) metaanaliza badan do-
tyczacych znaczenia réznych aspektéw impulsywnosci dla zaburzen zwia-
zanych z hazardem wykazala, ze rzeczywiscie towarzyszy im podwyzszona
impulsywnos¢ w szeregu domen poznawczych. Z kolei np. Chih-Hung Ko
i wspolpracownicy (2010), opierajac badania na teorii Cloningera wyrdz-
niajagcej trzy wymiary temperamentu (poszukiwanie nowosci, zaleznosé
od nagrody i unikanie szkody), stwierdzili, ze osoby uzaleznione od In-
ternetu cechowaly si¢ wysokim poziomem poszukiwania nowosci, uni-
kania szkod oraz niska zaleznoscig od nagréd. Badanie nie réznicowato
poszczegdlnych aspektow uzaleznienia od Internetu, jednak autorzy pod-
kreslajg zgodnos¢ wynikéw z dotychczasowymi badaniami nad wszelkimi
uzaleznieniami. Niemniej istnieja pewne niuanse w znaczeniu poszcze-
go6lnych wymiaréw temperamentu dla réznych cyfrowych uzaleznien. Na
przyktad indonezyjscy studenci medycyny badani przez Enjeline Hanafi
i wspdtpracownikéw (2019) wykazywali wigksze ryzyko uzaleznienia od
smartfona, jesli cechowali si¢ wysokimi wskaznikami unikania szkéd. Po-
dobng zalezno$¢ (korelacja stopnia uzaleznienia z unikaniem szkéd oraz
obnizonym nastrojem) stwierdzono u alkoholikéw, jednak juz objawy
IGD korelowaly istotnie z temperamentem w inny sposéb — dodatnio
z poszukiwaniem nowosci oraz z impulsywnoscia i uwagg. Cho¢ osoby
bardziej uzaleznione od gier internetowych wykazywaty tez (w stosunku
do nieuzaleznionych) nieco wyzszy poziom unikania szkdd, wymiar ten
nie korelowat istotnie z poziomem uzaleznienia (Lee i in., 2017).
Poszukiwanie nowosci jest bliskie Zuckermanowskiej koncepcji zapo-
trzebowania na doznania (Zuckerman, 1984). Zréznicowang indywidual-
nie skfonno$¢ do poszukiwania doznan uwazal on za jeden z wymiaréw
temperamentu, stala cech¢ osobowosci o podlozu biologicznym, zwia-
zanym z mechanizmami neurofizjologicznymi pobudzania i hamowania
(Zuckerman, Neeb, 1979). Wykazal, ze jest ona korelatem podejmowania
czynnosci - takze ryzykownych — pobudzajacych do dziatania bez wzgle-
du na konsekwencje (Zuckerman, 1984). Marvin Zuckerman definiuje te
skltonnos¢ jako potrzebe (istotng dla osiggniecia optymalnego poziomu

pobudzenia) ,,zréznicowanych, nowatorskich, zlozonych i intensywnych
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doznan i doswiadczen oraz sklonnos¢ do podejmowania fizycznego, spo-
tecznego, prawnego i finansowego ryzyka w imi¢ takich doznan” (1994,
s. 49). Sktada si¢ ona z czterech odrebnych komponentéw: poszukiwania
wrazen, poszukiwan dreszczyku emocji i przygod, odhamowania i podat-
nosci na nude. Co ciekawe, impulsywno$¢ jako charakterystyczny czynnik
poszukiwania doznan okazala si¢ doskonalym predyktorem naduzywa-
nia substancji psychoaktywnych jedynie w przypadku kobiet, u mezczyzn
takiej zaleznosci nie stwierdzono lub byla ona nieistotna statystycznie
(Kong iin., 2013). Niemniej jednak inne badania temu przecza (Doumas,
Miller, Esp, 2017; Gowin i in., 2017).

Fascynacja grami wiaze si¢ z intensywnoscig dostarczanych przez nie
przezy¢. Spora czes¢ uzytkownikéw siega po gry wlasnie ze wzgledu na
dostarczane przez nie bodzce. Podobne motywacje towarzysza sieganiu
po internetowg pornografi¢ czy specyficzna muzyke (np. rock, reggae czy
hip-hop), ktdre, jak stwierdzil Robert Weisskirch i Laurel Murphy (2004),
s3 popularne wsrod graczy. Kai Miiller zwraca jednak uwage, ze cho¢ teo-
retycznie do$¢ powszechnie uwaza si¢ potrzebe doznan za korelat zabu-
rzonego grania i innych uzaleznien niesubstancjalnych (Lejoyeux, McLo-
ughlin, Adés, 2000; Zuckerman, 2005), to wyniki badan nie sg tu calkiem
jednoznaczne (Miiller i in., 2016). Czesciej potwierdzano znaczenie po-
szukiwania wrazen w badaniach nad uzaleznieniem od Internetu (obej-
muje ono wprawdzie réwniez granie, ale wérdd innych jeszcze czynnosci
internetowych) (Dalbudak i in., 2015), w tym wyzsze nasilenie wrazen
u osob szukajacych mozliwosci leczenia z racji probleméw zwigzanych
z korzystaniem z sieci (Floros i in., 2014). Jednak Miiller z zespotem (2016)
wykazali przeciwng zalezno$¢ - tzn. obnizong potrzebe doznan u oséb
z wysokim poziomem uzaleznienia od Internetu. W odniesieniu do gier
metaanalizy autorstwa Vancea MacLarena i wspotpracownikow, uwzgled-
niajace poréwnania z probka grajacych ,,nie problemowo’, wykazaly brak
istotnego zwigzku miedzy zaburzonym graniem a poszukiwaniem doznan
(MacLaren i in., 2011). Jednak kolejne badania nie zawsze potwierdzaly
ten wniosek, np. Mohamed Hamid i wspotpracownicy (2022) wykazali, ze
potrzeba doznan u mlodziezy arabskiej koreluje wprost z objawami IGD,

a takze z wigkszg ilo$cia czasu poswigconego grom.
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Badanie

Projektujac badanie chcieliSmy, by moglo przynies¢ odpowiedzi na pyta-
nia, na ktore literatura przedmiotu nie daje jeszcze satysfakcjonujacych,
jednoznacznych odpowiedzi: czy wzmozona potrzeba poszukiwania wra-
zen jest efektem nieumiejetnosci kierowania oraz rozpoznawania swoich
emocji u graczy komputerowych? Czy, ujmujac rzecz inaczej, w zwigzku
z brakiem zdolno$ci emocjonalnych, gracze komputerowi potrzebujg do-
$wiadczania bardziej wyrazistych i zarazem jednoznacznych przezy¢? Czy
brak zdolnosci do radzenia sobie z emocjami i trudnymi sytuacjami jest
kompensowany nalogowym graniem w gry komputerowe? Czy refleksyj-
nos$¢ jest ta zmienng, ktéra wptywajac na poznawcze zaciekawienie swoim
wewnetrznym stanem, przyczynia si¢ do uruchomienia proceséw samo-
kontrolujacych i zmniejsza zagrozenie problemowym graniem? Czy od-
grywa podobna role w uzaleznieniu od gier jak inteligencja emocjonalna?

Z wyjatkiem rzadko branej pod uwage refleksyjnosci przyblizone wy-
zej czynniki byly juz niejednokrotnie przedmiotem analiz badaczy zaj-
mujacych si¢ uzaleznieniami, w tym problemowym korzystaniem z tech-
nologii cyfrowych. Nieczesto jednak, wedle naszej wiedzy, uwzgledniano
je jednoczesnie. Nie jest tez oczywiste, jakie s3 miedzy nimi powigzania
u graczy, gdyz niesp6jno$¢ wynikéw dotyczacych np. poszukiwania wra-
zen sugeruje znaczng specyfike tej grupy, nawet w poréwnaniu z grupami
z innymi problemami cyfrowymi — nadmiernie korzystajacych z Interne-
tu, smartfonéw (Walther, Morgenstern, Hanewinkel, 2012).

Celem przeprowadzonego badania bylo zatem ustalenie zalezno$ci
pomiedzy potrzeba poszukiwania doznan, inteligencja emocjonalng oraz
refleksyjnoscia u graczy komputerowych (zréznicowanych pod wzgle-
dem wieku i czasu po$wigcanego tej rozrywce) oraz okreslenie zwigzkow
tych zmiennych z poziomem uzaleznienia od gier. Opierajac si¢ na bada-
niach Jeffreya Joiremana, Lesa Parotta i Joy Hammersli (2002) wykazu-
jacych powigzania refleksyjnosci z przyjmowaniem perspektywy innych
i z empatyczng troska, spodziewano si¢ pozytywnych korelacji miedzy
refleksyjnoscia a inteligencja emocjonalng. Zakladano réwniez, na pod-

stawie przywotanych wczesniej w tekscie badan, ze ich wysoki poziom
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wigzaé sie bedzie z nizszymi wskaznikami zaburzonego grania (stopien
uzaleznienia od gier komputerowych). Oczekiwano tez, zgodnie z do-
tychczasowa wiedza, dodatniej korelacji migdzy potrzebg poszukiwania
doznan a uzaleznieniem od gier. W odniesieniu do potrzeby poszukiwa-
nia doznan, chociaz wielu badaczy (m.in. Nikooyeh, Zarani, Fathabadi,
2017) stwierdzalo jej negatywne zwigzki z inteligencja emocjonalna, nie
mozna jednak wykluczy¢, ze taka zalezno$¢ nie dotyczy graczy kompu-
terowych, ktorzy wprawdzie angazuja si¢ w gry, by dostarczy¢ sobie do-
znan, ale by osiagna¢ sukces powinni rozpoznawac i rozumie¢ przezycia
postaci w grach (szczegélnie symulujacych relacje miedzyludzkie) oraz
efektywnie wspdtpracowac z innymi (w grach typu multiplayer), do czego
potrzebna jest inteligencja emocjonalna. Ponadto ze wzgledu na wzbu-
dzane w toku gry réznorodne, takze negatywne, emocje (Klimczyk, 2022),
wazna staje si¢ umiejetnos$¢ zarzadzania nimi, co tez nalezy do funkcji

inteligencji emocjonalne;j.

Osoby badane

Badaniem objeto 221 oséb, z czego 19 respondentéw (8,5%) zostalto
wykluczonych z badania z powodu niepelnoletnosci, a 2 osoby (1%)
z powodu brakéw czesci odpowiedzi w kwestionariuszach. Ostatecznie
przebadano 200 oséb (32 kobiety, 168 mezczyzn) w wieku od 18 do 58
lat, M = 24,73 (8D = 8,72). Granie zajmowalto badanym srednio ponad
2 godz. dziennie (M = 2,19; SD = 1,5), maksymalna podana wartos¢ wy-
nosita 5 godz. Grupa charakteryzowala sie¢ wysokimi wynikami na skali
uzaleznienia od gier komputerowych (GAS) M = 16,79 (SD = 5,68), przy
czym o potencjalnym uzaleznieniu moéwi si¢ juz, gdy badany uzyskuje 9
pkt na skali GAS. Pod wzgledem preferencji rodzaju gier grupa okazata
sie wysoko homogeniczna, bo az 157 respondentéw (79%) deklarowalo,
ze gra w gry symulacyjne (World of Tanks, War Thunder, The Sims, Euro

Truck Simulator).
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Narzedzia

Wykorzystano cztery, opisane ponizej, narzedzia badawcze. Skala Uzalez-
nienia od Gier Komputerowych (game addiction scale, GAS) zostala skon-
struowana przez Jeroena Lemmensa, Patti Valkenburg i Jochena Petera
(2009) na podstawie kryteriow uzaleznienia behawioralnego Griffithsa
(zaabsorbowanie, modyfikacja nastroju, tolerancja, symptomy odstawie-
nia, konflikt, nawroty, problemy) i zaadoptowana do warunkéw polskich
przez Julie Balcerowska, Adrian¢ Biernatkowska i Pawta Atroszke (2017).
Odpowiedzi dokonuje sie na pigciostopniowej skali Likerta, gdzie 1 ozna-
cza ,nigdy’, a 5 ,bardzo czesto”. Aby méwi¢ o uzaleznieniu, respondent
powinien zaznaczy¢ co najmniej trzy razy ,czasami” (9 pkt), generalnie
im wyzszy wynik, tym silniejsze uzaleznienie od gier komputerowych.
Alfa Cronbacha dla tego narzedzia wynosi 0,84. Trafno$¢ jest réwniez
zadawalajgca, o czym $wiadczg pozytywne korelacje skali z poziomem
stresu, negatywnymi emocjami i lekiem spolecznym oraz ujemne zwiazki
z takimi zmiennymi jak zadowolenie ze snu, zdrowia, poziom ugodowo-
$ci, sumienno$ci i otwarto$ci na do$wiadczenie (Balcerowska, Biernatow-
ska, Atroszko, 2017).

Kwestionariusz Potrzeby Poszukiwania Doznan (Sensation Seeking
Scale, SSS-V) - ttumaczenie piatej wersji skali opracowanej przez Zuc-
kermana, zaadaptowane do polskich warunkéw przez Dorote Zychowska
(za: Scigata, 2012). Narzedzie pozwala na wylonienie czterech podsta-
wowych sktadowych potrzeby poszukiwania doznan: poszukiwanie gro-
zy i przygod (thrill and adventure seeking, TAS); poszukiwanie przezy¢
(experience seeking, ES); rozhamowanie (disinhibition, DIS) i podatnos¢
na nude (boredom susceptibility, BS), ktére pojawily si¢ dopiero w trze-
ciej wersji kwestionariusza (SSS-III) w wyniku zastosowania przez Zuc-
kermana analizy czynnikowej. Rzetelno$¢ wewnetrzng uzytej w badaniu
wersji kwestionariusza okreslono jako zadowalajaca, wspdtczynnik alfa
Cronbacha dla skali TAS wahat sie od 0,77 do 0,88, a dla skali ES i DIS
wynosil on od 0,61 do 0,85. Oryginalna wersja skali poszukiwania doznan
korelowata na dosy¢ wysokim poziomie z otwarto$cig na do§wiadczenia
(r =0,45) i ekstrawersjg (r = 0,22) mierzong na skali NEO-FFI. Skale TAS
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i ES najwyzej korelowaly z podskalg otwartosci NEO-FFI (Zuckerman,
1984). W tlumaczeniu z jezyka angielskiego na polski uzyto jednak kilku
zwrotéw, ktore wyszly juz z powszechnego uzytku. Aby wiec pasowaly do
wspolczesnych warunkow, w prezentowanych tu badaniach zdecydowano
sie na wprowadzenie drobnych zmian, np. w kwestionariuszu: 1A - ,Lu-
big szalone prywatki...” zamieniono na 1A - ,Lubie szalone imprezy...”;
3.A - ,Chcialbym by¢ taternikiem” zamieniono na 3.A - ,Chciat(a)bym
by¢ alpinist(k)a”. Respondenci zaznaczaja swoje odpowiedzi na dychoto-
micznej skali, majgc do wyboru odpowiedz A lub B. Za kazda odpowiedz
diagnostyczng przyznawany jest jeden punkt, ktéry przyporzadkowany
jest do odpowiedniej podskali. Wynik ogoélny liczy si¢ tak jak w oryginal-
nej wersji SSS-V, podliczajac sume czterech wynikow czastkowych.

Polska adaptacja Kwestionariusza Ruminacji-Refleksyjnosci (RRQ).
Fundamentem polskiej wersji kwestionariusza (KRR) byta 24-itemowa
wersja RRQ stworzona przez Trapnell i Campbell (1999). Kwestionariusz
sklada si¢ z dwdch podskal: Ruminacji oraz Refleksyjnosci. W pierwszym
przypadku stwierdzenia odnoszg si¢ do motywowanego lekiem, depresja
lub gniewem uporczywego i automatycznego koncentrowania si¢ na wta-
snych myslach i doznaniach, czgsto dotyczacych przeszlosci. Druga pod-
skala zawiera natomiast twierdzenia odnoszace si¢ do motywowanych
ciekawoscia poznawczg aktywnosci nakierowanych na poznawanie siebie
(Stowinska, Zbieg, Oleszkowicz, 2014). Kwestionariusz zawiera 16 pozy-
cji sformutowanych pozytywnie i 8 negatywnie. W KRR wykorzystano
5-stopniowa skale Likerta, gdzie ranga 1 to ,,Zdecydowanie si¢ nie zga-
dzam’, a 5 oznacza ,,Zdecydowanie si¢ zgadzam”. Respondenci dla kazdej
ze skal mogg uzyska¢ wyniki w przedziale od 12 do 60 pkt. Rzetelnos¢
(alfa Cronbacha) dla polskiej wersji wynosila dla ruminacji 0,86, a dla re-
fleksyjnosci 0,85. Z zalozen teoretycznych wynika, ze ruminacje i reflek-
syjnos¢ sa wzglednie od siebie niezalezne (r = 0,22) (Trapnell, Campbell,
1999). Podobne wyniki osiagnieto w polskiej adaptacji kwestionariusza
dla grup nastolatkéw (r = 0,22), ale w przypadku grupy studentéw wspot-
czynnik korelacji wyniést r = 0,39, co jest wynikiem wyzszym od danych
uzyskanych w oryginalnej wersji RRQ (Z = 3,66, p < 0,001) (Stowinska,
Zbieg, Oleszkowicz, 2014).
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Polska wersja kwestionariusza TEIQue-SE Jest to narzedzie wykazujg-
ce dobre wlasciwosci psychometryczne, polecane do szybkich ocen inteli-
gencji emocjonalnej jako cechy (Cooper, Petrides, 2010). Kwestionariusz
TEIQue-SF to skrdcona, ale rownowazna pod wzgledem rzetelnosci i traf-
nosci wersja skali TEIQue. Kwestionariusz zostal zaadaptowany do pol-
skich warunkéw przez Agate Wytykowska (Wytykowska, Petrides, 2007).
Podstawg teoretyczng pelnej wersji kwestionariusza jest model inteligencji
emocjonalnej Petridesa i Furnhama, traktujacy inteligencje emocjonalna
jako ceche. Ujmuje on takie czynniki jak emocjonalnos¢, samokontrola,
towarzysko$¢ i dobre samopoczucie. Catkowita liczba pozycji testowych
w TEIQue-SF wynosi 30, a respondent proszony jest o zaznaczenie prawi-
dlowej rangi na 7-stopniowej skali Likerta, gdzie 1 oznacza ,,Zupelnie nie”,
a 7 — ,Absolutnie tak”

TEIQue-SF przewiduje efektywnos¢ radzenia sobie oraz stopien regu-
lowania negatywnych emocji wobec sytuacji stresowych. Posiada istotna
trafno$¢ w stosunku do cech wielkiej piatki (big five personality traits)
(O’Connor, Nguyen, Anglim, 2017). Walidacja krotkiej wersji kwestio-
nariusza dla polskiej populacji rowniez okazala si¢ zadowalajaca i zbiez-
na z danymi dla wersji anglojezycznej (Szczygiel, Jasielska, Wytykowska,
2015).

Procedura

Badanie zostalo przeprowadzone online za pomocg dwdch sposobdéw
zbierania danych. Jeden z nich - ,,dlugoterminowy” - odbyl si¢ za posred-
nictwem Facebooka przez umieszczenie kwestionariuszy na okres mie-
sigca w poscie udostepnionym trzem réznym grupom spolecznosciowym
graczy. Drugi sposob — ,krotkotrwaly” — polegal na przeprowadzeniu
badania na Zywo, za zgoda jednego z profesjonalnych graczy kompute-
rowych, podczas dwudniowej sesji grania w gry. Osoby wyrazajace checé
udzialu w badaniu zostaly poproszone o klikniecie w link, ktéry przekie-
rowywal ich bezposrednio do kwestionariuszy.

W obu sytuacjach w pierwszej kolejnosci zaprezentowano badanym

cel, przebieg oraz warto§¢ udzialu w badaniu. Nastepnie respondenci
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zostali poproszeni o uzupetnienie informacji o ich plci, wieku, czasie spe-
dzonym na graniu oraz o kategorii gier, w ktore najczesciej graja. W tym
ostatnim przypadku umozliwiono respondentom udzielenie wielokrotne;j
odpowiedzi. Proszono ich o wybranie nastepujacych rodzajow gier: spor-
towe (FIFA, NBA), strzelanki (Counter Strike, Fortnite), RPG (Cyberpunk
2077, WiedZmin), MMORPG (Metin2, Tibia), logiczne (Impostor, Candy
Crasch), strategiczne (Total Ware, Age of Empires) i symulacje (World of
Tanks, Euro Truck Simulator). Natomiast w pytaniu o czas poswiecony
na gry komputerowe badani mogli wskaza¢ jedng z ponizszych katego-
rii: 1) ,Nie gram w gry komputerowe”, 2) ,,Gram mniej niz jedng godzing
dziennie”, 3) ,Gram od jednej do trzech godzin dziennie”, 4) ,Gram po-
wyzej trzech godzin dziennie”. Nastepnie zaprezentowano respondentom
kwestionariusze w nastepujacej kolejnosci: Skale Uzaleznienia od Gier
Komputerowych, Kwestionariusz Poszukiwania Doznan, Kwestionariusz
Ruminacji-Refleksyjnosci i Kwestionariusz Inteligencji Emocjonalne;j.
Catkowity czas badania wynosit okoto 15-20 min.

Wyniki

Wszystkie obliczenia zostaly przeprowadzone w programie JASP, a war-
toscig progowa dla uznania korelacji lub réznicy za istotng statystycznie
bylo p < 0,05. W tab. 1 zebrano dane statystyk opisowych i rezultaty zba-
danej normalnosci rozktadéw dla zmiennych ilosciowych.

Tabela 1. Statystyki opisowe dla zmiennych ilo§ciowych analizowanych

w badaniu
M |Mdn| sD | Sk |Kurt |Min.|Maks.| P
testu S-W

Wiek 24,73 22 8,72 1,56 | 2,45 16 58 <0,001
Godziny dziennie 2,19 2 1,15 0,73 | -0,59 1 5 <0,001
Uzaleznienie od gier | 16,79 16 5,68 0,63 | 0,31 7 35 0,033
R 35,46 36 4,66 | -0,42 | 1,12 | 20 49 0,005
1IE 132,15 | 132 | 23,28 | -0,03 | -0,15| 73 192 0,855
PPD Wynik ogdlny 18,00 18 590 | -0,14 | -0,09| 3 33 0,270
TAS 5,67 6 2,72 1 -0,23 1 -0,83| O 10 0,016
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M |Mdn| sD | Sk |Kurt. |Min.|Maks.| P
testu S-W
ES 476 | 5 | 1,99 | 022 [-026] 0 | 10 | 0,006
DIS 484 | 5 | 229 | 002 |-066] 0 | 10 | 0086
BS 274 | 3 | 1,77 | 058 | 017 ] 0 | 9 | <oo1

M - érednia, Mdn - mediana, SD - odchylenie standardowe, Sk. - sko$no$¢, Kurt. - kur-
toza, Min. - minimum, Maks. — maksimum, R - refleksyjno$¢, IE - inteligencja emocjo-
nalna, PPD - potrzeba poszukiwania doznan, TAS - poszukiwanie grozy i przygéd, ES -
poszukiwanie przezy¢, DIS - rozhamowanie, BS - wrazliwo$¢ na nude.

W przypadku refleksyjnosci uzyskano rozklad lekko lewoskosny. Dla
inteligencji emocjonalnej oraz potrzeby doznan ogélny rozktad nie od-
biegal istotnie statystycznie od rozktadu normalnego (p dla testu Shapi-
ro-Wilka > 0,05).

W odniesieniu do komponentéw potrzeby poszukiwania doznan naj-
wyzsze wyniki badani osiagneli w skali TAS (M = 5,67), a najnizsze — BS
(M =2,74). Mimo iz wigkszo$¢ podskal odbiega od rozkltadu normalnego
(p < 0,05), to jednak w analizach zwigzkéw miedzy zmiennymi opartymi
na korelacji wykorzystano test parametryczny r Pearsona ze wzgledu na
duza liczbe respondentéw (N = 200). W przypadku analiz opartych
na testach réznic wybdr testu byt dobrany osobno dla kazde;j.

Zwiazki refleksyjnosci, inteligencji emocjonalnej
i potrzeby doznah u graczy

Analiza korelacji pokazata brak istotnego zwiazku miedzy refleksyjnoscia
a inteligencja emocjonalng w badanej grupie (r = 0,0978). Jak jednak po-
kazuja dane zawarte w tab. 2, stwierdzono istotne (cho¢ niewielkie) do-
datnie korelacje refleksyjnosci oraz inteligencji emocjonalnej z poziomem
potrzeby doznan: R (r = 0,201; p < 0,01) i IE (r = 0,1547; p < 0,05). Przy
czym refleksyjnos¢ wigzata sie istotnie ze wszystkimi komponentami po-
trzeby doznan z wyjatkiem DIS, a inteligencja emocjonalna korelowata

jedynie z poszukiwaniem przezy¢ (ES).
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Tabela 2. Korelacje refleksyjnosci, inteligencji emocjonalnej z poziomem

poszukiwaniem doznan (z wykorzystaniem wspotczynnika r Pearsona)

PPD
g TAS 156 DIS BS
calos¢
Refleksyjnos¢| 0,201 0,1896% 0,175% 0,02 0,1573*
Inteligenc
MEIBENTIE 1 1547 0,13 0,1638* 0,13 0,03
emocjonalna

o p < 0,0015 % p < 0,01; % p < 0,05

PPD - potrzeba poszukiwania doznan, TAS - poszukiwanie grozy i przygéd, ES - poszu-
kiwanie przezy¢, DIS - rozhamowanie, BS — wrazliwo$¢ na nude

Poniewaz Ana Merchéan-Clavellino z zespotem (2020) w swoich ba-
daniach konsumentéw alkoholu stwierdzili istotne, ujemne korelacje
pomiedzy inteligencja emocjonalng a odhamowaniem, czyli inaczej niz
w naszym przypadku, dla upewnienia si¢ co do otrzymanego wyniku
przeprowadzono analiz¢ réznicowa pomiedzy inteligencja emocjonalng
a wymiarem DIS. Uzyskano istotng statystycznie réznice (¢[200] = 1,9380;
p = 0,054), wskazujaca, ze u graczy osiagajacych wyzsze wyniki w skali
DIS poziom inteligencji emocjonalnej jest znaczaco wyzszy niz u graczy
majacych nizszg potrzebe rozhamowania. I analogicznie, bo poréwnano
dla potwierdzenia tego nieoczekiwanego wyniku réwniez osoby o wyzszej
i nizszej inteligencji emocjonalnej pod wzgledem wynikéw w podskali
DIS; osoby bardziej inteligentne emocjonalnie (podzial oparty na warto-

$ci mediany) mialy wyzsze wskazniki w podskali DIS.

Tabela 3. Poziom potrzeby rozhamowania (DIS) w grupach rézniacych

sie poziomem inteligencji emocjonalnej

Test Test ¢ Studenta (df = 200)
Zmienna S t

DIS 4
Nizsza inteligencja emocjonalna (do 132 pkt) 4,4455 -2,4624 0,0147
Wyzsza inteligencja emocjonalna (od 133 pkt) 5,2323

p<0,05
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Tabela 4. Poziom inteligencji emocjonalnej w grupach rézniacych sie

poziomem potrzeby rozhamowania (DIS)

Test Test t Studenta (df = 200)
. Inteligencja emocjonalna
Zmienna 3 . t p
Srednia
Niskie rozhamowanie 128,6067 -1,9380 0,054
Wyzsze rozhamowanie 134,9820
p<0,05

Korelaty problemowego grania

W kolejnym kroku sprawdzono powigzania stopnia uzaleznienia z inte-
ligencja emocjonalna, refleksyjnoscig i potrzeba poszukiwania doznan
oraz z czasem pos$wieconym grom, a takze z wiekiem graczy. Dane za-
mieszczone w tab. 5 pokazuja, ze poziom uzaleznienia jest zwigzany istot-
nie i ujemnie (r = -0,24) z wiekiem graczy (im starsi, tym nizsze ryzyko
uzaleznienia), dodatnio (r = 0,257) z czasem grania (im wigcej godzin
poswigcanych dziennie na uzytkowanie gier, tym bardziej wzrasta praw-
dopodobienstwo uzaleznienia) oraz ujemnie (r = -0,407) z inteligencja
emocjonalng (im wyzsza inteligencja emocjonalna, tym nizsze ryzyko
uzaleznienia), przy czym jest to najsilniejszy ze stwierdzonych zwigzkow.
Wiszystkie wymienione korelacje s3 istotne na poziomie p < 0,001. Re-
fleksyjnos$¢ i potrzeba doznan okazaly si¢ nie by¢ zwiazane z poziomem
problemowego grania (r = -0,01 dla Rir = 0,02 dla PPD).

Tabela 5. Korelacje miedzy uzaleznieniem od gier a wiekiem,
dziennym czasem w gry, refleksyjnoscia i poszukiwaniem doznan

(z wykorzystaniem wspoélczynnika r Pearsona)

. Czas gry Wynik ogolny
Wiek R 1E
€ dziennie PPD
Poziom uzaleznienia od gier |-0,24***| 0,257*** | -0,01 | -0,407*** 0,02

0 p <0,001;** p < 0,015 p < 0,05

R - refleksyjno$¢, IE - inteligencja emocjonalna, PPD - potrzeba poszukiwania doznan
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Réznice zalezne od wieku i czasu spedzanego na graniu

W nastepnym, niejako dodatkowym etapie analizy uzyskanych danych,
zastosowano testy réznic miedzy $rednimi w poszczegdlnych zmiennych
pomiedzy:

1) graczami do 24 r.z. (n = 127) a tymi od 25 r.z. (n = 73);

3) osobami grajacymi do 2 godz. dziennie (n = 142) a tymi, co graja od
3 godz. dziennie (n = 58).

Zastosowano albo nieparametryczny test U Manna-Whitneya (dla
czasu grania tab. 7), albo jego parametryczny odpowiednik, czyli test
t Studenta dla prob niezaleznych (w przypadku wieku graczy - tab. 6).

W przypadku poréwnania dwoch grup graczy, zréznicowanych pod
wzgledem wieku, stwierdzono, ze starsi gracze charakteryzujg sie wyzsza
inteligencja emocjonalng (¢[198] = -2,83; p = 0,005) od mlodszych (patrz
tab. 6). Istotny statystycznie wynik uzyskano takze w przypadku réznic
w poszukiwaniu przezy¢ (¢[198] = -2,90; p = 0,004) - wyzsze zapotrze-
bowanie na wrazenia majg wilasnie gracze starsi. W pozostatych przypad-

kach rdznice nie byly istotne statystycznie.

Tabela 6. Wyniki testu t Studenta dla grup rézniacych si¢ wiekiem

Statystyki opisowe

Test Do 24 lat Od 25 lat

(n=123) (n=73)

t p M SD M SD

1IE -2,83 10,005 | 128,68 22,60 138,18 23,37
R 0,84 | 0,403 35,67 4,66 35,10 4,66
TAS -0,29 | 0,769 5,62 2,79 5,74 2,61
ES -2,90 | 0,004 4,46 1,92 5,29 2,01
DIS -1,81 | 0,072 4,61 2,25 5,22 2,31
BIS 0,58 | 0,561 2,80 1,83 2,64 1,66
Wynik ogélny PPD | -1,62 | 0,106 17,49 5,99 18,89 5,68

P < 0,05, R - refleksyjnos¢, IE - inteligencja emocjonalna, PPD - potrzeba poszukiwania
doznan, TAS - poszukiwanie grozy i przygod, ES — poszukiwanie przezy¢, DIS - rozhamo-
wanie, BS — wrazliwo$¢ na nude

W efekcie poréwnania oséb réznigcych si¢ czasem, jaki poswigcaja co

dzien na gry (do 2 godz. dziennie i od 3 godz. dziennie), stwierdzono dwie
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réznice istotne statystycznie, pierwsza w zakresie inteligencji emocjonal-
nej (U =2926,5; p = 0,001) wskazujaca, ze to osoby grajace wigcej maja jej
wyzszy poziom (M = 140,24) niz osoby grajace mniej (M = 128,84). Druga
dotyczy poziomu uzaleznienia i tez jest zaskakujaca, bo okazuje sie, ze to
gracze grajacy mniej (czasowo) wykazujg wyzszy poziom uzaleznienia od
gier komputerowych (U = 5627; p = 0,001). W pozostatych przypadkach
réznice nie byly istotne statystycznie (patrz tab. 7).

Tabela 7. Wyniki testu U Manna-Whitneya dla grup rézniacych sie

czasem grania

Test UManna- Statystyki opisowe

Test Whitneya
Poréwnanie Do 2 godz. dziennie | Od 3 godz. dziennie
miedzy grupami (n=142) (n=58)
U p M SD M SD

IE 2926,5 | 0,001 | 128,84 21,95 140,24 24,62
R 3902,5 | 0,561 | 35,46 4,53 35,45 5,00
Wynik ogélny PPD 3935,5 | 0,624 | 17,89 5,85 18,28 6,07
TAS 4250,5 | 0,721 5,72 2,76 5,53 2,64
ES 3667,0 | 0,220 4,63 1,98 5,09 1,98
DIS 4260,0 | 0,701 4,87 2,29 4,76 2,30
BIS 3919,5 | 0,588 2,68 1,68 2,90 1,97
Uzaleznienie od gier 5627 [0,001 | 17,824 3,99 14,2586 6,68
Dyskusja

Celem przeprowadzonych badan byto okreslenie potencjalnych relacji po-
miedzy potrzeba poszukiwania doznan (PPD) a inteligencja emocjonalng
(IE) i refleksyjnoscia (R) u graczy komputerowych oraz stwierdzenie, czy
i jak te zmienne wigzg sie ze stopniem uzaleznienia od gier. Sprawdzano
réwniez, czy wiek uzytkownikéw oraz czas poswigcony grom roéznicujg
badanych w zakresie uwzglednianych zmiennych.

Wyniki potwierdzily obecnos¢ istotnych zwiazkéw miedzy potrzeba
poszukiwania doznan a inteligencja emocjonalng oraz refleksyjnoscia
w badanej grupie. W pierwszym wypadku istotng, dodatnia korelacje od-
notowano jedynie dla podskali ES (r = 0,16, p < 0,05), w drugim okazato
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sie, ze wigkszo$¢ skladowych potrzeby poszukiwania doznan koreluje
z refleksyjnoscia: TAS (r = 0,19, p < 0,01) oraz ES (r = 0,17, p < 0,05) i BS
(r=0,16, p < 0,05). To, ze inteligencja emocjonalna i refleksyjnos¢ mogly
wchodzi¢ w nieco inne zwigzki z poszczegdlnymi wymiarami potrzeby
doznan, wydaje si¢ logiczne, bo w obu konstruktach znajduja si¢ podobne
elementy - kontroli i $wiadomo$ci, réznigce si¢ jednak ich przedmiotem
(emocje — rowniez innych osob - vs wlasne zachowania i przezycia). Nie-
oczekiwane s3 natomiast dodatnie kierunki korelacji, ktore kldca si¢ nieja-
ko z istota zmiennych. Podobnie zaskakujacy jest brak istotnej (i ujemnej)
korelacji zaréwno inteligencji emocjonalnej, jak i refleksyjnosci z poskala
potrzeby poszukiwania doznan diagnozujacg sktonnos¢ do rozhamowania.
Uzyskane wyniki s3 wiec odmienne niz np. te, ktore uzyskat zespot Eliki
Nikooyeh, Fariby Zarani i Jalila Fathbadiego (2017) w badaniu nastolatkéw.
Ujawnilo ono ujemng korelacje pomiedzy takimi cechami inteligencji emo-
cjonalnej jak towarzysko$¢ i emocjonalnos¢, a wymiarem ES (odpowiednio,
r=-0,36 i r = -0,30) oraz BS (odpowiednio, r = -0,18 i r = -0,21). Oba
te czynniki inteligencji emocjonalnej uwaza si¢ za istotne w kontrolowaniu
impulsywnych zachowan, co jest to spojne z doniesieniami z obszaru psy-
chologii rozwojowej stwierdzajacymi, ze za sprawnoscia funkcji zarzad-
czych stoi rozwdj emocjonalny umozliwiajacy lepsza kontrole behawio-
ralng (Bernier i in., 2012). W odniesieniu do 0séb dorostych pojawiaja
sie jednak badania pokazujace réwniez odmienny ukfad zaleznosci — np.
inteligencja emocjonalna (zwlaszcza wykorzystywanie emocji oraz ich re-
gulacja) okazala si¢ — u studentéw z Hongkongu - istotnym predyktorem
poszukiwania ekscytujacych aktywnosci (Cheung, Teo, Hue, 2017). Wy-
nik ten (o ile nie jest tylko efektem réznic kulturowych), moze sugerowac,
ze osoby emocjonalnie inteligentne wykorzystuja doznania do regulowa-
nia swoich standw emocjonalnych czy korzystaja z doznan w sposdb, kto-
ry nie jest dla nich destrukcyjny, mozliwe jest tez, ze na tyle ufajg wlasnym
kompetencjom emocjonalnym, by bez obaw oddawac si¢ dziataniom, kto-
re dla innych moglyby by¢ zbyt ryzykowne. To ostatnie przypuszczenie
wspiera¢ moga badania pokazujace rowniez ciemng strong IE, z ktérych
wynika, ze osoby o wysokim jej poziomie moga by¢ skfonne do manipu-

lowania innymi (m.in. Nagler i in., 2014, Hyde i in., 2020).
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Pozytywny zwigzek potrzeby poszukiwania doznan z inteligencjg
emocjonalng ttumaczy¢ moga réwniez funkcje, jakie pelni granie w zy-
ciu gracza. Migdzy innymi sieganie po gre pomaga¢ moze w uzyskiwaniu
optimum pobudzenia, bez narazania si¢ na ryzyko w realnym $wiecie,
stuzy¢ moze zmianie nastroju, znalezieniu wytchnienia po przezytych
trudno$ciach itp., innymi stowy jest tatwo dostepnym i na ogél nisko
kosztowym (w szerokim sensie) sposobem regulacji emocjonalnej oraz
dostarczania sobie przezy¢ bez narazania si¢ na realne niebezpieczenstwa,
co zreszta potwierdzajg liczne badania nad regulacyjnym aspektem gier
(przeglad i metaanaliza np. w Villani i in., 2018). Idac za tym, mozna s3-
dzi¢, ze to nieoczekiwane polgczenie potrzeby doznan z inteligencjg emo-
cjonalng jest specyficzne dla graczy, tym bardziej ze brak korelacji z roz-
hamowaniem mozna interpretowa¢ w kategoriach ochronnego dzialania
inteligencji emocjonalnej na realizacje¢ potrzeby doznan. By¢ moze gracze
o wysokiej potrzebie doznan realizujg j3 dzieki inteligencji emocjonalnej
w mniej destrukcyjny sposob, zapewniajac sobie barwne Zycie (cho¢ wir-
tualne) bez popadania w klopoty. Z drugiej strony moze by¢ tez tak, ze
wysokie poziomy potrzeby doznan prowadzace do natloku wrazen, uru-
chamiajg mechanizmy zwigzane z wykorzystaniem inteligencji emocjo-
nalnej, do np. ich porzadkowania. Oznaczaloby to jednak, Ze omawiany
zwigzek istnieje rowniez u os6b nie zajmujacych sie grami. Aby mozliwe
byto sprawdzenie tych przypuszczen, nalezaloby przeprowadzi¢ nieco
inne badania, np. uwzgledniajace niegrajacych, i dokona¢ innego rodzaju
analiz statystycznych, warto bytoby tez uwzgledni¢ pelna wersje kwestio-
nariusza TEIQue Petridesa (z podskalami) czy poréwnac z miarami zdol-
nosciowo ujmowanej inteligencji emocjonalne;j.

Z kolei otrzymany w badaniu wlasnym dodatni zwigzek refleksyjno-
$ci z potrzeba poszukiwania doznan i to we wszystkich niemal skalach
(z wyjatkiem DIS) wydaje sie zaskakujacy jedynie wtedy, gdy refleksyjnos¢
uzna si¢ za ceche przeciwstawng impulsywnosci*, ktdra jest silnym dodat-
nim korelatem poszukiwania doznan i bywa z nig utozsamiana. Jednak

i w tym przypadku blizsze analizy natury impulsywnosci i poszukiwania

4 Tak jak w koncepgji stylow poznawczych Jerome’a Kagana, ktory wyrdznia m.in. wia-

$nie taka dymensje jak styl refleksyjny vs impulsywny (Kagan, Kogan, 1970).
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doznan wykazujg, ze sg to nieco odrebne konstrukty, wchodzace w od-
mienne zwigzki z réznymi zmiennymi, np. na podstawie poziomu po-
szukiwania doznan mozna trafnie przewidywac sigeganie po alkohol, ale
uzaleznienie od alkoholu lepiej prognozuje wynik w impulsywnosci (Ma-
gid, MacLean, Colder, 2007). Istnieja wprawdzie badania (np. Wasserman
iin., 2020), ktdre tego nie potwierdzajg, co zapewne jest kwestig narzedzi
badawczych i badanej grupy (nastolatki). Sam Zuckermann podkredla,
ze jakkolwiek sg to cechy sobie bliskie, to poszukiwanie doznan nalezy
rozumie¢ jako zainteresowanie zblizaniem si¢ do nowych i intensywnych
bodzcow, a impulsywnos¢ jako niemoznos¢ powstrzymania si¢ od wzbu-
dzonych dziatan. Zauwaza tez, ze impulsywnos¢ wigze si¢ bardziej z aktu-
alnym wystepowaniem wysokiego pobudzenia (arousal), a poszukiwanie
doznan ze sklonnoscia do jego poszukiwania oraz z checig doswiadcza-
nia tego pobudzenia (arousability) (Zuckermann, Glicksohn, 2016). Jesli
natomiast akcent w rozumieniu refleksyjnosci polozy sie na sklonnos¢
do obserwowania wlasnych przezy¢ i mysli, wowczas otrzymany wynik
mozna wyjasni¢ tym, ze za refleksyjnoscig graczy moze kry¢ si¢ wzmo-
zone zainteresowanie poznawcze tymi aspektami wewnetrznych przezy¢,
ktore zwigzane sg z duza liczbg stymulujacych bodzcow i przezy¢ zwigza-
nych z grami komputerowymi. Ponadto, jak zwraca uwage Andrew Przy-
bylski, gry dostarczaja doswiadczen, ktdre pomagaja w wyprébowywaniu
réznych aspektow swego ja (Przybylski i in., 2012), zatem w tym kontek-
$cie poszukiwanie doznan (przez granie) faczy si¢ logicznie z refleksyjno-
$cig. Za logika takiego zwigzku przemawiajg tez korelacje obu zmiennych
z otwartosécig na doswiadczenie (Stowinska, Zbieg, Oleszkowicz, 2014;
Aluyja, Garcia, Garcia, 2003).

Wyjasnienia wymaga tez brak jakiejkolwiek korelacji pomiedzy re-
fleksyjnoscia a DIS w probie graczy. Wydaje si¢ to sprzeczne z badania-
mi dowodzacymi, Ze s3 oni bardziej skfonni do uzywek, i zZe uzaleznieniu
od gier moga towarzyszy¢ inne problemy zwigzane z nieakceptowanymi
spolecznie zachowaniami (np. Walther, Morgenstern, Hanewinkel, 2012),
co jest zgodne z charakterystyka rozhamowania w koncepcji Zuckerma-
na (Zuckerman, Neeb, 1979). Niemniej pojawiaja sie tez dowody badaw-

cze wspierajace tezg, ze w pewnych warunkach (np. bedac aktywnymi
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fizycznie) osoby grajace moga by¢ wolne od takich probleméw (przeglad
w: Burleigh iin., 2019). W przebadanej grupie ogdlna srednia w wymiarze
DIS byta zaskakujaco niska, co wskazuje, Ze by¢ moze badani lub/i sposéb
ich angazowania si¢ w gry charakteryzuja si¢ jakas$ nieujeta w badaniu,
a chronigcg przed destruktywnymi konsekwencjami grania wlasciwoscia.

Uzyskane wyniki odbiegaja tez od danych z badan poswigconych
dwém systemom BIS i BAS Greya (Khosravani i in., 2020). Autorzy su-
geruja, ze wraz z wzrostem wymiaru DIS, powinien wzrasta¢ poziom
systemu BIS, bedacego w ujemnej korelacji z poziomem autorefleksji
(r = -0,33). W przypadku systemu BAS wyniki korelacji z autorefleksja
wynosily r = 0,23. W wynikach wlasnych nie odnotowano ani ujemne;j,
ani dodatniej korelacji, ktéra mogtaby wskazywa¢ na aktywnos¢ jedne-
go z systemdéw. By¢ moze u graczy musza one pozostawaé we wzgledne;j
réwnowadze, aby mozliwe bylo z jednej strony kontrolowanie przebiegu
rozgrywki, utrzymywanie kontaktu z innymi graczami i rozwigzywanie
problemow stawianych przez wymagania gry, a z drugiej strony czerpanie
z tego przyjemnosci, spontaniczne zanurzanie si¢ w $wiecie gry, doswiad-
czanie flow? Trudno jednak jednoznacznie wywnioskowa¢, co jest przy-
czyng uzyskanych wynikéw bez analizy dodatkowych zmiennych i bez
poréwnania grajacych z osobami niegrajacym, bo by¢ moze mamy tu do
czynienia ze specyfika proby.

Interesujace jest takze to, zZe podskala DIS nie korelowata réwniez z po-
ziomem inteligencji emocjonalnej, co jest wynikiem odmiennym niz ten,
ktory uzyskano w badaniach Merchan-Clavellino (2020). Wykazano w nich
staba, ale istotng, ujemna korelacje pomi¢dzy wymiarem DIS a zdolnoscia
do rozpoznawania emocji (emotional clarity). Odwotano si¢ tu jednak do
koncepciji inteligencji emocjonalnej jako zdolnosci, w naszych badaniach
za$ postuzylismy si¢ kwestionariuszem TEIQue-SF traktujacym inteligen-
cje emocjonalng jako ceche (niemniej w badaniach walidacyjnych jego
wyniki korelowaly wysoko z miarami pochodzacymi z narzedzi opartych
o model zdolnosci). Aby lepiej zrozumie¢ uzyskany wynik, przeprowadzi-
lismy dodatkowo analiz¢ réznicowa srednich w skalach inteligencji emo-
cjonalnej oraz wymiaru DIS, réznice okazaly si¢ istotne statystycznie -

wyzszy poziom inteligencji emocjonalnej stwierdzano u oséb z wysokimi
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wynikami w DIS. Jak wspomniano, by¢ moze wskazuje to na specyficzny
sposob regulacji emocji u graczy, co bioragc pod uwage, iz balansujg oni
miedzy codzienno$cia a §wiatem wywolywanych fikcyjnymi zdarzeniami,
ale realnie odczuwanych emocji, jest wysoce prawdopodobne. By¢ moze
tez niejasnosci co do refleksyjnosci znajduja wytlumaczenie wlasnie w tym
zfozonym, wynikajacym z natury gier, procesie. Na podstawie uzyskanych
wynikow trudno jednoznacznie okresli¢ podloze braku ujemnej korelacji
pomiedzy DIS a inteligencja emocjonalng. Nalezaloby powtdrzy¢ badania
z uwzglednieniem podskal inteligencji emocjonalnej w celu uzyskania bar-
dziej klarownych wynikéw. Ponadto wskazywany juz dos¢ niski poziom
wynikow badanej grupy w wymiarze DIS nasuwa wiele watpliwosci co do
autentycznosci deklaracji badanych. Jest to generalny problem narzedzi sa-
moopisowych, nasilajacy si¢ zwlaszcza przy kwestiach zwigzanych z uza-
leznieniami, podatnymi na racjonalizacje, uruchomiajacymi mechanizmy
zaprzeczania oraz znieksztalcenia poznawcze. Te ostatnie, definiowane
jako irracjonalne przekonania na jaki$ temat lub brak krytycyzmu w oce-
nie ludzi, siebie i kontekstu, stwierdzano czesto u 0séb z objawami IGD
(Huanhuan, Wang, 2013). W badanej grupie efekt ten mdgl by¢ nasilony
(a $wiadczy¢ moze o tym takze wzglednie niedtugi czas grania zglaszany
przez graczy) ze wzgledu na zapoznanie uczestnikow z celem badan oraz
dlatego, ze badanie przeprowadzone przez Facebooka i w czasie modero-
wanych rozgrywek moglo sprawi¢, ze mocniej zaznaczyly si¢ motywy spo-
teczne - akceptacji ze strony innych, pozytywnego wizerunku.

Wyniki pokazaly réwniez, ze poziom inteligencji emocjonalnej nie
korelowal w badanej grupie w zaden sposéb z refleksyjnoscia (r = 0,098,
p < 0,05). Otrzymane wyniki nie potwierdzaja wiec zalozenn Moshe Ze-
idnera (Matczak, Knopp, 2013) wskazujacych na sprzezenie zwrotne po-
miedzy wiedza o emocjach a samoswiadomoscia. By¢ moze kluczem do
zrozumienia tej rozbieznosci sg rézne rodzaje heurystyk, ktérymi kieruja
sie gracze komputerowi. Jesli gracze nie s3 nastawieni na rozwigzywanie
probleméw emocjonalnych czy tez odnajdywania zwigzkéw pomiedzy
czynnikami je wywolujacymi, to w konsekwencji relacja pomiedzy inte-
ligencja emocjonalng a refleksyjno$cia nie powinna zaistnie¢. By¢ moze

brak istotnej zalezno$ci pomiedzy tymi zmiennymi wynika z jako$ciowo
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réznych ,,materialéw’, na ktérych dokonywane sg operacje myslowe i mo-
tywacyjne oraz z réznic w uwarunkowaniu tych zmiennych. Moga to po-
twierdza¢ zalozenia teoretyczne Johna Mayera, Petera Saloveya, Davida
Caruso (2004) oraz Pauli Trapnell i Jennifer Campbell (1999), sugerujace,
ze inteligencje emocjonalng nalezy rozumie¢ jako zdolnos¢ do zarzadza-
nia swoimi emocjami, ktérg mozna ksztaltowaé oraz rozwija¢ przez do-
$wiadczenia, czego nie mozna raczej powiedzie¢ o refleksyjnosci bedacej
neurobiologicznie warunkowang, a wigc bardziej stalg i mniej zalezna
od innych wlasciwosci, dyspozycja cztowieka do niemal automatycznego
kierowania swojego strumienia mysli w interesujace go aspekty swojego
zycia. W przyszlosci warto byloby tak projektowa¢ badanie i analizy (np.
poszukujac mediatoréw), by lepiej zrozumie¢ istote braku zwigzku po-
miedzy tymi zmiennymi, chocby z tego wzgledu, ze inteligencja emocjo-
nalna oraz refleksyjnos¢ posiadajg co najmniej jeden wspolny mianownik,
jakim jest sSwiadomo$¢ emocji.

Kluczowe dla podjetej tematyki analizy dotyczace korelatoéw uzaleznie-
nia od gier wykazaty, ze wigze sie ono istotnie, dodatnio, cho¢ stabo z iloscia
czasu przeznaczanego na gry (r = 0,257, p < 0,001) oraz ujemnie z wiekiem
respondentéw (r = -0,24). Uzyskany wynik jest w tym wypadku logiczny
i spodziewany, cho¢by ze wzgledu na etiologie uzaleznienia behawioral-
nego (Galecki, Szulc, 2018). Ujemng korelacj¢ pomigdzy wiekiem respon-
dentéw a stopniem uzaleznienia od gier potwierdzaja takze doniesienia
Anny Matczak i Katarzyny Knopp (2013) sugerujace, iz wraz z wiekiem
stopien uzaleznienia moze spada¢ dzigki rozwojowi inteligencji emocjo-
nalnej, pozwalajacej chocby na lepsze rozumienie wlasnych emocji i ade-
kwatne nimi zarzadzanie, co moze zapobiega¢ uzaleznieniom. Zgadza si¢
to rdwniez z ustaleniami Jana Derksena, Ingrid Kramer, Michaela Katz-
ko (2002) wskazujacymi zarazem, ze poziom inteligencji emocjonalnej
rozwija si¢ wraz z wiekiem i dopiero po okresie wzglednej stabilnos$ci
(35-44 lata) moze nieznacznie spas¢. Osoby mlode, ze wzgledu na stale
rozwijajaca sig, ale jeszcze nieuksztaltowana w pelni inteligencje emo-
cjonalng, moga wigc przejawiaé wieksza skfonnos¢ do popadania w uza-
leznienia od gier komputerowych z powodu niedojrzatych zdolnosci do

radzenia sobie z emocjami. W badaniu wlasnym to rzeczywiscie gracze
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starsi charakteryzowali si¢ wyzszym poziomem inteligencji emocjonalnej
i wykazywali nizszy stopien uzaleznienia, a dla catosci badanej populacji
stwierdzono istotng ujemng korelacje inteligencji emocjonalnej z pozio-
mem uzaleznienia. Wynik ten jest zgodny z doniesieniami wielu innych
autoréow (Che i in., 2017, metaanalizy w: Ranjbar, Bakhshi, 2018). Oso-
by cechujace si¢ wysokimi wskaznikami inteligencji emocjonalnej lepiej
radzg sobie z obnizonym poczuciem wlasnej skutecznosci oraz bezrad-
nosci, co w konsekwencji moze przeciwdziala¢ oznakom uzaleznienia od
gier komputerowych. Potwierdza to Andrea Pittarello i wspotpracownicy
(2018), wykazujac, ze gracze komputerowi z niskim poziomem inteligen-
cji emocjonalnej chetniej uciekaja w gry komputerowe po to, by odizolo-
wac sie od $wiata spolecznego, a tego typu eskapistyczna motywacja jest
zwigzana z wyzszym ryzykiem uzaleznienia.

Najbardziej chyba zaskakujacym sposréd uzyskanych wynikow jest
to, ze w przypadku korelacji pomiedzy ogélnym wynikiem potrzeby po-
szukiwania doznan a stopniem uzaleznienia od gier nie wykazano zadne-
go zwigzku, co stoi w sprzecznosci z sugestiami innych badaczy. Przede
wszystkim z zaloZeniami teoretycznymi Zuckermana (1984) — wymienio-
ne przez niego dwa wymiary potrzeby poszukiwania doznan, takie jak TAS
oraz DIS, w istotny sposdb wplywajg na wystgpienie uzaleznien. Potwier-
dzaja to badania Grace Kong i wspdtpracownikéw (2013) oraz Marii del
Carmen Pérez-Fuentes i zespotu (2019), ktérzy wykazali dodatnig korela-
cje pomiedzy wysokimi wskaznikami na skali potrzeby poszukiwania do-
znan a sklonnoscig do uzaleznien od substancji psychoaktywnych (a takze
do przemocy). Jednak w badanej przez nas grupie wyniki w podskalach
potrzeby poszukiwania doznan byly generalnie niskie. Mozna niestety
przypuszczad, ze nieoczekiwane rezultaty analiz statystycznych moga by¢
zwigzane z nieco zdezaktualizowanym narzedziem badawczym - SSS-V.
Za przyklad moga postuzy¢ niektore z iteméw, ktdre na poczet badania mu-
sialy zosta¢ zmienione po to, aby pasowaly do wspoélczesnych warunkéow.
Z drugiej strony mozliwe jest, ze uzaleznienie od gier komputerowych ma
specyficzny charakter (o tym, czy rézni si¢ od uzaleznien substancjalnych
ciagle toczy si¢ dyskusja, a dane empiryczne nie sg jednoznaczne) i nie jest

tak zwigzane z poszukiwaniem doznan jak np. patologiczny hazard (por.
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Choi i in., 2014). Coraz cz¢$ciej tez badania wyodrebniajgce czynniki za-
burzen zwigzanych z grami komputerowymi wskazuja inne niz potrzeba
poszukiwania doznan predyktory uzaleznienia od tej aktywnosci (czas,
depresja, ple¢ meska, wysoki neurotyzm, niska sumienno$¢, eskapistycz-
ne motywy; Buono i in., 2020).

Jak wspomniano, wiek graczy mial istotne znaczenie dla stwierdzane-
go poziomu inteligencji emocjonalnej, co w §wietle wyzej podanych wyja-
$nien jest zrozumiale. Okazalo sig, ze to wyzszym zapotrzebowaniem na
wrazenia (istotna réznica w skali ES) charakteryzuja si¢ osoby ,,starsze’,
w poréwnaniu z ,mlodszymi”. Generalnie wigkszo$¢ badan stwierdza-
ta dotad spadek poziomu potrzeby doznan po okresie dojrzewania, ale
w kilku doniesieniach okazywalo sie, ze spadek nie dotyczyl akurat tej
skali, nie wykazywano jednak jej wzrostu, a raczej stabilny, niezalezny od
wieku poziom (przeglad w: Roth i in., 2005). By¢ moze tez przyczyna wyz-
szego poziomu ES u 0séb starszych moga by¢ specyficzne cechy osobowo-
$ci, sprawiajace, Ze pozostaja graczami mimo wejscia w okres dorostosci.
Nie nalezy réwniez wykluczaé tego, ze dla starszych osdb gry pozostaja
gtéwnym polem zapewniajacym doplyw réznorodnych wrazen, chronigc
przed ryzykiem zwigzanym z szukaniem ich w innych obszarach zycia.

Uzyskane dane pokazaly takze, ze osoby grajace duzej (w ciggu dnia)
wykazuja wyzszy poziom inteligencji emocjonalnej, ale nizszy stopien uza-
leznienia od gier komputerowych w poréwnaniu z graczami spedzajacymi
na grze ponizej 2 godz. dziennie. Po czgsci informacje te stoja w sprzecz-
nosci z wynikami badan innych autoréw (Matczak, Knopp, 2013; Buono
iin., 2020). Zgodnie z nimi uzaleznienie wzrasta wprost proporcjonalnie
do ilosci czasu poswigcanego na gry komputerowe, a wzrostowi uzalez-
nienia towarzyszy nizszy poziom inteligencji emocjonalnej. Jednak, jak
wskazuje Frank Buono z wspolpracownikami (2020), ilo$¢ czasu poswie-
canego na gry komputerowe nie jest jedynym czynnikiem ryzyka wply-
wajagcym na rozwoj uzaleznienia od gier. Autor zalicza do nich chocby
wiek rozpoczecia grania w gry czy tez ple¢ - istotnie czesciej uzalezniaja
sie chlopcy. Tak wigc mozna przypuszczaé, ze ilo§¢ czasu poswigconego
w ciggu dnia na gre nie musi od razu sugerowa¢ ani mniejszej inteligen-

cji emocjonalnej, ani uzaleznienia. Badani gracze jednak je przejawiaja
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(wprawdzie w mniejszym stopniu niz grajacy krocej w ciggu dnia, lecz
wedlug autoréw zastosowanego narzedzia ich sredni wynik - 14,26 takze
wskazuje na uzaleznienie, bo diagnozuje si¢ je juz od 9 pkt). Niemniej
inteligencja emocjonalna wydaje si¢ pelnic role bufora zmniejszajac nieco
wplyw czasu grania na poziom uzaleznienia, kwestia ta wymaga jednak
dalszych badan.

Rézne rozbieznosci w pozostatych wynikach analizy réznic mogg by¢
efektem leku respondentéw przed ujawnieniem prawdziwych informa-
cji odnosnie do ich rzeczywistej sytuacji zyciowej. By¢ moze stoi za tym
proba wyparcia swoich probleméw zwigzanych z nalogowym graniem
oraz (niesprawdzany przez nas) wysoki poziom samooceny, ktéry moze
w istotny sposdb wplynac¢ na wystgpienie licznych bledéw poznawczych
(Baumeister, Smart, Boden, 1996; Sari, Bilek, Celik, 2018). Z drugiej stro-
ny by¢ moze osoby grajace wiecej w gry komputerowe wypracowaly lep-
sze sposoby kontroli swojego zachowania tak, aby granie nie wptywalo
negatywnie na ich poziom funkcjonowania. Nie bez znaczenia jest réw-
niez fakt, iz badanie zostalo przeprowadzone podczas trwajacej pandemii,
co moglo stanowi¢ dodatkowy czynnik wplywajacy na racjonalizowanie
swojego zachowania wraz z skutkami problemowego grania w gry kom-
puterowe. Przypuszczac tez mozna, ze tendencja niektoérych oséb do zani-
zania lub przewarto$ciowania wlasnej samooceny mogla przyczynic si¢ do
rozbieznosci w pozostalych podskalach. Bardzo watpliwe jest, aby wérod
graczy komputerowych (identyfikujacych si¢ w ten sposob, bo docierano
do nich przeciez przez zrzeszajace si¢ w mediach spotecznosciowych gru-
py graczy) najliczniejsza grupa okazala sie ta, ktora deklarowala, iz gra
do 2 godz. dziennie (71%, n = 142). Odbiegaloby to znacznie od ustalen
Polish Gamers Research (2020), wedlug ktorych przecietny gracz spedza
na pojedynczej sesji ponad 3 godz. dziennie. W przysztych badaniach na-
lezatoby wigc rozwazy¢ inny sposdb zbierania danych na ten temat.

Podsumowujac, najwazniejszym walorem przeprowadzonego bada-
nia wydaje si¢ potwierdzenie tego, jak wazna dla ksztaltowania si¢ uza-
leznienia od gier jest sfera emocjonalno-motywacyjna: inteligencja emo-
cjonalna ujemnie korelowala z poziomem uzaleznienia, podczas gdy

czynniki temperamentalne (potrzeba poszukiwania doznan) i poznawcze
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(refleksyjnos$¢) okazaly sie nie miec istotnego znaczenia (cho¢ w tym
wypadku trzeba uzyskane wyniki, z dyskutowanych wyzej wzgledow,
traktowa¢ ostrozniej). Jest to w gruncie rzeczy rezultat optymistyczny,
poniewaz istnieje wiele sposobdéw rozwijania inteligencji emocjonalnej
czy polepszania kontroli emocji, mozna wigc na nich opiera¢ skutecz-
niejsze programy przeciwdzialania uzaleznieniom. Otrzymane przez nas
wyniki, pokazujace raczej nietypowe relacje miedzy zmiennymi w ba-
danej grupie, sugeruja jednak znaczng specyfike graczy, co oznacza, ze
w wypadku uzaleznienia od gier mogg nie sprawdza¢ si¢ dzialania pro-
filaktyczne czy terapie zaktadajace identycznos$¢ tego rodzaju problemu
z uzaleznieniami behawioralnymi w ogéle czy nawet z innymi uzaleznie-
niami ,,cyfrowymi”. Aby to bardziej jednoznacznie potwierdzi¢, koniecz-
ne byloby wprowadzenie w projekt badan grup poréwnawczych, a takze
uwzglednienie czynnika pici, ktéry w badaniach wlasnych, ze wzgledu na
znaczng przewage mezczyzn w probie, nie byt analizowany. Warto réw-
niez podda¢ dalszym badaniom sam konstrukt potrzeby poszukiwania
doznan (lub/i narzedzia do jej pomiaru), bo w $wietle uzyskanych wyni-
kow nie wydaje sie tak destruktywna, jak dotad przewaznie ja traktowano.

Patrzac natomiast na wyniki uwzgledniajace wiek graczy, mozna przy-
puszczad, ze osoby grajace wiele lat prawdopodobnie wypracowuja so-
bie sposoby pozwalajace unika¢ uzaleznienia, mimo ze potencjalnie - ze
wzgledu na swoje cechy czy czas poswigcany grom - znajduja si¢ w grupie
ryzyka. Teza ta wymaga jednak bardziej szczegétowych analiz i zaprojek-
towania badan o podluznym charakterze.

Przedstawione badania wtasne, cho¢ dostarczyly interesujacych wyni-
kéw, majg jednak szereg ograniczen, z ktorych najwazniejsze wydaja sie
brak grupy poréwnawczej oraz - jak si¢ okazalto — takze sposdb zbierania
danych, ktéry mogt skfania¢ badanych do zafalszowywania niektérych in-

formacji (glownie o czasie gry).
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CZY GRANIE W MASSIVELY MULTIPLAYER ONLINE
GAMES MOZE PRZYNOSIC KORZYSCI?

Can playing Massively Multiplayer Online Games be beneficial?

Streszczenie

Granie w gry video czy gry internetowe uwazane bylo (i czesto nadal jest) za infantylng
forme rozrywki, a szybki rozwéj globalnej sieci, rosnacy rynek gier internetowych, coraz
wigksza ilo$¢ czasu spgdzanego w sieciowej rzeczywistosci budzi niepokéj zaréwno spote-
czenstw, jak i naukowcow. Towarzyszy temu szereg negatywnych stereotypow graczy, ktore
znajdujg swoje odzwierciedlenie takze w podejsciu badaczy do problemu negatywnych
skutkdéw gamingu czy tez uzaleznienia od grania. Tymczasem coraz wiecej gloséw podkre-
$la, ze gry stanowig nie tylko potencjalne zagrozenie, ale moga takze przynosi¢ graczom
korzysci, a naukowcy powinni zachowa¢ wigkszy dystans do swoich przekonan na temat
tego rodzaju sposobdw spedzania wolnego czasu. Artykut po$wiecono krétkiemu prze-
gladowi pozytywnych stron grania w gry typu Massively Multiplayer Online Games oraz
najwiekszym kontrowersjom z nimi zwigzanym.

Stowa kluczowe: MMOG, stereotypy, korzysci z grania

Abstract

Playing video games or online games was (and often still is) considered to be an infantile
form of entertainment, and the rapid development of the global web, the growing market
for online games, and the increasing amount of time spent in the networked reality is
of concern to both societies and researchers. This is accompanied by a number of neg-
ative stereotypes of gamers, which are also reflected in the researchers’ approach to the
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problem of the negative effects of gaming, or gaming addiction. Meanwhile, a growing
number of voices have emphasised that games are not only a potential danger, but can also
have benefits for players, and researchers should keep a greater distance from their beliefs
about this type of leisure activity. This article is devoted to a brief overview of the positive
sides of playing MMO games and the biggest controversies associated with it.

Key words: MMOG, stereotypes, benefits of gaming

Rynek gier MMO (Massively Multiplayer Online Game)' rozwinat sie wraz
z postepem i upowszechnieniem globalnej sieci internetowej. W poczat-
kowej fazie wzbudzity one, podobnie jak wcze$niej gry komputerowe czy
gry video, bardzo silny niepokdj zaréwno naukowcdw, jak i calych spo-
teczenstw. Obserwujac szybko rosnacg liczbe graczy, ilo$¢ czasu (i pie-
niedzy) poswigcanych na tego typu rozrywke, obawiano si¢, ze wplynie
ona negatywnie zwlaszcza na najmlodsze pokolenie. Wspominano o uza-
leznieniach, zaniku wigzi spolecznych (zwlaszcza wéréd miodych ludzi),
a media szeroko naglasniaty pojedyncze przypadki uzaleznienia, a nawet
$mierci pojedynczych graczy (por. np. Kuperczko i in., 2022). Zupelnie
zapomniano, ze podobne glosy towarzyszyly w dziejach ludzkosci wcze-
$niejszym gwaltownym zmianom technologicznym i spotecznym - szcze-
gélnie pojawienie si¢ telewizji zwigzane bylo z podkreslaniem negatyw-
nych skutkéw funkcjonowania tego medium. W efekcie takich doniesien
powstal stereotyp gracza jako bialego mezczyzny, najczesciej pryszczatego
nastolatka, o kiepskim stanie zdrowia, z nadwaga spowodowang brakiem
ruchu i siedzeniem w zaciemnionym pokoju, odizolowanego od innych
i spolecznie niedostosowanego, nieatrakcyjnego towarzysko i seksualnie,
majacego klopoty w nawigzywaniu kontaktéw, zwlaszcza z plcig prze-
ciwng, na dodatek uzaleznionego od grania i zaniedbujacego swoje zycie
offline (np. Bergstrom, Fisher, Jenson, 2016; Kowert, Festl, Quandt, 2014).

Powyzszy obraz wylanial si¢ nie tylko z nagtéwkéw prasowych czy
informacji telewizyjnych, ale przedstawiany byl réwniez w opartych na

fikcji popularnych serialach czy paradokumentach internetowych. Jesli

' MMO/MMOG - gatunek gier komputerowych rozgrywanych za poérednictwem
Internetu z duzg liczbg graczy na tym samym serwerze mogacych wchodzi¢ ze
sobg w interakcje.
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pojawiala si¢ posta¢ gracza, zawsze przedstawiana byla w negatywnym
swietle - jako zaniedbana, agresywna, brutalna, niestabilna psychicznie
i skfonna do popelniania czynéw przestepczych. Mezczyzna-gracz to
bialy mezczyzna z nadwaga, uzalezniony od swojego wirtualnego swiata
i ignorujacy obowiazki offline, natomiast kobieta-gracz to osoba zanie-
dbujaca dzieci i dom, traktujaca gre jako ucieczke od ,,domowego wiezie-
nia” (Bergstrom, Fisher, Jenson, 2016),

Utrwalanie takiego negatywnego obrazu graczy i traktowanie grania
(zwlaszcza online) jako swego rodzaju dewiacji powoduje, ze informacja
o tym, ze kto$ angazuje si¢ w tego rodzaju rozrywke, moze by¢ wykorzy-
stana przeciwko niemu. Gdy w 2012 r. wyszfo na jaw, ze Colleen Lachowicz
ubiegajaca si¢ o stanowisko w senacie USA z ramienia demokratéw gra
w World of Warcraf (WoW) pod postacig orka fotrzyka, jej przeciwnicy po-
lityczni oskarzyli ja o prowadzenie ,,dziwacznego podwdjnego zycia” i po-
stulowali usuniecie jej z wyscigu o fotel senatora stanu Maine (Peckham,
2012; Roberts, 2012). Przez strone internetowq i wydawane ulotki starali si¢
wzbudzi¢ skojarzenie z jej awatarem z gry (wielkg zielong postacig z klami
i nozami) zamiast z jej rzeczywistym wygladem. Dzialania te przyniosty
skutek odwrotny - osoby grajace wsparly jej kandydature i Lachowicz zdo-
byta fotel senatora. Podobnie przedstawiano Andersa Breivika czy Jamesa
Holmesa, sprawce strzelaniny w kinie w miejscowosci Aurora w Kolora-
do: wykorzystywano informacje o nich jako graczach World of Warcraft,
by przedstawic ich jako oderwanych od rzeczywistosci i zbrutalizowanych
przez gre, na ktora poswigcali sporo czasu. Wzmacnialo to ideg, ze gaming
jest synonimem dewiacji i prawdopodobnie prowadzi¢ moze do zachowan
brutalnych i przestepczych (por. np. Bergstrom, Fisher, Jenson, 2016).

Wiele, zwlaszcza z wezesnych, badan naukowych poswieconych grom
i graczom wprost zakladalo, ze granie w MMOG bedzie miato negatyw-
ny wplyw na ich uczestnikéw. I chociaz czes$¢ z nich znalazla potwier-
dzenie (np. Ceyhan, Ceyhan, 2008; Shapira i in., 2003; Shepherd, Edel-
mann, 2005; Caplan, 2003; Morahan-Martin, Schumacher, 2003), to inne

dawaly wprost odwrotne rezultaty. Na przyklad Seamus Decker i Jessica

2 W tamtej chwili, do czego odwolywata si¢ w swoich oswiadczeniach Lachowicz,

w USA bylo ponad 183 mln graczy.
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Gay (2011), poszukujac zmiennych posredniczacych w uzaleznieniu od
grania, wykazali, ze gracze nie r6znig si¢ w zakresie depresji, leku, osig-
gnie¢ akademickich czy uzaleznienia od alkoholu i tytoniu od 0séb nie-
grajacych. Wrecz przeciwnie — uzyskane wyniki pokazaly, ze osoby gra-
jace mialy lepsza zdolno$¢ do nieulegania rozproszeniu i szybszy czas
reakcji, co zdaniem autoréw mogto swiadczy¢ o korzystnym wplywie gry
na poprawe zdolno$ci poznawczych. Podobnie Birgit Stetina i wspotpra-
cownicy (2011) zauwazyli, wbrew stawianym hipotezom, ze osoby grajace
nie réznig sie od niegrajacych, jesli chodzi o liczbe zachowan problema-
tycznych zwiagzanych z Internetem. Podkreslaja oni rowniez, ze ilo$¢ czasu
spedzanego w grze nie wigze si¢ z wystepowaniem objawdw psychopato-
logicznych i jako objaw zachowan problematycznych powinna by¢ trak-
towana bardzo ostroznie®. Z kolei Cuihua Shen i Dmitri Williams (2011)
zwracajg uwage, ze ich badania przyniosly sprzeczne wyniki co do tego,
czy granie bylo aktywno$cia prospoteczng, czy antyspoleczna, w zalezno-
$ci od tego, w jaki sposob zdecydowali si¢ zinterpretowac swoje dane. Ich
zdaniem to, czy interpretujemy korzystanie z Internetu i granie w MMOG
w kontekscie negatywnych lub pozytywnych skutkéw, w duzej mierze za-
lezne jest od celéw, kontekstoéw i indywidualnych cech uzytkownikéw - co
wiaze si¢ z konieczno$cia bardziej zniuansowanego podejscia do badania
nowych mediow.

Negatywny stereotyp jest jednak tak rozpowszechniony i gleboko
zakorzeniony, Ze sami gracze czg¢sto obawiajg sie ujawniania w $wiecie
rzeczywistym faktu, ze oddaja sie tego typu rozrywce. Kelly Bergstrom,
Stephanie Fisher i Jennifer Jenson (2016) zwracaja uwage, ze wplyw tej
stygmatyzacji spolecznej mozna znalez¢ np. w reakcjach graczy na pro-
pozycje firmy Blizzard, by konto uzytkownika na forum ogdélnym World
of Warcraft bylo powigzane z oficjalnym, realnym adresem mailowym
pozwalajacym na identyfikacje uczestnika. Okazalo sie, ze gracze bar-

dzo obawiali si¢ ujawnienia w $wiecie realnym tego, ze graja w WoW,

Podobne zastrzezenia znajdziemy réowniez w klasyfikacji ICD-11 czy DSM-5,
w ktorych po raz pierwszy wprowadzono ten rodzaj uzaleznienia, jednak obwaro-
wujac diagnoze wieloma warunkami i domagajac si¢ dalszych badan naukowych
w tym obszarze.
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uwazajac, iz mogltoby to mie¢ dla nich katastrofalne skutki np. w miejscu

pracy. Badacze przytaczajg nastepujaca wypowiedz z forum WoW:

Zaufaj mi, ja tez bardzo bym sie cieszyl, gdybym magl pogra¢ z ludzmi wokot
mnie... ale to nie jest kultura, w ktdrej zyje. Wielu pracodawcéw patrzytoby
z pogardg na te nawyki, podobnie jak wielu wspotpracownikéw. Umieszcze-
nie mojego prawdziwego imienia na mojej postaci nigdy nie sprawi, ze beda
szanowa¢ moje hobby. I w zwigzku z tym, jesli nie jeste$ programistg lub nie
jeste$ bezposrednio zaangazowany w $wiat gry, moze ci to bardziej zaszkodzié

niz pomdc (Bergstrom, Fisher, Jenson, 2016, s. 11)*.

Stereotyp samotnego nastolatka i traktowanie gier jako kultury ni-
skiej i infantylnej jest wyjatkowo trwaly i wciaz si¢ utrzymuje, chociaz
dane i nowsze badania naukowe oraz dane statystyczne coraz bardziej mu
zaprzeczajg. Wedlug danych International Software Federation of Europe
(ISFE, 2021) 52% Europejczykéw w wieku od 6 do 64 lat gra w gry video
(w tym MMOG) i liczba ta z roku na rok ro$nie. Srednia wieku w po-
pulacji graczy wynosi 31,3 roku, a 76% z nich ma ponad 18 lat. Prawie
polowe graczy (47,8% w Europie i 48% w USA - ESA, 2022) stanowia
kobiety. Europejscy gracze (grajacy nie tylko w MMOG) $rednio spedzaja
na grze 9 godz. tygodniowo, podczas gdy ogladaniu telewizji po$wigcaja
23,5 godz. w tygodniu. Z danych statystycznych wyraznie wynika, ze ani
wiek, ani pte¢ graczy nie zgadzaja si¢ z powszechnym przekonaniem.

Réwniez dane dotyczace niekorzystnego wplywu gamingu na stan
zdrowia graczy nie sa jednoznaczne. Na przyklad badania Dmitriego
Williamsa, Nicka Yee i Scotta Caplana (2008) przeprowadzone na gru-
pie 7000 graczy EverQuest 2 wyraznie pokazaly, ze osoby grajace byly fi-
zycznie zdrowsze, miaty nizszy wskaznik BMI i cze$ciej ¢wiczyly fizycznie
niz wigkszo$¢ populacji USA. Podobnie badania Elizabeth Wack i Stacey
Tantleff-Dunn (2009) wykazaly, iz chociaz niektérzy deklarowali poswie-
canie grze od 9 do 35 godz. tygodniowo, nie mialo to szkodliwego wptywu
na ich zdrowie fizyczne (ani na osiggnigcia akademickie). Autorki wrecz
konkluduja, ze gry wéréd mezczyzn w wieku studenckim moga stanowi¢

zdrowe zrddlo socjalizacji, relaksu i radzenia sobie.

4

Tlumaczenia w artykule cytatow z jezyka angielskiego — M.W.-P.
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Wraz z rozwojem badan nad Internetem oraz grami online stereoty-
py, cho¢ niewiele stracity na popularnosci, zostaly jednak nieco ostabione.
W badaniach na pierwszy plan, obok zachowan problematycznych, wysu-
nely sie takze psychologiczne korzysci plyngce z gier. Jednym z najbardziej
blednych mitéw dotyczacych graczy jest ten o ich izolacji spolecznej. Gry,
zwlaszcza MMO, majg bardzo silny komponent spofeczno$ciowy, pozwa-
lajacy komunikowac si¢ z tysigcami innych graczy z calego $wiata. W mato
ktorej grze mozliwe jest odniesienie sukcesu bez mniejszego lub wigkszego
zaangazowania si¢ w interakcje z innymi graczami. Ten spoleczny aspekt
gamingu jest dla graczy bardzo wazny i niewatpliwie wplywa na ciagle ro-
snacg popularnos¢ gier MMO - niezaleznie od tego, czy gracze poszukuja
wsparcia spolecznego (Barnett, Coulson, Foreman, 2009), czy tylko kon-
taktow towarzyskich z innymi (Williams, Yee, Caplan, 2008). Oferowane
przez gry dynamiczne dzialania spoleczno$ciowe czesto generuja przyjaz-
nie w grze, ktére dodatkowo motywuja rozgrywke (Badrinarayanan, Sier-
ra, Martin, 2015; Lu, Wang, 2008; Yee, 2006).

Srodowisko w grach MMO sprzyja rozwojowi pozytywnych umie-
jetnosci spolecznych (pomaganiu innym czy zachowywaniu si¢ wobec
nich w pozytywny sposob) — niekiedy staje si¢ to wrecz koniecznoscia,
jesli gracz chce ukonczy¢ trudniejsze wyzwania, naleze¢ do spoteczno-
$ci i grup czy wrecz (jak np. w Travianie) przetrwaé w grze dluzszy czas.
Nicolas Ducheneaut, Robert Moore i Eric Nickell (2007, s. 2) opisuja to
jako ,,zwigkszanie kapitatu spolecznego w spoleczenstwie gry”. Podobnie
jak w $wiecie realnym pozytywny kapital spoteczny moze pomdc w na-
wigzywaniu przyjazni i efektywnej, satysfakcjonujacej grze, negatywne
zachowania wobec innych moga mie¢ dla gracza nieprzyjemne konse-
kwencje — obejmujgce wykluczanie z sojuszu (gildii), odsuwanie si¢ in-
nych graczy czy wirtualny ostracyzm (Barnett, Coulson, 2010). Gildie
i sojusze tworzone w grach MMO moga réwniez przenika¢ bariere po-
miedzy $wiatami wirtualnymi, a takze miedzy swiatem wirtualnym a rze-
czywistym - gracze organizuja réznego rodzaju spotkania i zjazdy, na

ktorych spotykaja si¢ osobiscie®. Kiedy Ubi Soft Entertaiment zamkneto

> Moje obserwacje uczestniczace wskazujg, ze uzyskany w grze kapital spoteczny

moze by¢ réwniez przenoszony poza §wiat wirtualny — gracze wspieraja sie wza-
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jedna ze swoich popularnych gier MMO - Uru: Ages Beyond Myst, wielu
graczy zaangazowalo si¢ w co$, co stalo si¢ znane jako Uru Diaspora (Pe-
arce, 2006), w ramach ktorej grupy graczy przeniosly si¢ do innych gier
MMO, wprowadzajgc elementy historii Uru, atmosfere, elementy stylu ar-
chitektonicznego itp. do nowych swiatow MMO.

Gry MMO stwarzaja takze dobrg przestrzen do nauki efektywnej pra-
cy w zespole. Typowa gra wymaga od gracza pelnienia wielu rél - gracze
muszg spelnia¢ swoje role w zespole, stucha¢ innych (zwlaszcza lideréw),
odnosi¢ sie przyjaznie i pomocnie do pozostatych cztonkéw zespotu, wy-
kazywac si¢ zréwnowazeniem emocjonalnym oraz zdolnoscig do dziatania
w stresie i znoszenia ewentualnych porazek. Jesli gracz za porazki obwinia
innych, nie pracuje jako czg¢$¢ zespolu, co naraza grupe na porazke, ob-
raza innych - jest przewaznie usuwany z grupy i moze mie¢ trudnosci ze
znalezieniem innej grupy, bo informacje o jego zachowaniach mogg by¢
przekazywane innym graczom z wirtualnego $wiata (np. Barnett, Coulson,
Foreman, 2009; Williams, Yee, Caplan, 2008; Barnett, Coulson, 2010).

Praca zespolowa wymaga sprawnych lideréw, dla ktérych gry MMO
s3 doskonalg przestrzeniag do wyprébowywania swoich umiejetnosci -
brak mozliwosdci spotkania twarza w twarz oraz ustanowionej organiza-
cyjnie hierarchii wymaga od nich dodatkowej ciezkiej pracy oraz duzych
kompetencji migkkich, by zdoby¢ zaufanie cztonkéw grupy. Lider musi
z jednej strony opracowywac skuteczne sposoby pokonania przeciwnika
(czy to innych graczy, czy postaci niezaleznych sterowanych przez NPC),
z drugiej natomiast (co niejednokrotnie bywa trudniejsze niz w rzeczywi-
stoéci) zdobywa¢ zaufanie czlonkéw grupy, motywowac ich do podejmo-
wania dzialania, przydziela¢ zadania na miar¢ mozliwosci poszczegdlnych
czlonkéw grupy, wystuchiwaé ich pomystow i sugestii, dba¢ o spdjnosé
grupy — nie majac szeregu narzedzi, ktoére posiadaja liderzy zespotow
w $wiecie rzeczywistym. Pamieta¢ nalezy, ze w $wiecie gier wszyscy star-

tuja z podobnej pozycji - hierarchia wylania si¢ w sposdb naturalny,

jemnie np. w poszukiwaniu pracy czy zbidrkach pomagajacych w znalezieniu
funduszy na leczenie dziecka. Grupa znajomych z sojuszu Lux Patronum (zwigza-
nego z wczesna, klasyczng wersja polskiego Traviana), funkcjonujacego w latach
2007-2009 spotyka sie corocznie do dzisiejszego dnia, a czlonkowie nadal wspie-
raja si¢ w réznych sytuacjach.
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zwigzany z umiejetnosciami i kompetencjami, a nie w sposéb narzucony
odgoérnie, jak to ma miejsce w organizacjach w §wiecie rzeczywistym.

Byron Reeves, Thomas Malone i Tony O’Driscoll (2008) nazywaja gry
MMO ,laboratorium przywodztwa” i zwracajg uwage, ze role liderow
w grach czesto przyjmuja osoby, ktérych nikt nie spodziewalby sie ziden-
tyfikowa¢ w $wiecie rzeczywistym jako majace wysoki potencjal przy-
wddczy. W pewnym sensie ,wypelniajg oni pustke” w przywddztwie, by
grupa nie stracila swojej wypracowanej pozycji. Wedtug raportu przygo-
towanego przez IBM (2007) ponad polowa uczestniczacych w badaniach
menadzer6w, ktorzy pelnili réwniez role lideréw w grach MMO, uwazala,
ze poprawito to ich umiejetnosci przywddcze w $wiecie realnym, a ponad
trzy czwarte stwierdzilo, ze niektdére czynniki Srodowiskowe moga zasto-
sowaé w swojej codziennej pracy. Réwniez badania, ktérych autorami byli
Yeibeech Jang i Seongho Ryu (2011) wskazuja, ze przywodztwo w grach
ma pozytywny zwigzek z umiejetnosciami przywddczymi w $wiecie re-
alnym, niezaleznie od pici graczy. Sugeruja oni, ze gry MMO, zwlaszcza
typu role playing, oferuja przydatne miejsce, w ktérym ludzie mogg tre-
nowac i rozwija¢ swoje umiejetnosci przywodcze i potencjalnie przenosi¢
je do prawdziwego $wiata. Jednak nie wszystkie elementy przywddztwa
online nadajg si¢ do tatwego i bezposredniego wdrozenia w rzeczywistym
$wiecie biznesu. Na przyklad w wirtualnych $§wiatach MMO porazka nie
przekresla przywodcy ani nie stanowi dltugotrwatej czarnej plamy na jego
»Zyciorysie” - w §wiecie gier wrecz zacheca sie do podejmowania ryzyka.
Chociaz moze by¢ kosztowna, to jednak porazka jest akceptowana i nie
jest ,,zabdjca kariery” danego gracza (IBM, 2007).

Najbardziej charakterystyczng cecha przywddztwa w grach MMO
jest swoista ,wymiennos¢ roli” - liderzy naturalnie zamieniajg si¢ rola-
mi, w jednej chwili wydajac rozkazy, a w nastepnej przyjmujac je od in-
nych. Reeves, Malone i O’Driscoll (2008) wyrazaja zdanie, ze przywodz-
two w grach jest zadaniem, a nie tozsamoscia — stanem, w ktdry gracz
wchodzi i wychodzi, a nie osobistg cecha, ktéra wylania si¢, a nastepnie
definiuje jednostke. Czgsta zamiana rél pomaga réwniez liderom unikna¢
wypalenia - bardzo realnego problemu w hiperintensywnym srodowi-

sku gier online, a z drugiej strony wplywa na wzrost wydajnosci samych
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zespoldéw. Marcus Drescher i wspolpracownicy (2014), analizujac kwestie
przywodztwa w Travianie, wskazuja, ze dzielenie przywodztwa zwigksza
zaufanie graczy, a w konsekwencji zwigksza wydajno$¢ zespotéw. Nato-
miast wczesniejsze badania Julii Valerie Gallenkamp i wspdtpracownikow
(2011), ktoérzy doszli do podobnych wnioskéw, pokazuja, ze zaufanie do
lider6w rosnie, gdy wykazuja oni bardziej ekspansywne zachowania ko-
munikacyjne - potrafig rozmawia¢ z czlonkami sojuszu nie tylko o zada-
niach, ale réwniez o innych sprawach, w tym czysto osobistych, dajac im
mozliwos¢ poznania si¢ z roznych stron. Znaczenie badan nad przywédz-
twem w grach MMO, jako wirtualnym $rodowisku dla rozwoju i dosko-
nalenia umiejetnosci przywodczych oraz mozliwosci przeniesienia ich do
rzeczywistego zycia i warunkéw pracy (np. Kanawattanachai, Yoo, 2007;
Freitas, Routledge, 2013; Mysirlaki, Paraskeva, 2019), stale ro$nie i bedzie
rosto jeszcze bardziej, wraz z rozwojem w realnym $wiecie biznesu zna-
czenia wirtualnych zespotow®.

Réwniez mit o tym, ze gry MMO maja wypelni¢ graczom ich zyciowg
pustke i niepowodzenia w Zyciu realnym nie znajduje swojego potwier-
dzenia - na przykfad Yee (2006b) stwierdza, ze wigkszos¢ z jego proby gra-
czy online miata udane kariery i rodziny, a respondenci okrelili sie jako
pochodzacy z bardzo réznorodnych srodowisk. Wielkie wirtualne §wiaty
gier pozwalajg na spotkanie z ludzmi, z ktérymi zetknigcie si¢ w realnym
zyciu jest trudne, a niekiedy wrecz niemozliwe — nie tylko z powodu odle-

glosci geograficznych, ale przede wszystkim spotecznych’. Nieprawda jest

Zespol wirtualny to zespdt posiadajacy jasno zdefiniowany i faczacy wszystkich
czlonkéw cel, kompetencje, zdefiniowane role i zasady wspolpracy, ale niepracu-
jacy w jednej lokalizacji i wykorzystujacy komunikacje elektroniczng do codzien-
nej wspétpracy, przy braku bezposredniego kontaktu pomiedzy cztonkami.
Uczestnictwo w grze pozwolito mi spotka¢ ludzi z bardzo réznych srodowisk — od
osoby utrzymujace;j sie ze zbierania ztomu, przez celebryte, az po osobe z szerokiej
listy najbogatszych Polakéw. W jednym sojuszu byli zaréwno pracownicy wszel-
kich stuzb mundurowych, ministerstw, nauczyciele i nauczyciele akademiccy, jak
i robotnicy, medycy, operatorzy wozkéw widtowych, weterynarze, menadzero-
wie nizszego i wyzszego szczebla, osoby prowadzace wlasng dzialalno$¢ gospo-
darczg - caly przekroj spoteczny, z ktérym trudno jest nawigzaé blizsze osobiste
relacje w §wiecie rzeczywistym. Chociaz stereotyp podkresla, Ze osoby grajace to
przede wszystkim osoby zwigzane zawodowo z obszarem IT - w ciaggu kilku lat
spotkatam takich osdb zaledwie kilka, w tym jedynie paru studentow.
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réwniez, ze gry MMO muszg ostabia¢ wigzi z innymi ludZzmi - zwlaszcza
z rodzing, cho¢ czesto si¢ zdarza, ze intensywne granie wplywa nieko-
rzystnie na relacje rodzinne (np. Lo, Wang, Fang, 2005), Cz¢sto zdarza
sie, ze wspélne granie pozwala na utrzymanie wiezi ze znajomymi czy
rodzing, zwlaszcza jesli mieszkaja oni na tyle daleko, Ze nie s3 mozliwe
czeste fizyczne kontakty (Barnett, Coulson, 2010). W swoich badaniach
poswieconych graczom EverQuest Taylor (2006) zauwaza, ze wielu graczy
ma powigzania z innymi graczami réwniez w $wiecie rzeczywistym. Opi-
suje rowniez tzw. efekt domina - jesli jeden z czlonkéw rodziny zaczynat
gra¢, inni wkrétce rowniez przylaczali si¢ do gry, co niekiedy wigzalo si¢
z odwrdceniem rdl, gdy mlodsi cztonkowie rodziny tworzyli w grze posta-
cie silniejsze niz np. stworzone przez rodzicow®.

Wielu autoréw zwraca réwniez uwage na to, ze gry MMO, zwlaszcza
typu role playing (MMORPG, Massively Multiplayer Online Role-Playing
Game), s3 dobrym miejscem do eksperymentowania z réznymi tozsamo-
$ciami online i odkrywania nowych aspektow siebie (Barnet, Coulson,
2010; Turkle, 1997; Williams, Kennedy, Moore, 2011). Anonimowe $rodo-
wisko pozwala graczom na eksperymentowanie z nowymi zachowaniami,
przekonaniami, a nawet plcig. Jak zauwaza Katherine Bessiere, Fleming
Seay i Sara Kiesler (2007), wirtualne swiaty MMORPG oferujg graczom
mozliwo$¢ tworzenia wyidealizowanych postaci jako wirtualnych, alter-
natywnych Ja. Te z kolei mogg mie¢ wplyw na ich zachowanie w grze (Yee,
Bailenson, 2007).

Gry MMO moga réwniez stuzy¢ graczom do regulacji nastroju i za-
rzadzania nim. Janey Barnett, Mark Coulson i Nigel Foreman (2009),
analizujac nastréj graczy w World of Warcraft przed i po grze, zauwazy-
li, ze w dwie godziny po wylogowaniu z gry u graczy nastapita znaczaca
redukcja nastroju negatywnego i znaczny wzrost nastroju pozytywnego
niezaleznie od osobowosci gracza, jego wieku, plci, plci przyjmowanej
w grze czy motywacji do grania. Efekt ten byt szczegdlnie zauwazalny

wsrod graczy, ktorzy zglaszali wysoki poziom neurotyzmu i niski poziom

8 Osobiscie spotkatam w grze kilkanascie malzenstw, a takze grajace rodziny, kto-
rych cztonkowie przebywali na emigracji, a wspolne granie bylo jednym ze spo-
sobow na podtrzymanie kontaktu i podejmowanie wspdlnej aktywnosci.
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ugodowosci, sumiennosci i otwartosci na doswiadczenia. Z kolei Christo-
pher Ferguson i Stephanie Rueda (2010), badajac wptyw brutalnych gier
na nastrdj graczy, stwierdzajg, ze niezaleznie od stopnia brutalnosci wy-
branej gry nie czuli sie¢ oni agresywnie po jej skonczeniu, a nawet zgtaszali
spadek negatywnego nastroju, zmniejszenie si¢ wrogosci i przygnebienia.
Stoi to w sprzecznosci z jednym z podstawowych mitéw dotyczacych gier
MMO - przekonaniem, ze osoby grajace s3 z natury agresywne, a granie
te agresje zwigksza (np. Anderson, Bushman, 2001; Anderson i in., 2010).
Niektorzy autorzy zwracajg jednak uwage, ze badania nad zwigkszaniem
agresji przez brutalne gry sg stronnicze, a uzyskiwane efekty w gruncie
rzeczy za stabe, by méc o takim wplywie przesadza¢ (Hilgard, Engelhardt,
Rouder, 2017). Aaron Drummond, James Sauer i Christopher Ferguson
(2020) stwierdzaja wrecz: ,Wydaje si¢, ze korelacje migdzy agresywna
zawarto$cig gry a agresja mlodziezy lepiej wyjasniaja stabosci metodolo-
giczne i efekty oczekiwan badaczy niz rzeczywiste efekty w §wiecie rzeczy-
wistym” (2020, s. 1).

Réwniez Dmitri Williams i Marko Skoric (2005) nie znalezli Zadnych
dowoddéw na to, by intensywna ekspozycja na brutalng gre MMORPG
Asheron’s Call zwigkszala liczbe kl6tni z przyjaciélmi i znajomymi w $wie-
cie rzeczywistym. Z kolei Andres Belaza i wspdtpracownicy (2020), ana-
lizujac zachowania graczy EVE Online i poszukujac ich zwiazku z kon-
tekstem, w jakim Zyjg gracze w $wiecie rzeczywistym, zauwazaja, ze to
srodowisko $wiata rzeczywistego moze mie¢ wplyw na zachowanie w grze.
Ich wyniki wskazuja, ze gracze doswiadczajacy przemocy w zyciu codzien-
nym maja tendencje do bycia mniej agresywnymi w stosunku do innych
graczy w poréwnaniu z graczami, ktérzy sa mniej narazeni na przemoc
i jej konsekwencje dla spoleczenstwa (cho¢ nalezy zauwazy¢, ze sg bar-
dziej agresywni w stosunku do postaci niezaleznych, sterowanych przez
komputer). Stwierdzili réwniez, ze gracze z krajéw o wysokiej agresyw-
nosci (mierzonej przez Global Peace Index i Global Terrorist Index) maja
tendencje do nawigzywania i utrzymywania wigkszej liczby przyjaciot niz
Wrogoéw w grze w poréwnaniu z mieszkancami krajéow mniej brutalnych.
Ich zdaniem moze to wskazywad, ze zaufanie do $wiata wirtualnego moze

zastepowac pozytywne doswiadczenia spoleczne w $wiecie rzeczywistym.
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Pomimo stereotypow zwigzanych z grami, ktére zniechecaja nauczycie-
li do szerokiego stosowania gier video w placéwkach edukacyjnych (Zhong
iin., 2022), gry MMO maja réwniez duze walory edukacyjne — wyniki ba-
dan wskazuja, ze osoby grajace charakteryzujg si¢ wiekszg oryginalnoscig,
wyobraznig i kreatywnym mysleniem niz ich réwie$nicy niegrajacy w gry
typu MMORPG (Mikhailova, 2019). Z kolei Lucas Gillispie i Pegy Sheehy
(2009) zatozyli portal, ktory zacheca do wykorzystywania World of War-
craft do nauki pisania/czytania, matematyki czy obywatelstwa cyfrowego
i zawiera materialy majace praktyczne zastosowanie w szkole. Rowniez
Barnett, Coulson i Foreman (2009) zauwazyli, ze niektorzy sposréd bada-
nych dzieki dzialaniom podejmowanym w grze niejako mimowolnie uzy-
skali podstawowe zrozumienie zasad metalurgii. Analiza przeprowadzona
przez Sahoon Kim, Jiyeon Lee Lee i Michael Thomas (2012) wskazuje, ze
wirtualne $§wiaty moga by¢ wykorzystywane w réznych obszarach eduka-
cyjnych — edukacji ogdlnej, przyrodniczej, ekonomicznej, komputerowej,
nauki przedmiotéw $cistych, jezykéw obcych, a nawet zdrowotnej czy do
uczenia filozofii. Wyniki badan wskazuja, Ze nabywane w grach MMO
umiejetnosci - w tym umiejetnosci interpersonalne i komunikacyjne —
moga by¢ przenoszone do $wiata realnego (Voulgari, Komis, Sampson,
2014).

W zwiazku z tym, ze wigkszos¢ gier MMO tworzona jest gléwnie
w wersji angielskojezycznej, najczesciej sa one wykorzystywane (i anali-
zowane) jako wspomaganie nauki jezyka obcego (Azman, Dollsaid, 2018;
Shahrokni, 2021; Yunjin, 2018). Gry MMO sa dobrym srodowiskiem do
nauki jezyka z kilku powodéw: sg srodowiskiem niezwykle motywuja-
cym i budzacym zaangazowanie uczestnikow, wymagaja wspotpracy i ko-
munikowania si¢ z innymi, oferuja dostep do bogatych zrédel w jezyku
docelowym, a anonimowo$¢ i komunikacja za posrednictwem awatarow
zmniejszaja niepokdj jezykowy i inne afektywne bariery w nauce (Lee,
Pass, 2014). Dane pokazuja, ze gracze nie zawsze sg Swiadomi zachodzace-
go procesu przyswajania drugiego jezyka — przewaznie, grajac dla rozryw-
ki i chcge zrobi¢ postepy w grze, mimowolnie si¢ ucza. Jednak niewielka
cze$¢ graczy $wiadomie podejmuje gre, majac na celu przede wszystkim

nauke jezyka, a gra jest jedynie $srodkiem do tego celu (Alsaleh, 2022).
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Powyzsza krotka analiza pokazuje, ze do badan nad gamingiem i grami
typu MMO nalezy podchodzi¢ z duzg ostroznoscig. Czy gry MMO przy-
nosza graczom jedynie korzysci? Oczywidcie nie, niewatpliwie moga miec¢
niekorzystne konsekwencje, na pewno jednak nie w takiej skali, jaka przy-
pisywano im w momencie ich pojawienia si¢ — istnieje wiele dowodow,
ze moga réwniez miec szereg pozytywnych skutkéw i przynosi¢ osobom
grajacym korzysci. Nadal nalezy poszukiwa¢ odpowiedzi na pytanie, jakie
mechanizmy sprzyjaja uzaleznieniom wsrod graczy, czy moga przyczyniaé
sie do powstawania zachowan problematycznych, nie zaniedbujac jednak
badan nad korzysciami, jakie granie (nawet intensywne) moze przynosic.
Czy chcemy, czy nie, nasz §wiat zmienia sie coraz szybciej i rzeczywistos¢
wirtualna oraz wirtualna rozrywka staja si¢ jego coraz wazniejsza czescia.
Roéwniez w zachowaniach zwigzanych z tradycyjnymi mediami mozna za-
uwazy¢ zmiany, np. coraz czesciej dotychczasowy sposob ogladania telewi-
zji zmienia si¢ na korzy$¢ wzrostu popularnosci serwiséw streamingowych
i bardziej wybidrczego traktowania ogladanych tresci. Podobnie na rynku
prasowym tresci zamieszczane w sieci wypieraja rynek drukowanych ga-
zet. Ponadto coraz wigksza role odgrywaja algorytmy sugerujace odbior-
com wybrane tresci. Na ten moment nauka nie potrafi uczciwie i $cisle od-
powiedzie¢, jakie beda dlugofalowe konsekwencje dalszego przenikania sie
obu $wiatdéw zaréwno dla jednostek, jak i dla spotecznosci.

Pamietac¢ réwniez nalezy, ze badania nad wirtualnymi $wiatami wyma-
gaja od badaczy ,otwartej glowy”, swiadomosci funkcjonujacych stereo-
typow i ich wplywu na samego badacza oraz duzej swiadomosci metodo-
logicznej. Stereotypdow, ktore powstaly i towarzysza gamingowi, rowniez
w wersji online, nie uda si¢ tak szybko i fatwo wykorzeni¢. Potrzeba dal-
szych, bardziej zniuansowanych badan nad grami i graczami, a takze za-

chowania dystansu do uzyskiwanych wynikéw.
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Using the Internet in the context of health, with particular emphasis
on addiction prevention

Streszczenie

Mimo ze Internet odgrywa ogromna role we wspolczesnym $wiecie i jego uzytkowanie
staje sie wrecz nieodzowne w codziennym funkcjonowaniu, aczy si¢ to tez z pewnymi za-
grozeniami, zwlaszcza dla mtodych ludzi. Niekontrolowane uzytkowanie sieci moze pro-
wadzi¢ do uzaleznienia. W niniejszym artykule przedstawione zostaly najwazniejsze cechy
uzaleznient behawioralnych, w tym uzaleznienia od Internetu, fazy uzaleznienia, konse-
kwencje psychologiczne, spoteczne i zdrowotne, a takze przedstawiono model zarzadzania
ryzykiem uzaleznienia od Internetu.

Slowa kluczowe: Internet, uzaleznienia behawioralne, naduzywanie Internetu, uzaleznie-

nie od Internetu, zarzadzanie ryzykiem

Abstract

Although the Internet plays a huge role in the modern world and its use is becoming in-
dispensable in everyday functioning, it is also associated with certain threats, especially for
young people. It may even lead to addiction. Therefore, this article will present the most
important features of behavioral addictions, including Internet addiction. In particular,

the features of Internet abuse and Internet addiction, the phases of Internet addiction,
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the psychological, social and health consequences of this addiction will be presented, and
a model for managing the risk of Internet addiction will be presented.
Key words: Internet, behavioral addictions, Internet abuse, Internet addiction, risk man-

agement

Wprowadzenie: blaski i cienie uzywania Internetu

Trudno w terazniejszo$ci wyobrazi¢ sobie zycie bez Internetu. Cho¢ wie-
le 0s6b, zwlaszcza starszych, pamigta wcale nie tak dawne czasy, kiedy go
jeszcze w ogdle nie bylo, to obecnie nie potrafi si¢ bez niego obejs¢. W isto-
cie za jego pomocg robimy to, co dotychczas: komunikujemy si¢ ze soba,
zdobywamy informacje, pracujemy, dostarczamy sobie rozrywki, ale dzie-
ki temu medium mozemy robi¢ to znacznie szybciej, wygodniej i bardziej
efektywnie. Internet pozwala na szybki dostep do ogromnej ilosci informa-
cji na ré6znorodne tematy, w tym na temat zdrowia psychicznego. Wsparcie
online, fora dyskusyjne i artykuly moga pomdc zrozumie¢ wlasne emocje
oraz szuka¢ odpowiedzi na nurtujace pytania. Internet umozliwia utrzy-
mywanie kontaktoéw z rodzing, przyjaciotmi i spoleczno$cig nawet w przy-
padku odleglosci fizycznej. To szczegdlnie wazne dla osob, ktére moga
odczuwa¢ samotnos¢ lub izolacje. Dzieki Internetowi mozliwy jest dostep
do aplikacji i narzedzi do zarzadzania stresem, ktore wspierajg relaksacje,
medytacje i techniki redukgji stresu. Czasem wigze si¢ to jednak z ponie-
sieniem pewnych kosztow. Wszystkie wielkie cywilizacyjne wynalazki
i osiagniecia prowadzily do zmian zaréwno pozytywnych, jak i negatyw-
nych. Zielona rewolucja i postep gospodarczy doprowadzily do znacznie
wiekszego dostepu do pozywienia, co pozwolito ograniczy¢ kleski glodu,
ale spowodowaly epidemig otylosci. Podobnie korzystanie z Internetu ma
zaréwno dobry, jak i zly wptyw na zdrowie i higiene psychiczna.

Czeste przegladanie mediéw spotecznosciowych moze sklania¢ do
poréwnywania swojego zycia z innymi, co moze wywolywaé poczucie
nieadekwatno$ci, niskiej samooceny i zazdrosci. Internet moze staé si¢
miejscem wystepowania agresji, hejtu i cyberprzemocy i moze prowadzi¢
do powaznych probleméw zdrowia psychicznego. Ekran emituje $wiatto
niebieskie, ktérego nadmiar jest niekorzystny, zwlaszcza w godzinach

wieczornych, gdyz moze zakltoci¢ sen i wplynaé na jako$¢ wypoczynku.
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Przebywanie w Internecie przez diugi czas moze prowadzi¢ do uza-
leznienia od urzadzen elektronicznych, co moze negatywnie wplywac
na zdrowie psychiczne i fizyczne. Aktualne badania wskazuja, ze ok. 6%
uzytkownikéw Internetu w Polsce jest uzaleznionych od sieci, a to ozna-
cza, ze problem ten dotyka ok. 1,68 mln 0séb (Centrum Medyczne Medi-
cover). Ale juz wsrod polskich adolescentéw problem jest czestszy, gdyz ta
grupa wiekowa jest szczegélne mocno narazona (Makaruk, Wtodarczyk,
Skoneczna, 2019). Dzieje si¢ tak gléwnie ze wzgledu na silny nacisk ze

strony réwiesnikow i przyjete w tej grupie zwyczaje.

Uzaleznienia behawioralne

Uzaleznienia mozemy przede wszystkim podzieli¢ na uzaleznienia od
substancji psychoaktywnych i uzaleznienia behawioralne (Golinska,
2008). W pierwszej grupie najwazniejsze jest dzialanie biologiczne sub-
stancji uzalezniajgcej, ktore wptywa na funkcje psychologiczne przez efek-
ty fizjologiczne. W przypadku uzaleznien behawioralnych jest na odwrét:
czynniki psychologiczne wplywaja na efekty fizjologiczne, wywolujace
zmiany biologiczne, gléwnie w obszarze uktadu nagrody w mézgu oraz
w zakresie poziomu neurotransmiteréw (Griffiths, 2005). Uzaleznienia
behawioralne, czyli niezwigzane z substancjami psychoaktywnymi, ale
z okreslonym zachowaniem, sg coraz cze$ciej rozpoznawane i poddawa-
ne badaniom klinicznym. W jezyku polskim termin ,uzaleznienia beha-
wioralne” odnosi si¢ do réznych form uzaleznien, takich jak uzaleznienie
od hazardu, Internetu, zakupo6w, jedzenia czy pracy. Te zachowania moga
prowadzi¢ do powaznych konsekwencji zdrowotnych, spotecznych i eko-
nomicznych dla os6b dotknietych i ich rodzin. Uzaleznienia behawioralne
maja podobne mechanizmy jak uzaleznienia od substancji chemicznych.
W ich przypadku istnieje silna potrzeba powtarzania okreslonych zacho-
wan pomimo negatywnych konsekwencji. Osoby uzaleznione mogg miec¢
trudnosci w kontrolowaniu swojego zachowania i doswiadcza¢ silnego
pragnienia, gdy nie s3 w stanie go zaspokoic.

Coraz wigksza §wiadomos¢ spoteczna na temat ww. probleméw przy-

czynia si¢ do rosnacej liczby dostepnych zasobdéw i wsparcia dla osob
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dotknietych uzaleznieniami behawioralnymi, w tym - jak to okresla autor
niniejszego artykutu - uzaleznieniami informatycznymi. Do uzaleznien
informatycznych przede wszystkim naleza: uzaleznienie od Internetu,
gier komputerowych, telefonéw komdrkowych, programéw telewizyj-
nych. Do tej grupy nalezy takze zaklasyfikowa¢ rosnace, zwlaszcza u mio-
dziezy, uzaleznienie od portali spoteczno$ciowych, ktére moze dotyczy¢
zaréwno uzytkowania komputeréw, jak i wspdlczesnych telefonéw ko-
moérkowych (smartfonéw). Niegdys uzaleznienie od Internetu wigzalo
sie tylko z uzytkowaniem komputera (stacjonarnego czy przenos$nego),
stad postugiwano si¢ popularnym, ale wlasciwie przestarzatym pojeciem
»uzaleznienie od komputera”. Obecnie coraz czg¢sciej medium zwigzanym
z uzaleznieniem od Internetu, zwlaszcza u 0sé6b mtodych, sg smartfony.
Stosowanie zakazdw uzywania tego medium bytoby jednak nierealistycz-
ne, wazne jest, aby uczy¢, jak go wlasciwie uzywaé. Wiele osob stosuje go
zresztg rozsadnie, wykorzystujac w celach edukacyjnych i do poszerzania

wlasnych horyzontéw (Mirski, 2015).

Uzaleznienie od Internetu

Opisujac i diagnozujgc uzaleznienie od Internetu, mozemy postugiwaé
sie analogiami do innych uzaleznien, np. do zespotu uzaleznienia od al-
koholu, gdzie mozna zaobserwowac silne pragnienie dochodzace az do
przymusu, uposledzenie zdolnosci kontrolowania zachowan zwigzanych
z piciem, tolerancj¢ alkoholu, zaniedbywanie alternatywnych zrodet przy-
jemnosci lub zainteresowan oraz uporczywe picie alkoholu mimo oczy-
wistych dowoddw wystepowania szkodliwych nastepstw picia. Wszystkie
te kryteria moga by¢ zastosowane w przypadku uzaleznienia od Internetu
(ICD-10, 2008).

Silne pragnienie korzystania z Internetu dochodzace az do przymusu

Mozna zaobserwowac spedzanie coraz wigkszej ilosci czasu w Interne-
cie celem uzyskania zadowolenia lub dobrego samopoczucia, ktére po-

przednio osiggane bylo w znacznie krétszym czasie (Woronowicz, 2001).



Korzystanie z Internetu w kontekscie zdrowia ze szczeg6lnym uwzglednieniem profilaktyki uzaleznienia 225

Internet pochlania znaczng czes¢ czasu danej osoby, jest wazniejszy niz
cokolwiek innego, dominuje mysli, uczucia i zachowanie, staje si¢ forma

ucieczki przed problemami i negatywnymi emocjami (Griffiths, 2005).

Uposledzenie zdolnosci kontrolowania zachowan zwigzanych z Internetem

Mozna zaobserwowa¢ nieudane proby ograniczenia lub przerwania ko-
rzystania z Internetu (Woronowicz, 2001) oraz notoryczne przekracza-
nie wyznaczonego wczesniej harmonogramu korzystania z tego medium
(Mirski, 2015). Uzytkownik odczuwa niepokdj w sytuacjach bez Interne-
tu oraz uczucie dyskomfortu w miejscach, gdzie dostep do Internetu jest
ograniczony, np. w czasie podrozy czy podczas spotkan towarzyskich. Za-
uwazalne jest poszukiwanie alternatywnych sposobéw na uzyskanie do-
stepu do Internetu lub kompulsywne korzystanie z innych form mediéw,

takich jak telewizja czy gry wideo offline.

Tolerancja dla naduzywania Internetu

Uzytkownik szuka nowych, bardziej ekscytujacych tredci lub aktywnosci
w Internecie, poniewaz dotychczasowe przestaly dostarczaé tej samej sa-
tysfakcji (Grifhiths, 2005). Daje si¢ takze zaobserwowaé wzrost zaanga-
zowania w bardziej ryzykowne zachowania online, takie jak hazard in-
ternetowy, intensywne granie w gry komputerowe czy dlugotrwatle sesje
przegladania, gdyz dzigki temu mozna osiggnac¢ odpowiednio wysoki po-
ziom satysfakcji.

Objawy odstawienia Internetu manifestujace sie zespotem abstynencyjnym

Brak mozliwosci korzystania z Internetu powoduje niekorzystne objawy
emocjonalne takie jak niepokoj, zdenerwowanie (nawet do stanu paniki),
znaczace obnizenie nastroju w postaci uczucia smutku, przygnebienia lub
pustki, drazliwo$¢ lub frustracje, a takze trudnosci z koncentracja i roz-
draznienie przy probach przerwania lub ograniczenia korzystania z Inter-
netu oraz ustgpowanie tych standéw z chwilg powrotu do niego (Griffiths,

2005). Pojawiaja si¢ problemy ze snem, trudnosci z zasypianiem lub czeste
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budzenie si¢ w nocy, béle glowy, ktére moga by¢ zwigzane z napieciem
i stresem, poczucie zmeczenia i braku energii (nawet po odpoczynku),
brak apetytu lub przeciwnie — nadmierne jedzenie, i wreszcie dochodza
do tego objawy psychosomatyczne, takie jak bole brzucha, napiecie mie-
$niowe czy kolatanie serca, ktére nie majg wyraznej przyczyny fizycznej,

ale sg zwigzane ze stresem i lekiem.

Zaniedbywanie alternatywnych Zrodet przyjemnosci lub zainteresowan

Mozna zaobserwowac zmniejszanie lub rezygnowanie z aktywnosci spo-
tecznej, zawodowej lub rekreacyjnej na rzecz Internetu; postepujace za-
niedbywanie alternatywnych zrdédel przyjemnosci lub dotychczasowych

zainteresowan na rzecz Internetu.

Poswiecanie duzej ilosci czasu na czynnosci zwigzane z Internetem

Mozna tu wymieni¢ stale kupowanie ksigzek na jego temat, testowanie
nowych przegladarek stron www, porzadkowanie $ciagnietych z Inter-
netu materiatéw, plikéw, programow, stale sprawdzanie urzadzen, czeste
sprawdzanie telefonéw komorkowych lub komputeréw, nawet gdy nie ma
potrzeby. Media spotecznosciowe, fora internetowe i komunikatory sta-
ja sie gléwnym sposobem utrzymywania kontaktéw miedzyludzkich, co

réwniez przyczynia si¢ do wzrostu czasu spedzanego online.

Korzystanie z Internetu pomimo doSwiadczania problemow

Pomimo negatywnych konsekwencji zdrowotnych, spotecznych czy za-
wodowych uzaleznione osoby nadal korzystaja z Internetu. Tak widoczne
i alarmujace objawy jak ograniczenie czasu snu, wystgpowanie proble-
moéw rodzinnych, sp6znianie si¢ do pracy i na spotkania, zaniedbywanie
obowigzkoéw, rezygnacja z innych istotnych dziatan (Woronowicz, 2001)
nie powstrzymujg ich od dalszej nadmiarowej aktywnosci w sieci. Takie
»atrakcje” jak gry, media spolecznosciowe, zakupy online, dostarczaja
szybkich nagréd, ktore stymuluja wydzielanie dopaminy, co powoduje,

ze zapominaja o negatywnych konsekwencjach. Niektdrzy uzytkownicy
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wrecz mogg nie by¢ $§wiadomi, ze ich zachowanie jest problematyczne

i prowadzi do negatywnych konsekwencji.

Wieloczynnikowy model uzaleznienia od Internetu

W uzaleznieniu od Internetu dominuja gléwnie nastepujace czynniki:
Przekonania.

Emocje.

Motywacja.

Osobowosc.

Czynniki spoteczne.

A e

Czynniki behawioralne (zachowania).

Ad 1. Przekonania

Osoby uzaleznione czesto sg przekonane o tym, ze muszg by¢ ciagle do-
stepne online, aby nie przegapi¢ waznych informacji lub wydarzen. Czesto
tez sadza, ze ich warto$¢ i tozsamos¢ sg Scisle zwiazane z ich aktywnoscia
i popularnoscia online, a relacje i interakcje wirtualne sa réwnie wartos$cio-
we jak te w rzeczywisto$ci. Internet jest przez nich postrzegany jako tatwiej-
szy i mniej stresujacy sposob komunikacji w poréwnaniu z bezposrednimi
kontaktami. Osoby uzaleznione czesto wierza, ze Internet jest najlepszym
zrodlem wiedzy i informacji, przewyzszajacym tradycyjne metody nauki,
a przez to jest niezbedny do ich sukcesu edukacyjnego i zawodowego. Moga
tez wierzy¢, ze spedzanie duzej ilosci czasu online nie ma negatywnego
wplywu na ich zycie codzienne, a nawet sadzi¢, ze korzystanie z Interne-

tu zwieksza ich produktywnos¢ i pozwala lepiej zarzadza¢ obowigzkami.

Ad 2. Emogje

Osoby uzaleznione charakteryzujg si¢ wigksza sktonnoscia do doswiad-
czania negatywnych emocji, takich jak lek, depresja i stres. Internet jest
czesto przez nie postrzegany jako srodek do ucieczki od stresu, lekow czy
probleméw emocjonalnych. Jednoczesnie osoby uzaleznione odczuwaja

silny lek przed tym, ze co$ waznego si¢ wydarzy, gdy beda offline.



228 Andrzej Mirski

Ad 3. Motywacja

Poczatkowo motywacja do korzystania z Internetu moze by¢ umiarko-
wana, ale z czasem ro$nie coraz bardziej, az staje si¢ niemal przymusem.
Ponadto osoby uzaleznione potrzebujg coraz wigcej czasu online, aby
osiggnac ten sam poziom satysfakeji. Co gorsza, motywacja do korzysta-
nia z Internetu moze si¢ zmieni¢ z pozytywnej (przyjemnos¢, rozwoj) na
negatywng (unikanie problemdw, przymus), co jest charakterystyczne dla
uzaleznien. Osoby moga korzysta¢ z Internetu, aby unikna¢ stresu, leku

lub innych negatywnych emocji.

Ad 4. Osobowos¢

Odgrywa ona znaczacg role w uzaleznieniu od Internetu, wplywajac na to,
jak i dlaczego niektdrzy ludzie sg bardziej podatni na tego rodzaju uzalez-
nienie. Osoby uzaleznione od Internetu sa mniej aktywne, ostrozniejsze
w kontaktach spotecznych, bardziej spokojne i mniej sktonne do ryzyka,
jednak mimo to odczuwaja silng potrzebe kontaktow (Jakubik, Poptaw-
ska, 2002). Badania dotyczace zwiagzku cech osobowosci modelu ,wiel-
kiej piatki” z uzaleznieniem od Internetu prowadza do wniosku, ze osoby
uzaleznione cechujg si¢ wyzszym poziomem neurotycznosci i introwersja
(Augustynek, 2010).

Osoby z wysokim poziomem neurotycznosci, charakteryzujace si¢
wieksza skltonnos$cig do doswiadczania negatywnych emocji, takich jak
lek, depresja i stres, czesto korzystaja z Internetu jako formy ucieczki od
rzeczywistosci. Internet moze oferowac tym osobom natychmiastowg ulge
od negatywnych uczu¢. Badania nad zwigzkami cech osobowosci z symp-
tomami réwniez potwierdzily przestanki o pozytywnym zwigzku neuro-
tycznosci oraz o mniejszej ekstrawersji i otwartosci 0osob przejawiajacych
objawy uzaleznienia od Internetu. Osoby uzaleznione od Internetu cechu-
ja sie réwniez nizszym poziomem ugodowosci, co zazwyczaj zwigzane jest
z nizszym poziomem kompetencji spolecznych czy inteligencji emocjo-
nalnej (Barltég, 2015). Czesto tez wystepuje u nich impulsywno$¢ wiazaca
sie z trudnosciag w kontrolowaniu natychmiastowych pragnien i zacho-

wan. Internet, z jego natychmiastowym dostepem do réznorodnych tresci



Korzystanie z Internetu w kontekscie zdrowia ze szczeg6lnym uwzglednieniem profilaktyki uzaleznienia 229

i natychmiastowg gratyfikacja, moze by¢ szczegélnie atrakcyjny dla osob

impulsywnych.

Ad 5. Czynniki spoteczne

Wazna role w uzaleznieniu od Internetu odgrywaja tez czynniki spoteczne,
zwlaszcza nacisk otoczenia oraz spoteczne normy i oczekiwania zwigza-
ne z uzywaniem Internetu. Szczegdlnie wsréd mlodszych uzytkownikow
presja rowiesnikow moze zacheca¢ do intensywnego korzystania z me-
diéw spotecznosciowych i innych form komunikacji online. Sprzyja temu
wspolczesna kultura, ktéra promuje ciagle bycie online. Spoteczne normy
i oczekiwania zwigzane z byciem dostepnym w sieci oraz powszechna do-
stepnos¢ Internetu za posrednictwem smartfonow, tabletow i kompute-

réw prowadza do zwigkszonego czasu spedzanego przed ekranem.

Ad 6. Czynniki behawioralne (zachowania)

Duzg role wywoluja w tej kwestii mechanizmy nawyku i regularnego
powtarzania czynnosci. Na przyklad codzienne sprawdzanie wiadomo-
$ci lub mediéw spolecznosciowych moze przeksztalci¢ si¢ w trudng do
przerwania rutyne. Z czasem korzystanie z Internetu moze stac si¢ au-
tomatyczne, podobnie jak inne nawyki, takie jak palenie papieroséw czy

jedzenie przekasek.

Fazy uzaleznienia od Internetu

Bardzo rdzne s3 rodzaje uzywania i naduzywania Internetu: od takich,
ktdre nie tylko sg zdrowe, ale tez korzystne, a nawet niezbedne w dzisiej-
szych czasach, do tych, ktére juz ewidentnie mozna zaliczy¢ do powazne-
go, patologicznego behawioralnego uzaleznienia. Autor niniejszego arty-
kutu proponuje wyodrebni¢ nastepujace fazy postepujacego naduzywania
Internetu - od bardzo czgstego uzywania, bedacego skutkiem duzego
zainteresowania, az po destrukcyjne uzaleznienie. Takie odrdznienie jest
bardzo wazne z diagnostycznego punktu widzenia, aby wlasciwie osadzic,
czy mamy do czynienia z nieszkodliwa pasja, ryzykownym naduzywa-

niem, czy juz rzeczywistg patologia.
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Pierwsza faza - zaangazowania (jeszcze w obszarze zdrowia)

W fazie tej Internet jest uzywany bardzo cz¢sto i odgrywa bardzo wazna
role, ale nie stanowi jeszcze zagrozenia dla zdrowia fizycznego i psychicz-
nego. Dzialania w sieci i poza nig wzbogacaja si¢ wzajemnie, a nie wy-
kluczaja. Odpowiada mu pierwsze stadium - zaangazowania. Uzytkownik
zapoznaje si¢ z Internetem i jego mozliwoéciami. W tej fazie istotna role
odgrywajg uczucia zwigzane z eksploracja nowej rzeczywistosci. Kontakty
nawigzywane za pomocg Internetu sprawiaja, ze znika nuda i poczucie
osamotnienia (Young, 1999), a jednostka uczy si¢ wykorzystywac to me-
dium w sposdb efektywny (Augustynek, 2006). Taki entuzjazm w dzisiej-
szych czasach moze by¢ wrecz korzystny, ale powinien by¢ uzupelnio-
ny o wiedzg, jak wlasciwie i z korzyscia dla siebie korzysta¢ z Internetu.
Wazne tez, aby fascynacja Internetem nie zaczela sie zbyt wczednie, np.
u dzieci. Wedtug autora niniejszego artykulu poczatkowy okres entuzja-
zmu odkrycia potencjatu Internetu, zaréwno w dziedzinie poznawczej,
jak i zwlaszcza interpersonalnej (nawigzywania relacji online), moze
przej$¢ w stadium pasji, kiedy dana osoba spedza juz wiele godzin w sieci,
ale nie pojawiaja sie jeszcze zaburzenia jej funkcjonowania. Stadium pasji
czesto jest zwigzane z aktywno$cia zawodowa lub sportowa w Internecie,
np. u os6b prowadzacych blogi lub tez uczestniczacych w zawodach gier

komputerowych (Mirski, 2015).

Druga faza - ryzykownego uzywania Internetu

W fazie tej jeszcze nie wystepuja pelne objawy uzaleznienia, ale zachowa-
nie moze zmierza¢ w kierunku tego uzaleznienia. Na poczatku uzywanie
sieci zaczyna wyraznie wypiera¢ inne, dotychczasowe zachowania jed-
nostki (Young, 1999). Internauta czesto bladzi myslami na temat Inter-
netu, staje si¢ on nawet tematem jego snéw (Augustynek, 2006). Charak-
terystyczne jest rowniez budowanie i utrzymywanie relacji wirtualnych
zamiast rozwijania relacji w $wiecie rzeczywistym. Szuka si¢ przyjemnosci
i poczucia szczg$cia w aktywnosciach online, takich jak zakupy interne-
towe, hazard czy angazowanie si¢ w spolecznosci internetowe. Korzysta-

nie z anonimowosci Internetu, aby wyraza¢ swoje myséli i uczucia, czego
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osoba mogtaby nie robi¢ w rzeczywistym zyciu. Okres ten mozna nazwaé
stadium zastepowania (Mirski, 2015).

Sytuacja staje si¢ naprawde powazna wtedy, gdy jednostka najwy-
razniej zaczyna uciekaé w $wiat sieci. Okres ten mozna nazwa¢ stadium
ucieczki (Mirski, 2015). Mozna zaobserwowa¢ wtedy korzystanie z Inter-
netu jako sposéb na unikniecie trudnosci, stresu, lekdw czy nieprzyjem-
nych emocji w rzeczywistym zyciu. Zauwaza si¢ juz odkladanie waznych
obowigzkow i zadan lub podejmowania decyzji na rzecz spedzania czasu
w Internecie. Korzysta sie réwniez z Internetu, aby zredukowa¢ napiecie
i stres, np. przez ogladanie filméw, granie w gry online czy przegladanie

mediéw spolecznosciowych.

Trzecia faza - patologicznego uzaleznienia od Internetu

W fazie tej mamy juz do czynienia z pelnym patologicznym uzaleznie-
niem, ktdre jest analogiczne do innych uzaleznien. Stan ten, zwany takze
internetoholizmem lub cyberuzaleznieniem, charakteryzuje si¢ nadmier-
nym lub kompulsywnym korzystaniem z Internetu, ktéry negatywnie
wplywa na zycie codzienne osoby uzaleznionej i ma powazne konsekwen-
cje dla jej zdrowia psychicznego, fizycznego i spolecznego. Na poczatku
dana osoba prébuje sobie jeszcze radzi¢ w zwyklym zyciu, co jest w jakim§
sensie podobne do dobrze jeszcze funkcjonujacego alkoholika czy narko-
mana (stadium uzaleznienia tolerowanego), ale stan ten jest niestabilny
i wezesniej czy pdzniej dochodzi juz do zaburzen funkcjonowania (Mir-
ski, 2015). Z czasem narastaja powazne problemy emocjonalne (jak po-
czucie leku czy depresji), zmiany w zachowaniu (jak ktopoty z koncentra-
cja, spadek wynikéw w pracy lub szkole czy zaniedbywanie obowigzkéow)
i wreszcie naprawde niepokojace fizyczne symptomy jak zmeczenie, bole
glowy, problemy z oczami, bol karku lub plecow wynikajace z dtugotrwa-
tego siedzenia przed komputerem. Mozna wtedy juz méwic o stadium de-
strukcji (Mirski, 2015; Young, 1999; Augustynek, 2006).

Przy stawianiu diagnozy wazne jest okreslenie, w jakiej fazie znaj-
duje sie dana osoba. Jezeli znajduje sie¢ w fazie ryzykownego uzywania

Internetu, bardzo wazne jest zastosowanie narzedzi wychowawczych
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i edukacyjnych, takich jak zarzadzanie czasem spedzanym online, rozwi-
janie zainteresowan offline, ustalanie granic, korzystanie z aplikacji moni-
torujacych czas spedzany w sieci. Jezeli jednak jest to juz faza patologicz-

nego uzaleznienia od Internetu, konieczna jest terapia.

Leczenie osob uzaleznionych od Internetu

Uzaleznienie od Internetu jest zlozonym problemem, wymagajacym wie-
loaspektowego podejscia zardwno w diagnozie, jak i leczeniu. Najwazniej-
szym orezem w walce z internetowym uzaleznieniem jest psychoterapia.
Moze to by¢ zaréwno terapia indywidualna pozwalajaca na prace nad oso-
bistymi problemami pacjenta, ktére moga by¢ zrédlem uzaleznienia, jak
i terapia grupowa, oferujaca wsparcie w grupie oso6b z podobnymi pro-
blemami, dzielenie si¢ strategiami radzenia sobie, wzmacnianie poczucia
wspolnoty.

Jedna z najczesciej stosowanych metod w leczeniu uzaleznien, w tym
uzaleznienia od Internetu, jest terapia poznawczo-behawioralna, ktéra
skupia si¢ na identyfikacji i zmianie negatywnych wzorcow myslowych
oraz zachowan, ustalaniu celdw, a takze rozwijaniu umieje¢tnosci radze-
nia sobie ze stresem, technikach relaksacyjnych. Proces leczenia opiera
sie na zmianie nawykow korzystania z Internetu, co ma stopniowo przy-
wrdci¢ w zZyciu pacjenta miejsce na inne, niewirtualne rozrywki, aktyw-
nosci i relacje.

Pomocne sg takze techniki ksztaltujace nowe zachowania zwigzane
z korzystaniem z komputera, takie jak notowanie internetowych aktyw-
no$ci w dzienniku, zmienianie pdr korzystania z sieci czy trening stop-
niowego wydluzania przerw w dostepie do Internetu. W pewnych przy-
padkach skuteczna moze si¢ okaza¢ terapia psychodynamiczna, w ktorej
podkresla si¢ znaczenie nieswiadomych proceséw w ksztattowaniu mysli,
emocji i zachowan, jej celem jest zrozumienie tych proceséw oraz ziden-
tyfikowanie wpltywow z wezesniejszych doswiadczen na aktualne funkejo-
nowanie. Réwniez bardzo pomocna jest terapia rodzinna skoncentrowana
na naprawie i wzmocnieniu relacji rodzinnych, ktére moga by¢ zaburzone

przez uzaleznienie.
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Zdaniem Bohdana Woronowicza (2001) terapia zespotu uzaleznienia
od Internetu jest bardzo podobna do programoéw leczenia uzaleznienia
od alkoholu czy hazardu. Pomocne w terapii jest takze przygotowanie
szczegodtowego planu dnia, a w nim przede wszystkim okreslenie ram cza-
sowych korzystania z Internetu, a takze innych codziennych aktywnosci,
tacznie z wypoczynkiem (Stawikowski, 2018). Zastosowanie technik re-
laksacyjnych (szczegdlnie mindfullnes) réwniez moze poméc w redukeji
stresu i poprawie zdolno$ci radzenia sobie z pokusg korzystania z Inter-
netu. W niektoérych przypadkach, szczegdlnie gdy uzaleznienie wspotwy-
stepuje z innymi zaburzeniami psychicznymi (np. depresja czy lgkami),

konieczna jest farmakoterapia.

Zapobieganie uzaleznieniu od Internetu

Zapobieganie uzaleznieniu od Internetu najlepiej zaczaé juz wczesnie,
u mlodziezy (a takze coraz czedciej dzieci). Przeciwdzialanie uzaleznieniu
od Internetu wymaga podejscia wieloaspektowego, taczacego edukacje,
praktyczne dzialania oraz wsparcie ze strony spolecznosci. Dzigki temu
mozliwe jest utrzymanie zdrowej rownowagi pomiedzy zyciem online
i offline.

Szczegodlnie wazne jest tutaj prowadzenie programéw edukacyjnych
w szkolach, miejscach pracy i spolecznosciach na temat zdrowego ko-
rzystania z technologii; promowanie wsrod dzieci i mlodziezy zdrowego
podejscia do technologii, uczenie ich odpowiedzialnego i krytycznego
korzystania z Internetu. Znajomos¢ objawdw uzaleznienia moze pomoc
w jego wezesnym wykryciu. W stosunku do mtodych ludzi bardzo wazne
jest ustalanie konkretnych godzin na korzystanie z Internetu i trzymanie
sie tych zasad, a takze wprowadzenie regularnych dni lub godzin wolnych
od technologii, aby promowa¢ aktywnosci offline. Moga by¢ tu pomocne
technologie wspomagajace, jak aplikacje i narzedzia pozwalajace na zréw-
nowazone korzystanie z Internetu, takie jak przypomnienia o przerwach
czy blokady czasowe. Szczegélnie wazne jest: unikanie korzystania z urza-
dzen elektronicznych przynajmniej na godzine przed wypoczynkiem noc-

nym, aby poprawi¢ jakos¢ snu; tworzenie w domu i w miejscu pracy stref
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wolnych od technologii, np. jadalni czy sypialni, a takze ograniczenie do-
stepnosci, czyli przechowywanie urzadzen elektronicznych w miejscach
mniej dostepnych, aby nie skfanialy do nadmiernego korzystania; zacheca-
nie do rozwijania zainteresowan i hobby, ktore nie sg zwigzane z technolo-
gia, takich jak czytanie, rysowanie, gotowanie czy gry planszowe.

W zapobieganiu uzaleznieniu od Internetu szczego6lnie wazne jest bu-
dowanie i pielegnowanie relacji miedzyludzkich w $wiecie rzeczywistym
przez spotkania z rodzing i przyjaciétmi oraz aktywne wsparcie i zaan-
gazowanie bliskich 0séb w utrzymaniu zdrowych nawykéw korzystania
z Internetu. Bardzo wazne pozostaje tez promowanie aktywnosci fizyczne;j
i regularne uprawianie sportu, co moze pomdc w redukg;ji stresu i popra-
wie samopoczucia. Istotne jest tez monitorowanie nawykoéw, w szczegol-
nosci regularne sprawdzanie i analizowanie wlasnych zwyczajow zwigza-
nych z korzystaniem z Internetu, a takze ustalanie wlasciwych priorytetow
i skupienie si¢ na waznych zyciowych celach i obowiazkach, co moze po-

modc w ograniczeniu czasu spedzanego online.

Podsumowanie

Mimo Ze Internet ma wiele bardzo pozytywnych stron i wrecz trudno wy-
obrazi¢ sobie wspolczesna cywilizacje bez niego, to niesie ze sobg wiele
zagrozen opisanych w niniejszym artykule. Bardzo wazne jest wczesne
uswiadomienie sobie tych zagrozen i podejmowanie zarzadzania ryzy-
kiem zwigzanym z nimi. Jest to bardzo wazne zadanie dla wspdlczesnej
szkoly. Uczniowie, ale takze wszystkie osoby korzystajace z Internetu, po-
winni by¢ informowani na temat najwazniejszych zasad zachowywania
umiaru i zdrowego balansu w korzystaniu z sieci.

W szczegdlnosci bardzo wazne jest ustalenie okreslonego czasu na
korzystanie z Internetu i unikanie nadmiernej ekspozycji, dlatego ko-
nieczne jest wyznaczanie sobie przerwy od korzystania z urzadzen elek-
tronicznych. W tym czasie warto zadba¢ o aktywno$¢ fizyczng i ruch
na §wiezym powietrzu, co ma pozytywny wplyw na zdrowie psychicz-
ne, wiec warto poswieci¢ czas np. na wyjscie na spacer, czytanie ksigzki

lub inne zajgcia pomagajace odciazy¢ umyst. Wazne tez jest zachowanie
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réwnowagi miedzy czasem spedzanym online a prawdziwymi relacjami
oraz aktywno$cig w $wiecie offline.

Umiarkowana i kontrolowana aktywno$¢ online ma swoje dobre stro-
ny. Mozna pozna¢ ciekawych ludzi z réznych stron $wiata, ktérych trud-
no by byto spotka¢ w kontakcie bezposrednim. Znalezienie grupy oséb
o podobnych zainteresowaniach moze by¢ korzystne dla zdrowia psy-
chicznego. Uczestnictwo w pozytywnych spolecznosciach moze pomoc
w budowaniu wsparcia i zrozumienia, ale zdecydowanie warto unika¢
negatywnych stron Internetu i stawia¢ na pozytywne i inspirujace tresci.

Zdrowe korzystanie z Internetu moze przynie$¢ wiele korzysci, ale
kluczem jest sSwiadome i umiejetne zarzadzanie czasem spedzonym on-
line, aby promowa¢ pozytywne aspekty i minimalizowa¢ negatywne
wplywy na zdrowie psychiczne. Jesli wystapia opisane powyzej trudno-
$ci emocjonalne, leki, depresja lub inne problemy psychiczne, warto sie
skonsultowac z psychoterapeutg lub specjalista ds. zdrowia psychicznego.
Podsumowujac, Internet moze by¢ wartosciowym narzedziem w dbaniu
o zdrowie psychiczne, ale nalezy korzystac z niego w umiarkowany i §wia-

domy sposéb, unikajgc negatywnych skutkéw nadmiernego uzytkowania.
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ZNACZENIE NADMIERNEGO ZAANGAZOWANIA
INTERNETOWEGO DLA NASILENIA CECH
NARCYSTYCZNYCH | OSAMOTNIENIA

The importance of excessive Internet involvement for the exacerbation
of narcissistic traits and isolation

Streszczenie

W niniejszej pracy skupiono si¢ na wplywie mediéw elektronicznych na osobowo$¢ ludzi

nalezacych do pokolenia Y, czyli milenialséw. W badaniach postuzono si¢ Kwestionariu-

szem Narcyzmu. Do zbioru uzytych skal wlaczono takze skladowe bedace markerami or-

ganizacji osobowosci typu borderline. Test sktadal si¢ z 163 pytan, do ktérych respondent

mogl sie ustosunkowaé na pigciostopniowej skali. Drugim narzedziem badawczym byt

Test Problematycznego Uzywania Internetu w adaptacji Ryszarda Poprawy, a trzecim -

Skala Pomiaru Poczucia Samotnoéci. Grupa badanych skladala si¢ z 60 0séb w wieku od
20 do 40 lat. Badani w wieku od 20 do 25 lat (n = 30, grupa I ,,mlodsza”) byli studentami

krakowskich uczelni, natomiast badani w wieku od 35 do 40 lat (n = 30, grupa II ,,starsza”)

byli pracownikami krakowskich oddziatéw miedzynarodowych korporacji. Stwierdzono,
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ze uzaleznienie od Internetu byto wyzsze u badanych wykazujacych nasilenie si¢ symp-
tomow narcyzmu. Wyraznie czestsze wystepowanie symptomow narcyzmu u mlodszych
badanych sugeruje, Ze wraz z wiekiem niektore z nich ulegaja ostabieniu. Starsi badani
odczuwali mniejsza samotno$¢ w poréwnaniu z mlodszymi, a zatem wraz z wiekiem ucza
sie zawigzywac relacje i rosng ich kompetencje spoleczne. Starsza grupa badanych wyka-
zywala w wiekszym stopniu niz mtodsza grupa hipochondryczne wigzanie leku, obawe
o wlasny stan zdrowia, co pokazuje, ze wraz z wiekiem wzrasta szczegolna troska o wlasne
cialo oraz obawa o utrate zdrowia.

Slowa kluczowe: uzaleznienie od Internetu, samotnos¢, narcystyczne zaburzenie osobo-

wosci, pokolenie Y, model PLS

Abstract

This paper focuses on the influence of electronic media on the personality of people be-
longing to the Y generation, i.e. the so-called ,millennials”. The research used the Nar-
cissism Questionnaire. The set of scales used also included components that are markers
of borderline personality organization. The test consisted of 163 questions, to which the
respondent could respond on a five-point scale. The second research tool was the Test of
Problematic Using of the Internet in adaptation of Ryszard Poprawa, and the third - the
Loneliness Measurement Scale. The study group consisted of 60 people aged 20 to 40 years.
The respondents aged 20 to 25 years (n = 30, group I ,,younger”) were students of Krakow
universities, while the respondents aged 35 to 40 years (n = 30, group II ,,0lder”) were
employees of Krakow branches of international corporations. The partial least squares
(PLS) model was used to reveal the structure of correlations between the parameters in
the combined group of younger and older subjects, as well as to reveal possible differences
between these groups. It was found that Internet addiction was higher in subjects showing
an increase in symptoms of narcissism. Clearly more frequent occurrence of narcissism
symptoms in younger respondents suggests that some of them weaken with age. Older
respondents felt less loneliness compared to younger ones, and therefore, with age, they
learn to form relationships and their social competences increase. The older group of re-
spondents showed, to a greater extent than the younger group, hypochondriac bonding of
fear and fear for their own health, which shows that with age, special care for one’s own
body and fear of losing health increase.

Key words: Internet addiction, loneliness, narcissistic personality disorder, generation Y,
PLS model

Wprowadzenie

W dobie bardzo zaawansowanej globalizacji oraz powszechnej dostep-

nosci medidow elektronicznych kazdy czlowiek wystawiony jest na wiele
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nowych zagrozen. Z jednej strony media spolecznosciowe i informacyjne,
platformy gamingowe, poczta elektroniczna, strony internetowe oraz blo-
gi i komunikatory sg narzedziami, ktére umozliwiaja promowanie swojej
osoby oraz utrzymywanie stalego kontaktu z wieloma innymi uzytkowni-
kami sieci internetowej (popularnos¢ portali spoleczno$ciowych szczegol-
nie silnie motywuje zainteresowane jednostki do coraz wiekszej aktywno-
$ci w cyberprzestrzeni, a nowe rozwigzania technologiczne pozwalajg im
na ciagte zbieranie i przetwarzanie informacji, kreowanie, udostepnianie
i edytowanie rozmaitych tre$ci [Boyd, Ellison, 2008]), a z drugiej strony
podwyzszonej aktywnosci w Internecie czgsto towarzyszy lek przed moz-
liwym ograniczeniem dostepu do niego oraz poczucie, ze co$ waznego
omija lub moze oming¢ uzytkownika, jesli nie sledzi wydarzen na biezaco
(fear of missing out). Wedtug wynikéw badan Centralnego Biura Staty-
stycznego w Holandii az 34% mlodych dorostych stwierdzito, iz boi si¢
przeoczy¢ rozne wydarzenia, jesli nie korzysta z medidéw spotecznoscio-
wych, a 22% czulo si¢ nieswojo, gdy nie moglo natychmiast sprawdzi¢
przychodzacych wiadomosci. Brak dostepu do Internetu byt uwazany za
nieprzyjemne doznanie przez 37% respondentdw, zas 29% oséb w wieku
od 18 do 24 lat bylo uzaleznionych od mediéw spotecznosciowych (w ich
wlasnej opinii). Wszystkie te wskazniki wykazywaly wyrazng tendencje
wzrostowa w ostatnich kilku latach. W tym okresie znacznie zwigkszyta
sie nie tylko liczba mlodych dorostych uzaleznionych od Internetu, ale
takze liczba godzin spedzanych przez nich w sieci. Wykazano réwniez, ze
sposrod wszystkich grup wiekowych to wlasnie mtodzi dorosli spedzali
najwiecej czasu w mediach spotecznos$ciowych, co moze ttumaczy¢ fakt,
dlaczego czesciej uwazajg si¢ za uzaleznionych. Ponadto u 40% mlodych
dorostych stwierdzono takze wystepowanie probleméw ze snem w zwigz-
ku z uzytkowaniem technologii internetowych i mobilnych (More and
more young adults..., 2018).

Pojecie uzaleznienia, tradycyjnie uzywane do opisania fizycznej zalez-
nosci od substancji chemicznych, stosowane jest obecnie réwniez w od-
niesieniu do nadmiernego korzystania z Internetu. Do opisania tego zja-
wiska uzyto dotychczas roznych terminéw, w tym takich jak: uzaleznienie
od Internetu (Bai, Lin, Chen, 2001; Mitchell, 2000; Shapira i in., 2000;
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Young, 1998), patologiczne korzystanie z Internetu (Davis, 2001) oraz
problematyczne korzystanie z Internetu (Davis, Flett, Besser, 2002). Bada-
cze opisali syndrom intensywnego korzystania z Internetu (Chou, 2001;
Treuer, Fabian, Furedi, 2001), na ktéry sklada sie nadmierna ilo§¢ czasu
spedzanego online i trudnosci w zarzadzaniu czasem, poczucie, iz §wiat
poza Internetem jest nieciekawy, a takze ostabienie interakcji spolecz-
nych w realnej przestrzeni oraz poglebiona samotnos¢ i depresja (Nalwa,
Anand, 2003; Whang, Lee, Chang, 2003). Wsréd kryteriéw uzaleznienia
od Internetu wymieni¢ mozna takze stala potrzebe zwiekszania czasu spe-
dzonego z tym medium, wystapienie drazliwosci, depresji lub labilnosci
emocjonalnej, gdy korzystanie z Internetu jest ograniczane, przebywanie
w sieci dluzej niz zaplanowano i w taki sposdb, ktéry moze narazi¢ na
utrate pozycji w miejscu pracy lub utrate intymnej wigzi z druga osoba,
traktowanie Internetu jako $rodka regulujacego nastréj czy oklamywanie
innych na temat tego, ile czasu spedza si¢ w Internecie, wreszcie — po-
wtarzajace si¢ wysitki na rzecz ograniczenia korzystania z niego (Young,
1998).

Niektorzy badacze Internetu postawili hipoteze, iz uczniowie i studen-
ci moga by¢ najbardziej narazeni na rozwoj problematycznego korzystania
z Internetu (Nalwa, Anand, 2003), czesciowo dlatego, ze dla wielu z nich
dostep do sieci jest bezplatny, szybki i nieograniczony czasowo. Sunny Lin
i Chin-Chung Tsai (2002) stwierdzili, ze uczniowie uzaleznieni od Inter-
netu czesto uzyskuja dobre wyniki w zakresie srodkéw odhamowania, co
z kolei pozwala przewidzie¢ problemy spoleczne i finansowe. Studenci,
ktérzy nadmiernie korzystaja z Internetu, z duzym prawdopodobien-
stwem faworyzuja dziatania online w czasie przeznaczonym na sen.

Julia Brailovskaia i Jiirgen Margraf (2017) w badaniach nad zespolem
uzaleznienia od Facebooka (Facebook Addiction Disorder, FAD) wykazali,
ze FAD byl istotnie zwigzany z cechami osobowo$ci narcystycznej i nega-
tywnymi zmiennymi zdrowia psychicznego (depresja, lekiem i objawa-
mi stresu). FAD posredniczyl w istotnym zwigzku miedzy narcyzmem
a objawami stresu, co pokazuje, ze ludzie z narcystycznym zaburzeniem
osobowosci moga by¢ szczegdlnie narazeni na rozwdj uzaleznienia od

portalu spolecznosciowego.
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Ponadto badania sugeruja konieczno$¢ dalszego eksplorowania FAD,
w szczegolnos$ci mechanizméw lezacych u podstaw zwigzku narcyzmu
i uzaleznienia. Dalsze badania moga obejmowa¢ rol¢ samooceny oraz
potrzebe bycia uznanym, ktore s3 powigzane z cechami narcystycznymi.
Badaniu powinien zosta¢ réwniez poddany sposéb interakcji z mediami
spolecznos$ciowymi, ktore wplywaja na te aspekty osobowosci. Dodatko-
wo pomocna bylaby identyfikacji czynnikéw srodowiska, ktére bezpo-
srednio wplywaja na rozwdj uzaleznienia, jest to kluczowe w opracowaniu
skutecznych metod i strategii prewencji oraz interwencji.

Narcyzm jest tg cechg osobowosci, ktdra najczesciej definiuje si¢ przez
ponadnormalng samooceng, brak empatii oraz potrzebe uznania. Oso-
by cechujace sie¢ wysokim poziomem narcyzmu czesto oczekuja, ze beda
traktowane w specjalny, wyjatkowy sposéb oraz maja poczucie wygoéro-
wanej warto$ci wlasnej. Jednak pod warstwa uczu¢ i potrzeb czesto kryje
sie niepokdj i lek, ktére moga doprowadzi¢ do zachowan kompensacyj-
nych, nadmiernego korzystania z mediéw elektronicznych, uzaleznienia.

Zwigkszenie wysitkow badawczych w sferze uzaleznienia od Interne-
tu sklonilo Amerykanskie Stowarzyszenie Psychiatryczne w 2013 r. do
wlaczenia zaburzenia zwigzanego z grami internetowymi do piatej edy-
cji Diagnostycznego i Statystycznego Podrecznika Zaburze# Psychicznych
(DSM-5). Zmotywowalo to wielu badaczy do podjecia wysitkéw na rzecz
osiggniecia miedzynarodowego konsensusu w sprawie oceny tego rodzaju
zaburzen. Zwrdcono jednak uwage na rézne ograniczenia zaproponowa-
nego ujecia. Wérdd nich - brak reprezentatywnej miedzynarodowej grupy
ekspertow w tej dziedzinie, gtosowanie jako metode zastosowang do osig-
gniecia konsensusu, przyjete kryteria i nozologie, brak krytycznej oceny
zaburzenia i brak odpowiednich badan terenowych; wreszcie — brak wy-
starczajacego poszanowania osobistego doswiadczenia oséb dotknietych

tym uzaleznieniem i nieuwzglednienie réznorodnosci zachowan online.

Problem

W niniejszym artykule skupiono si¢ na wplywie mediéw elektronicznych

na osobowo$¢ ludzi nalezacych do pokolenia Y, czyli milenialséw. Jest to



242 Oskar Gieburowski, Pawet Zagrodzki

pierwsze pokolenie, ktdre cale swoje zycie spedzito w ,,srodowisku cyfro-
wym”. Istnieja przestanki, by sadzi¢, ze technologia informacyjna glebo-
ko wplynela na to, jak zyja i pracuja, co ma dalsze implikacje w sferze
osigganych przez nich wynikéw poznawczych, emocjonalnych i spolecz-
nych. Ludzie tego pokolenia doswiadczyli stosunkowo dlugiego okresu
dobrobytu gospodarczego oraz szybkiego postepu w dziedzinie technolo-
gii komunikacji natychmiastowej, sieci spolecznosciowych i globalizacji.
W duzej mierze korzystaja z technologii rozrywki i interakeji z innymi.
Konsumenci z pokolenia Y robig uzytek ze zwigkszonej dostepnosci sper-
sonalizowanych produktéw, ustug, wynagrodzen i §wiadczen pracowni-
czych oraz awansu zawodowego, a takze mozliwo$ci wniesienia, przez
swoja prace, indywidualnego wkiladu do przestrzeni spofecznej (King,
Murillo, Lee, 2011; Solnet, Kralj, Kandampully, 2013).
W pracy préobowano odpowiedzie¢ na nastgpujace pytania:
- czy narcyzm i samotno$¢ u 0séb z pokolenia Y w istotny sposéb wspot-
wystepuja ze sobg oraz z uzaleznieniem od Internetu?
- czy badaniz grupy I (osoby w wieku 20-25 lat) uzyskuja wyzszy wskaz-
nik poczucia samotnosci, wyzsze wyniki w kwestionariuszu narcyzmu
i wyzszy poziom uzaleznienia od Internetu niz badani z grupy II (oso-
by w wieku 35-40 lat)?

Metody

W badaniach postuzono si¢ Kwestionariuszem Narcyzmu opracowanym
przez zespot klinicystow: Friedricha-Wihellma Deneke’a, Burkarda Hil-
genstoka i Richarda Mullera w 1989 r. w Hamburgu, i przettumaczonym
na jezyk polski przez Andrzeja Januszewskiego w 1997 r. Kwestionariusz
Narcyzmu jest najbardziej rozbudowanym narzedziem diagnostycznym
stuzagcym do pomiaru narcyzmu. W jego konstrukcji uwzgledniono
wszystkie kryteria diagnostyczne osobowosci narcystycznej wyrdznione
w DSM-IV i ICD-10. Kwestionariusz Narcyzmu jest narzedziem wielo-
aspektowym, uwzgledniajacym szerokie spektrum zachowan i cech cha-
rakterystycznych dla narcyzmu, obserwowalnych zaréwno w klinicznych,

jak i codziennych relacjach interpersonalnych. Ponadto do zbioru skal
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wlaczono skladowe bedace markerami organizacji osobowosci typu bor-
derline, ktora czesto wspolwystepuje z narcyzmem, co moze stuzy¢ dia-
gnozie réznicowej (Januszewski, 2005). Test skladat si¢ z 163 pytan, do
ktérych respondent moze si¢ ustosunkowaé na pieciostopniowej skali.
Narzedzie bada cztery gléwne wymiary narcyzmu: zagrozone ja, klasycz-
ne narcystyczne ja, idealizujace ja i hipochondryczne ja, na ktdre sktada
sie 16 skal szczegotowych. Polska normalizacje kwestionariusza przepro-
wadzil Januszewski w 1999 r. w grupie 601 os6b w wieku 16-20 lat. Dowie-
dziono wowczas zadowalajacg rzetelnos$¢ narzedzia, przy czym alfa Cron-
bacha, bedaca miarg zgodnosci wewnetrznej dla poszczegoélnych pozycji
materiatu testowego, przyjela wartosci od 0,52 do 0,94 dla poszczegélnych
podskal. Najwyzsze wspdtczynniki rzetelnosci uzyskaly skale szczegétowe
wchodzace w sktad zagrozonego ja, nieco nizsze - skale nalezace do kla-
sycznego narcystycznego ja oraz idealizujacego ja. Najnizsze wskazniki
rzetelnosci odnosily si¢ do skal nalezacych do hipochondrycznego ja. Au-
tor wyjasnit te réznice wplywem czynnika wieku badanych.

Drugie narzedzie badawcze — Test Problematycznego Uzywania In-
ternetu (TPUI-22) autorstwa Ryszarda Poprawy - jest zmodyfikowana
i unowoczes$niona adaptacja Internet Addiction Test (testu opracowanego
przez Kimberly Young w 1998 r.). Dla przykladu - brzmienie pytan do-
stosowano do wspolczesnie wykorzystywanych okreslen dotyczacych In-
ternetu. Na wynik TPUI-22 sklada si¢ suma ocen 22 stwierdzen, mogaca
przybiera¢ wartosci od 0 do 110 punktéw. Im wyzszy wynik, tym silniej-
sze nalogowe uwiklanie w Internet i wiecej potwierdzonych symptomow
problematycznego uzywania Internetu.

Trzecim sposréd zastosowanych narzedzi byta Skala Pomiaru Poczu-
cia Samotnosci De Jong Gierveld zawierajaca 11 pozycji, w tym 6 nega-
tywnych i 5 pozytywnych (De Jong Gierveld, van Tilburg, Dykstra, 2006;
De Jong Gierveld, van Tilburg, 2010).

Badana grupa i organizacja badan

Do grupy badanych nalezato 60 oséb w wieku od 20 do 40 lat. Badani
w wieku od 20 do 25 lat (n = 30) byli studentami krakowskich uczelni:
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Krakowskiej Akademii im. Andrzeja Frycza Modrzewskiego, Uniwersy-
tetu Jagiellonskiego oraz Uniwersytetu Ekonomicznego w Krakowie w la-
tach 2014-2019 (grupa I ,mlodsza”), natomiast badani w wieku od 35
do 40 lat (n = 30) byli pracownikami krakowskich oddziatéw korporacji:
Brown Brothers Harriman, UBS, Capgemini, Jacobs i Orange (grupa II
»starsza”). Badani w wieku od 35 do 40 lat pracowali na stanowiskach
koordynatoréw obstugi klienta, ksiegowych, kierownikéw organizacji
wyjazdow zagranicznych, rekruteréw, ekonomistow, asystentéw dyrekto-
réw oraz managerdw. Badania prowadzono indywidualnie od listopada
2018 r. do czerwca 2019 r. Badanie zajmowato od godziny do dwdch, ba-
dany dostawal zestaw trzech kwestionariuszy: Kwestionariusz Narcyzmu,
Test Problematycznego Uzywania Internetu, Skale Pomiaru Poczucia Sa-
motnosci De Jong Gierveld, wraz z deklaracjg $wiadomej zgody na udziat

w badaniu.

Analiza statystyczna

Wyniki testow psychologicznych dotyczacych ,,zagrozonego ja’, ,klasycz-
nego narcystycznego ja’, ,idealizujacego ja” i ,hipochondrycznego ja”
zostaly przedstawione jako statystyki opisowe: $redniatodchylenie stan-
dardowe, mediana, minimum i maximum.

Réznice pomiedzy grupami badanymi zostaly wyznaczone testem
t Studenta lub testem Welcha, w zaleznosci od spelnionych warunkéw
stosowalnosci tych testow. Test Levene’a zostal uzyty do oszacowania row-
nosci wariancji w poréwnywanych grupach. Poziom istotnosci p < 0,05
zostal przyjety za istotny statystycznie.

W celu obliczenia ilorazéw szans (wspolczynnikéw OR) dla danych
ankietowych ujmujacych sumarycznie uzaleznienie od Internetu oraz
odczuwanie samotno$ci (wyniki finalne odpowiednich testéow), dane te
zostaly skategoryzowane w nastepujacy sposob: (1) wynikom uzyskanym
w tescie uzaleznienia od Internetu przypisano odpowiednie kategorie,
z uwzglednieniem wieku uczestnikéw, zgodnie z normami dla TPUI-22;
(2) wyniki uzyskane w tescie okreslajacym poziom samotnosci polaczo-

no dla obu badanych grup i obliczono warto$¢ mediany w calej prébie,
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a nastepnie osobom uczestniczagcym w badaniu przypisano albo nizsza
kategori¢ odczuwania samotnosci, jesli ich wynik byt ponizej mediany,
albo wyzsza, jesli wynik ten byl wyzszy od mediany lub réwny medianie.

Model czgstkowych najmniejszych kwadratow (Partial Least Squares
Regression, PLS) zostal uzyty w celu ujawnienia struktury korelacji po-
miedzy parametrami w polaczonej grupie oséb badanych mlodszych
i starszych, a takze w celu ujawnienia mozliwych réznic pomiedzy tymi
grupami (za pomocg analizy wykresu rozrzutu obiektéw - responden-
tow — w przestrzeni wyznaczonej przez dwie pierwsze sktadowe ukryte
PLS). Model ten skorelowal grupe parametréw predykcji: AIV (Afekt-Im-
pulskontrolverlust, utrata kontroli afektu), ARR ( Archaischer Riickzug, ar-
chaiczne wycofanie si¢), AUI (Autarkie Ideal, ideal samowystarczalnosci),
DRP (Derealisation / Depersonalisation, derealizacja/depersonalizacja),
GLB (Gier nach Lob und Bestditigung, zadza chwaly i potwierdzenia siebie),
HYA (Hypochondrische Angstbindung, hipochondryczne wiazanie leku),
NAW (Narzisstische Wut, narcystyczny gniew), SOI (Soziale Isolierung,
izolacja spoleczna), SIS (Sehnsucht nach Idealem Selbstobjekt, tesknota za
idealem wtasnego ja) oraz SYS (Symbiotischer Selbstschutz, ochrona siebie
przez symbioze¢) z grupa parametréow odpowiedzi: UZAL (uzaleznienie
od Internetu) i SAMOT (odczuwanie samotnosci). Przyjeto, ze parametry
ze stosunkowo duza wartos$cig bezwzgledng wag (> 0,3) w najwiekszym
stopniu wyznaczaja osie (skladowe ukryte) nowego ukladu wspolrzed-
nych (w modelu PLS). W celu wyrazenia sity korelacji pomiedzy takimi
parametrami dla par skorelowanych parametréw obliczono iloczyny al-
gebraiczne odpowiadajacych im wag oraz kosinusa kata wyznaczonego
przez linie faczace srodek ukladu wspétrzednych z punktami reprezentu-
jacymi te parametry na wykresach PLS. Wizualna analiza wykreséw PLS
postuzyta do sprawdzenia, czy grupy osdb mlodszych i starszych tworza
osobne skupienia.

Analize statystyczng przeprowadzono, uzywajac programéw Stati-
stica v.13.3. (TIBCO Software Inc., Palo Alto, CA, USA) i SIMCA-P v.9
(Umetrics, Umea, Sweden). Program uzyczony przez firm¢ MP System
Co. (Krakéw, Poland) byt wykorzystany do obliczenia wag korelacyjnych
dla par parametréw wykazujacych korelacje w modelu PLS. Do analizy
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odpowiedzi na pytania dotyczace uzaleznienia od Internetu oraz poczu-
cia samotnosci uzyto programu Statistica v.13.3. w celu wyznaczenia tabel
licznosci oraz oprogramowania dostepnego na stronie http://statpages.

org/ctab2x2.html w celu obliczenia ilorazéw szans.

Wyniki

Statystyki opisowe dla parametréw socjologicznych w obu przebadanych
grupach podano w tab. 1. W przypadku wszystkich parametréw socjolo-
gicznych stwierdzono rdznice istotne statystycznie pomiedzy poréwny-

wanymi grupami.

Tabela 1. Statystyki opisowe dla parametréw socjologicznych (n = 30)

Paramet Grupa IT ,starsza” Grupa I ,mlodsza®
arametr
MxSD | Mdn | Min. | Maks. | MSD | Mdn | Min | Maks. | ©

Liczba dzieci 11 1 0,0 3 00 0 0 110,000
Wyksztatcenie (1 - zawodowe,
2 - érednie, 3 - niepelne wyzsze, 441 4 10| 4 3+1 3 3 410,010
4 - wyisze)
Staz pracy w latach 1143 10 4,0 18 141 0 0 4 10,000
Dochody w swojej opinii (niskie,
L. . 310 3 20 3 111 0 0 310,000
Srednie, wysokie)
Tlos¢ czasu spedzana w Internecie

e 3] 3 1,0 4 3t1 4 2 5 10,003
W swojej opinii

Tabela 2. Statystyki opisowe dla parametréw psychologicznych (n = 30)

Parametr Grupa II ,starsza” Grupa I ,mlodsza” ’
M+£SD Mdn | Min. | Maks. | M%SD Mdn | Min. | Maks.

OHS - bezradnos¢ 296 29 17 48 32410 30 19 51 | NS
AIV - utrata kontroli afektu 843 7 6 18 1243 12 6 16 {0,000
DR? - 4ereahzaqa/deperso- 843 p 6 6 043 g 6 7 | xs
nalizacja

BAH - nastr¢j podstawowy 3146 30 16 | 46 3348 34 20 | 52 | NS
KLS - ponizanie siebie 2016 19 12 42 2216 23 10 32 | NS
NEK - negatyvny stosunck 020 | 10 [ 10 ] 12 | pBea | 1 | 10| 30 |ooos
do ciala

SOI - izolacja spoleczna 2348 21 12| 4 2318 20 12 | 42 | NS
ARR - archaiczne wycofanie sig | 2415 25 16 | 32 2615 27 16 | 3 | NS
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GRS - wielkosciowe ja 2847 28 16 | 45 34£7 35 21 | 46 0,002
SIS - tesknota za ideak

wknola za ideatem w5 | 26 | 17| 8 | 27 | 8 | 17| 46 [Ns
wlasnego ja
LB-17 h i ier-
GLB - adza chwaly ipotuier- |, o og |y | as | 6 | 29 | 16 | @ | N
dzenia siebie
NAW - narcystyczny gniew 1945 18 12 34 24+4 26 13 34 10,001

AUI - ideat tarczal-
UL~ ideat samowystarcza w5 | 26 |18 | 41 | 86 | 26 | 18] 4 |Ns
Nnosc1

OBA - ponizanie innych (jako
obiektdw)

WEI - cena (warto$¢) ideatu 1645 15 12 32 20+8 21 8 39 {0,000
SYS - ochrona siebie przez

24+4 23 19 35 306 30 19 39 10,000

336 32 23 45 3945 39 28 | 48 0,000

symbioze
HYA - hipochond:
YA~ ipochondryczne 1653 17 6 23 77 7 4 12 {0,000
wigzanie leku
NAK - korzys¢
narcystyczna korzys¢ 641 5 5 11 747 6 5 10 {0,000

przez chorobg

"NS - zmiana nieistotna statystycznie

Statystyki opisowe dla parametréw dotyczacych zagrozonego ja, kla-
sycznego narcystycznego ja, idealizujacego ja i hipochondrycznego ja po-
dano w tab. 2. Stwierdzono statystycznie istotnie wyzsze wyniki mlodszej
grupy badanej w obrebie nastepujacych wymiaréw narcyzmu: utrata kon-
troli afektu, negatywny stosunek do ciafa, wielkosciowe ja, narcystyczny
gniew, ponizanie innych jako obiektéw, cena (warto$¢) ideatu, ochrona
siebie przez symbioze, narcystyczna korzy$¢ przez chorobe. Starsza grupa
badanych uzyskata statystycznie istotnie wyzszy wynik w skali hipochon-
drycznego wigzania leku.

Dla przebadanych parametréw psychologicznych, skonstruowano mo-
del PLS o dwdch sktadowych ukrytych, ktérych istotnosc zostata potwier-
dzona za pomocg procedury kroswalidacji. Model ten ttumaczyl 40,7%
wariancji parametréw predykcji (AIV, ARR, AUIL, DRP, GLB, HYA, NAW,
SOI, SIS, SYS) oraz 50,5% wariancji parametréw odpowiedzi (UZAL,
SAMOT), przy warto$ciach wlasnych réwnych 2,60 i 1,57, odpowiednio
dla pierwszej i drugiej sktadowej. Dziesig¢ wymienionych wyzej parame-
trow predykcji i dwa parametry odpowiedzi wlaczono do modelu PLS
(rys. 1). Wagi korelacyjne, obliczone na podstawie modelu PLS, zebrano
w tab. 3.
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Rysunek 1. Wykres wag parametréw w ukladzie dwoch pierwszych
ukrytych skladowych w modelu PLS z rozréznieniem zmiennych

objasniajacych i objasnianych; objasnienia symboli w tekscie

Pierwsza ukryta skladowa w tym modelu najsilniej korelowata dodat-
nio z AIV, NAW, SYS i DRP (zmienne objasniajace wzajemnie ze soba
skorelowane) i ze zmienng UZAL (zmienna objasniana) oraz ujemnie
z HYA. Druga skladowa ukryta byla okreslona gtéwnie przez HYA, SOI,
AUI (korelacje ujemne z tg sktadows) i przez ARR oraz SAMOT (korela-
cje dodatnie z tg sktadowg).

Rys. 2 przedstawia rozrzut badanych oséb na plaszczyznie wyzna-
czonej przez dwie pierwsze skladowe ukryte. Niemal wszystkich prze-
badanych mozna bylo podzieli¢ na dwie grupy, odpowiadajace osobom
mlodszym i starszym, za pomoca linii aa. Dla skupienia os6b mtodszych
wspolczynnik wynikéw prawdziwie dodatnich w obszarze odpowiadaja-
cym tej grupie byt réwny 86,7%, a dla skupienia osob starszych wynosit
93,3%. Heterogenicznos¢ obu skupien byta widoczna w obu kierunkach
okreslonych przez pierwsza i drugg skladowg ukryta. Biorac to pod uwa-
ge, mozna stwierdzi¢, ze osoby w obu skupieniach réznily si¢ gtéwnie
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warto$ciami parametréw: HYA, ATV, NAW, SYS i SAMOT. Jest to wynik

zgodny z wynikami uzyskami za pomoca testow f Studenta i Welcha.

Druga ukryta skladowa
|
>

* Grupa I ,mlodsze”
4 Grupa Il starsza”

4 3 2 a0 1 2 3 4 s
Pierwsza ukryta sktadowa

Rysunek 2. Rozrzut badanych os6b na plaszczyznie wyznaczonej przez

dwie pierwsze ukryte sktadowe w modelu PLS. Zaznaczono linig¢

oddzielajaca obszary zajete przez osoby z I (,,mtodszej”) 1 II (,,starszej”)

grupy badanej.

Dla skategoryzowanych wynikéw testu uzaleznienia od Internetu
uzyskano nastepujacy rozklad w grupie I: niskie uzaleznienie od Inter-
netu — 1 osoba, przecietne uzaleznienie od Internetu — 17 oséb, wyso-
kie uzaleznienie od Internetu - 11 osdéb, bardzo wysokie uzaleznienie
od Internetu - 1 osoba; w grupie II: przeci¢tne uzaleznienie od Interne-
tu — 24 osoby, wysokie uzaleznienie od Internetu — 6 0s6b. Wspolczynnik
OR obliczono dla poréwnania grupy I i grupy II w dwoch kategoriach:
przecietne uzaleznienie od Internetu i wysokie uzaleznienie od Internetu.
Wspotczynnik ten byt réwny OR = 0,386 (0,120; 1,248), p = 0,151 (brak
istotnosci statystycznej). Dla skategoryzowanych wynikow testu odczu-
wania samotnosci uzyskano nastepujacy rozklad w grupie I: nizsza ka-

tegoria odczuwania samotnosci — 7 0sdb, wyzsza kategoria odczuwania
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samotnosci — 23 osoby; w grupie II: nizsza kategoria odczuwania sa-
motnosci — 25 oséb, wyzsza kategoria odczuwania samotnosci — 5 0s6b.
Wspolczynnik OR, obliczony dla poréwnania grupy I i grupy II w obu
podanych wyzej kategoriach wynosit OR = 0,061 (0,017; 0,219), p = 0,000.
Z tego wynika, Ze poziom odczuwania samotnosci byl znamiennie wyzszy

w grupie I w poréwnaniu z grupa II

Dyskusja

Wyniki dotyczace réznych wymiaréw narcyzmu pozwalajg stwierdzic, ze
mlodszg grupe respondentéw cechowaly zachowania odzwierciedlajace
brak adekwatnoséci do zewnetrznych wymogéw sytuacyjnych, ktérych
istotg na plaszczyznie poznawczej, behawioralnej oraz emocjonalnej s3
pojedynczo wystepujace epizody impulsywnosci i gwaltownosci. Nastro-
je tej grupy ludzi moga ulec naglej przemianie z jednego ekstremalnego
stanu w drugi. Inne cechy charakterystyczne tej grupy to: (1) uogdlniony
brak akceptacji wlasnego ciala, ocenianego jako nieatrakcyjne lub wrecz
odrazajgce; taka ocena moze odnosic si¢ takze do wybranych szczegotow
swojego ciala; idzie za tym przeswiadczenie, ze inne osoby mysla podob-
nie, zgodnie ze schematem, ,,skoro samego siebie nie moge zaakceptowac,
to jak odrazajace skojarzenie wywotuje w innych ludziach”; (2) poczucie
szczegdlnej wyjatkowosci w poréwnaniu z innymi, ktére moze dotyczy¢
jednego lub wigcej aspektoéw ja réwnoczesnie; moga to by¢: atrakcyjnosé
fizyczna, umiejetnos$ci organizacyjne i kierownicze, wiara we wlasny ta-
lent i skuteczno$¢; odzwierciedla¢ to moze efekt ,,pierwszy wsrod row-
nych” oraz pigmalionizm, czyli bycie idealnym obiektem seksualnym bez
zadnych wad; (3) narcystyczny gniew lub nawet zfo$¢, uwalniajace agre-
sje w stosunku do innych, ktérzy — w subiektywnym odczuciu - ,nie-
sprawiedliwie” ich krytykuja; istotng rol¢ odgrywa tu niska tolerancja na
czyja$ krytyke; (4) zgeneralizowana nieufno$¢ do wigkszosci ludzi; inni
s3 postrzegani jako osobnicy prosci, powierzchowni, populistyczni, po-
zbawieni tradycyjnych idealdéw; przekonanie, ze nie warto wchodzi¢
z innymi w blizsze relacje, poniewaz moga stanowi¢ istotne zagrozenie;

»psychologiczny mur”, ktéry ma za zadanie chroni¢ przed potencjalnym
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zagrozeniem ze strony ludzi ,nieodpowiedzialnych”; (5) poczucie, iz war-
to$¢ idealnego wlasnego ja jest wyzsza, wazniejsza od idealéw stawianych
sobie przez innych ludzi; (6) przekonanie o tym, Ze samemu ma si¢ bar-
dziej subtelne, przemyslane i ponadczasowe zasady moralne w poréwna-
niu z zasadami innych ludzi; (7) poszukiwanie os6b i tworzenie relacji
gltéwnie z tymi ludzmi, ktorzy realnie dysponuja kompetencjami spotecz-
nymi lub zawodowymi i, kiedy zajdzie taka potrzeba, sg zdolni udzieli¢
wparcia; (8) rezygnacja z wlasnego wysitku na rzecz pracy innych osoéb;
(9) oczekiwanie od partnera bezwzglednej lojalnosci, koncentracja na
wlasnych potrzebach oraz instrumentalne podchodzenie do drugiego
czlowieka; (10) sklonnos¢ do czerpania narcystycznej korzysci przez cho-
robe, czesta konwersja reakcji emocjonalnych na somatyczne (wyrazona
przez dysocjacyjne zaburzenie ruchu i czucia w sposéb przypominajacy
chorobe fizyczng) w sytuacjach problematycznych, dotyczacych konkret-
nej osoby, ktore nie wzbudzaja adekwatnego zainteresowania srodowiska;
pojawiaja sie racjonalizacja i usprawiedliwianie psychicznego i spolecz-
nego ja zaprzeczajace rzeczywistym motywom dzialania; wystepuje trud-
no$¢ w rozréznieniu reprezentacji poznawczo-umystowej i zewnetrznych
obiektéw, a takze w rozgraniczeniu realnych i naturalnych sktadowych
wlasnego ja i sztucznie dodanych fragmentdéw.

Uzyskanie przez starsza grupe znamiennie wyzszego wyniku w skali
HYA pozwala stwierdzi¢, ze badanych cechowata szczegdlna troska o wla-
sne cialo, wyrazajaca si¢ w samoobserwacji, pielegnowaniu wlasnego
zdrowia oraz w obawie o jego stan. Autorzy kwestionariusza sugeruja jed-
nak powsciagliwos¢ w interpretacji objawow hipochondrycznego ja, po-
niewaz moga one zaleze¢ od obiektywnego stanu chorobowego i znacznie
czesciej wystepuja u osob starszych.

W odniesieniu do pierwszego pytania badawczego analiza wynikéw
badan potwierdzila statystycznie istotne wspotwystepowanie zachowan
narcystycznych oraz uzaleznienia od Internetu. Uzaleznienie to najsilniej
korelowalo z pigcioma szczegélowymi skalami narcyzmu, w tym dodat-
nio ze skalami: NAW, SIS, GLB, DPR, oraz ujemnie ze skalg HYA (rys. 1,
tab. 3). Wyniki wskazujg na to, iz uzaleznienie od Internetu rosnie wraz

ze wzrostem zachowan narcystycznych takich jak: epizody impulsywnosci
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i gwaltownosci narcystycznego gniewu i ztosci, uwalniajgcej agresywne
zachowania w stosunku do ludzi ,,niesprawiedliwie” krytykujacych; tesk-
nota za idealem wlasnego ja; Zadza chwaly, poczucia wlasnej sprawczosci
i potwierdzenia sobie obrazu samego siebie; derealizacja i depersonali-
zacja jako poczucie ograniczonej jednosci fizycznej oraz akceptacji psy-
chicznego i spotecznego ja. Osoby, ktdre uzyskaly wysokie wyniki w tej
skali, majg trudnosci w odréznieniu swojej reprezentacji i zewnetrznych
obiektow, jak rowniez, czy co$ stanowi naturalng skladowa wlasnego ja,
czy jest ,doklejong” nienaturalng czgscig. Ujemna korelacja uzaleznienia
od Internetu z HYA $wiadczy o tym, ze wzrastajacemu uzaleznieniu towa-
rzyszy zmniejszenie szczegolnej troski o stan wlasnego zdrowia. Wyniki
te czg$ciowo potwierdzajg, ze badani, wykazujacy wysokie wyniki w kwe-
stionariuszu uzaleznienia od Internetu, uzyskujg réwniez wysokie wyniki
w kwestionariuszu narcyzmu.

W odniesieniu do drugiego pytania badawczego nie stwierdzono sil-
nego i statystycznie istotnego wspotwystepowania samotnosci oraz uza-
leznienia od Internetu. Warto jednak podkresli¢, ze przedstawiciele mtod-
szej grupy znamiennie czesciej uzyskiwali wysoki wskaznik samotnosci
w poréwnaniu ze starszymi przedstawicielami pokolenia. Istotne réznice
wykazano w 10 z 11 twierdzen dotyczacych samotno$ci. Mlodsza grupa
badanych czesciej odpowiadata na pytania dotyczace samotnosci, warto-
$ciujac odpowiedzi wyzej niz starsza grupa. W grupie I czesciej udzielano
odpowiedzi ,tak” na pytanie 2: ,Brak mi naprawde bliskiego przyjaciela”.
Badania pokazuja, ze przedstawiciele mlodszej grupy réwniez w kwestio-
nariuszu uzaleznienia od Internetu uzyskiwali wyzsze wyniki od starszej
grupy. Az u 11 os6b w grupie I stwierdzono wysoki poziom uzaleznienia
od Internetu, gdy w grupie II wykazalo takie uzaleznienie tylko 6 oséb.
Istotne réznice miedzy grupami pojawily si¢ w 8 z 22 pytan dotyczacych

uzaleznienia.
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Tabela 3. Wagi korelacyjne obliczone na podstawie modelu PLS

(znaczenie symboli wyjasniono w tekscie)

Pary skorelowanych parametréow Wagi korelacyjne
SOI HYA 0,299
AUI HYA 0,193
SOI AUI 0,169
ALV SYS 0,159
ALV NAW 0,156
ARR SAMOT 0,147
ALV DRP 0,144

NAW SYS 0,143
DRP NAW 0,143
NAW UZAL 0,137
DRP SYS 0,127
SIS UZAL 0,120
AIV SAMOT 0,118
GLB UZAL 0,116
SIS NAW 0,111
DRP UZAL 0,109
GLB NAW 0,106
HYA SAMOT -0,102
HYA UZAL -0,107
ARR HYA -0,126
SOI SAMOT -0,129
SOI ARR -0,142
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Niniejsze badanie nie jest pozbawione potencjalnych ograniczen. Po

pierwsze, nalezy wzia¢ pod uwage stosunkowo nieduzg liczebno$¢ proby

i jej ograniczong reprezentatywno$¢, poniewaz badani nalezeli do specy-

ficznych $rodowisk, sktadajacych sie albo ze studentéw, albo pracowni-

kéw firm korporacyjnych w Krakowie. Po drugie, metody zastosowane

do badania uzaleznienia od Internetu oraz poczucia samotno$ci mogly

oslabi¢ rzeczywiste zaleznosci pomiedzy zmiennymi charakteryzujacy-

mi osobowo$¢, gdyz krétsze skale wydaja si¢ mniej wiarygodne od dtuz-

szych. Dodatkowo, jak stwierdzila Young (1998), zbieranie danych na
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temat uzaleznienia za pomocg jej kwestionariusza jest prawdopodobnie
obcigzone pewnym bledem, albowiem ludzie bardziej uzalezniaja si¢ od
aplikacji dostepnych w Internecie, niz od niego samego.

W przyszlych badaniach, w wiekszym stopniu zorientowanych na po-
ziom uzaleznienia oraz poczucie samotnosci respondentow, sugeruje sig:
(1) skonstruowanie wlasnego narzedzia, odpowiednio zwalidowanego,
uwzgledniajacego rozne kryteria diagnostyczne; (2) przebadanie znacznie
liczniejszej i bardziej reprezentatywnej grupy; (3) zastosowanie bardziej
kompleksowych narzedzi oceny, takich jak - w przypadku samotnosci -
np. UCLA Loneliness Scale (Russell i in., 1978).

Whioski

Zaréwno zachowania narcystyczne, jak i samo narcystyczne zaburzenie
osobowosci, wydaje si¢ istotng cecha zwigzang z uzaleznieniem od Inter-
netu oraz samotnoscia i niesie za sobg wiele zagrozen. Uzaleznienie od In-
ternetu bylo wyzsze u badanych wykazujacych nasilenie si¢ symptomow
narcyzmu, co pozwala stwierdzi¢ znaczacy wplyw uzaleznienia od Inter-
netu na ksztaltowanie si¢ osobowosci narcystycznej. Te wyniki sugeruja,
ze cechy narcyzmu istotnie moga wplywac na uzaleznienie od Internetu
oraz izolacje spoteczng. Osoby wykazujace cechy narcystyczne odczuwaly
samotnos¢, co potwierdza rozwazania teoretyczne o nich, iz nie s3 zdolne
do zawigzywania trwalych relacji. Badani, u ktérych poziom narcyzmu
byl wysoki, réwniez notowali wysokie wyniki w tescie uzaleznia od In-
ternetu, co moze mie¢ powiazanie z tym, ze Internet jest idealng platfor-
ma do promowania si¢ oraz swojego idealnego wizerunku, co dla oséb
narcystycznych jest bardzo atrakcyjne. Wyraznie czgstsze wystepowanie
symptomow narcyzmu u mlodszych badanych sugeruje, ze wraz z wie-
kiem niektdre z nich ulegajg ostabieniu. Starsi badani odczuwali mniejsza
samotno$¢ w pordwnaniu z mtodszymi, z czego mozna wnioskowac¢, ze
wraz z wiekiem uczg si¢ zawigzywac relacje i rosna ich kompetencje spo-
teczne. Starsza grupa badanych wykazywala hipochondryczne wigzanie

leku i obawe o wlasny stan zdrowia, co jasno pokazuje, ze wraz z wiekiem
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wzrasta szczegdlna troska o wlasne cialo oraz obawa o utrate zdrowia, co
moze by¢ powigzane z dos§wiadczeniami procesu starzenia sie.

Wyniki badan wskazuja za istotne i zlozone relacje miedzy narcy-
zmem, samotnoscig oraz uzaleznieniem od Internetu. Zrozumienie tych
relacji jest wazne i moze pomoéc rozwing¢ strategie profilaktyczne i te-
rapeutyczne, ktére powinny skupi¢ si¢ na redukowaniu uzaleznienia od
Internetu oraz poprawy zdolnosci interpersonalnych, czyli zdolnosci do

tworzenia staltych relacji.
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POCZUCIE KOHERENC]I A UZALEZNIENIE
OD INTERNETU

Sense of coherence and Internet addition

Streszczenie

Uzaleznienie od Internetu jest duzym problemem dotyczacym wspolczesnie calej popula-
¢ji. W artykule zaprezentowano wyniki badan przeprowadzonych w celu wykazania zalez-
nosci pomiedzy poziomem poczucia koherencji a prawdopodobienistwem uzaleznienia od
Internetu. W badaniu wzielo udziat 60 osob (27 kobiet i 33 mezczyzn) w wieku od 18 do 34
lat. Spo$réd oséb badanych wyodrebniono grupe 20 0séb prawdopodobnie uzaleznionych
od Internetu. Badani wypelnili nastepujace kwestionariusze: Test Problematycznego Uzy-
wania Internetu Ryszarda Poprawy (bedacy polska adaptacjg Testu Uzaleznienia od Inter-
netu Kimberly Young), za pomocg ktdérego okreslono prawdopodobienstwo uzaleznienia
od Internetu, oraz Kwestionariusz Orientacji Zyciowej autorstwa Aarona Antonovskyego,
za pomocg ktorego okreslono poziom poczucia koherencji. Wyniki badan wlasnych wyka-
zaly istotny statystycznie zwigzek miedzy poziomem poczucia koherencji a uzaleznieniem
od Internetu, tzn. im nizszy jest poziom poczucia koherencji, tym wigksze prawdopodo-
bienstwo uzaleznienia od Internetu.

Slowa kluczowe: Internet, uzaleznienie, poczucie koherencji (SOC), nowoczesne $rodki

komunikacji

Abstract

Internet addiction is a big problem which currently affects the whole population. The topic

of the presented research was searching for a dependency between the sense of coherence
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and the probability of internet addiction throughout the participants. In total, 60 people
took part in the research (27 women and 33 men), all aged 18 to 34. Out of all participants,
a group of 20 possible internet addicts was identified. The participants have filled out the
following questionnaires: Test Problematycznego Uzywania Internetu by Ryszard Poprawa,
which is a Polish adaptation of the Internet Addiction Test by Kimberly Young, which was
used to determine the probability of internet addiction, and Sense of Coherence Scale
SOC-29 by Aaron Antonovsky, which was used to determine the sense of coherence. The
results of the research have shown a significant statistical relation between the sense of
coherence and internet addiction i.e., the lower the sense of coherence, the higher the
probability of internet addiction.

Key words: Internet, addiction, sense of coherence (SOC), modern communication

Wprowadzenie

W zwigzku ze stale rosnaca rola Internetu w spoleczenstwie i wzrostem
zagrozen wynikajacych z jego uzytkowania w niniejszym artykule skupio-
no si¢ na problemie, jakim jest uzaleznienie od Internetu, oraz na kon-
cepcji poczucia koherencji (the sense of coherence, SOC) Aarona Antono-
vsky'ego. Siecioholizm, czyli uzaleznienie od Internetu, jest dosy¢ nowym
zjawiskiem, ktore bezsprzecznie staje si¢ bardzo powaznym spolecznym
problemem. Ryzykowne uzytkowanie Internetu cechuje si¢ brakiem moz-
liwosci sprawowania kontroli przez internaute, a dodatkowo naraza to
jednostke na stres psychologiczny oraz zubozenie codziennej dziatalnosci
(zob. Guerreschi, 2006).

Poczucie koherencji jest terminem wprowadzonym przez Antonov-
skyego, odnoszacym sie do indywidualnych zasobéw osoby, ktore umoz-
liwiajg jej radzenie sobie w trudnych sytuacjach. Celem badan przeprowa-
dzonych na potrzeby niniejszej pracy bylo zbadanie zaleznosci pomiedzy
poziomem poczucia koherencji u oséb badanych a prawdopodobienstwem
uzaleznienia od Internetu. Problem uzaleznienia od Internetu dotyczy co-
raz wiekszej liczby osdb, gtéwnie adolescentéw i mtodych dorostych. Praca
ma réwniez za zadanie przyblizy¢ tematyke uzaleznienia oraz poczucia ko-
herencji wéroéd oséb prawdopodobnie uzaleznionych od Internetu.

W literaturze przedmiotu pojawiaja si¢ wzmianki o tym, ze bada-

cze podjeli si¢ poszukiwan korelacji pomiedzy poczuciem koherencji
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a uzaleznieniem od Internetu. Wyniki badan pokazuja pozytywna kore-
lacje pomigdzy wysokim poziomem poczucia koherencji u nastolatkow
a niskimi wynikami w Te$cie Uzaleznienia od Internetu (Skonieczna i in.,
2018). Biorgc pod uwage niewielka liczbe danych, autorka niniejszego ba-
dania miala na celu znalezienie zwigzku pomiedzy poczuciem koherencji
a uzaleznieniem od Internetu wéréd oséb dorostych, poniewaz ten obszar

badawczy nie zostal do konca wyeksplorowany przez innych badaczy.

Koncepcja poczucia koherencji

Tworcg pojecia poczucia koherencji jest Aaron Antonovsky, ktéry wpro-
wadzil je do psychologii przy okazji badan nad zagadnieniami Zrdédet

zdrowia, czyli salutogeneza. Wedlug niego poczucie koherencji to

[...] globalna orientacja czlowieka, wyrazajaca stopien, w jakim cztowiek ten
ma dominujgce, trwale, cho¢ dynamiczne poczucie pewnosci, ze (1) bodzce
naplywajace w ciagu zycia ze srodowiska wewnetrznego i zewnetrznego maja
charakter ustrukturyzowany, przewidywalny i wyttumaczalny; (2) dostepne
sg zasoby, ktore pozwolg mu sprosta¢ wymaganiom stawianym przez te bodz-
ce; (3) wymagania te sg dla niego wyzwaniem wartym wysitku i zaangazowa-

nia (Antonovsky, 2005, s. 34).

Z punktu widzenia psychologicznego poczucie koherencji traktowac
mozna jako styl poznawczy radzenia sobie z roznymi wyzwaniami albo
jako wiasciwos¢ osobowosci. Antonovsky traktuje poczucie koherencji jako
potencjalne zrédto motywacji do dzialania na réznych ptaszczyznach zycia,
a nie tylko jako postawe wobec niekorzystnych czynnikéw srodowiskowych
(Porzak, 2014).

Antonovsky, konstruujac teori¢ poczucia koherencji, ktéra wyksztalci-
fa sie z jego zmagan zmierzajacych do zrozumienia zasobéw i ich poten-
cjalnego zwigzku ze zdrowiem, inspirowal sie teorig informacji. Badacz
postrzegal zdrowie i chorobe jako dwa przeciwstawne bieguny kontinu-
um poczucia koherencji, zdrowie jako biegun dodatni i patogeneze jako
biegun ujemny (Joachim, Lyon, Farrell, 2003).
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Ludzie z wyzszg koherencja w wigkszym stopniu oceniajg bodzce jako
niestresujace, poniewaz uwazajg oni, ze latwo poradza sobie z dang sy-
tuacja. Dzieki temu nie odczuwajg napiecia, ktore tatwo przeistacza si¢
w stres. Im wyzszg pozycje na kontinuum poczucia koherencji zajmuje
jednostka, tym wieksze prawdopodobienstwo, ze tatwiej wchodzi ona
w rozne sytuacje z wlasnej woli. Dzieje sie tak dlatego, ze w jej ocenie
sytuacje te nie sg zrédfem napiecia. Dzigki temu jednostka nie musi mo-
bilizowa¢ nadzwyczajnych zasobéw w momencie, gdy dana sytuacja po-
strzegana jest jako napiecie, a stresor zostaje uznany za nieszkodliwy lub
obojetny (Antonovsky, 2005).

Poziom poczucia koherencji jest traktowany jako wazny czynnik proz-
drowotny, sprzyjajacy zachowaniu zdrowia i utatwiajacy adaptacje do wy-
mogo6w zycia (Mroziak, 1996). Gdy mowa jest o poczuciu koherencji jako
zmiennej osobowosciowej, to wplywa ono na funkcjonowanie czlowieka
w jego roznych obszarach. Im jednostka ma silniejsze poczucie koheren-
cji, tym wieksze wystepuje prawdopodobienstwo podejmowania zacho-
wan prozdrowotnych. Ludzie z wysokim poczuciem koherencji wierzg, ze
zycie jest sensowne, uporzadkowane i przewidywalne. Stanowi to podsta-
we do tego, aby jednostka mogla sprawnie funkcjonowac oraz aby chciata
by¢ zdrowa (Dolinska-Zygmunt, 2000).

Poczucie koherencji sklada si¢ z trzech wymiaréw: poczucia zrozu-
mialoéci (comprehensibility), zaradnosci/sterowalnosci (manageability)
i poczucia sensownosci (meaningfulness). Pierwszy z wymienionych wy-
miaréw, czyli poczucie zrozumialosci (jest to wymiar poznawczy), obej-
muje stopienl, w jakim jednostka postrzega naptywajace informacje jako
uporzadkowane, spdjne i jasne, pozwalajace zrozumie¢ sytuacje, w ktorej
sie znajduje, oraz na dalsze jej przewidywanie. Z kolei poczucie zarad-
nosci/sterowalno$ci ma charakter poznawczo-instrumentalny. Zaradnos¢
wynika z przekonania osoby o tym, ze ma dostep do zasobéw pozwalaja-
cych sprosta¢ stawianym wymaganiom. Trzeci z wymienionych wymia-
réw (poczucie sensowno$ci) ma charakter emocjonalno-motywacyjny
i dotyczy tego, czy jednostka czuje, ze jej Zycie ma sens, a pojawiajace si¢
wyzwania s3 warte jej poSwiecenia i zaangazowania. Ostatni z wymienio-

nych komponentéw wydaje si¢ szczegdlnie interesujacy jako potencjalnie
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najbardziej zwigzany z motywacja, ktéra pomaga w podejmowaniu rdz-
nych wyzwan rozwojowych (Porzak, 2014).

Dla czlowieka, ktory bierze aktywny udzial w podjeciu decyzji doty-
czacej wykonywania jakiego$ zadania i rozwigzywania problemodw, ta-
kie aktywnosci maja szczegolny wplyw na rozwdj poczucia koherencji,
w szczegdlnosci na poczucie sensownosci. Najsilniej zwigzane z poczu-
ciem sensownosci cechy to poczucie uczestnictwa, zaangazowania i auto-
nomii (Sek, 2001).

Dominujagcym komponentem poczucia koherencji jest poczucie sen-
sownosci. Wysoka sensowno$¢ oznacza, ze pozostale komponenty cha-
rakteryzuja sie tendencja wzrostows, jednak, jesli sensowno$¢ jest staba,
to wystepuje tendencja spadkowa (Heszen, S¢k, 2008). Na jako$¢ radzenia
sobie z trudng sytuacja wplywa poczucie sensownosci, ktéra jednocze-
$nie wplywa na motywacje pomagajaca w podjeciu dzialan utatwiajacych
przezwyci¢zenie trudnosci (Pasikowski, 2000).

Rézni badacze przeprowadzali analizy zwigzkéw miedzy poczuciem
koherencji a zachowaniami antyzdrowotnymi podejmowanymi przez
mlodych dorostych oraz mlodziez. Analizy te wykazaly, ze poziom po-
czucia koherencji jest jednym z waznych czynnikéw warunkujacych takie
zachowania jak picie alkoholu i przyjmowanie substancji psychoaktyw-
nych, a takze subiektywne poczucie zdrowia i radzenie sobie ze stresem
(Hintze, 2015). Stwierdzono, ze poczucie koherencji traktowa¢ mozna
jako uniwersalny zasob w radzeniu sobie przez mtodziez z roznymi aspek-
tami stresu, co oznacza, ze ,,[...] im wyzsze poczucie koherengji [...], tym
rzadziej, mniej intensywnie mlodziez doswiadcza stresu i skuteczniej so-
bie z nim radzi” (Jelonkiewicz, 2012, s. 97).

Definiujgc poczucie koherencji, Antonovsky ktadt nacisk na takie ce-
chy jak zrozumiato$¢ i przewidywalno$¢ doswiadczen. Poczucie koheren-
cji posiada zaréwno skladnik poznawczy, jak i afektywny, ale w zasadzie
traktowane bylo jako zjawisko percepcyjne. Spdjnos¢ doswiadczen jest
czynnikiem warunkujacym ksztaltowanie si¢ poczucia zrozumiatosci,
wlasciwa rownowaga niedocigzenia i przecigzenia — poczucia zaradnosci,
a wspoludzial w decydowaniu o wyniku - poczucia sensownosci (Anto-
novsky, 2005).
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Internet - ujecie definicyjne

Sposrdd dostepnych w literaturze wielu definicji Internetu warto przyto-
czy¢ przede wszystkim te z Encyklopedii PWN, ktéra podaje, ze Internet
to ,,ogélnoswiatowa sie¢ komputerowa, faczaca lokalne sieci, korzystajace
z pakietowego protokotu komunikacyjnego TCP/IP, majaca jednolite za-
sady adresowania i nazywania weztéw (komputeréw wlaczonych do sieci)
oraz protokoly udostepniania informacji” (Internet, 2024). Z kolei wedlug
Michata Malyszki Internet to ,polaczone ze sobg sieci, ktore przesytaja
dane pomiedzy urzadzeniami podlaczonymi do tych sieci” (Malyszko,
2016, s. 2). Komunikacja, ktdra kiedys byta uwazana za elitarng, stala si¢
masowa (Pawska, 2020), w zwigzku z czym do jezyka potocznego prze-
niknety rézne nazwy uzytkownikéw tworzacych spolecznoé¢ interneto-
wa, takie jak sieciuchy, ktérymi okresla si¢ uzytkownikow w sieci, sieciaki,
czyli inaczej dzieci sieci, i cyberprzestrzen, czyli sie¢ (Kozak, 2011).
Internet stal sie w duzej mierze integralng czescia naszego zycia, czy to
spolecznego, czy zawodowego, czy akademickiego, a zatem jego nadmier-
ne uzywanie budzi pewne obawy o potencjalne szkodliwe dla ludzkiego
zdrowia konsekwencje (Pontes, Patrao, Griffiths, 2014). Skutkiem zwiek-
szenia powszechnego stosowania przenosnych urzadzen z dostgpem do
Internetu jest to, ze dzisiaj wszyscy, zwlaszcza adolescenci, preznie korzy-
stajg z Internetu w celach towarzyskich, rozrywkowych oraz informacyj-
nych (Sinkkonen i in., 2014). Zdaniem Jana van Dijka Internet pelni role
informacyjng, komunikacyjng, transakcyjna, rozrywkowa, towarzyska,

edukacyjna i tozsamosciowa (Dijk, 2010).

Uzaleznienie od Internetu jako uzaleznienie behawioralne

Wraz z XXI wiekiem rozpoczela sie epoka nazywana era nowych uzalez-
nien. W literaturze przedmiotu coraz czesciej opisywane sg uzaleznienia
behawioralne, ktdre inaczej nazywa si¢ uzaleznieniami od czynnosci, do
ktérych zaliczy¢ mozna m.in. zakupoholizm, seksoholizm, hazard, praco-
holizm, obsesyjng konsumpcje, gre w gry komputerowe czy siecioholizm

(Warzecha, 2016). Czynnosci te s nalogowymi zachowaniami. Czlowiek
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nie potrafi zapanowac nad nimi pomimo zaburzenia wielu jego obszaréw
funkcjonowania (Oginska-Bulik, 2010).

Uzaleznienie od Internetu mozna zdefiniowa¢ jako niezdolnos¢ do za-
pobiegania nadmiernemu korzystaniu z Internetu, che¢ spedzania coraz
wigkszej ilo$ci czasu w Internecie; przy tym pojawiaja sie takie objawy
jak nadmierna drazliwo$¢, napiecie i niepokoj po pozbawieniu Internetu,
a z powodu naduzywania Internetu pogarsza si¢ jakos¢ zycia zawodowe-
go, spolecznego i rodzinnego (Bozkurt, $ahin, Zoroglu, 2016). W gléwnej
mierze to wlasnie u mlodziezy istnieje ryzyko nadmiernego uzytkowania
Internetu. Prowadzi¢ to moze do uzaleznienia przy wplywie czynnikéw
biologicznych, psychologicznych i spotecznych (Karacic, Oreskovic, 2017;
Shek, Yu, 2016).

Sam fakt nadmiernego korzystania z internetowej przestrzeni nie jest
cechg charakterystyczng dla uzaleznienia od sieci, lecz kompulsywna
potrzeba odcigcia si¢ od rzeczywistosci i ucieczki od niej (Peele, 2000).
Zjawisko uzaleznienia od Internetu moze w szybki sposob pogorszy¢ nor-
malne funkcjonowanie osoby, gdy czuje ona, ze nie jest w stanie wyko-
nywaé czynnosci, ktdre robita do tej pory regularnie ze wzgledu na brak
mozliwosci odlgczenia si¢ od Internetu (Young, Rogers, 1998). Ta forma
korzystania z Internetu powoduje rézne problemy, ktére majg wplyw na
jakos¢ zycia osoby oraz jej stany psychiczne (Young, 1998a). W 1998 r.
Kimberly Young przedstawita kryteria diagnostyczne uzaleznienia od In-
ternetu, ktore znane sg na calym $wiecie. Jesli sposréd wymienionych kry-
teriow pie¢ lub wigcej zostanie spetnionych, to mozna potwierdzi¢ uzalez-
nienie od Internetu. Kryteria to:

1) dana osoba jest pochlonigta Internetem, mysli o dzialaniach online lub
przewiduje kolejng sesje¢ w Internecie;

2) dana osoba, zeby osiggnac satystakcje z korzystania z Internetu, sukce-
sywnie zwigksza czas w nim spedzany;

3) proby kontrolowania, ograniczania lub zaprzestania korzystania z In-
ternetu nie koncza sie powodzeniem;

4) dana osoba jest niespokojna, przygnebiona lub drazliwa podczas pro-
by ograniczenia lub zakonczenia korzystania z Internetu;

5) dana osoba pozostaje online diuzej niz pierwotnie zamierzala;
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6) dana osoba naraza si¢ na niebezpieczenstwo lub ryzykuje utrate rze-
czywistej relacji, pracy czy dobrej edukacji z powodu korzystania
z Internetu;

7) dana osoba oklamuje cztonkéw rodziny lub inne osoby prébujace
ograniczy¢ zakres jej zaangazowania w Internet;

8) dana osoba postrzega Internet jako sposob na ucieczke od problemow
lub zlagodzenie nastroju dysforycznego (np. uczucia bezradnosci, leku

czy depresji) (Young, 1998b).

Psychospoteczne konsekwencje uzaleznienia
od Internetu

Z problematycznym korzystaniem z Internetu wigze si¢ wiele zmiennych
psychologicznych, ktorych zwigzki znalez¢ mozna w licznych badaniach.
Wsrod tych badan wyrézni¢ mozna zwigzek miedzy cechami psycholo-
gicznymi czlowieka a problematycznym uzytkowaniem Internetu czy
portali spolecznosciowych. Przykladem moga by¢ badania zwiazku uza-
leznienia od Internetu ze sklonnoscig do depresji (Janocha, Klimatskaya,
2011). Wyniki badan moéwia takze o tym, ze cechy osobowosci psychopa-
tycznej moga wptywac na uzaleznienie od Internetu (Augustynek, 2010).
Zwigzek niskiego poziomu samooceny z uzaleznieniem wykazali Lynette
Armstrong, James G. Philips i Lauren L. Saling (2000). Wykazano takze
zwigzek z narcyzmem (Bergman i in., 2011).

Z badan wynika, ze czynniki neurobiologiczne, spoleczne, psycho-
logiczne i duchowe majg wplyw na rozwdj uzaleznienia od Internetu
(Woronowicz, 2009). Szczegdlng uwage warto poswigci¢ badaniom wska-
zujacym zwigzek uzaleznienia od Internetu z niewtasciwg transmisjg do-
paminy i serotoniny w mézgu. Inne wyniki badan dowodza, ze u ludzi
uzaleznionych od gier komputerowych wystepuje zaburzony metabolizm
glukozy w czesci mdzgu odpowiedzialnej za uktad nagrody oraz za kon-
trole impulsow (Aboujaoude, 2012). Gléwna cechg zaburzenia zwigzane-
go z nieprawidlowym korzystaniem z Internetu jest nieumiejetnos¢ zapa-
nowania nad checig robienia i powtarzania czynu, ktory jest szkodliwy dla
siebie lub dla innych (DiNicola, 2004).
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W badaniach stwierdzono takze, ze nadmierne korzystanie z Internetu
ma negatywny wplyw na wyniki w nauce, relacje rodzinne oraz rozwoj
emocjonalny miodziezy (Tsitsika i in., 2011). W wymiarze otwartosci na
doswiadczenia, a takze ugodowosci, osoby nadmiernie korzystajace z In-
ternetu uzyskaly niskie wyniki (Barlog, 2015).

Liczni badacze zwracaja uwage na neurotyczno$¢, ktora jest czynni-
kiem ryzyka w wymiarze osobowo$ci. Méwig oni o tym, ze wieksze ry-
zyko uzaleznien wystepuje wtedy, gdy neurotycznos¢ jest wysoka. Nato-
miast jesli chodzi o sumiennos¢, to im ma ona nizszy poziom, tym ryzyko
uzaleznienia jest wyzsze (Andreassen i in., 2012). Z tego wynika, ze wigk-
szg skfonno$¢ do zaburzen behawioralnych, w tym do uzaleznien, maja
ludzie, ktdérzy cechujg sie lekowoscig i niskim poziomem odpornosci na
stres. Wraz z zaburzeniem korzystania z Internetu moga wystepowac za-
burzenia lekowe, depresja (Cho i in., 2013) albo ADHD (Carliiin., 2013).
Jednakze nie jest do konca wiadomo, czy stan depresyjny jest skutkiem,

czy przyczyng uzaleznienia od Internetu.

Cel i problematyka badan

Internet niesie ze sobg nie tylko pozytywne aspekty, takie jak rozrywka
czy dostep do informacji, ale réwniez zagrozenia. Mowa tutaj o uzalez-
nieniu od Internetu, ktdre z roku na rok dotyka coraz wiekszej liczb 0séb.
Natomiast to, jak cztowiek poradzi sobie z tymi zagrozeniami i ze stresem
z nimi zwigzanym, okresla poziom poczucia koherencji.

Wazno$¢ poruszonej tematyki sklonita autorke niniejszego artykutu
do glebszego zainteresowania si¢ przedmiotem literatury i badan. Celem
gtéwnym badan wlasnych bylo okreslenie stopnia lub mozliwosci uzalez-
nienia od Internetu oséb badanych, a takze okreslenie poziomu poczu-
cia koherencji, jak réwniez zaleznosci pomigdzy dwoma tymi zmienny-
mi. Ogdlna hipoteza niniejszej pracy, utworzona na podstawie gtéwnego
problemu badawczego, brzmi: poziom poczucia koherencji ma zwigzek
z uzaleznieniem od Internetu. Hipoteza szczegélowa niniejszej pracy
to z kolei: im wyzszy poziom poczucia koherencji, tym mniejsze nasilenie

uzaleznienia od Internetu.
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Metoda

Na potrzeby artykulu, majac na uwadze pytania i wyznaczone cele, za-
stosowano metode sondazu diagnostycznego. Wykorzystang technika ba-
dawczg jest ankieta. Dzieki badaniom ankietowym jest mozliwe zebranie
w krotkim czasie duzej ilosci informacji od oséb badanych i poznanie ich
pogladow, opinii i przekonan. Do niniejszego badania wykorzystano dwa
narzedzia: Kwestionariusz Orientacji Zyciowej (SOC-29) i Test Problema-
tycznego Uzywania Internetu (TPUI-22).

Kwestionariusz Orientacji Zyciowej zawiera 29 pytan skladajacych sie
na pozycje testowe, zaopatrzone w 7-punktows skale szacunkows (Anto-
novsky, 2005, s. 175). Narzedzie to pozwala ustali¢ nie tylko ogdélny wynik
poczucia koherencji na podstawie sumy punktéw uzyskanych ze wszyst-
kich pozycji testowych, ale réwniez daje mozliwo§¢ poznania poziomu
trzech wymiaréw poczucia koherencji: poczucia zrozumialosci (11 py-
tan), poczucia zaradnosci (10 pytan), jak rowniez poczucia sensownosci
(8 pytan)*.

Test Problematycznego Uzywania Internetu jest polska adaptacja testu
Young z 1998 r., czyli Testu Uzaleznienia od Internetu (Internet Addiction
Test). Autorem polskiej adaptacji jest Ryszard Poprawa (2011). Test skfada
sie z 22 stwierdzen dotyczacych uzywania Internetu. Na wynik tego testu
sklada si¢ suma ocen 22 stwierdzen, ktorych wartosci wyrazone sa w skali
od 0 do 110 punktéw. Przyjelo sie, ze im suma punktéw jest wyzsza, tym
silniejsze s3 symptomy problematycznego uzywania Internetu. Test ten

jest wysoce trafny i rzetelny (Poprawa, 2011).

Stosowane procedury statystyczne

Na poczatku przeprowadzono analiz¢ wynikéw demograficznych na pod-
stawie metryczki dofaczonej do badania oraz opisano statystyki opisowe
badania (mediana, modalna, odchylenie standardowe, wariancja, sko-

$nos¢, kurtoza, minimum, maksimum). Rozklad zmiennych sprawdzono

2 Wedlug Tomasza Pasikowskiego polska wersja Kwestionariusza Orientacji Zycio-

wej jest narzedziem trafnym i rzetelnym, pozwalajagcym zbadaé poczucie kohe-
rencji (Pasikowski, 2001).
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za pomocy testu Shapiro-Wilka. Obliczono takze wspoélczynnik r Pear-
sona miedzy zmiennymi. Do obliczenia wynikéw uzyto testu U Manna-
Whitneya, a za istotne statystycznie przyjeto odpowiedzi z poziomem
p < 0,05. Obliczono takze jednoczynnikowsa analize wariancji (analysis of
variance, ANOVA) w schemacie migedzygrupowym. Analiza statystyczna
zostala wykonana za pomocg programu statystycznego JASP 0.16.

Osoby badane

W badaniu wzielo udzial 60 osob, 27 kobiet (45%) i 33 mezczyzn (55%),
w wieku od 18 do 33 lat, gdzie $rednia wieku w grupie badanej wyniosta
24,64 roku (M = 24,63; SD = 3,56). Dobor proby badawczej byt celowy ze
wzgledu na podany przedziat wiekowy. Osoby do badan poszukiwane byly
za po$rednictwem mediow spotecznosciowych. Badani nie uzyskiwali zad-
nych korzysci materialnych za udziat w badaniu, ktéry byt dobrowolny.
W badaniu wzieto pod uwage wiek, pte¢ oraz wyksztalcenie osob badanych.

Sposéréd wszystkich osob, ktére wziety udziat w badaniu (N = 60), wy-
odrebniono grupe 20 oséb spetniajacych kryteria zagrozenia uzaleznie-
niem od Internetu. W grupie tej kobiety stanowity 35% (7 kobiet), a mez-
czyzni 65% (13 mezczyzn), w przedziale wiekowym od 19 do 32 lat, gdzie
srednia wieku wynosifa 23,85 roku (M = 23,85; SD = 3,717). W pierwszej
kolejnosci wykonano obliczenia statystyki opisowej dla wynikéw uzyska-
nych w badanej probie (zob. tab. 1).

Wyniki przedstawione w tab. 1 wskazujg na to, iz osoby z grupy I uzy-
skaty niskie wyniki w kwestionariuszu TPUI-22, co prawdopodobnie
oznacza, Ze osoby te nie s3 zagrozone uzaleznieniem od Internetu. Osoby
z grupy I w kwestionariuszu SOC-29 uzyskaly wysokie wyniki w poréw-
naniu z grupg II, u ktérej stwierdzono niskie wyniki, natomiast uzyskata
ona wysokie wyniki w kwestionariuszu TPUI-22, co wskazywa¢ moze na
prawdopodobne zagrozenie uzaleznieniem od Internetu.

Na podstawie wyniku ogdlnego testu TPUI-22 z 60-osobowej grupy
badanych wyodrebniono 20 o0séb (33,33%) prawdopodobnie zagrozo-
nych uzaleznieniem od Internetu, natomiast 40 oséb (66,66%) nie spet-

nilo kryteriéw zagrozenia uzaleznienia od sieci. Wyniki w tab. 2 wskazuja
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na to, ze w grupie II oséb prawdopodobnie zagrozonych uzaleznieniem
od Internetu (N = 20) wigkszos$¢ stanowia mezczyzni (n = 13), za$ ko-
biety stanowia zdecydowanie mniejszg liczbe (n = 7). W grupie I os6b
prawdopodobnie niezagrozonych uzaleznieniem od Internetu (N = 40)
stosunek kobiet do mezczyzn byt réwny. Kolejno przedstawiono analize

uzytkownikéw zagrozonych i niezagrozonych uzaleznieniem od Interne-

tu ze wzgledu na poziom wyksztalcenia, wiek oraz pte¢ (zob. tab. 2).

Tabela 1. Statystyki opisowe badanych zmiennych poziomu poczucia

koherencji i zagrozenia uzaleznienia od Internetu

Wynik TPUI-22 Wrynik SOC-29
Grupa I Grupa II Grupa I Grupa II

Tytul osoby osoby osoby osoby

niezagrozone | zagrozone | niezagrozone | zagrozone
Liczebno$¢ 40 20 40 20
Brak danych 0 0 0 0
Mdn 12,000 83,000 132,000 67,500
M 17,050 84,300 134,500 70,050
SD 14,730 13,546 29,955 19,127
Wariancja 216,972 183,484 897,282 365,839
Sk. 0,731 0,165 -0,221 0,047
Kurt. -0,779 0,175 -0,606 -1,380
Test Shapiro-Wilka 0,881 0,968 0,974 0,936
p (test Shapiro-Wilka) <0,001 0,703 0,466 0,199
Min. 0,000 56,000 67,000 38,000
Maks. 48,000 110,000 185,000 99,000

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Tabela 2. Analiza dwdch grup badanych ze wzgledu na wiek i wyksztalcenie

Grupa I - niezagrozona| Grupa II - zagrozona
uzaleznieniem (N = 40) | uzaleznieniem (N = 20)
Srednia wieku 25,02 23,85
Ple¢ (mezczyzni, proc.) 60,6 39,39
Ple¢ (kobiety, proc.) 74,07 25,92
Wyksztalcenie §rednie (proc.) 50 60
Wyksztalcenie wyzsze (proc.) 47,5 20
Wyksztalcenie zasadnicze zawodowe 0 15
(proc.)
Wyksztalcenie gimnazjalne (proc.) 2,5 5

Zrédlo: opracowanie wlasne.
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Z danych w tab. 2 wynika, ze $rednia wieku oséb z grupy I jest wyzsza
od tej z grupy II, co wskazywa¢ moze na nizszy wiek oséb prawdopodob-
nie zagrozonych uzaleznieniem od Internetu w pordwnaniu z grupami
0sob niezagrozonych.

Na podstawie wynikéw tab. 2 zaobserwowano, ze w grupie I najwigk-
sza liczba os6b posiadata wyksztalcenie $rednie (n = 20), réwniez w gru-
pie I zaobserwowano najwiekszg liczbe badanych oséb o wyksztalceniu
$rednim (n = 12).

W celu sprawdzenia zaleznosci liniowej pomiedzy poziomem nateze-
nia poczucia koherencji a natezeniem poziomu uzaleznienia od Internetu
wykonano analize¢ korelacji r Pearsona. Wyniki analizy wskazaly na obec-
no$¢ istotnej statystycznie korelacji pomiedzy zmienng poziomu nateze-
nia poczucia koherencji a poziomu nat¢zenia uzaleznienia od Internetu,
r=-0,880; p < 0,001 (zob. tab. 3).

Tabela 3. Analiza korelacji liniowej na podstawie wspétczynnika

korelacji r Pearsona

Wspdlczynnik korelacji r Pearsona

n r Pearson p
SOC-29 |TPUI—22 60 -0,880 *<0,001

*p < 0,05,% p < 0,01, p < 0,001

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Nastepnie zastosowano nieparametryczny test U Manna-Whitneya,
ktory nie wymaga zalozenia, ze proba pochodzi z populacji o rozkladzie
normalnym. Za istotng przyjeto réznice na poziomie p < 0,05. Zalezno-
$ci miedzy zmiennymi analizowano za pomocg wspdtczynnikéw korelacji
r Pearsona. Dokonano analizy poréwnawczej poziomu poczucia koheren-
cji w poszczegolnych skalach pomiedzy dwoma grupami badanymi (zob.
tab. 4).

W tab. 4 zauwazy¢ mozna réznice pomiedzy poszczegélnymi skalami
SOC-29 miedzy dwoma badanymi grupami oraz miedzy pozioma-
mi ogdlnego wyniku SOC-29 w badanych grupach. Poziom globalnego
SOC-29 w grupie I wynosi 134,5. Wynik ogélny SOC-29 miesci sie
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w $redniej zaproponowanej przez Antonovskyego. Najnizszy wynik uzy-
skany w badaniu w grupie I to 67, a najwyzszy — 185, odchylenie stan-
dardowe wyniosto 29,95. Poziom globalnego SOC-29 w grupie II wynosi
70,05. Wynik ogélny SOC-29 miesci si¢ ponizej $redniej zaproponowanej
przez Antonovskyego. Najnizszy wynik uzyskany w badaniu w grupie II
to 38, najwyzszy — 99, a odchylenie standardowe wyniosto 19,12. Majac na
uwadze wszystkie sktadowe poczucia koherencji, to statystycznie najwie-
cej wysokich wynikow badani uzyskali na podskali zaradno$ci, a najmniej
wynikéw wysokich badani uzyskali w komponencie poczucia sensowno-
$ci. Wyniki w SOC-29 wskazaly, iz grupa oséb niezagrozonych uzaleznie-
niem od Internetu (Mdn = 132) rézni si¢ w sposéb istotny statystycznie
(W =769; p <0,001; d = 0,92) od grupy oséb zagrozonych (Mdn = 67,5).

Tabela 4. Poziom poczucia koherencji w badanych grupach

Poczucie Poczucie Poczucie Wynik ogdlny
zrozumialosci zaradno$ci sensownosci SOC
Grupa I|Grupa II|Grupa I| Grupa II|Grupa I| Grupa II | Grupa I|Grupa II

Liczebno$¢ 40 20 40 20 40 20 40 20
Brak danych 0 0 0 0 0 0 0 0
M 42,875 | 24,700 | 45,050 | 24,400 | 35,325 | 15,150 |134,500| 70,050
SD 10,559 | 7,116 | 10,226 | 6,541 | 9,269 | 5,878 | 29,955 | 19,127
Min. 24,000 | 13,000 | 23,000 | 15,000 | 12,000 | 7,000 | 67,000 | 38,000
Maks. 61,000 | 36,000 | 61,000 | 35,000 | 49,000 | 31,000 {185,000 99,000

Zrédlo: opracowanie wlasne.

W celu weryfikacji hipotezy o istotnej zaleznosci pomiedzy poczuciem
koherencji a uzaleznieniem od Internetu przeprowadzono jednoczynni-
kowg analiz¢ wariancji dla préb niezaleznych (tab. 5). W jej wyniku oka-
zalo sie, ze grupy rdéznia si¢ miedzy sobg istotnie statystycznie, co oznacza,
ze poziom poczucia koherencji wplywa na prawdopodobienstwo uzalez-
nienia od Internetu, test F Welcha (2; 101,99) = 10,1; p < 0,001; #2 = 0,56.
Obserwowany efekt jest o bardzo duzej sile. Wyjasnia on 56% catkowitej

zmiennosci wynikéw uzyskanych w zakresie mierzonej zmienne;j.
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Tabela 5. Jednoczynnikowa analiza wariancji w schemacie

miedzygrupowym poziomu poczucia koherencji miedzy dwoma grupami

ANOVA - skala SOC-29

Jed dnoké Suma Srednia
ednorodnos¢
.. Przypadek |kwadratéw| df | kwadratow 2 P 7
wariancji
reszt reszt

Test Welcha Grupy |55384,033| 1,000 | 55384,033 | 101,999 |< 0,001 0,569

Skfadnik
resztowy

41944,950 | 54,352 | 771,721

Zrédlo: opracowanie wlasne.

W celu zbadania, jak poréwnywane grupy rdznig sie miedzy soba
istotnie statystycznie, wykonano test post hoc z poprawka Gamesa-Ho-
wella (tab. 6 i 7). Poprawke zastosowano z uwagi na ztamane zalozenie
o homogeniczno$ci wariancji w poréwnywanych grupach. Uzyskane re-
zultaty wskazujg na to, ze obie poréwnywane grupy roznia si¢ miedzy
soba. Najwyzszy poziom poczucia koherencji odnotowano u 0séb w gru-
pie niezagrozonych uzaleznieniem od Internetu (M = 134,5; SD = 29,95),
natomiast w grupie oséb prawdopodobnie zagrozonych uzaleznieniem od
Internetu wyniki poziomu poczucia koherencji byly nizsze: M = 70,05;
SD = 19,12, p < 0,001, d Cohena = 2,62, 95%Cl, . (77,24; 51,65).

Tabela 6. Analiza post hoc poziomu poczucia koherencji migdzy dwoma

badanymi grupami

Post hoc poréwnanie grup

Réznica $rednich SE t Prukey
Grupa I |Grupa 11 64,450 7,365 8,751 < 0,001

Zrédto: opracowanie wlasne.

Tabela 7. Analiza post hoc z poprawka Gamesa-Howella poziomu

poczucia koherencji miedzy dwoma badanymi grupami

Games-Howell post hoc poréwnanie grup
95% CI dla réznicy $rednich
Poréwnanie Roznica §rednich  |Nizsza |Wyzsza | SE t df

ptukey
Grupy I-1I 64,450 51,658 | 77,242 {6,382 (10,099 |54,352 | < 0,001

Zrédlo: opracowanie wlasne.
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W tab. 8 przedstawiono ocene wedtug testu H Kruskala-Wallisa dla

zmiennej zaleznej wyniku ogélnego poczucia koherencji.

Tabela 8. Analiza testem H Kruskala—Wallisa poziomu poczucia

koherencji pomiedzy dwoma badanymi grupami

Test H Kruskala—-Wallisa
Analiza Statystyka df p
Grupy I-11 33,496 1 <0,001

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Dyskusja

Celem prezentowanego badania bylo sprawdzenie oraz wykazanie zalez-
noséci pomiedzy poziomem poczucia koherencji wéréd badanych oséb
a prawdopodobienstwem zagrozenia uzaleznieniem od Internetu.
Uzaleznienie od Internetu dotyka coraz wigkszej liczby oséb, przez co
staje si¢ globalnym problemem. Coraz dynamiczniejszy wzrost roli in-
formacji prowadzi do glebokich zmian spotecznych, co szczegdlnie wi-
doczne jest w sieci. Z jednej strony Internet niesie ze sobg korzysci, lecz
z drugiej - zagrozenie, jakim jest uzaleznienie od niego, co jest powaznym
problemem, na ktéry autorka niniejszej pracy zwrdcila szczegdlng uwage.
Poczucie koherencji jest zmienna, ktéra wywodzi sie z teorii salutoge-
nezy, bedacej teori¢ zdrowia wprowadzong przez Antonovskyego, ktéry
uwaza, ze osoby charakteryzujace sie wysokim poziomem poczucia kohe-
rencji rzadziej chorujg oraz lepiej radza sobie z sytuacjami stresowymi niz
osoby z niskim jego poziomem. Liczne badania to potwierdzity. Przykla-
dem mogg by¢ badania Charlesa J. Holahana i Rudolfa H. Moosa (1990),
w ktérych udowodniono, ze osoby wykorzystujace swoje zasoby osobiste
i srodowiskowe czesciej aktywnie radzily sobie w sytuacjach stresowych.
Osoby z wysokim poczuciem koherencji o wiele czesciej radza sobie w spo-
sob racjonalny w sytuacjach stresowych. Starajg sie one przemysle¢, jaki
sposab jest najkorzystniejszy, aby rozwigza¢ dang sytuacje problemows.
Aby pozna¢ tendencje 0s6b badanych do uzaleznienia i sprawdzi¢ to,

czy s3 oni zagrozeni prawdopodobienstwem uzaleznienia od Internetu,
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na potrzeby pracy wykorzystano Test Problematycznego Uzywania In-
ternetu (TPUI-22), dzieki ktéremu wyodrebniono sposréd 60 badanych
osoby, ktére — na podstawie wysokich wynikéw uzyskanych w tescie —
prawdopodobnie sg zagrozone uzaleznieniem od Internetu.

Do poznania poziomu poczucia koherencji wéréd badanych wyko-
rzystano Kwestionariusz Orientacji Zyciowej (SOC-29), dzieki ktéremu
okreslono poziom poczucia koherencji u oséb badanych: im wiecej punk-
tow uzyskala osoba, tym wyzszy poziom poczucia koherencji on oznaczal.

Z przeprowadzonych badan wynika, ze silniejsze poczucie koherencji
zwigzane jest z mniejszym prawdopodobienistwem zagrozenia uzaleznie-
niem od Internetu. W tym zakresie stwierdzono roznice, ktére zwigzane sa
z grupy, do ktdrej badani zostali przydzieleni: w grupie II wystepuja silne
zwiazki pomiedzy prawdopodobienstwem uzaleznienia od Internetu a ni-
skimi wynikami na wszystkich skalach SOC-29. Najstabsze wyniki w gru-
pie II na skali poczucia sensownosci wskazuja na to, ze osoby nalezace do
tej grupy cechuja si¢ malym wysitkiem lub jego brakiem w rozwigzywaniu
problemdw oraz radzenia sobie z nimi, a takze niskim poczuciem sensu
zycia; osoby nie podejmuja wyzwan i brak u nich motywacji do dzialania.
Antonovsky (2005), moéwit takze o okreslonych zwigzkach pomiedzy po-
szczegdlnymi skalami SOC-29, co potwierdzilo si¢ w analizie badan. Za-
uwaza sie, ze w grupie os6b prawdopodobnie zagrozonych uzaleznieniem
od Internetu poczucie sensownosci jest na niskim poziomie, co skutkuje
tym, ze takze wszystkie inne skladniki majg tendencje spadkows.

Podobne wyniki uzyskano w badaniach nad wplywem poczucia ko-
herencji na problematyczne korzystanie z Internetu wéréd uczniow szkot
$rednich. Wyniki tych badan wskazuja, ze osoby z niskim SOC-29 wykazy-
waly wysoka intensywno$¢ problematycznego uzywania Internetu, nato-
miast osoby z wysokim wynikiem SOC-29 osiggnely niskie wyniki w tym
zakresie, co — jak méwily badaczki - bylo statystycznie istotne. Jednakze
warto zwroci¢ uwage, ze w tych badaniach uzyskano wyniki wskazujace,
ze to dziewczeta stanowig grupe osob, u ktorych czesciej wystepuje niski
wynik poziomu poczucia koherencji, przez co sg one bardziej narazone
na problematyczne uzywanie Internetu oraz jego wptyw na zdrowie (Sko-

nieczna i in., 2018). Wyniki badan prowadzonych na potrzeby tej pracy
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réznig si¢ od wynikéw badan prowadzonych przez badaczki, poniewaz
z analizy danych wynika, Ze to u mezczyzn widoczna jest przewaga pod
wzgledem niskich wynikéw poziomu poczucia koherencji. Rozbieznosci
w przedstawionych badaniach moga wynika¢ z liczebnosci badanej po-
pulacji, gdzie w przytoczonych badaniach populacja wynosita 1078 oséb,
a w badaniach prowadzonych do niniejszej pracy pula badanych to zaled-
wie 60 0s6b. Rowniez podobne wyniki uzyskano w badaniach prowadzo-
nych wsréd mlodziezy (Ebrahimi, Parand, 2021), w ktorych dowiedzio-
no, ze wyzsze wyniki poziomu poczucia koherencji wiazaly si¢ z nizszym
uzaleznieniem od Internetu wsréd mlodziezy iranskiej w wieku od 13 do
18 lat.

Mozna przyjaé, ze duza zaleta na tle innych prowadzonych badan o po-
dobnej tematyce jest uwzglednienie w badaniu oséb w wieku od 18 do 34
lat, ktére posiadaly rézny poziom wyksztalcenia. Prace innych autoréow
przytoczone w niniejszej pracy gléwnie dotyczyly adolescentéw, ktdrzy
jeszcze uczyli si¢ w szkole.

Za pomocg SOC-29 autorka niniejszej pracy okreslita wskaznik ogdl-
nego poczucia koherencji, tzw. globalny wynik SOC. Srednia warto$¢ wy-
niku w grupie I (czyli grupie os6b prawdopodobnie niezagrozonych uza-
leznieniem od Internetu) wyniosta 134,5 (rozpigtos¢ punktow 67-185),
natomiast jesli chodzi o poszczegolne podskale, to otrzymano nastepujace
wyniki — poczucie zrozumiato$ci: 42,87 (rozpieto$¢ 24-61); poczucie za-
radnosci: 45,05 (rozpietos¢ 23-61); poczucie sensownosci: 35,32 (rozpie-
to$¢ 12-49).

Srednia warto$¢ wyniku w grupie II (czyli grupie 0s6b prawdopodob-
nie zagrozonych uzaleznieniem od Internetu) wyniosta 70,05 (rozpigtos¢
38-99), natomiast jesli chodzi o poszczegolne skale, to otrzymano naste-
pujace wyniki - poczucie zrozumialosci: 24,70 (rozpigto$¢ 13-36); po-
czucie zaradnosci: 24,40 (rozpietos¢ 15-35); poczucie sensownosci: 15,15
(rozpigto$¢ 7-31).

Poréwnujac wyniki obu grup z wartosciami norm podanych przez
Antonovskyego (133-160), badani nalezacy do grupy I posiadali wysokie
poczucie koherencji (Antonovsky, 2005), natomiast badani nalezacy do

grupy II posiadali niski poziom poczucia koherencji.
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Wyniki badan sugeruja, ze zachodzi korelacja miedzy poczuciem ko-
herencji a zachowaniami zdrowotnymi. Osoby, ktére wykazywaty wyzszy
poziom poczucia sensownosci, mialy silniejsza motywacje do tego, by ak-
tywnie ksztaltowa¢ swoje zycie oraz na nie wpltywa¢, natomiast - jesli pa-
cjenci wykazywali wyzsze poczucie zaradnosci - to w wiekszym stopniu
byli oni przekonani o wptywie swoich dziatan na wlasny los (Wlodarczyk,
2000, za: Kurowska, Swiqtkowska, 2009, s. 194, 204). Badania wykazaly
takze, ze wysoko$¢ poczucia zrozumialosci i poczucia zaradnosci w trud-
nej sytuacji uzalezniona jest od wielko$ci poczucia sensownosci (Stowik,
Wysocka-Pleczyk, 1998).

W badaniach wskazano na to, ze wzrost poczucia koherencji (czyli
posiadania przekonania, ze ludzkie zycie ma sens, jest uporzadkowane
i przewidywalne oraz ze ludzie posiadajg i dysponuja zasobami) wply-
wa korzystnie na ludzi w stosowaniu przez nich adaptacyjnych sposobow
i stylow radzenia sobie, co w efekcie wptywa na ich lepsze funkcjonowanie
jak réwniez na ich stan zdrowia (Stowik, Wysocka-Pleczyk, 1998).

Dzigki analizie statystycznej wynikéow badan potwierdzono to, ze
zmienne socjodemograficzne maja wplyw na poziom poczucia kohe-
rencji. Do zmiennych tych zaliczono wiek i pte¢. Dodatkowo przepro-
wadzono badania z wykorzystaniem zmiennej ,wyksztalcenie”, lecz do-
wiedziono, ze nie wplywa ona istotnie statystycznie na poziom poczucia
koherencji wéréd oséb badanych.

Przeprowadzone analizy wynikow badan staly sie podstawg weryfika-
cji hipotez. Ogdlna hipoteza niniejszej pracy dotyczyla zwigzku miedzy
poziomem poczucia koherencji a uzaleznieniem od Internetu. Hipoteza
ta zakladala, ze istnieje taki zwigzek. W wyniku przeprowadzonych badan
ustalono, ze istnieje zwigzek pomiedzy poziomem poczucia koherencji
a uzaleznieniem od Internetu.

Hipoteza szczegotowa dotyczyla wysokosci poziomu poczucia kohe-
rencji w poréwnaniu z warto$ciami uzaleznienia od Internetu. Hipoteza
zakladala, ze im wyzszy jest poziom poczucia koherencji, tym mniejsze
jest nasilenie uzaleznienia od Internetu. Na podstawie przeprowadzonych

badan zweryfikowano prawdziwos¢ tej hipotezy.
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Kolejnym wnioskiem wynikajacym, z badan jest to, ze u mezczyzn wy-
stepuje wyzszy poziom uzaleznienia od Internetu niz u kobiet oraz u mez-
czyzn wystepuje nizszy poziom poczucia koherencji niz u kobiet. Ustalo-
no réwniez, ze osoby miodsze réznig si¢ poziomem poczucia koherencji
i natezeniem uzaleznienia od Internetu od oséb starszych. Osoby starsze
wykazaly wyzszy poziom poczucia koherencji oraz nizsze prawdopodo-
bienstwo uzaleznienia od Internetu niz osoby mlodsze.

Osoby prawdopodobnie uzaleznione od Internetu posiadaja niski po-
ziom poczucia koherencji oraz réznia sie istotnie statystycznie od oséb
prawdopodobnie nieuzaleznionych od Internetu, u ktérych poziom po-

czucia koherencji jest wyzszy.
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UZALEZNIENIE OD INTERNETU JAKO CHOROBA
MOZGU - PROBLEM RZECZYWISTY CZY
WYIMAGINOWANY?

Internet addiction as a brain disease - a real or imaginary problem?

Streszczenie

Pojecie ,,uzaleznienie od Internetu” jest terminem roboczym, ktérym zwykle okresla sie
nadmierne zaangazowanie w aktywno$é¢ internetows, przypominajace swoim przebiegiem
i obrazem klinicznym uzaleznienie od substancji chemicznych. Jedna z form takiego za-
burzonego zachowania - uzaleznienie od gier internetowych (Internet gaming disorder) -
zostala oficjalnie uznana przez Amerykanskie Towarzystwo Psychiatryczne jako okolicz-
nos$¢ wymagajaca niekiedy interwencji medycznej i - na razie prowizorycznie — wlaczona
do najnowszej wersji klasyfikacji DSM, tj. DSM-5. Patogeneza zjawisk, ktére nazywamy
uzaleznieniami, nie jest jasna. Wiodaca obecnie koncepcja, ze uzaleznienia, przynajmniej
te od substancji chemicznych (np. alkoholu, amfetaminy, heroiny, kokainy, morfiny czy
nikotyny), nalezy postrzega¢ w kategoriach neurologicznych, tj. jako chorobe mézgu, spo-
tyka sie z uzasadniong krytyka. Jednocze$nie wyniki licznych prac wydaja si¢ potwierdza¢
te krytykowana koncepcje. Celem niniejszego artykulu jest przedstawienie argumentow
obu stron sporu w konteks$cie uzaleznienia od Internetu, w szczegolno$ci — na podstawie
najnowszych danych z pismiennictwa - dostarczenie aktualnie rysujacej si¢ odpowiedzi
na istotne pytanie zawarte w jego tytule.

Stowa kluczowe: Internet, uzaleznienie, nalég, mézg, choroba mézgu
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Abstract

The term “Internet addiction” is a working term usually used to describe excessive in-
volvement in Internet activities, resembling chemical addiction in its course and clini-
cal picture. One form of such disordered behavior, Internet gaming disorder, has been
officially recognized by the American Psychiatric Association as a condition sometimes
requiring medical intervention and - for now provisionally - included in the latest DSM
classification (DSM-5). The pathogenesis of the phenomena we call addictions is not clear.
The current leading idea that addictions, at least those to chemical substances (e.g. alco-
hol, amphetamine, heroin, cocaine, morphine, nicotine), should be viewed in neurological
terms, i.e. as a brain disease, is met with justified criticism. At the same time, however,
the results of numerous studies seem to confirm this criticized concept. The aim of this
article is to present the arguments on both sides of the dispute in the context of Internet
addiction, and in particular - based on the latest data from the literature — to provide the
currently emerging answer to the important question contained in its title.

Key words: Internet, addiction, dependency, brain, brain disease

Wprowadzenie

Tempora mutantur et nos mutamur in illis (,,Czasy si¢ zmieniajg i my zmie-
niamy si¢ w nich”) - ta tacinska maksyma wypowiedziana przed setkami
lat stala si¢ szczegdlnie aktualna na przetomie XX i XXI wieku, kiedy to
tempo przemian zaczelo rosngé wykladniczo. Pojawily sie pytania: czy
ludzkos$¢ nadazy za tempem zmian? Czy zmiany cywilizacyjne, jakie sama
spowodowala, jej nie zabija? Pytania te sg o tyle uprawomocnione, ze juz
pod koniec pierwszej dekady obecnego wieku powstawaty powazne prace,
ktére obawy w tych pytaniach zawarte w duzej mierze uzasadniajg (por.
Milham, 2010; Lederbogen i in., 2011).

Jednym z naj$wiezszych wynalazkéw, ktory bezapelacyjnie jest wy-
znacznikiem przelomu cywilizacyjnego i ktéry w oczywisty sposéb zmie-
nil nasze zachowanie i myslenie, jest Internet i wykreowana dzigki niemu
cyberprzestrzen, do ktérej dostep w cywilizowanych krajach ma praktycz-
nie kazdy nastolatek, i to w kazdym miejscu i o kazdej porze dnia i nocy
dzieki mobilnym urzadzeniom nadawania i odbioru — smartfonom.

Psychologowie bardzo szybko zdali sobie sprawe, ze gwaltowny rozwdj
cybernetyczny musi wplywacé na naszg psychike, stad juz w poczatkach

ekspansji Internetu zaczgli projektowa¢ odpowiednie badania naukowe
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i przygladac si¢ pilnie doniesieniom prasowym, ktdre czgsto wyprzedza-
ty badania naukowe, informujac o (najczgsciej niepokojacych) faktach,
ktorych rzeczywiste zaistnienie trzeba dopiero naukowo udowodnic. Jed-
ng z pierwszych ksigzek poswieconych tematyce Internetu jest wydana
oryginalnie w 1999 r. Psychologia Internetu (Wallace, 2004). Trafiajac 20
lat temu na polski rynek wydawniczy, ksigzka informowata m.in., ze od
Internetu mozna sie uzalezni¢, w domysle - podobnie jak od substancji
psychoaktywnych. Jak podaje Patricia Wallace (Wallace, 2004, s. 226—
227): ,Jermin »uzaleznienie od Internetu« (Internet addiction disorder),
w skrdcie IAD, zostal zaproponowany przez psychiatre Iwana Goldber-
ga w formie zartu, lecz im wigcej przybywato dowodéw na potwierdze-
nie takiego wzorca zachowania” (chodzi o zachowanie opisane wcze$niej
stowami: ,,U czesci uzytkownikéw Internetu korzystanie z sieci zaczyna
przypomina¢ symptomy zaburzenia zachowania, pod pewnym wzgledem
przywodzace na mys$l natrectwo” [Wallace, 2004, s. 226]), ,tym mocniej
zaczeto sie zastanawiad, czy naprawde nie obserwujemy nowego zaburze-
nia, ktére powinno by¢ wlaczone do podrecznikow psychiatrii” (Wallace,
2004, s. 227).

Czy mozna uzalezni¢ sie od Internetu? - pyta retorycznie Wallace.
Dzi$, mimo uplywu czasu, to pytanie jest nadal aktualne i to z dwoch po-
wodow. Po pierwsze, nie ustaja powazne naukowe spory, jak rozumie¢
pojecie ,uzaleznienie” i jaki termin jest w tym przypadku najwlasciwszy
(por. np. Kranzler, Li, 2008; Kalant, 2009; Grant i in., 2010; Uusitalo, Sal-
mela, Nikkinen, 2012; Room, Hellman, Stenius, 2015; Nathan, Conrad,
Skinstad, 2016; Earp i in., 2019; Wakefield, 2020; Alcaro i in., 2021; Heilig
iin., 2021; Pickard, 2022). Nalezy wyjasni¢, ze termin ,,uzaleznienie’, kto-
ry wyjatkowo dobrze przyjal si¢ w jezyku polskim, a takze finskim i wto-
skim (por. Room, Hellman, Stenius, 2015, s. 32), w jezyku polskim zastapit
termin uzywany wczesniej, a mianowicie stowo ,,nalég”. Z kolei w krajach
anglosaskich termin dependency (uzaleznienie), zalecony swego czasu
przez WHO jako mniej stygmatyzujacy niz addiction (natég) (por. Kalant,
2009), nie spotkal si¢ z akceptacja, stad w literaturze anglojezycznej, od-
noszac si¢ do uzaleznienia, uzywa si¢ z reguly terminu addiction (Room,

Hellman, Stenius, 2015), ktéry znaczeniowo bardziej jest zblizony do
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polskiego stowa ,,nat6g”. Po drugie, uzaleznienie od Internetu jako takie,
czyli literalnie rzecz ujmujac, nie zostalo wpisane do zadnej z obowiazu-
jacych w tej chwili psychiatrycznych klasyfikacji, tj. ani do DSM-5, ani do
ICD-11. Stwierdzenie, ze to przed laty postawione pytanie nadal ma sens
nie oznacza wcale, ze nie mamy na nie zadnej odpowiedzi. Poza sporem,
o czym $wiadczy wymownie stanowisko WHO (World Health Organiza-
tion, 2015), pozostaje np. to, ze u czesci 0sdb korzystajacych z Internetu,
zwlaszcza mlodocianych, moze pojawic¢ si¢ takie zaangazowanie w aktyw-
nos$¢ internetows, ktére swoim obrazem klinicznym przypomina uzalez-
nienie od substancji psychoaktywnych (por. Young, 1996, 1998; Griftiths,
2000). Nic dziwnego wiec, ze tego typu zachowanie dato, miedzy innymi,
asumpt do powstania pojecia ,,uzaleznienia behawioralne” (por. Holden,
2001; Grant iin., 2010). Ponadto jedna z wielu aktywnosci internetowych,
ktdra czesto postrzegana jest jako patologicznie nadmierna, a mianowi-
cie (problemowe) zaangazowanie w gry internetowe, znalazfa si¢ pod
obserwacja DSM-5 w postaci nowo utworzonej, ale wymagajacej jeszcze
badan weryfikacyjnych, jednostki diagnostycznej (Internet gaming disor-
der), przy czym podobnie nazwana jednostka (gaming disorder) zostala
wprowadzona trwale do ICD-11 (Marraudino i in., 2022; Moretta i in.,
2022; Yen i in., 2022; Karhulahti, Martonc¢ik, Adamkovic, 2023). Zeby na
retoryczne pytanie Wallace mozna bylo z czystym sumieniem odpowie-
dzie¢ ,tak” lub ,nie”, nalezy wczesniej znalez¢ odpowiedz na kilka innych
istotnych kwestii.

Po pierwsze, czym w $wietle wynikow badan naukowych jest typowe
uzaleznienie (tj. uzaleznienie od substancji chemicznych), a zwlaszcza -
czy mozna je uznac bez zastrzezen, tak jak proponuja to osoby zwigzane
z amerykanskim National Institute on Drug Abuse — NIDA (por. Lesh-
ner, 1997; Volkow, Morales, 2015; Volkow i in., 2016, Volkov, Michaelides,
Baler, 2019) za przewlekla, nawracajaca chorob¢ mézgu? Po drugie, czy
kazda aktywno$¢ w Internecie uzaleznia, czy tylko niektdre? A jezeli tylko
niektore, to czy w ogole ma jaki$§ naukowy sens termin ,,uzaleznienie od
Internetu”? Po trzecie, jezeli przyjmiemy, ze przynajmniej jedna z typo-
wych aktywnosci internetowych jest uzalezniajaca i wpiszemy to na sta-

te (a nie ,,prowizorycznie’, jak obecnie) do klasyfikacji psychiatrycznych
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(wszystkich, a nie tylko do jednej), to czy bedziemy réwnoczesnie w sta-
nie udowodni¢, ze patogeneza tego zaburzenia jest identyczna jak w przy-
padku typowych uzaleznien (tj. uzaleznien od substancji)? I wreszcie kwe-
stia ostatnia, bodaj najwazniejsza: czy jezeli przyjmiemy, ze uzaleznienie
od substancji chemicznych jest istotnie chorobg mdzgu, czego - mimo
istotnych kontrargumentéw (por. Hammer i in., 2013; Heyman, 2013;
Levy, 2013; Satel, Lilienfeld, 2014; Hall, Carter, Forlini, 2015; Lewis, 2017;
Snoek, 2017; Heather i in. 2018; Lie i in., 2022; Pickard, 2022) - nie da sie
na chwile obecng calkowicie wykluczy¢ (Pickard, 2022), to automatycznie
bedziemy musieli przyjaé, ze uzaleznienie od Internetu jest rowniez taka
chorobg?

Niniejszy artykul powstal po to, aby na podstawie najnowszych wy-
nikéw badan i przemyslen filozoficznych dostepnych w literaturze
przedmiotu przynajmniej przyblizy¢ te istotne kwestie. Przegladniecie
dostownie setek prac i kilku opracowan ksiazkowych, ktérych wszyst-
kich - z oczywistych wzgledow — nie da sie tutaj zacytowad, nie pozwala
jednoznacznie na nie odpowiedzie¢, gdyz w literaturze jak na razie nie
ma w tym przedmiocie konsensusu (Moretta i in., 2022; Tunney, Rooney,
2023). Stad podsumowujac dane dotyczace kazdej z nich, musimy gene-
rowa¢ odpowiedzi na ten moment najbardziej prawdopodobne. Nasze
rozwazania rozpoczniemy od kazuistyki tzw. uzaleznienia od Internetu,
jego epidemiologii oraz jego szeroko rozumianego wplywu na funkcjono-

wanie jednostek i spoteczenstw.

Naukowe dowody uzaleznieniowego zagrozenia Internetem

Jednym z pierwszych naukowych opiséw uzaleznienia od Internetu byt
opis przypadku pacjenta ,,nietypowego’, odbiegajacego od stereotypu kre-
owanego przez dwczesne amerykanskie media i specjalistéw od edukacji,
ktéorym wedlug nich powinien by¢ mlody, introwertyczny mezczyzna, pa-
sjonat komputeréw (Young, 1996, s. 899). Kimberly Young (1996), opisu-
jac przypadek 43-letniej gospodyni domowej, ktdra uzaleznita si¢ od tego
medium, miala na celu ukazanie, Ze od Internetu moze uzalezni¢ sie kaz-

dy, niezaleznie od wieku, zawodu i plci (wynika to z tresci ,,Streszczenia’,
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a takze dalszego tekstu). Autorka zaznacza, ze wywiad, z ktérego pocho-

dza dane, jest wyimkiem z szerzej zakrojonego projektu (calos¢ zostala

opublikowana w 1998 r. po wczesniejszym przedstawieniu kongresowym

w 1996 r.; zob. Young, 1998) oraz ze osoba badana nie leczyla si¢ wcze-

$niej ani psychiatrycznie, ani z powodu uzaleznienia od substancji, ani

z powodu innych zaburzen. Doktadnych danych psychologicznych, np.

pochodzacych z badan testowych lub przynajmniej z wywiadu pogtebio-

nego, nie podano. Wskazano za to szczegoly metodologiczne dotyczace
rozpoznawania takiego uzaleznienia.

Kimberly Young kierowala si¢ tutaj $cista analogia do uzaleznienia
klasycznego, tj. do uzaleznienia od substancji. Wzigto wigc pod uwage
siedem klasycznych kryteriow, ktére powinny by¢ spetnione, aby ze stu-
procentowg pewnoscig moc rozpoznaé tego typu uzaleznienie (obrazo-
wo mowiac, stowo ,,substancja” trzeba w tych kryteriach zastapi¢ stowem
»Internet”). A oto siedem kryteridw uzaleznienia, na ktére powoluje sie
Young w tej pracy (Young, 1996):

1. withdrawal-zespodlabstynencyjnywystepujacywprzypadkuodstawienia;

2. tolerance (tolerancja) — konieczno$¢ przyjmowania coraz wigkszych
dawek lub przyjmowanie tych samych dawek, ale znacznie czedciej,
aby uzyskac¢ taki sam efekt;

3. preoccupation with the substance — koncentracja mysli na substancji
ijej przyjmowaniu;

4. heavier or more frequent use of the substance than intended — utrata
kontroli nad przyjmowaniem substancji;

5. centralized activities to procure more of the substance — aktywnos¢ zo-
rientowana gléwnie na pozyskiwaniu substancji;

6. loss of interest in other social, occupational, and recreational activities -
utrata zainteresowania innymi aktywnos$ciami, takimi jak praca i wy-
konywanie koniecznych, codziennych obowigzkéw, kontaktami spo-
tecznymi, wczesniejszymi sposobami spedzania wolnego czasu itp.;

7. disregard for the physical or psychological consequences caused by the
use of the substance — kontynuacja przyjmowania substancji mimo
ewidentnych szkdd, np. probleméw zdrowotnych, rodzinnych, towa-

rzyskich, prawnych itp.
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Jak podaje autorka, na podstawie tych kryteriéw sporzadzita odpo-
wiedni 7-punktowy kwestionariusz do oceny uzaleznienia od Internetu,
przyjmujac, ze osoba uzalezniona powinna odpowiedzie¢ pozytywnie
(tj. »tak”) na przynajmniej trzy pytania tego kwestionariusza (Young,
1996, s. 900). Fakty podane w nizej przedstawionym opisie przypadku
wydaja si¢ wskazywa¢, ze omawiana pacjentka powinna odpowiedzie¢
pozytywnie na wszystkie siedem pytan, danych tych jednak w omawia-
nej pracy nie podano. A oto krotkie streszczenie opisu przypadku (roz-
dzial: A case study).

Pacjentka w wieku 43 lat, niepracujaca zawodowo, zamezna i posia-
dajaca dwie dorastajace corki, po nabyciu komputera i zainstalowaniu
polaczenia z Internetem poczatkowo spedzata na serfowaniu po sieci
kilka godzin tygodniowo, ale sukcesywnie tych godzin przybywato, aby
po uplywie ok. trzech miesiecy doj$¢ do wartosci ok. 50-60 godz. tygo-
dniowo. Czesto sesje planowane na ok. 2 godz. (wykorzystywata gtéwnie
srodowisko synchronicznych pogaduszek — a variety of social chat rooms)
przedtuzalo si¢ znacznie - az do 14 godz. Podobnie jak nalogowy palacz,
ktory zaczyna dzien od papierosa, pacjentka rozpoczynala dzien od wila-
czenia komputera. Wielokrotnie w ciggu dnia sprawdzata swoja poczte
mailowa, a aktywno$¢ internetowg niejednokrotne przediuzata do bla-
dego $witu. Réwnoczesnie, kiedy nie siedziata przed swoim komputerem
celem realizowania aktywnosci internetowej, czuta si¢ niekomfortowo,
z poczuciem przygnebienia, leku i irytacji. Zeby uniknaé takiego ztego
samopoczucia, starata sie by¢ online mozliwie jak najdiuzej. To oczywi-
$cie spowodowalo koniecznos¢ ograniczenia jej zwyktych kontaktéw to-
warzyskich, kontaktéw z cztonkami rodziny, i ograniczylo wykonywanie
rutynowych obowiazkéw ,,pani domu” (gotowanie, sprzatanie, zakupy).
Poswigcala to wszystko po to, aby mdc jak najdiuzej oddawac sie aktyw-
noéci internetowej, przy jednoczesnym braku poczucia jakiegokolwiek
problemu. Ale tego typu zachowanie spowodowalo problemy zaréwno
rodzinne, jak i ekonomiczne. Jej maz miat do niej pretensje za brak wypel-
niania obowigzkéw malzenskich, a corki za brak spelniania obowigzkow
rodzicielskich. Z kolei wysokie rachunki za Internet zaczely niepokojaco

uszczuplaé rodzinny budzet. Mimo nalegan meza pacjentka nie chciala
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podjac leczenia odwykowego, uwazajac, ze ma prawo do uzywania Inter-
netu, ktéry powoduje u niej ,wyjatkowy stan podekscytowania” (an uni-
que sens of excitement; Young, 1996, s. 901). Jej up6r spowodowat w konicu
separacje z me¢zem i odsuniecie si¢ od niej obydwu corek, co miato miej-
sce mniej wigcej rok po zakupie komputera i rozpoczecia jej ,,przygody
z Internetem”. Klopoty rodzinne spowodowaly u niej jednak pewne prze-
orientowanie: pacjentka ograniczyla swoja aktywno$¢ internetowa (sa-
moistnie, bez udziatu terapeuty) i potrafita przyzna¢, ze uzaleznila si¢ od
Internetu. Rdwnoczesnie jednak podata (wywiad przeprowadzony przez
Young mial miejsce ok. p6t roku po odejsciu meza), ze nie jest w stanie
zupelnie zrezygnowac z aktywnosci internetowej ani odbudowac¢ stosun-

kéw rodzinnych.

W dyskusji nastepujacej po opisie przypadku Young podnosi kilka
istotnych kwestii, z ktorych jedna wydaje si¢ mie¢ znaczenie kardynalne.
Chodzi mianowicie o wspomniany wyzej a sense of excitement, ktory —
jak zauwaza autorka — moze by¢ paralelny do poczucia podwyzszonego
nastroju (high), jaki miewaja uzaleznieni od gier video. Polskiemu czy-
telnikowi moze si¢ tu nasunag¢ na mysl poréwnanie z fenomenem do-
swiadczenia mistycznego, ktory opisuje Pawel Czapla (2011). Autor ten
zwraca uwage na to, ze przezycie do$wiadczenia mistycznego wcale nie
jest u ludzi czyms$ niezwykle wyjatkowym i niekoniecznie musi si¢ wig-
zaé z przezyciem o charakterze religijnym, ale co najwazniejsze w kontek-
$cie niniejszego artykulu, jezeli nastapi, to doswiadczajacy go robi potem
wszystko, zeby to przezycie si¢ powtdrzylo. Osoby opisywane posmiertnie
jako $wiete niejednokrotnie maltretowaly swoje cialo w okrutny sposéb,
pozbawiajac sie snu, glodujac lub biczujac sie, zeby tylko po raz kolej-
ny doswiadczy¢ przezycia mistycznego, ktére interpretowaly jako kon-
takt z Bogiem (Czapla, 2011). W oczywisty sposéb nasuwa si¢ pytanie,
czy osoby nadmiernie angazujace sie w aktywno$¢ internetowq nie sa
w gruncie rzeczy motywowane jakas forma przezycia mistycznego, ktore-
go doznaty w zwigzku z ta aktywnoscig i ktére usilujg kontynuowac? Bo

jesli tak, to druga kwestia poruszona przez Young staje si¢ automatycznie
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jeszcze bardziej interesujgca. Wyrazila bowiem watpliwo$¢, czy to sama
w sobie aktywnos¢ internetowa uzaleznia (w takim przypadku najbar-
dziej trafny jest termin ,,uzaleznienie od Internetu’, jaki uzywa), czy tylko
pewne okreslone aktywnosci w niektérych srodowiskach internetowych,
do ktérych dochodzi si¢ za posrednictwem Internetu (wtedy wlasciw-
szym terminem bylby taki odnoszacy si¢ do konkretnej nazwy takiego
uzalezniajacego srodowiska, np. uzaleznienie od mediéw spotecznoscio-
wych czy uzaleznienie od gier internetowych). Przy zalozeniu, ze juz sama
obecno$¢ w cyberprzestrzeni moze u niektérych oséb wywolywa¢ prze-
zycie na ksztalt fenomenu mistycznego, podobnego do tego doznawanego
przez niektérych np. w obliczu cudéw natury (por. Czapla, 2011), termin
»uzaleznienie od Internetu” znacznie tatwiej jest uzasadnic.

Opisany wyzej przypadek byl tylko czescig wigkszego projektu ba-
dawczego. W nim (Young, 1998) do badania probantéw zastosowano
facznie trzy kwestionariusze. Pierwszy, diagnostyczny, skladajacy sie
z o$miu pytan, jest obecnie znany powszechnie pod nazwa Young Dia-
gnostic Questionnaire (w ww. pracy nosil nazwe Diagnostic Questionnaire,
w skrécie - DQ). Byt on odpowiednio zmodyfikowang wersjg kwestiona-
riusza potrzebnego do rozpoznania patologicznego hazardu (pathological
gambling) wedlug kryteriow obowigzujacej wowczas klasyfikacji DSM-
-IV. Young przyjeta przy tym, ze odpowiedz ,tak” na przynajmniej pie¢
pytan zawartych w tym kwestionariuszu znamionuje osoby uzaleznione
od Internetu. Za pomoca tego kwestionariusza z grupy 605 probantéw,
z zalozenia uzytkownikéw Internetu, ktérych pozyskata przez odpowied-
nie ogloszenia prasowe, ulotki rozsylane do kampuséw lokalnych szkét
oraz ogloszenia zamieszczane w Internecie, wylonilta 157 mezczyzn (Sred-
nia wieku 29 lat) i 239 kobiet (Srednia wieku 43 lata) ,uzaleznionych od
Internetu” i 64 mezczyzn (Srednia wieku 25 lat) i 36 kobiet ($rednia wieku
28 lat) ,nieuzaleznionych”, facznie 100 0s6b, ktére pdzniej stanowity gru-
pe kontrolng. Nastepnie wszystkie osoby biorace udzial w badaniu otrzy-
maly do wypelnienia kwestionariusz demograficzny oraz szesciopunkto-
wy, dodatkowy kwestionariusz dotyczacy aktywnosci internetowej. Ten

ostatni zawieral nastepujace pytania (tlumaczenie wlasne):



290 Leszek Pawtowski

1. Jak dlugo uprawiasz aktywno$¢ internetowg?

2. Ile godzin szacunkowo spedzasz tygodniowo na aktywnosci interne-
towej?

3. Jaki typ aplikacji internetowej najczesciej uzywasz?

4. Co powoduje, ze te szczegolne aplikacje, ktorych uzywasz najczesciej,
sg dla ciebie atrakcyjne?

5. Jakie problemy, o ile w ogdle, sprowadza na ciebie twoja aktywnos¢
internetowa?

6. Okresl swoje problemy, o ile wystepuja, w kategoriach - niewielkie,
umiarkowane, powazne.

Analiza odpowiedzi na te ostatnie pytania wykazala, ze osoby ,uza-
leznione” (,,uzaleznieni”) wyraznie r6znia si¢ swoim profilem aktywnosci
internetowej od 0sob nieuzaleznionych (,,nieuzaleznieni”). ,,Uzaleznieni”
przede wszystkim uzywali aplikacji potrzebnych do wejscia w rozmaite
srodowiska synchronicznych pogaduszek (chat rooms) i/lub $rodowiska
MUD (multiuser dungeons), podczas gdy ,nieuzaleznieni” korzystali
gltéwnie z poczty elektronicznej (e-mail) i przegladali strony internetowe
globalnej sieci (strony www). Ten fakt jest obecnie ustawicznie podnoszo-
ny przez przeciwnikéw terminu ,uzaleznienie od Internetu’”, ktorzy uwa-
zaja, Ze termin ten jest zbyt ogdlny i nie oddaje istoty wiezi z Internetem
osoby, ktorg uwazamy za uzalezniong (por. Starcevic, Aboujaoude, 2017).
Na podobnym stanowisku staneli redaktorzy ostatniej, tj. piatej, edycji
klasyfikacji DSM, ktérzy mimo formalnego wniosku zgloszonego na fa-
mach ,,American Journal of Psychiatry” (Block, 2008) nie przychylili si¢
do niego i nie wprowadzili do niej zbyt ogélnego, réwniez i ich zdaniem,
pojecia ,uzaleznienie od Internetu”, wprowadzajac jednak, cho¢ z zastrze-
zeniami, pojecie Internet gaming disorder, o czym byta mowa wczesnie;.

Na podstawie uzyskanych danych (pytania 5. i 6. ostatniego kwestio-
nariusza) w omawianej pracy Young (1998) porusza jeszcze dwie inne
wazne kwestie, a mianowicie problemy zdrowotne zwigzane z nadmier-
nym zaangazowaniem w aktywno$¢ internetowa (znaczne skrécenie cza-
su snu, zaburzenia rytmu okotodobowego, naduzywanie srodkéw pobu-
dzajacych, gltéwnie kofeiny, zeby uporac si¢ z sennoscig) oraz problemy

ogolnospoteczne zwigzane z rozpowszechniajacym si¢ uzaleznieniem od
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Internetu. Do tych ostatnich autorka zalicza obnizenie wydajnosci pracy

0sob zatrudnionych, przede wszystkim spowodowane korzystaniem ze

stuzbowych komputeréw do celéw prywatnych w godzinach pracy. Wska-
zala przy tym na specyficzny problem wynikajacy z faktu, ze klasyfikacja

DSM (woéwczas - jak wspomniano — obowigzywala jej czwarta edycja) nie

uwzglednia uzaleznienia od Internetu jako jednostki diagnostycznej. Po-

woduje to, Ze pracownicy przylapani na korzystaniu w celach prywatnych
ze stuzbowych komputeréw sg automatycznie zwalniani, zamiast by¢ kie-
rowani na leczenie (brak formalnej podstawy dla wydania takiego skiero-
wania i ewentualnego finansowania przez pracodawce takiego leczenia).
Innym czesto cytowanym opisem kazuistycznym jest praca Mar-
ka Griffithsa (2000). Warte podkres$lenia jest to, ze autor ten nie uwaza
uzaleznienia od Internetu za zjawisko, o ktérym mozna by powiedziec,
ze zostalo dobrze udokumentowane. Swiadczy o tym wymowne zdanie
umieszczone w abstrakcie: ,,To date, there is very little empirical eviden-
ce that computing activities (i.e. internet use, hacking, programming) are
addictive” (Griffiths, 2000, s. 211). Autor kwalifikuje uzaleznienie od In-
ternetu jako uzaleznienie od nowych technologii, a to ostatnie moze by¢
bierne (np. ogladanie telewizji) lub czynne (np. udziat w grach kompu-
terowych) i umiejscawia go w nowo powstatej klasie uzaleznien, tj. uza-
leznien behawioralnych (por. Holden, 2001; Grant i in., 2010), ktérych
koncepcje wprowadzita do dyskursu naukowego praca Isaaca Marksa

z 1990 r. (Marks, 1990). Griffiths (2000) wymienia sze$¢ cech, ktorymi

powinno si¢ charakteryzowa¢ uzaleznienie behawioralne, a mianowicie:

1) znaczenie (salience) — typowy przyklad: nawet kiedy osoba nie jest ak-
tualnie zaangazowana w dane zachowanie, to i tak o nim mysli, np.
planujac kolejna tego typu aktywnos¢;

2) modyfikacja nastroju (mood modification) - do$wiadczanie pobu-
dzenia typu buzz lub high, lub paradoksalnie uspakajajacego poczucia
ucieczki czy oddalenia (escape), lub przyjemnego odretwienia (num-
bing);

3) tolerancja (tolerance) — charakteryzowana jako proces, przez ktory
wzrastajagce ilosci jakiej$ konkretnej aktywnosci sa potrzebne, zeby

uzyska¢ poprzedni efekt; np. hazardzista, ktéry musi zwiekszaé stawke
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zaktadow, zeby doswiadczac takich samych (pozytywnych) efektow

emocjonalnych jak poprzednio;

4) objawy odstawienia (withdrawal symptoms) — wiazace si¢ z zaprzesta-
niem danej aktywnosci lub jej naglym zredukowaniem, a objawiajace
sie¢ poczuciem poirytowania, ponurego nastroju itp.;

5) konflikt (conflict) - zardwno wewnetrzny (intrapsychic conflict), ktory
dotyczy tej szczegolnej aktywnosci, jak i z otoczeniem spolecznym (in-
terpersonal conflict);

6) nawrot (relapse) — tendencja do wielokrotnego powrotu do tego same-
go wzorca aktywnosci mimo podejmowanych wysitkéw jego unikania
lub nawet dtugo utrzymujacej sie udanej kontroli.

Po wyszczegdlnieniu tych cech przedstawia pig¢ przypadkéw nad-
miernego korzystania z Internetu (excessive internet use), by zastanowi¢
sie w dyskusji, ktory z nich, biorgc pod uwage wszystkie wymienione wy-
zej cechy, spelnia kryteria takiego uzaleznienia, w tym wypadku - uza-
leznienia od Internetu. W przeciwienstwie do Young (1996), opisujac po-
szczegllny przypadek, kazdorazowo podaje szczegoly dotyczace kontaktu
i pozyskania informacji. Imiona probantéw, ktére s3 wymienione w pracy,
s3 oczywiscie fikcyjne.

Zdaniem Griffithsa: Panos, 20-letni Grek studiujacy w Wielkiej Bryta-
nii, Jodie, niepracujaca 35-letnia Kanadyjka i Dave, posiadajacy zatrud-
nienie 32-letni Brytyjczyk, nie spetniajg wszystkich kryteriéw uzaleznie-
nia od Internetu, a ich zaangazowanie w aktywno$¢ internetowa nalezy
postrzega¢ instrumentalnie, cho¢ oczywiscie kazdy z tych przypadkow
jest na swdj sposdb szczegélny i — w domysle — przy mniej rygorystycz-
nych kryteriach méglby by¢ zdiagnozowany jako przypadek internetowe-
go uzaleznienia. Panos spedzal na serfowaniu po Internecie 40-50 godz.
tygodniowo, ale nie kosztowalo go to wcale, bo - jako student — dostep
do Internetu mial za darmo. Od dziecinstwa uzywal komputera, twier-
dzil, ze w mlodosci byt uzalezniony od gier komputerowych (ale nikt go
nie diagnozowal). W korespondencji z autorem podawal, ze studiujac
w Wielkiej Brytanii, nie uzywa komputera i Internetu do grania, ale ra-
czej do korespondencji mailowej, poszukiwania nowych znajomych i po-

zyskiwania wiadomosci na temat kraju, w ktérym sie obecnie znajduje.
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Jodie zostala przedstawiona jako kobieta z nadwagg, okreslajaca siebie
w internetowej korespondencji z autorem jako disabled and not at all at-
tractive. Jodie spedzala na aktywnosci internetowej przynajmniej 40 godz.
tygodniowo, ale gléwnie na zawieraniu znajomosci internetowych, ktére
stosunkowo czesto konczyly sie spotkaniami w rzeczywistym $wiecie. Jesli
byly to znajomosci z mezczyznami, to jak nalezy sie domysla¢ (w wypo-
wiedzi Jodie, cytowanej w pracy, nie jest to expresis verbis powiedziane),
czasami dochodzilo do zblizen. Przez Internet Jodie poznala swojego
meza i - oczywiscie — nie byloby w tym nic dziwnego, gdyby nie to, ze
nie zamieszkali razem, a odlegto$¢ miedzy ich statymi miejscami pobytu
byla bardzo duza; Jodie mieszkala w Kanadzie w stanie Alberta, a jej maz
w USA w stanie Karolina Péinocna; matzonkowie kontaktowali sie gtow-
nie przez Internet, spedzajac razem co wieczoér 3—4 godz., a do fizycznych
spotkan dochodzito migdzy nimi tylko w czasie wakacji. Autor podkresla,
ze cho¢ Jodie informowala o emocjonalnym podnieceniu (highs), jakie
ogarnialo ja, gdy uzywata Internetu, to jednak trzeba to wigza¢ z podnie-
ceniem, jakie wywoluja kontakty spofeczne, a nie z podnieceniem wywo-
fanym Internetem jako takim. Wspomina réwniez o tym, ze matka Jodie
nie akceptowala malzenstwa cérki na odlegtos¢ i na tym tle dochodzito
pomiedzy nimi do nieprzyjemnych utarczek stownych.

O przypadku Dave’a autor dowiedzial si¢ od jego zony, ktéra skon-
taktowala si¢ z nim listownie po przeczytaniu w gazecie artykutu na te-
mat jego zainteresowan i osiggnie¢ naukowych. Dave zostal opisany jako
czlowiek sukcesu, a jego malzenstwo jako szczesliwe. Problem zaczat
sie wtedy, gdy w zwiazku ze zmiang warunkow pracy zaczal pracowac
w domu, podczas gdy ona, tak jak poprzednio, pracowala poza domem.
Wykorzystujac wieksza swobode pracy, Dave coraz wigcej czasu spedzat
na aktywnodci internetowej, niejednokrotnie przeciagajac czas sesji do
wczesnych godzin rannych, réwnoczesnie niezwykle emocjonalnie reago-
wal, gdy mu takie sesje przerywano. Dave ukrywal przed zona wydatki za
Internet, ale ona odkryta, ze ma ,konkurentke” w USA, ktérg on poznat
wirtualnie, a pdéZniej osobiscie, odbywajac podréz do Ameryki. Opisu-
jac ten przypadek, autor konkluduje, ze co prawda nie ma pewnosci, ale

wyglada na to, ze zaangazowanie Davea w Internecie ostablo lub nawet



294 Leszek Pawtowski

sie zakonczylo z chwilg, gdy poznat osobiscie swoja wirtualng znajoma.
Gary i Jamie to jedyne z calej piatki przypadki, u ktérych autor zauwa-
zyt wszystkie cechy uzaleznienia od Internetu wymienione na poczatku
pracy. Oba dotycza mtodych mezczyzn, ale trudno by powiedzie¢ o nich,
ze to normalni, zdrowi i dobrze wygladajacy mlodziency ,,porwani przez
Internet”. O istnieniu problemu Garyego autor dowiedzial si¢ od jego
matki z korespondencji listownej. I tak wedtug matki Gary mial 15 lat
i chodzit do szkoly. Matka opisala go jako niezwykle uzdolnionego tech-
nicznie, bardzo blyskotliwego i bieglego w programowaniu komputero-
wym, niestety dotknigtego neurofibromatoza. Gary spedzal przynajmniej
3-4 godz. dziennie przed swoim domowym komputerem w dni szkolne
lub 5-6 godz. dziennie, a czesto jeszcze wigecej w dni pozostate. Cierpialy
na tym jego wyniki w nauce. Gary mial zawsze problem z nawigzywa-
niem przyjazni oraz nie radzil sobie z ewentualnymi przejawami agresji
stownej swoich kolegéw, miat z tego powodu stany depresyjne. Rodzice
byli przekonani, ze traktuje komputer jak swojego najlepszego przyjaciela.
Ale problemy rodzinne zaczely sie wlasnie wtedy, gdy otrzymal wiasny
komputer, bo nie mozna go bylo nakloni¢ do wykonywania prac do-
mowych, stal si¢ grymasny i trudny, prowokowal sytuacje konfliktowe.
Rodzice, martwigc sie, ze bedzie prowadzil wyalienowany styl zycia (nie
chcial réwniez utrzymywac relacji z kolegami), skontaktowali go przez le-
karza rodzinnego z psychiatrg i psychologiem. Gary nie chciat przyzna¢,
ze ma jakikolwiek problem psychiczny i uwazal, ze wszystko z nim jest
w porzadku. Jamie zostal opisany jako jedyny z calej pigtki, z ktérym Au-
tor przeprowadzil wywiad osobiscie (face-to-face). Znajomos¢ zostata za-
warta w ramach programu telewizyjnego na temat uzaleznienia od Inter-
netu, w ktérym autor bral udzial jako ekspert; po programie miata miejsce
réwniez korespondencja internetowa. Jamie byl jedynakiem mieszkaja-
cym wylacznie ze swoja matka, bo rodzice rozwiedli si¢, gdy mial 3 lata,
i cierpial na znaczng nadwage. W chwili nawigzania kontaktu z autorem
miat lat 16 i uczyl si¢ w szkole $redniej (at college; Jamie byt Brytyjczy-
kiem). Jamie spedzal ok. 70 godz. tygodniowo przed swoim komputerem,
w tym ok. 40 godz. na aktywnosci internetowej; w dni wolne od innych

zajed, tj. w sobote i niedziele, sesje internetowe przeciagaly si¢ do 12 godz.
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Tylko trzy godziny tygodniowo pracowal na komputerze w ramach obo-
wigzkéw szkolnych. Z Internetu korzystal w godzinach popotudniowych
i nocnych, zeby placi¢ nizsze rachunki. Jego aktywno$¢ internetowa pole-
gala gléwnie na udziale w internetowych grupach dyskusyjnych. Uwazal,
ze Internet jest najwazniejsza rzecza w jego zyciu. Twierdzil, ze aktywnos¢
internetowa potrafi zmieni¢ pozytywnie jego samopoczucie - albo go
uspokaja, albo (przyjemnie) pobudza; jesli cos oderwie go od aktywno-
$ci internetowej, czuje niepokoj. Kiedys probowal zaprzesta¢ tej aktyw-
nosci (wytrwat trzy dni), ale pokusa, zeby znowu ja rozpoczaé, byla zbyt
silna, zeby si¢ oprze¢; bez Internetu czul sie poirytowany, roztrzgsiony.
Mimo ze w powyzszych okolicznosciach stwierdzil u siebie takie objawy,
nie uwazal siebie za osobe¢ uzalezniong od Internetu, cho¢ przyznawal,
ze nie potrafi kontrolowac czasu spedzanego przed komputerem. W ciagu
ok. dwoch lat 11 razy udoskonalal swdj sprzet komputerowy. Twierdzit
takze, ze jezeli nie jest polaczony z siecig, to ma poczucie, ze nie wie, co si¢
dzieje na $wiecie. Uwazal, ze korzystanie z Internetu znacznie zwiekszylo
poziom jego wiedzy i zamierza w przysztosci podja¢ jakies zatrudnienie
zwigzane z tym medium. Niestety jego aktywnos¢ internetowa, poniekad
z koniecznosci (finanse) prowadzona w wigkszosci w godzinach nocnych,
kiedy polgczenia telefoniczne mniej kosztuja, spowodowata jego klopoty
ze snem i rozregulowanie rytmu okotodobowego.

Szczegolowe przyjrzenie sie wszystkim trzem opisanym wyzej przy-
padkom, co do ktérych opisujacy je autorzy (Young lub Griffiths) mieli
pewnos¢, ze s one niewatpliwymi przykladami uzaleznienia od Interne-
tu, nasuwa refleksje, ze — niestety — wlasciwie tylko jeden z nich (przy-
padek 43-letniej gospodyni domowej) moze w pelni ilustrowa¢ teorie
»porwanego mozgu” (the brain-hijack theory), jak czgsto metaforycznie
nazywana jest neurobiologiczna koncepcja uzaleznienia (por. Racine, Sat-
tler, Escande, 2017). Zgodnie z ta koncepcja nie trzeba si¢ niczym spe-
cjalnym wyrozniaé, zeby sie uzaleznié, wystarczy tylko z wlasnej woli
i samodzielnie (por. Kalant, 2009, s. 780-781) wielokrotnie kontaktowa¢
sie z uzalezniajagcym czynnikiem, ktory aktywuje, a po dluzszej systema-
tycznej aktywacji moze zmieni¢ funkcjonalnie uktad nagrody w mézgu
(Leshner, 1997; Volkow, Morales, 2015; Volkow i in., 2016). Nastolatkowie
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Gary i Jamie, niestety, odstaja od ideatu tej koncepcji o tyle, Ze obaj byli
dotknieci jakim$ problemem zdrowotnym - Gary cierpial na neurofi-
bromatozg, a Jamie byt patologicznie otylty. W zwiagzku ze swoja innoscia
obaj mieli wyrazne problemy psychiczne, w dodatku Jamie byt obcigzony
sytuacja rodzinng. Co wigcej — nawet wydawatoby sie idealny przyktad,
jak Internet potrafi uzalezni¢, moglby okaza¢ sie¢ mniej idealny, gdyby
nagle si¢ okazalo, ze 43-letnia probantka miala np. jakie$ intymne pro-
blemy w swoim pozyciu malzenskim (wyrazna szkoda, ze kazuistyczna
praca Young [1996] nie zawiera danych opartych na tzw. wywiadzie po-
glebionym, co niewatpliwie mialoby miejsce, gdyby jej praca opierata si¢
na zasadach tzw. formutowania psychologicznego - psychological formu-
lation — zalecanego od dluzszego juz czasu przez Brytyjskie Towarzystwo
Psychologiczne [por. Johnstone, 2018]).

Podniesiony tu problem nie jest ani banalny, ani wyjatkowy. Jerald J.
Block, proponujac odpowiednim komitetom Amerykanskiego Towarzy-
stwa Psychiatrycznego wprowadzenie do projektowanej, kolejnej wersji
klasyfikacji DSM (DSM-5) nowej jednostki diagnostycznej — ,,uzaleznie-
nie od Internetu”, zaznacza w artykule, Ze dotychczasowe dane sugeruja,
ze ok. 86% 0s6b uzaleznionych od Internetu cierpi takze z powodu innych
zaburzen psychicznych, klasyfikowanych w DSM-IV (Block, 2008). Réw-
noczesnie podaje, zZe problem uzaleznienia od Internetu jest mato widocz-
ny w Stanach Zjednoczonych, bo ludzie korzystaja z Internetu we wlasnych
domach. Bardzo za to widoczny jest w krajach azjatyckich, gdzie zwycza-
jowo masowo korzysta si¢ z kawiarenek internetowych i gdzie — m.in.
z powodu przypadkow $mierci z wyczerpania klientéw — wladze staraja
sie przeciwdzialac tej nowej i rozrastajacej sie gwaltownie epidemii. Czy
istotnie jest tak, ze uzaleznienie od Internetu jest tylko bardziej widoczne
w Azji, czy odgrywaja tu znacznie wigksza role inne czynniki kulturowe,
a jezeli tak to jakie — sg oczywiscie pytaniami do rozstrzygnigcia. Faktem
natomiast jest, ze szacowane wspolczynniki uzaleznienia wydaja si¢ rze-
czywiscie najwyzsze w krajach azjatyckich, jezeli poréwnywac je, oprocz
Stanéw Zjednoczonych, takze z krajami Europy (World Health Organi-
zation, 2015). Z naszego punktu widzenia znacznie wazniejszy od uwa-

runkowan kulturowych jest sygnalizowany przez Blocka (2008) problem
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podwdjnej diagnozy, ktory bezwzglednie wymaga rozpracowania, ustano-
wienia odpowiednich definicji i wprowadzenia rygorystycznych podejs¢
badawczych (Starcevic, Khazaal, 2017; Szerman i in., 2022; Torrens, Adan,
2023). Innym problemem, ktérym zdaja sie nie przejmowac badacze zaj-
mujacy sie epidemiologia tzw. uzaleznienia od Internetu, jest problem
kryteriow wykluczajacych dotyczacych tego zaburzenia. Propozycje doty-
czace takich kryteriéw w stosunku do tzw. uzaleznien behawioralnych, do
ktorych zaliczane jest uzaleznienie od Internetu (por. Griffiths, 2000; Hol-
den, 2001; Grant i in., 2010), wysuneli ostatnio Daniel Kardafelt-Winther
i wspotpracownicy (2017). Nieuwzglednianie tych problemoéw, zwlaszcza
problemu podwojnej diagnozy, gdzie jakie§ uzaleznienie behawioralne,
np. uzaleznienie od Internetu, towarzyszy czesto powaznym zaburzeniom
psychicznym lub somatycznym (Block, 2008; Fineberg i in. 2018, s. 1236;
Torres-Rodriguez i in., 2018; Dell'Osso i in., 2023), prowadzi do formuto-
wania w literaturze, zwlaszcza psychologiczno-pedagogicznej, dos¢ lekko-
mys$lnych stwierdzen, jak np. to cytowane ponizej, a dotyczace, co wynika
z wczesniejszego, niecytowanego tu zdania, m.in. Internetu: ,,I nie byloby
w tym nic ztego, gdyby nie fakt, ze te czynnosci i przedmioty w obecnych
czasach zyskaly moc zupelnego »wciagania«, wrecz zatracania czlowieka,
ktory coraz czesciej przestaje mie¢ nad nimi kontrole” (Lelonek-Kuleta,
2014, s. 15). Zas w skali globalnej prowadzi do zjawiska, ktore czesto na-
zywamy psychiatryzacja spoleczenstwa (por. Beeker i in., 2021).

Badania epidemiologiczne dotyczace uzaleznienia od Internetu prze-
biegaja obecnie w kilku nurtach. Oczywiscie nadal publikuje si¢ pra-
ce usilujace oszacowaé rozpowszechnienie tej postulowanej jednostki
diagnostycznej jako takiej, czesto poszukujac, niejako przy okazji, jej
statystycznych zwigzkéw z cechami demograficznymi lub psycholo-
gicznymi. Wiaze si¢ to m.in. z tym, Ze dostepnos¢ Internetu na $wiecie
systematycznie wzrasta, a rownoczesnie wysycenie tg dostepnoscia nie
jest rownomierne. Ale wielu badaczy interesuje przede wszystkim jakis
pojedynczy element tego zjawiska, np. uzaleznienie od mediéw spotecz-
nosciowych (Andreassen, 2015; Izdebski, Kotysko, 2016), uzaleznienie od
gier komputerowych (Petry i in., 2015; Izdebski, Kotysko, 2016; Przybyl-
ski, Weinstein, Murayama, 2017; Sugaya i in. 2019; Marraudino i in., 2022;
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Gavriel-Fried i in., 2023), uzaleznienie od smartfona (Izdebski, Kotysko,
2016; Panova, Carbonell, 2018; Achangwa i in., 2023; Wu, Chou, 2023),
ktore jest czgsto postrzegane jako ,,zawoalowana” forma uzaleznienia od
Internetu (Achangwa i in., 2023), uzaleznienie od internetowej pornogra-
fii (de Alarcon i in., 2019), a ostatnio - szczegdlna forma uzaleznienia od
Internetu, cyberchondria (Starcevic i in., 2019; Schenkel i in., 2021). Nie-
ktdre z tych badan koncentrujg sie na dzieciach i adolescentach jako oso-
bach najbardziej zagrozonych (Pawlowska i in., 2015; Sugaya i in., 2019;
Fischer-Grote i in., 2021; Rega, Gioia, Bousier, 2023), inne na osobach do-
rostych. I chociaz zainteresowanie problemem uzaleznienia od Internetu
jest ogromne, o czym $wiadczy liczba prac na ten temat, ktéra w samym
tylko okresie 1996-2019 mocno przekroczyla 5 tys., a rosta wyktadniczo,
praktycznie od zera do 872 rocznie (Moreno-Guerrero i in., 2020), to re-
zultaty, mozna powiedzie¢, sa ,odwrotnie proporcjonalne” Dzieje sie tak
przede wszystkim dlatego, ze badacze uzywaja wielu réznych narzedzi
pomiarowych, a na dodatek, stosujac je, przyjmuja niejednakowe punk-
ty odcigcia (por. Izdebski, Kotysko, 2016; Fineberg i in., 2018). Prowa-
dzi to do konkluzji, ktére po zestawieniu ze sobg nie wzbudzaja zaufania.
Np. rozpowszechnienie uzaleznienia od gier komputerowych szacowane
jest w przedziale od 0,7 do prawie 28%, a ogélnie — uzaleznienie od Inter-
netu w przedziale od 0,8 do 26% (Fineberg i in., 2018, s. 1238). Ponadto
badacze angazuja si¢ w badania korelacyjne, unikajac badan podiuznych.
Tymczasem wyniki jednego z bardzo niewielu badan podtuznych suge-
ruja, ze tzw. uzaleznienia behawioralne sg przemijajace (Konkoly Thege
i in., 2015), co stoi np. w sprzecznosci z zalozeniem, Ze uzaleznienia s3
zaburzeniami przewleklymi, z tendencjg do progresji (Leshner, 1997; Vol-
kow, Morales, 2015; Volkow i in., 2016, Volkow, Michaelides, Baler, 2019).

Teoretyczne modele nieumiarkowanego uzywania Internetu

Opisane powyzej przypadki problemowego korzystania z Internetu nie
s3 — jak mozna si¢ domysla¢ - najdrastyczniejszymi przypadkami, jakich
opisy dostarcza literatura. W 2009 r. autorzy brazylijscy, Andréas Stravo-

giannis i Cristiano Nabuco de Abreu, opisali przypadek adolescenta, ktéry
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z uwagi na swoje skrajnie nieumiarkowane zaangazowanie w aktywnos¢é
internetowa musial by¢ hospitalizowany w oddziale psychiatrycznym.
15-letni E. przez dwa lata nie wychodzit z domu z powodu ogromu cza-
su spedzanego online. Jego sesje trwaly srednio 12-18 godz. dziennie,
a zdarzaly si¢ takie, ktore przekraczaly 24 godz., z rekordem - 36 godz.
spedzonych nieprzerwanie na aktywnosci internetowej. Oczywiscie E
spelnial wszystkie kryteria uzaleznienia od Internetu wedlug Young
(1998), ale w przeszlosci rozpoznawano u F. depresje i byt hospitalizo-
wany psychiatrycznie z powodu agresywnosci, ktoéra wystgpita u niego
po doustnym przyjmowaniu leku przeciwdepresyjnego fluoksetyny. Byt
tez obcigzony rodzinnie zaburzeniami z kregu uzaleznien i chordb afek-
tywnych. Ponadto przy przyjeciu do szpitala stwierdzono u niego nasta-
wienie wielko$ciowe, stowotok, dysforyczny nastréj i brak krytycyzmu,
a w czasie hospitalizacji takie objawy jak nadmierne obawy przed zabru-
dzeniem i przedluzajace si¢ mycie ragk oraz kompulsywne czyszczenie
nosa i poprawianie garderoby. Tak wiec ,uzaleznienie od Internetu” ze-
szto zdecydowanie na drugi plan. Analizujac pacjenta calosciowo, brano
pod uwage takie rozpoznania ,,pierwszego planu” jak choroba afektywna
dwubiegunowa, ADHD, zaburzenie obsesyjno-kompulsywne, zaburzenie
fobiczne i zaburzenie kontroli impulsu. Sadzac po leczeniu (walproinian
sodu, 750 mg dziennie), zwycig¢zyla opcja choroby afektywnej dwubiegu-
nowej, prawdopodobnie stuszna, bo pacjent na tym leczeniu si¢ poprawil,
wyréwnal si¢ jego nastroj, uzyskat czesciowy wglad i po 14 dniach madgt
by¢ wypisany z oddziatu. Niestety nie udalo si¢ ustali¢ dalszych loséw pa-
cjenta ani ostatecznego rozpoznania, bo po wypisie - jak to czgsto bywa -
stracono z nim kontakt.

Ten dodatkowy opis przypadku, gdzie nieumiarkowane zaangazowa-
nie w aktywnos¢ internetowa wyraznie nastepuje po wystapieniu wcze-
$niej innych, wymagajacych leczenia objawdw psychiatrycznych - w ze-
stawieniu z poprzednimi - pokazuje, jak bardzo potrzebna jest spdjna
teoria, ktora umiataby si¢ ustosunkowac zaréwno co do przyczyn nie-
umiarkowanego angazowania si¢ w aktywnos¢ internetows, jak i do dzia-
tan prewencyjnych i naprawczych, proponujac sposoby skutecznej terapii

tego typu zachowan w réznych sytuacjach klinicznych, a takze sposoby
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ich prewencji. Z mysla o psychologach klinicznych (praktykach), zwtasz-
cza tych kierujacych si¢ zasadami tzw. formutowania psychologicznego
(Johnstone, 2018), psychologowie irlandzcy, Conall Tunney i Brendan Ro-
oney (2023), podjeli si¢ zadania wyodrebnienia z §wiatowego pismiennic-
twa tematycznego tych prac, ktore prezentuja oryginalne koncepcje tzw.
uzaleznienia od Internetu celem dokonania ich przegladu i ogdlnej oceny.
Zadanie bylo ambitne, bo autorom zalezato na wyodrebnieniu wszystkich
takich koncepcji, a nie tylko tych, ktérym nadano wlasng nazwe. Stad, co
warto odnotowad, wérdd ,,znalezisk” autoréw znalazla sie rowniez praca
polska, opublikowana wprawdzie po angielsku, ale w lokalnym czasopi-
$mie i nienadajaca nazwy swojemu modelowi (Kaliszewska-Czeremska,
2011). Przeprowadzone poszukiwania pozwolily na wyodrebnienie 18
modeli teoretycznych, z ktorych w zasadzie tylko dwa (co moze dziwi¢
w kontekscie kryteriow problemowego korzystania z Internetu przyjetych
przez Young [1996]) odwotuja si¢ do oryginalnych koncepcji uzaleznie-
nia, czyli nalogowego przyjmowania substancji chemicznych. Pozostale
odwolujg si¢ do teorii psychologicznych lub socjologicznych. Tak wiec
osiem modeli odwoluje si¢ do teorii poznawczo-behawioralnych, dwa —
do teorii spofecznego uczenia sie (the Social Cognitive Theory of Self-Re-
gulation) Alberta Bandury, trzy — do koncepcji kompensacyjnej roli In-
ternetu (jednemu z nich nadano nawet nazwe: The Compensatory Internet
Use Model), jeden — do oryginalnie ekonomicznej teorii ,racjonalnego
natogu” (The Theory of Rational Addiction), jeden — do teorii neuropsy-
chologicznej, i jeden do koncepcji psychodynamicznych. W ,,Dyskusji”
autorzy podkredlili, ze cho¢ wigkszo$¢ modeli odnosi si¢ do mozliwych
czynnikéw usposabiajacych (predisposing factors) i precypitujacych (pre-
cipitating factors), a wszystkie do podtrzymujacych (maitaining factors)
to zachowanie problemowe, jakim jest tzw. uzaleznienie od Internetu, to
zadziwiajaco malo (tylko dwa) odnosi sig, i to niezwykle lakonicznie, do
potencjalnych czynnikéw ochronnych (protective factors). Szczegélnie
dziwny - z ich punktu widzenia - jest takze fakt, ze w sytuacji, gdzie za-
chowaniem problemowym zwigzanym z korzystaniem z Internetu zagro-
zone s3 gtoéwnie osoby nieletnie, omawiane modele w ogdle nie biorg pod

uwage roli rodzicow tych oséb. Niemniej na koncu ,,Dyskusji” autorzy
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wyrazili przekonanie, ze wykonana przez nich praca pomoze praktykom
dokona¢ wlasciwej oceny problemowego zaangazowania w aktywnos¢ in-
ternetowa, w domysle — bardziej trafnej w stosunku do oceny, jakiej si¢
dokonuje na podstawie sztywnych kryteriéw przyjetych w klasyfikacjach
psychiatrycznych, ktére, jak podkreslano to wczesniej w niniejszym tek-
$cie, opieraja si¢ w tym przypadku gtéwnie na koncepcji uzaleznieniowej,
wyrostej na gruncie obserwacji i wynikéw badan dotyczacych uzaleznie-

nia ,,klasycznego’, tj. uzaleznienia od substancji chemicznych.

Czym jest uzaleznienie od substancji chemicznych?

Poglad na to, czym jest uzaleznienie od srodkéw chemicznych, ksztatto-
wal sie przez stulecia (por. Crocq, 2007; Kranzler, Li, 2008; Room, Hell-
man, Stenius, 2015; Nathan, Conrad, Skinstad, 2016), by ostatecznie zo-
sta¢ uformowany jako przewlekta, postepujaca choroba mézgu (Leshner,
1997; McLellan i in., 2000; Gardner, 2011; Volkow, Morales, 2015; Koob,
Volkow, 2016; Volkow, Michaelides, Baler, 2019; Heilig i in., 2021; Volkow,
Blanco, 2023). Pojawiaja si¢ nawet prace, ktore definiujg takie uzaleznie-
nie jako chorobe¢ neurologiczng (por. Holloway i in., 2023). Oczywiscie
s3 to poglady tzw. gtéwnego nurtu, bo wielu autoréw, gléwnie tych repre-
zentujacych kierunki filozoficzne, z takimi pogladami stanowczo si¢ nie
zgadza, dopatrujac sie¢ w nich razacych uproszczen (por. Hammer i in.,
2013; Heyman, 2013; Levy, 2013; Satel, Lilienfeld, 2014; Hall, Carter, For-
lini, 2015; Snoek, 2017; Heather i in., 2018; Lie i in., 2022; Pickard, 2022).
Z drugiej strony jest pewnym paradoksem, ze czolowa przedstawicielka
tych ostatnich, prof. Hanna Pickard z Instytutu Bioetyki Uniwersytetu
Johnsa Hopkinsa, ustosunkowujac sie krytycznie do podstawowej tezy
gloszonej przez ,ortodokséw” (uzaleznienie to przewlekta, postepujaca
choroba mdzgu), jednoczesnie jej calkowicie nie wyklucza, zachecajac
tylko badaczy do przedstawienia jeszcze bardziej przekonujacych i za-
razem obiektywnych argumentéw (por. Pickard, 2022). I trudno sie jej
dziwi¢, bo tez dowody na to, ze przewlekle podawane srodki psychotropo-
we moga w sposob trwaly zmienia¢ mozg, a nawet tozsamos¢ czlowieka

(nie mowigc juz o moézgach zwierzat doswiadczalnych), sa bardzo mocne
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(por. Pawlowski, 2007; 2009; Volkow, Morales, 2015; Koob, Volkow, 2016;
Volkow, Michaelides, Baler, 2019). Problem polega jednak na tym, zeby
udowodnié¢, ze srodki uzalezniajace potrafig mozg zmieni¢ w sposob spe-
cyficzny, zmieniajac tak systemy motywacyjne mozgu (umownie nazwane
systemem nagrody i kary), zeby ich ,wtasciciel” bezwolnie musial tych
srodkéw poszukiwac i je przyjmowac. Przy tak postawionym problemie,
tj. z postulatem zmiany specyficznej, inne systemy mézgu powinny po-
zosta¢ w stanie ,,nienaruszonym” lub zosta¢ dotkniete w stopniu nieistot-
nym, a tego si¢ jeszcze badaczom udowodnic¢ nie udato. Co wiecej, przy-
jecie ,syndromalnego” modelu uzaleznienia, zaproponowanego przez
Howarda Jeffreya Shaffera i jego wspotpracownikéw (2004) wydaje sie
taka specyficznos¢ wykluczac.

Koncepcja uzaleznienia jako przyklad choroby mézgu, a moéwiac
zgodnie z duchem odpowiednich klasyfikacji — zaburzenia psychicznego,
dojrzewata bardzo powoli, bo najpierw trzeba byto da¢ odpdr koncep-
cjom religijnym, ktére postrzegaly uzaleznienie jako grzech, spowodo-
wany przede wszystkim staboscig charakteru i brakiem staran o jego po-
prawe. Jednak juz ojcowie wspdlczesnej mysli i praktyki psychiatrycznej,
Emil Kraepelin (1856-1926) i Benjamin Rush (1745-1813), postrzegali
uzaleznienie w kategoriach medycznych, tj. jako zaburzenie psychiczne
(por. Nathan, Conrad, Skinstad, 2016). Niemniej presja ugruntowanych
pogladow byla na tyle silna, Ze DSM-I (1952) i DSM-II (1968) postrze-
galy uzaleznienie w kategoriach zaburzenia osobowosci i dopiero DSM-
-IIT (1980) zaczela postrzegac uzaleznienie jako zaburzenie zachowania
spowodowane czynnikiem zewnetrznym, w tym przypadku substancja
chemiczng (Nathan, Conrad, Skinstad, 2016).

Istotny postep w badaniach nad fenomenem uzaleznienia, ktéry zresz-
ta znalazt swoje odbicie w DSM-III, nastapit w 1976 r., kiedy to Griffith
Edwards i Milton M. Gross na tamach ,,British Medical Journal” opisali po
raz pierwszy (por. Kranzler, Li, 2008) zesp6t uzaleznienia od alkoholu, po-
dajac istotne cechy, a zarazem kryteria rozpoznawcze tego zespolu. Row-
noczes$nie autorzy zwrocili si¢ do spotecznoéci naukowej, aby postarata
sie wyjasnic jego patogeneze (Edwards, Gross, 1976, s. 1061). Zgodnie bo-

wiem z zasadami panujacymi we wspolczesnej medycynie (por. Pickard,
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2022), zeby méwi¢ o chorobie, nie wystarczy znac jej obrazu klinicznego

i przyczyny, trzeba jeszcze umie¢ opisac proces, w jakim od tej przyczyny

(ewentualnie przyczyn) do tego obrazu, tj. zespolu objawéw, dochodzi.

Wyniki doswiadczen przeprowadzonych w okresie 20 lat od opublikowa-

nia pracy Edwardsa i Grossa (1976) pozwolily Alanowi Leshnerowi, éw-

czesnemu dyrektorowi National Institut of Drug Abuse w USA, wystapi¢
na tamach ,,Science” z rewolucyjng w tamtym czasie tezg, ze uzaleznienie

(oczywiscie w pracy byla mowa wytacznie o substancjach chemicznych)

jest w swojej istocie chorobg moézgu (Leshner, 1997). Optujac za tg teza,

Leshner przedstawil nastepujace argumenty:

1. Badaczom udalo si¢ zidentyfikowa¢ obwody neuronalne, na ktore od-
dzialuja wszystkie $rodki wywolujace zespot uzaleznienia.

2. Udalo sie¢ réwniez zidentyfikowaé wigkszo$¢ specyficznych recepto-
réw, na ktore te substancje dzialajg, a takze caly szereg endogennych
liganddéw, ktdre sa naturalnymi agonistami dla tych receptoréw.

3. Zostaly opisane biochemiczne kaskady, realizujace si¢ w neuronach po
aktywacji tych receptoréw.

4. Dostepne sg pierwsze wyniki badan neuroobrazowych, ktére wskazu-
ja, po pierwsze — na réznice mdzgéw osdb uzaleznionych w poréw-
naniu z kontrolnymi, a po drugie — na wspdlny wzdr tych réznic, i to
niezaleznie od rodzaju uzaleznienia, tj. typu substancji uzalezniajace;j.
Ponadto Leshner wskazal, na jakie konkretne struktury moézgu dzia-

taja $rodki, ktére stosowane przez dluzszy czas ,rekreacyjnie” moga —

u 0s6b podatnych — wywola¢ zespdt uzaleznienia, wyjasniajac, ze chodzi

tu o mezolimbiczny ukfad nagrody i podajac kilka, znanych w tamtym

czasie (1997 r.), szczegotéw na temat jego budowy. Praca Leshnera bywa
cytowana takze z innego powodu: ot6z autor ten podaje réowniez, ze dla
zespolu uzaleznienia najwazniejsze jest tzw. uzaleznienie psychiczne (tj.,
ze ono wlasnie stanowi o istocie tego zespotu), a nie fizyczne, ktére swo-

imi objawami (tolerancja, zespoly abstynencyjne) tak bardzo rzuca sie

w oczy klinicystom. A zatem istota uzaleznienia (the essence of addiction)

jest ,compulsive drug seeking and use, even in the face of negative health

and social consequences” (Leshner, 1997, s. 46). Ta mysl jest bardzo waz-

na, bo - cho¢ bez zamiaru podwazenia zasadniczej jej idei (tj. wagi tzw.
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uzaleznienia psychicznego dla samej istoty zjawiska uzaleznienia) - to
w nig gtéwnie uderzajg krytycy koncepcji Leshnera, gdyz o ile mozna si¢
zgodzi¢ z faktem, ze np. uzalezniony od heroiny narkoman wstrzykuje ja
sobie kompulsywnie, to poszukiwanie heroiny (drug seeking) odbywa sie
nieraz w niezwykle przemyslany, skomplikowany i dostosowany do zmien-
nych warunkéw sytuacyjnych sposéb, a zatem niemajacy nic wspdlnego
z zachowaniem kompulsywnym, ktdre — co do swojej istoty — jest stereo-
typowe (por. np. Pickard, 2022). W tym miejscu nalezy wyjasni¢, dlaczego
przeciwnicy koncepcji Leshnera, ze uzaleznienie od substancji chemicz-
nych jest przewlekla chorobg mézgu (koncepcja ta jest podtrzymywana
tworczo i konsekwentnie przez nastepczynie Leschnera na stanowisku
dyrektora NIDA: Nore D. Volkow i jej wspdtpracownikéw; zob. Volkow,
Morales, 2015; Volkow i in., 2016; Volkow, Michaelides, Baler, 2019; Vol-
kow, Blanco, 2023), nie sprzeciwiajg si¢ jego zasadniczym pogladom co
do istoty fenomenu uzaleznienia. Otéz wyniki licznych obserwacji wska-
zuja, ze zaréwno zjawisko tolerancji, jak i zespotu abstynencyjnego, cho¢
potrafig by¢ niezwykle grozne klinicznie (wystepuje zagrozenie $miercia
w przypadku niektdérych zespoléw abstynencyjnych), moga wystapi¢ sa-
modzielnie, bez innych - jak sie¢ okazuje najwazniejszych - cech zespotu
uzaleznienia. Dzieje si¢ tak wtedy, gdy albo dana substancja, zwykle lek,
nie ma potencjatu uzalezniajacego, albo - i to jest niezwykle interesujg-
ce — gdy dana substancja, nawet o poteznym potencjale do wywolania
uzaleznienia, przyjmowana jest w sposdb bierny, np. podmiot otrzymuje
ja w ramach zabiegow pielegniarskich w czasie pobytu szpitalnego (por.
Lewis, 2017). Konkluzja moze by¢ jedna: srodki uzalezniajace, jezeli sa
podawane ,,pod przymusem’, (raczej) nie uzalezniaja, cho¢ oczywiscie
moga wywolywac tolerancje i grozne zespoly abstynencyjne. Dla rozwoju
uzaleznienia potrzebne s3 procesy psychologiczne zwigzane z wyborem
(por. Lewis, 2017, Pickard, 2022).

Préby rozszyfrowania podloza neurobiologicznego tych proceséw
rozpoczely sie z chwila, gdy James Olds i Peter Milner (1954) odkryli
w mozgu miejsce, ktérego stymulacja elektryczna wywotywala u zwierzat
wyrazne objawy przyjemnosci (test preferencji miejsca) i ktérego nie-

bywale znaczenie dla proceséw motywacyjnych udowodniono pézniej
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w procedurze samodraznienia (Gardner, 2011; Vickstrom i in., 2022).
Odkrycia miaty miejsce w potowie lat 50. XX wieku, kiedy neurobiologia
mozgu byla poczatkujaca dziedzing. Proby badawcze nad procesami uza-
leznienia s jednak nadal systematycznie kontynuowane, bo cho¢ od tam-
tego czasu neurobiologia rozwinela sie niewyobrazalnie dzigki niezwy-
kle wyrafinowanym metodom badawczym, zwlaszcza tym wdrozonym
w ostatnim dziesiecioleciu (por. Vickstrom i in., 2022; Agnati i in., 2023),
to nadal nie potrafimy precyzyjnie odpowiedzie¢ na podstawowe pytanie:
jaka zmiana w moézgu, szczegdlnie w mézgowym ,ukladzie nagrody”, po-
woduje, ze osoba normalnie kontrolujgca przyjmowanie danego $rodka,
znanego z tego, ze moze uzalezni¢, staje si¢ w jakim$§ momencie osoba
uzalezniong i dlaczego uzaleznienie dotyka tylko niektérych oséb (por.
np. Volkow i in., 2019, s. 2121; Liischer, Janak, 2021)? Jak uwazaja Volkow
i Blanco (2023), wiedza ta jest nam dramatycznie potrzebna, zeby sku-
tecznie leczy¢ osoby uzaleznione od $rodkéw chemicznych, ktérych ilos¢
w samych Stanach Zjednoczonych szacuje sie na setki tysiecy (107 tys.
przedwczesnych zgondw zwigzanych z uzaleznieniami w samym 2021 r.).
Skala tego naukowego problemu jest bardzo duza.

Po pierwsze, $rodki uzalezniajace naleza do bardzo réznych grup
chemicznych i farmakologicznych (rézne mechanizmy dziatania, a szu-
kamy specyficznego efektu wspdlnego). Po drugie, srodki te nie dziataja
wylacznie na hipotetyczny uktad nagrody, ale na caly mozg (stad wedtug
niektorych autoréw rozréznianie uzaleznien na fizjologiczne i psycholo-
giczne jest raczej iluzoryczne; por. Newlin, 2008). Po trzecie, $rodki uza-
lezniajgce dzialaja nie tylko na mdzg (czyli na najwazniejsza cze$¢ osrod-
kowego ukladu nerwowego), ale réwniez na obwodowe elementy tzw.
wielkiej triady, na jaka skfadajg si¢ uktady: nerwowy, immunologiczny
i hormonalny, a te wtdérnie oddzialuja na mézg. Po czwarte, z racji swoje-
go dzialania farmakologicznego srodki uzalezniajace muszg oddzialywa¢
réwniez na mikrobiote jelitows, a ta przez swoiste mediatory oraz nerw
bledny réwniez oddziatluje na mdzg (Wang i in., 2022; Lewin-Epstein
iin., 2023). Po piate, nawet najdoskonalsze techniki badawcze maja swoje
ograniczenia, co czesto prowadzi do niejednoznacznych wynikéw utrud-

niajacych logiczne rozumowanie (por. Vickstrom i in., 2022). Po szoste,
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w miare rozwoju neurobiologii pojawia si¢ coraz wigcej obiektoéw wyma-
gajacych przebadania w kontekscie uzaleznienia. Dzieje si¢ tak dlatego, ze
nie wszyscy sg jednakowo podatni na uzaleznienie (wiekszo$¢ jest bardzo
malo podatna), a réznice s3 warunkowane genetycznie, podobnie zreszta
jak w przypadku innych zaburzen psychicznych. Poszukiwanie zwigzkow
typu podejrzany gen-struktura moézgowa, ktéra od niego zalezy, w kon-
sekwencji (po wykryciu tej struktury) prowadzi do badania potencjalnej
jej roli w mechanizmie powstawania zaburzen psychicznych (por. np. An-
drade i in., 2019; Alhassen i in., 2021). Oczywiscie badania takie s3 pro-
wadzone z nadzieja na dokonanie odkry¢, ktore beda stanowily o jakims
postepie w leczeniu tych zaburzen (w tym takze uzaleznien), ktorego - jak
juz sugerowano — od dluzszego czasu nie ma. Ale - co réwniez oczywiste —
nowo podjete badania, a jest ich sporo, zwazywszy na wyzej wspomnia-
ny postep metodologiczny, majg — paradoksalnie — swoja ciemng strong:
trzymaja nas w niepewnosci. A nuz na jaw wyplyna dane, ktére podwaza
nasze wszystkie poprzednie rozumowania; prawdopodobienstwo wysta-
pienia takiego zdarzenia zawsze istnieje, a to ma znaczenie dla dydaktyki

i tworzenia algorytméw terapeutycznych. Jesli chodzi o uzaleznienie od

substancji chemicznych, to na dzien dzisiejszy wydaje si¢, ze mozemy by¢

pewni dziewigciu stwierdzen przedstawionych ponizej:

1. Cho¢ bardzo rdéznig sie¢ miedzy sobg strukturg chemiczng i silg dzia-
tania uzalezniajacego (Volkow, Michaelides, Baler, 2019), z alkoholem
uzalezniajacym najstabiej (ok. 1,5% przyjmujacych), i opiatami uza-
lezniajagcymi najsilniej (ok. 23% przyjmujacych), to wszystkie srodki
uzalezniajace po przyjeciu dramatycznie podnosza poziom dopami-
ny w jadrze potlezacym przegrody (nucleus accumbens septi). Fakt ten
opisywany jest réznie, gdyz u matych zwierzat laboratoryjnych jadro to
bywa zaliczane do brzusznego prazkowia (ventral striatum). Stad gdy
Roy Wise i Mykel Robble (2020) pisza na t¢ okolicznos¢ o wzroscie po-
ziomu dopaminy w prazkowiu, a Nora Volkow, Michael Michaelides
i Ruben Baler (2019) o wzroscie poziomu dopaminy w jadrze polleza-
cym, to w gruncie rzeczy opisuja to samo.

2. Wspomniany wyzej wzrost poziomu dopaminy w jadrze pétlezacym

spowodowany jest fazowa aktywnoscia neuronéw dopaminergicznych
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znajdujacych sie w obszarze brzusznej czesci nakrywki (ventral teg-
mental area). Neurony te moga wyladowywac si¢ w dwojaki sposéb:
toniczny (podstawowy sposoéb wyladowywania si¢ tych neuronéw)
i fazowy (w sytuacjach nadzwyczajnych). W przypadku wytadowan
tonicznych (spontaneous firing) dominuja iskrzenia (spikes) poje-
dyncze, przebiegajace nieregularnie w odstepach od 150 do 500 ms.
W przypadku aktywacji fazowej (phasic activation) dominujg iskrzenia
przebiegajace salwami (burst firing), gdzie w obrebie salwy, skladaja-
cej sie zazwyczaj z 2-8 wyladowan o malejacej amplitudzie, odleglosci
pomiedzy pojedynczymi wyladowaniami skracaja si¢ bardzo znacznie
i wynoszg od 60 do 120 ms; ten sposoéb wyladowywania si¢ neuronéw
dopaminowych znacznie zwigksza $rednig czestotliwos¢ wytadowan,
ale przede wszystkim - poziom dopaminy w miejscach docelowych
(Wise, Robble, 2020). W przypadku $rodkéw uzalezniajacych temu
nadzwyczajnemu wzrostowi poziomu dopaminy subiektywnie towa-
rzyszy poczucie przyjemnosci (,nagrody”), co u szczurdw przejawia
sie wokalizacja o wysokiej czestotliwosci (ok. 50 kHz), a na poziomie
neuronalnym - aktywacja receptoréw dopaminowych typu D-1, ktére
do dopaminy majg niskie powinowactwo. W normalnych warunkach,
tj. przy wyladowywaniach wylacznie tonicznych, w jadrze potlezacym,
a z pewnoscig takze w innych obszarach mézgu, do ktérych docieraja
aksony komorek dopaminowych z brzusznej nakrywki, pobudzane s3
wylacznie (lub prawie wylacznie, bo obszar ten jest bardzo zréznico-
wany i mogg istnie¢ lokalne réznice [Nadel i in., 2020; Wise, Robble,
2020]) majace wysokie powinowactwo do dopaminy receptory D-2 i,
ewentualnie, receptory D-3 (Volkow, Morales, 2015; Volkow, Micha-
elides, Baler, 2019; Wise, Robble, 2020). Olds i Milner (1954), a pdzniej
inni badacze, ktérzy dostepnymi w ich czasie metodami elektrofizjo-
logicznymi odkrywali uktad nagrody, draznigc stabym pradem peczek
przysrodkowy przodomoézgowia (medial forebrain bundle), przez ktory
przebiegaja aksony neuronéw dopaminowych z brzusznej nakrywki,
powodowali tym dziataniem efekt podobny, tyle ze silniejszy niz nar-
kotyki — podnosili gwaltownie poziom dopaminy w jadrze pétlezacym,

aktywujac tym samym bardzo znacznie receptory dopaminowe D-1
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(i - oczywiscie - jeszcze znaczniej receptory D-2), o czym w tamtym
czasie (czyli w latach 50. XX wieku) nie miano pojecia (por. Gardner,
2011; Vickstrom i in., 2022; Agnati i in., 2023).

3. Srodki uzalezniajagce powoduja ponadnormatywny wzrost poziomu
dopaminy w jadrze pollezacym zasadniczo na dwdch drogach, przez
bezposrednie pobudzenie komoérek dopaminowych brzusznej czesci
nakrywki lub przez hamowanie hamowania tych komoérek. Pobudzaja-
co dzialaja: nikotyna (przez receptory dla acetylocholiny typu N) oraz
amfetamina i kokaina (przez zwigkszenie wydzielania). Barbiturany,
benzodiazepiny, opioidy, kanabinoidy, alkohol i lotne rozpuszczalniki
dzialaja w sposob bardziej skomplikowany, ale raczej na zasadzie ha-
mowania (Volkow, Michaelides, Baler, 2019; Volkow, Blanco, 2023).

4. Szczegbélny wzrost aktywnosci neuronéw dopaminowych brzusznej
nakrywki zachodzi nie tylko pod wptywem chemicznych $rodkéw
uzalezniajacych. Wyladowania salwami (burst firing) powoduje kazde
zdarzenie, ktore ma lub moze mie¢ znaczenie, a wigc zdarzenie nagle
i nieoczekiwane, bodziec nagradzajacy lub karzacy. Wszystkie one, ak-
tywizujac opisanym wyzej mechanizmem receptory D-1, ulatwiajg tym
samym zapamietanie okoliczno$ci, w jakich te wydarzenia nastapily
i w zaleznosci od walencji bodzca (pozytywnej badz negatywnej) po-
szukiwanie lub unikanie tych okolicznosci. Jak si¢ uwaza, fakt ten ma
podstawowe znaczenie w przypadku oséb przyjmujacych uzalezniaja-
ce uzywki czy narkotyki, bo nawet wtedy, kiedy mocno postanowily
zaprzesta¢ przyjmowania, to okolicznosci kojarzone z przyjmowanym
srodkiem za kazdym ponownym pojawieniem si¢ beda przypominaty,
ze ,nalezy” przyja¢ kolejna jego porcje (Volkow, Michaelides, Baler,
2019; Wise, Robble, 2020).

5. Powtarzajace si¢ czesto bardzo znaczne podwyzszenie stezenia dopa-
miny w prazkowiu pod wplywem narkotykéw, uzalezniajacych uzy-
wek lub przyjmowanych poza lekarska kontrolg uzalezniajacych lekow
powoduje w tym obszarze obnizenie ekspresji receptoréw D-2 dopa-
minowych (wynik neuroplastycznoéci) i tym samym sklonno$¢ do
anhedonii i apatii, gdyz wowczas normalna podaz dopaminy wywo-

tana toniczng aktywnoscia komoérek dopaminowych nie wystarcza do
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pokrycia zapotrzebowania na stymulacje D-2 dopaminergiczng, ktéra
jest niezbedna do utrzymania na odpowiednim poziomie pobudzenia
motywacyjnego, czyli gotowosci do wykonania wysitku celem zdoby-
cia jakiej$ nagrody (Wise, Robble, 2020). Dla uzaleznionych zwierzat
i ludzi normalne nagrody przestaja by¢ atrakcyjne (Volkow, Micha-
elides, Baler, 2019). Wyniki badan dotyczacych ewentualnej zmiany
ekspresji receptora D-1 na skutek czestego przyjmowania ww. srodkow
s3 niejednoznaczne (Volkow, Morales, 2015).

. Opisane wyzej mechanizmy otwieraja przestrzen dla tzw. uzaleznien
behawioralnych, bo nagrody naturalne, takie jak smaczne jedzenie,
a zwlaszcza seks, dzialaja na mezolimbiczny system dopaminowy po-
dobnie jak narkotyki (Pitchers i in., 2013). Przez grupe Volkow fakt ten
byt poczatkowo ignorowany, gdyz koncentrowano si¢ gléwnie na wy-
kazywaniu réznicy pomiedzy tzw. naturalnymi nagrodami a nagroda-
mi zwigzanymi z przyjmowaniem substancji uzalezniajacych (Volkow,
Morales, 2015), ale szybko uzyskal akceptacje. W pracy opublikowa-
nej rok pozniej Volkow i jej wspotpracownicy wspominajg o istnieniu
uzaleznien behawioralnych, wymieniajac jako przyklad czynnika uza-
lezniajacego (kolejnos¢ zgodna z oryginatem) jedzenie, seks i hazard
(Volkow i in., 2016, s. 363).

. »Podobnie” wcale nie oznacza ,tak samo” Naturalne nagrody, takie
jak pokarm czy seks, wywotujg fazowe wyladowania komérek dopa-
minowych raczej tuz przed konsumpcja niz w jej trakcie. Konsumpcja
wygasza te aktywnos¢. I tu wystepuje wskazana przez Volkow i Mora-
les (2015) gtéwna réznica pomigdzy nagroda naturalng, a tg oferowa-
ng przez — nazwijmy to ogélnie — uzalezniajace $rodki chemiczne. Te
ostatnie, z racji swojego obcego dla organizmu specyficznego dziala-
nia farmakologicznego, nie podlegaja kontroli mechanizméw home-
ostatycznych (Volkow, Morales, 2015, s. 714), ktore, jak ma to miejsce
w przypadku regulacji przyjmowania pokarmu, potrafig by¢ niezwykle
zlozone i s3 na ogdt bardzo skuteczne (por. Pawlowski, 2011). Ponadto
nagrody nienaturalne, jakimi sg przyjmowane w celach rekreacyjnych
zwigzki chemiczne, zwykle dostarczane s3 organizmowi takze w nie-

naturalny sposéb, np. droga dozylna (heroina) lub wziewna (nikotyna,
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kokaina), a droga podania danego srodka ma niezwykly wplyw na
szybko$¢ narastania jego koncentracji wokot komdrek dopaminowych
i - w efekcie — na intensywnos¢ ich wytadowan (Volkow, Morales,
2015).

8. W przypadku uzalezniajacych srodkéw chemicznych moézgowe zmia-
ny neuroadaptacyjne spowodowane ich przyjmowaniem sa bardziej
rozlegle niz te opisane dotychczas w niniejszym tekscie (por. Volkow,
Michaelides, Baler, 2019; Wise, Robble, 2020), ale tez ich tlo jest bar-
dziej ztozone niz to opisane powyzej. Po pierwsze, ponadnormatywne
wzrosty pozioméw dopaminy powstaja rowniez w zespotach abstynen-
cyjnych, co oczywiscie zgodne jest z ogolng zasada funkcjonowania
neurondéw dopaminowych i wpisuje si¢ w logike tzw. wzmocnienia ne-
gatywnego (negative reinforcement; Liischer, Janak, 2021), ale w takiej
sytuacji najprawdopodobniej aktywuje si¢ inna subpopulacja komdrek
dopaminowych, a takze mogg by¢ zaangazowane inne miejsca docelo-
we, gdyz uklad dopaminowy jest heterogenny i posiada specjalizacje
funkcjonalne (Wise, Roble, 2020). Po drugie, duze zrdznicowanie che-
miczne i farmakologiczne $rodkéw uzalezniajacych powoduje takze
rézne, zalezne od typu danego $rodka, receptorowe zmiany adaptacyj-
ne niekoniecznie zwigzane z lokalnym wzrostem poziomu dopaminy
(Volkow, Michaelides, Baler, 2019; Wise, Robble, 2020). Nie mozna tez
wykluczy¢, ze czes¢ tych zmian receptorowych jest spowodowana neu-
rotoksycznoscig, ktora w przypadku niektorych chemicznych srodkéow
uzalezniajacych jest bardzo znaczna (Ceceli, Bradberry, Goldstein,
2022; Holloway i in., 2023).

9. Zespol uzaleznienia od substancji, ktérego kryteria diagnostyczne dla
obu gléwnych aktualnie obowiazujacych klasyfikacji psychiatrycz-
nych, tj. DSM-5 i ICD-11, podaja Volkow i Blanco (2023), cechuja
pewne charakterystyczne dysfunkcje okreslonych struktur mézgo-
wych wykrywane metodami neuropsychologicznymi, a takze zmiany
morfologiczne i funkcjonalne wykrywane neuroobrazowaniem (Cece-
li, Bradberry, Goldstein, 2022). Autorzy zajmujacy sie ta problematy-
ka opisuja ten fakt roznie. Jedni koncentrujg si¢ tradycyjnie na opisie

oddzialywan na poszczegdlne struktury moézgowe, zgodnie z przyjeta
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w tradycyjnej neuropsychologii logika modulowego funkcjonowania
mozgu, inni, jak grupa Volkow, bardziej na opisie odziatywan na po-
szczegolne obwody funkcjonalne (por. np. Koob, Volkow, 2016; Vol-
kow, Michaelides, Baler, 2019; Volkow, Blanco, 2023). Ale podejscie
tradycyjne staje si¢ nieocenione, kiedy przedstawia si¢ fakty klinicz-
ne. Stad relacjonujac te fakty, z koniecznosci trzeba odwotywac¢ si¢ do
zmian strukturalnych wykazanych odpowiednimi, klinicznie stoso-
wanymi metodami neuroobrazowania, a dopiero p6zniej ,nanosi¢” te
zmiany na obwod funkcjonalny, o ktérym sadzimy na podstawie wielu
innych danych, ze ta struktura dla niego ,pracuje”. Stwierdzony kli-
nicznie fakt, ze uszkodzenie wyspy spowodowane udarem utatwia rzu-
cenie palenia, trzeba zrelacjonowac tak, jak on zaistnial, ewentualnie
dopiero potem nadawa¢ mu interpretacje w kategoriach funkcjonal-
nych obwodéw (por. Volkow, Michaelides, Baler, 2019, s. 2125-2126).
Calos¢ dostepnych danych pozwala przyja¢, ze najwazniejszym czyn-
nikiem decydujacym o trudnosci wyjscia z uzaleznienia od substancji
jest uszkodzenie kory przedczotowej, do ktérego dochodzi na skutek
powtarzajacej si¢ intoksykacji (Ceceli, Bradberry, Goldstein, 2022).
Podsumowanie powyzszych informacji prowadzi do wniosku, ze ze-
spol uzaleznienia od substancji chemicznych, ktdry definiuja pod wzgle-
dem objawéw klinicznych wspolczesne klasyfikacje psychiatryczne (por.
Volkow, Blanco, 2023), powstaje na bazie dwdch zasadniczych procesow.
Pierwszy proces dotyczy przestrojenia moézgowego systemu nagrody
i kary, co wigze si¢ ze zmiang preferencji motywacyjnych, i ktéry moze
by¢ procesem wzglednie specyficznym. Drugi proces, raczej niespecy-
ficzny, zwigzany jest z szeroko pojeta neurotoksycznoscig uzalezniajacych
srodkéw chemicznych i dotyka najbardziej (prawdopodobnie w zwigzku
ze znakomitym ich ukrwieniem) te struktury moézgowia, ktére sg od-
powiedzialne za kontrole zachowan. Ten drugi proces zachodzi latwiej
i szybciej u osobnikéw z réznych powodéw bardziej podatnych, ale za-
chodzi u wszystkich przyjmujacych ww. srodki (Ceceli, Bradberry, Gold-
stein, 2022). Teoretycznie moze mie¢ takze wplyw na obnizenie stopnia
odczuwania satysfakcji z przyjmowanych srodkéw (por. Berridge, Krin-

gelbach, 2015). Przyjecie istnienia owych proceséw za fakt potwierdzony
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wynikami badan w zasadzie upowaznia nas do stwierdzenia, ze uzalez-
nienie od substancji chemicznych jest co do swojej istoty chorobg mézgu,
do ktdrej rozwoju dochodzi u szczegoélnie podatnych osobnikéw. Jednak
rozumowanie to, zgodnie z kryterium wysunietym przez Pickard, ze stu-
procentowo pewng patologia mozgu jest tylko uszkodzenie jego struktury
(Pickard, 2022, s. 1001), opiera si¢ na stabych przestankach, a mianowicie
na zalozeniu, ze dla przejscia od kontrolowanego do niekontrolowane-
go przyjmowania srodkéw odurzajacych niezbedne jest wywolane tymi
srodkami uszkodzenie kory przedczolowej, a tego nie udowodniono
catkowicie. Przekonujace dane, poniewaz pochodzace zaréwno z badan
korelacyjnych, jak i prawidlowo zaplanowanych badan prospektywnych,
dotycza tylko kokainy (Ceceli, Bradberry, Goldstein, 2022), a powinny do-
tyczy¢ wszystkich substancji uzalezniajacych. Trzeba bowiem pamigtac,
ze dzialanie srodkow psychotropowych na tkanke mdzgowa nigdy nie jest
jednoznaczne. Najlepszym przykladem jest tutaj silnie uzalezniajaca ni-
kotyna, ktdra przez przynajmniej jeden z wielu receptoréw, na ktore dzia-
ta, a mianowicie - receptor a7 nikotynowy dla jednego z podstawowych
neuromediatoréw, acetylocholiny, potrafi oddziatywa¢ neuroprotekcyjnie
(Yuiin., 2011; Xu i in., 2021); niestety, i w tym przypadku, mozliwe jest

réwniez odziatywanie neurotoksycznie (Xu i in., 2021).

Argumenty wysuwane przeciw koncepcji,
ze uzaleznienie jest chorobg mézgu

Elegancja powstalej pod koniec XX wieku koncepcji thumaczacej zjawisko
uzaleznienia chorobg mdzgu spowodowang przez srodki uzalezniajace
(Leshner, 1997), czyli, jak okreslili to Eric Racine, Sebastian Sattler i Alice
Escande (2017), brain-hijack theory, ktorej atrakcyjnos¢ oczarowala nie-
jednego uczonego, w tym przynajmniej jednego laureata Nagrody Nobla
(por. Kandel, 2021, rozdz. 9 Zasada przyjemnosci a wolnos¢ wyboru — na-
fogi), polegala na tym, ze wskazywala na istotng réznice pomiedzy tzw.
nagrodami chemicznymi ($rodkami uzalezniajagcymi) a nagrodami natu-
ralnymi (jedzenie, seks), i wczesne prace dotyczace tzw. uzaleznien leko-

wych staraly si¢ te réznice wyraznie zaznacza¢ (por. np. Volkow, Morales,
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2015). Niestety wraz z uptywem czasu i wzrostem liczby wynikéw badan,
a w zwigzku z ogromnym zainteresowaniem tematem rosta ona wykfad-
niczo, réznica ta zaczela si¢ gwaltownie zaciera¢ (por. Hall, Carter, For-
lini, 2015, s. 107). Do $wiadomosci badaczy zaczelo dochodzi¢, ze - jak
na to po raz pierwszy wskazat Izaac Marks - uzaleznienie od substancji
i uzaleznienie od okreslonych zachowan (np. alimentacyjnych czy seksu-
alnych) sa w swojej istocie czyms$ niestychanie podobnym, i na poziomie
behawioralnym (Marks, 1990), i na poziomie neurobiologicznym (Hol-
den, 2001; Grant i in., 2010; Gola, 2016). Analizujac dane, przytoczone
chociazby w niniejszej pracy (opiaty nie uzalezniajg, jezeli podmiot nie
siega po nie osobiscie), mozna pokusic si¢ wrecz o stwierdzenie, ze uzalez-
nienie od substancji jest w gruncie rzeczy tylko szczegélnym przypadkiem
uzaleznien behawioralnych. I to jest — migdzy innymi - jeden z powodoéw,
dla ktérych koncepcja, ze uzaleznienie od substancji jest w swojej istocie
specyficzng, przewlekla i zaostrzajaca si¢ chorobg mézgu (Leshner, 1997)
zaczyna si¢ chwia¢ (por. Lewis, 2017; Pickard, 2022). Marc Lewis (2017)
podkresla, ze zmiany w mdzgu obserwowane u oséb uzaleznionych sa
w gruncie rzeczy typowymi dla tego narzadu zmianami adaptacyjnymi
i wzwigzku z tg typowoscia — nie mozna ich uwaza¢ za chorobowe. Profe-
sor Pickard przyznaje mu racje (Pickard, 2022). Miedzynarodowa, samo-
zorganizowana, grupa przeciwnikéw koncepcji Leshnera i grupy Volkow
podnosi kilka innych istotnych kwestii. Otéz osoby, ktére wychodzg z na-
fogu przyjmowania substancji uzalezniajacych, zazwyczaj po zaprzestaniu
przyjmowania tych srodkéw funkcjonuja lepiej niz przed rozpoczeciem
ich przyjmowania, a to wyraznie kldci si¢ z ideg uzaleznienia jako na-
bytej i trwalej choroby mézgu (Heather i in., 2018, s. 250). Ponadto, co
wczesniej podnosita Gene M. Heyman (2013), wsréd uzaleznionych od
substancji wigkszos¢ jest takich osob, ktére same porzucajg naldg, co z ko-
lei sprzeczne jest z postulowanym przez Leshnera (1997) i grupe Volkow
(Volkow, Morales, 2015; Volkow i in., 2016; Volkow, Michaelides, Baler,
2019; Volkov, Blanco, 2023) chronicznym i zaostrzajacym si¢ przebiegiem
uzaleznienia (Heather i in., 2018, s. 252). Grupa Healthera podwaza tez
koncepcje Leshnera i Volkow z pozycji bioetycznej: przyjecie, ze uzalez-

nienie jest chorobg mdzgu automatycznie ubezwlasnowolnia pacjentow,
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a to w przypadku osob uzaleznionych nie powinno mie¢ miejsca (Heal-
theriin., 2018, s. 250-251). W tym duchu wypowiada si¢ tez Anke Snoek
(2017), no bo jak wyjs¢ z uzaleznienia (a wigkszo$¢ przeciez wychodzi),
jesli nie dysponuje si¢ odpowiednig motywacja, a do wygenerowania tej
motywacji potrzebny jest mézg raczej zdrowy niz chory. Neil Levy (2013)
podkresla z kolei spoteczne uwarunkowania uzaleznienia, uwazajac, ze
tak naprawde to uzaleznienie jest chorobg osoby zanurzonej w kontekst
spoleczny (,,Addiction is a disorder of a person, embedded in a social
context” — Levy, 2013, s. 1). Wayne Hall, Adrian Carter i Cynthia Forlini
(2015) rozwijaja t¢ mysl, przypominajac wyniki badan wykonywanych na
szczurach, w ktdérych to badaniach zwierzeta porzucaly samopodawanie
opiatow, gdy bardziej zréznicowano i uatrakcyjniono ich $rodowisko. Sal-
ly Satel i Scott O. Lilienfeld (2014) z kolei, po pierwsze, zwracaja uwage
na istotno$¢ przyczyn, dla ktorych ludzie zaczynajg przyjmowac uzalez-
niajace $rodki psychoaktywne, a po drugie — dostarczajg przekonujacych
przykladow, jak ludzie tatwo wychodzg z uzaleznienia, gdy te przyczyny
znikajg, akcentujac przy okazji niedorzecznos¢ ,,neurocentrycznego” po-
dejscia do choroby uzaleznieniowej (,These stories highlight one of the
shortcomings of the neurocentric view of addiction” - Satel, Lilienfeld,
2014, s. 5).

Generalnie we wszystkich ww. pracach bedacych w opozycji do kon-
cepcji, ze uzaleznienie jest choroba moézgu, gdzies w podtekscie przewija
sie mysl, ze na objawy ,,prawdziwe;j” choroby mézgu jednostka nie moze
wplywac sila swojej woli, natomiast w przypadku uzaleznien od substan-
cji moze (cho¢ nieraz przychodzi jej to z najwyzszym trudem), a co naj-
wazniejsze powinna — i dokonuje tego - jesli chce przeciwdziata¢ obja-
wom swojego uzaleznienia przez jakas forme terapii (czyli twierdzenie,
ze uzaleznienia sg chorobg mdzgu mija si¢ z prawda). Czgsto towarzyszy
jej, réwniez w podtekscie, my$l druga: jedli uzaleznienie jest chorobg mo-
zgu, jak utrzymuja bardziej ortodoksyjni badacze, to powinny tu bardzo
skutecznie oddzialywac leczniczo $rodki farmakologiczne, a skoro takich
skutecznych $srodkéw, mimo ogromnych naktadéw na badania, dotych-
czas nie wynaleziono, to przyjecie czysto biologicznego podtoza uzalez-

nien jest (prawdopodobnie) niestuszne.
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Argumentéw przeciw spostrzeganiu uzaleznienia jako choroby
mozgu jest wiele, ale praktycznie wszyscy oponenci (o wyjatku bedzie
mowa za chwilg), podobnie zresztg jak sami, skadingd wybitni, twor-
cy krytykowanej hipotezy, nie zadali sobie trudu, by da¢ odpowiedz
na pytanie, co to jest wlasciwie choroba moézgu i jaki model choroby
w przypadku uzaleznien trzeba przyja¢. Trudno zreszta si¢ im dziwic,
bo definicja pojecia ,,choroba” w ogdlnosci, a pojecia ,,choroba mézgu”
w szczegdlnosci, to kwestia wyjatkowo trudna (Domaradzki, 2013; Pic-
kard, 2022). Profesor Pickard, jako pierwsza, postanowila si¢ zmierzy¢
z tym problemem w kontekscie uzaleznien, przedstawiajac wywdd, kto-
ry pozwala zrozumie¢, o czym nalezy mysle¢, méwigc o chorobie moé-
zgu, oraz trzy mozliwe do zastosowania modele choroby psychicznej dla
opisywania uzaleznien (Pickard, 2022). Sledzenie tego wywodu zacznie-
my od przedstawienia ww. modeli.

Model najprostszy, nazwany przez Pickard minimalnym, traktuje cho-
robe jako zespél objawéw podmiotowych i przedmiotowych, rozwijaja-
cych sie w czasie. W takim modelu nie bierze si¢ pod uwage ani przyczyny
tych objawdw, ani tym bardziej ich patogenezy. Medycyna, z braku odpo-
wiedniej wiedzy, postugiwata sie takim modelem przez cate wieki, okazy-
wal si¢ on przydatny, o czym $wiadczy to, ze postugujac sie takim wlasnie
modelem, Emil Kraepelin dokonal swego stawnego podziatu psychoz na
chorobe maniakalno-depresyjna i otepienie przedwczesne, ktdére pare lat
potem nazwano schizofrenig. Obecnie staramy si¢ opisywa¢ choroby we-
diug regul modelu mocnego. Ten model - ktéry wyjatkowo dobrze si¢
sprawdza w przypadku choréb zakaznych, ktére byly jego pierwowzo-
rem - zaklada, ze za rozwojem zespotu objawéw podmiotowych i przed-
miotowych stoi okreslony proces patologiczny, majacy swoja przyczyne
lub zesp6t przyczyn. Zeby zatem opisaé chorobe, nalezy — oprécz opisu
jej wszystkich objawoéw i ich rozwoju w czasie — podac takze przyczyne
lub przyczyny tych objawdw oraz sposéb, w jaki te objawy z tych przyczyn
powstaja. Krotko moéwiac, oprocz objawow nalezy réowniez opisac ich
etiopatogeneze. Jak zauwaza Pickard, zwolennicy koncepcji uzaleznienia
jako choroby mdzgu usituja opisaé zjawisko uzaleznienia w kategoriach

modelu mocnego, a jak si¢ okazuje, w psychiatrii nie jest to proste.
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Pickard (2022, s. 996) podaje przyklad klasyfikacji DSM-5, ktdra for-
malnie definiuje zaburzenie psychiczne (a mental disorder) jako okreslo-
ny zespot objawoéw, ktéry odzwierciedla dysfunkcje psychologicznych,
biologicznych lub rozwojowych proceséw bedacych u podloza funkcjo-
nowania umystowego, czyli - zgodnie z mocnym modelem choroby, ale
w tekscie definiuje praktycznie wszystkie zaburzenia zgodnie z modelem
minimalnym. Istnieje jednak trzecie rozwigzanie: model sieciowy zapro-
ponowany przez Dennyego Borsbooma, ktdry jest ulepszong wersja mo-
delu minimalnego. Jak objasnia Pickard (2022, s. 996), ,,Network models
elaborate minimal models of disease by positing direct causal interac-
tions between personal-level signs and symptoms; there is no appeal to
underlying brain pathology as a common cause” (wyréznienie autorki).
Dwie strony dalej Pickard (2022, s. 998) przedstawia graficznie trzy cykle
uproszczonego sieciowego modelu uzaleznienia. Cykl pierwszy zaczy-
na si¢ charakterystycznym dla uzaleznien objawem pragnienia (disire or
craving), ktory jako pierwszy zdefiniowal Raymond F. Anton (1999). Ob-
jaw ten pojawia sie w czasie t-1. Pragnienie skutkuje konsumpcja srodka
uzalezniajacego (uzalezniajaca uzywka lub narkotyk), ktérg dostrzegamy
w czasie t-2. Odlegtym skutkiem tej konsumpcji s jej negatywne kon-
sekwencje pojawiajace sie¢ w czasie t-3. Te negatywne konsekwencje sta-
nowig podtoze do pojawienia si¢ kolejnego objawu uzaleznienia, jakim
jest pragnienie — w czasie t-4, ktory zarazem jest czasem t-1 dla nastep-
nego cyklu; cykle takie moga si¢ powtarza¢ az do $mierci uzaleznione;j
osoby. Warto zauwazy¢, ze ze swojg sieciowa teorig zaburzen psychicz-
nych Borsboom i jego wspotpracownicy posrednio wspieraja przeciwni-
kéw koncepcji, ze uzaleznienie jest choroba mézgu. Zgodnie z tg teoria
takie neurocentryczne podejscie do zaburzen psychicznych jest skrajnym
redukcjonizmem (Borsboom, 2017; Borsboom, Cramer, Kalis, 2019). Jak
uwaza Pickard (2022), udowodnienie, Ze jakie$ zaburzenie psychiczne jest
chorobg mdzgu, jest niezmiernie trudne, bo nie mamy wzorca prawidlo-
wego funkcjonowania mézgu, a odchylenie od normy statystycznej nie
$wiadczy o patologii. Ponadto, jak wskazal to juz Lewis (2017), mézg bez-
ustannie si¢ zmienia, bo na tym polega zasada jego funkcjonowania: musi

sie zmienia¢, tworzac np. $lady pamieciowe, zeby przystosowaé swojego
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~wlasciciela” do zmieniajgcego sie $wiata, stad zmiany, ktére mozna uznaé
za ,,funkcjonalne”, np. w zakresie receptoréw, ilosci synaps w danym ob-
szarze itp., nie $wiadcza automatycznie o wystapieniu patologii. Co wie-
cej, funkcjonowanie mézgu/umystu mozna rozpatrywac na trzech pozio-
mach: 1) osobowym, 2) poznawczym, 3) neurobiologicznym.

Poziom osobowy funkcjonowania manifestuje si¢ swiadomym prze-
zywaniem oraz §wiadomym regulowaniem zachowania, a takze - zdol-
noscig do przewidywania przysztych dzialan wlasnych oraz umiejetno-
$cig oceny standéw psychicznych innych jednostek. Poziom poznawczy
jest poziomem obliczeniowym: mozna w uproszczeniu przyréwnac go do
oprogramowania komputera; oceniajgc funkcjonowanie tego poziomu,
pytamy, jaki problem i w jaki sposéb jest rozwigzywany. Uzywajac meta-
fory komputerowej, poziom neurobiologiczny to hardware, system fizycz-
ny, do ktérego mozna implementowa¢ oprogramowanie, czyli software.
Wielopoziomowe funkcjonowanie moézgu/umystu (ktére tu oczywiscie
scharakteryzowano w uproszczeniu) powoduje, ze mdzg/umyst moze
na jednym poziomie funkcjonowa¢ prawidlowo, a na innym nieprawi-
dfowo. Nie wolno jednak automatycznie zaklada¢, ze jezeli mézg/umyst
funkcjonuje nieprawidlowo na jednym poziomie, to w takim razie musi
nieprawidlowo funkcjonowa¢ na innym (Pickard, 2022). Jak sie wydaje,
dobrym przykladem ilustrujacym zasadno$¢ tego twierdzenia jest zabu-
rzenie noszace potoczng nazwe ,,psychoza udzielona’, czyli - indukowane
zaburzenie urojeniowe, gdzie w bardzo szczegdlnej sytuacji system uro-
jeniowy moze ,,przenies¢ sie” z osoby z zaburzeniami psychicznymi na
osobe skadinad zdrows, u ktdrej raczej trudno podejrzewac jakiekolwiek
uszkodzenie neurobiologiczne (por. Prochwicz, 2009). Jak byta mowa
o tym wcze$niej, jedynym pewnym dowodem na obecno$¢ choroby mé-

zgu jest ewidentne uszkodzenie jego struktury (Prickard, 2022).

Zmiany w mézgu u osob nadmiernie zaangazowanych w aktywnos¢
internetowa

W rok po ukazaniu si¢ w ,,Science” stynnej pracy Leshnera (1997), kto-

rg wielu uwaza za przelomows, na tamach podobnie prestizowego
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czasopisma ,,Nature” ukazala sie praca zatytulowana Evidence for striatal
dopamine release during a video game, w ktdrej przedstawiono dowody
na aktywacje mozgowego ukladu nagrody przez granie w gry kompute-
rowe (Koepp i in., 1998). Ta i inne podobne do niej tematycznie prace
przyczynily sie¢ do ugruntowania wprowadzonego przez Marksa (1990)
pojecia ,,uzaleznienia behawioralne” (Holden, 2001; Grant i in., 2010; Ha-
brat, 2016), ale najprawdopodobniej tez do wprowadzenia malej ,,ramki”
w artykule zatytulowanym Behavioral Addictions: do they egxist?, opubli-
kowanym w 2001 r. w ,,Science” (Holden, 2001, s. 980). Tekst tej ramki,
zatytulowanej ,,Addiction’, brzmi nast¢pujaco: ,,The concept of addiction
is changing, as this special news package describes: There’s more empha-
sis on how drugs and even behaviors may wreak long-term damage to
the brain” Z cytowanego tekstu wynika jasno, ze interlokutorzy autorki
tego artykutu, prominentni badacze fenomenu uzaleznien, z Alanem Le-
shnerem, 6wczesnym dyrektorem NIDA na czele, zakladali, przynajmniej
w czasie, kiedy powstawal artykul, ze — podobnie jak to ma miejsce w przy-
padku wielokrotnego przyjmowania niektérych substancji chemicznych —
wielokrotnie powtarzajace si¢ ,,nagradzajace” czynnosci innego typu (np.
aktywnos¢ internetowa) moga prowadzi¢ réwniez do uszkodzenia moézgu
u 0s6b na takie uszkodzenia podatnych. W kontekscie niniejszego arty-
kulu zasadne wydaje si¢ pytanie o ewentualne wspolczesne potwierdze-
nie relacjonowanych tu dwczesnych przypuszczen, ale tez pytanie: w jaki
sposob mialoby dojs¢ do takiego uszkodzenia, przeciez zwykte czynnosci,
jak np. aktywnos¢ internetowa, w przeciwienstwie do brania narkotykow,
nie powinny by¢ dla mézgu toksyczne? Na te dwa pytania autor niniejsze-
go artykulu stara si¢ odpowiedzie¢, wykorzystujac w tym celu najnowsze
dane literaturowe.

Warto zacza¢ od pytania o precedensy, tj., czy medycyna zna inne
przypadki, gdzie wielokrotne powtarzanie jakiej§ aktywnosci powoduje
takie zmiany funkcjonowania mézgu, ze mozna to uznac za jego chorobe.
Okazuje sie, ze przyklad taki mozna znalez¢, chociaz — podobnie jak ma
to miejsce w przypadku uzaleznienn - mechanizm powstawania tej szcze-
golnej choroby nie zostal doktadnie poznany, a o jej podfozu neurobio-

logicznym wiemy z pewnoscig mniej niz w przypadku uzaleznien (brak



Uzaleznienie od Intemetu jako choroba mézqu ~ problem rzeczywisty czy wyimaginowany? 319

tak mocnego politycznego znaczenia, stad mniej pieniedzy na odpowied-
nie badania). Tym bedacym do przedstawienia przykladem jest dysto-
nia ogniskowa zwigzana z wykonywaniem czynnosci (focal task specific
dystonia). Najbardziej znanymi formami tej choroby jest kurcz pisarski
(scrivener’s palsy; writers cramp) oraz dystonia muzykow (musicians dys-
tonia). Wyzej wymieniona dystonia, ktéra czasem nazywana jest dystonia
zawodowg, dotyka nie tylko ,,skrybow” — u ktdrych zostala opisana po raz
pierwszy w 1830 r. — i muzykow, ale takze ludzi zajmujacych si¢ innymi
profesjami, np. fryzjerow, malarzy, szewcéw, golfistow, zawodowych gra-
czy w ping-ponga itp. (Stahl, Frucht, 2017; Tibben i in., 2023). Choroba
polega na tym, ze wielokrotne powtarzanie bardzo precyzyjnych ruchéw,
do precyzji ktérych dochodzi po miesigcach ¢wiczen, u niektérych osob
doprowadza do ,,nadmiarowych” skurczéw migsni, co w rezultacie unie-
mozliwia wykonanie planowej precyzyjnej czynnosci (Stahl, Frucht, 2017;
Tibben i in., 2023). Co ciekawe, w przypadku tej choroby, podobnie jak
w przypadku uzaleznien, nie ma jasno sprecyzowanej koncepcyjnie ru-
tynowej metody leczenia. Stosowane s3 $rodki cholinolityczne (np. tri-
heksyfenidyl), przeciwpadaczkowe (prymidon, fenytoina), rozluzniajace
miesnie przez stymulacj¢ osrodkowych receptoréow GABA-B (baklofen),
ale takze - $rodki dzialajace tylko lokalnie (iniekcje z neurotoksyny bo-
tulinowej) oraz rézne formy psychoterapii (Stahl, Frucht, 2017; Tibben
i in., 2023). Podobnie jak w przypadku wystapienia uzaleznien za przy-
czyne powstania objawdw tej choroby, ktore wystepuja zwykle pomiedzy
trzecig a szosta dekada zycia, uwaza si¢ patologiczna, bo nieadaptacyj-
ng, neuroplastycznos¢, ktéra w tym przypadku wystepuje w obrebie ko-
rowych obszaréw ruchowych i czuciowych (Stahl, Frucht, 2017, s. 1538).
W niektdrych przypadkach przed wystapieniem objawow wystepuja wy-
darzenia, z ktérymi mozna je wigzaé, np. u muzykow takim wydarzeniem
moze by¢ zmiana techniki grania, zranienie lub nowy instrument, o nieco
innych niz poprzedni wymiarach. Badania na muzykach wykazaly, ze dla
wystapienia choroby wazne s3 zaréwno czynniki genetyczne, jak i oso-
bowosciowe (np. perfekcjonizm, lekliwo$¢), ale przede wszystkim - po-
wtarzanie zbyt czesto jakiego$ konkretnego zadania ruchowego (Tibben

iin., 2023). Jak juz sygnalizowano wcze$niej, autorzy cytowanych tutaj
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prac przyznajg zgodnie, ze ani przyczyna, ani patogeneza tej specyficznej
dystonii (focal task specific dystonia) nie zostaly dokladnie poznane.

W tym miejscu nasuwa si¢ pytanie, dlaczego uznanie dystonii ogni-
skowej zwigzanej z wykonywaniem czynnosci za chorobe madzgu raczej
nie budzi zastrzezen, a uznanie uzaleznien za chorob¢ moézgu wywoluje
u wielu autoréw ogromny sprzeciw. Wydaje sie, ze przyczyna jest dos¢
oczywista, chociaz nie czesto artykutowana expressis verbis. Objawom
dystonii, podobnie jak w przypadku innych choréb neurologicznych, ktd-
rych podlozem sg zmiany w mézgu, nie mozna przeciwstawic si¢ sitg woli,
a w przypadku uzaleznien mozna, cho¢ jak wiadomo, sprawia to nieraz
duze trudnosci. Do sprawy wolnej woli w uzaleznieniach odniost si¢ pre-
cyzyjnie Roy E Baumeister (2017), wybierajac przyklad palaczy papiero-
soéw. Przykiad bardzo dobry, gdyz nikotyna zawarta w papierosach silnie
uzaleznia, ale - o ile nie jest przyjmowana z innymi srodkami uzaleznia-
jacymi, np. z alkoholem - nie powoduje psychodegradacji (por. Yu i in.,
2011). Baumeister (2017, s. 83) swoja argumentacj¢ na ten temat zamyka
nastepujacg konkluzja: ,,Smoking is thus a voluntary response to an invo-
luntary desire - or, in some cases, a matter of neglecting to use voluntary
efforts to counteract an impulse. In that respect it resembles a great many
other human behaviors” Warto zauwazy¢, ze Baumeister (2017, s. 68) od-
nidst si¢ swoja pracg do postu Nory Volkow, ktory w 2015 r. byt dostepny
na oficjalnej stronie NIDA', a ktory nosil tytut Addiction is a disease of free
will. Prawdopodobnie ten sam tekst (oczywiscie pod tym samym tytutem
i nazwiskiem) mozna znalez¢ obecnie na internetowej stronie Addiction
Education Society. Tytul ww. postu $wiadczy o tym, ze zwolennicy kon-
cepcji, ze uzaleznienie jest chorobg moézgu, nawet wtedy, kiedy nie pisza
tego w pracach naukowych, sg przekonani o tym, Ze istotg uzaleznienia
jest swoiste (podkreslenie wlasne, L.P.) porazenie wolnej woli, co jak udo-
wadnia Baumeister (2017), nie jest prawda.

Wydaje sie wigc, ze problem rzeczywistej nabytej choroby moézgu
w zwigzku z uzaleznieniem moze pojawic si¢ wtedy, gdy czynnik uzalez-

niajacy powaznie mozg uszkodzi, czego - jak juz wspomniano — mozna

! Obecnie, szukajgc postu, mozna dowiedzie¢ sig, ze zostal on zarchiwizowany i nie

jest dostepny; sprawdzono 8.10.2023.
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sie spodziewa¢ w przypadkach, gdy uzaleznienie dotyczy substancji silnie

neurotoksycznych lub gdy zmiana trybu zycia zwigzana z uzaleznieniem

powoduje grozne dla zdrowia moézgu:

a) niedobory pokarmowe (klasycznym przykladem jest tutaj niedobdr
witaminy B1 w przypadku tzw. choroby alkoholowej);

b) czeste urazy glowy;

c) czeste zakazenia bakteryjne i wirusowe;

d) czeste objawy zespoldéw odstawiennych takie jak drgawki lub maja-
czenie.

Oczywidcie rodzaj, nat¢zenie i kombinacja tych zagrozen zalezy od
charakteru czynnika uzalezniajacego. Jak juz wspomniano, w kontekscie
tego artykutu najwazniejsza jest odpowiedz na pytanie: co ewentualnie
mogloby uszkadza¢ mézg w przypadku tzw. uzaleznienia od Internetu,
o ile - co oczywiste — jakie$ nieprawidlowosci w zakresie struktury lub
funkcji mézgu u 0s6b z tym zaburzeniem w ogéle obserwujemy?

Jak juz wspomniano na poczatku niniejszego artykutu, za pomoca
wspolczesnych metod neuroobrazowania udaje si¢ wykazaé réznice po-
miedzy osobami nadmiernie zaangazowanymi w aktywno$¢ internetowa
(»uzaleznieni”) a tymi korzystajacymi z Internetu w sposéb umiarkowany
(»nieuzaleznieni”). Problem w tym, ze po pierwsze, wyniki wskazujace
na te roznice uzyskiwano w planie korelacyjnym, co uniemozliwia wy-
kazanie zwigzku przyczynowo-skutkowego, po drugie — wyniki te nie sg
jednorodne i niejednokrotnie wzajemnie sprzeczne (Brand, Young, Laier,
2014; Moretta i in., 2022; Liu i in., 2023). Matthias Brand, Kimberly Young
i Christian Laier (2014) wskazuja w tym kontekscie na jeszcze jeden pro-
blem, a mianowicie to, ze zdecydowang wigkszo$¢ wynikéw neuroobra-
zowania wskazujacych na réznice wystepujace pomiedzy ,uzalezniony-
mi” a ,nieuzaleznionymi” uzyskano na populacji azjatyckiej, a ta - jak
wiadomo - rézni si¢ od np. populacji europejskiej zaréwno genetycz-
nie, jak i kulturowo. Abstrahujgc juz od czynnika genetycznego, ktory
jest oczywisty, wystepuja tu przynajmniej dwie réznice kulturowe, kto-
re — przynajmniej teoretycznie — mogtyby mie¢ znaczenie dla zaistnienia
tych obserwowanych rdznic. Pierwsza to sposob korzystania z Internetu,

ktéry w Azji zwigzany jest z korzystaniem z kawiarenek internetowych
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(Block, 2008), a zgodnie z modelem zaproponowanym przez Matthiasa
Branda i wspotpracownikow (2014) taki sposdb powinien dziala¢ silniej
uzalezniajaco, przez dostarczanie wigkszej liczby wzmacniajacych skoja-
rzen zwigzanych z korzystaniem z Internetu (stad ciezsze przypadki uza-
leznien). Druga réznica to sposdb odzywiania si¢. Ryz, ktory jest pod-
stawowym produktem spozywczym w Azji, zawiera $ladowe, ale czasami
wystarczajace dla wywarcia niekorzystnego wplywu na ludzki organizm,
iloéci arsenu (Liao i in., 2018), ktory przez swdj wplyw na rozwijajacy sie
modzg moze przyczynia¢ sie do zwiekszonego rozpowszechnienia zabu-
rzen z grupy autyzmu (Ding i in., 2023), co wydaje si¢ rzeczywiscie mie¢
miejsce np. w Chinach, w ktérych, w poréwnaniu z innymi krajami, roz-
powszechnienie tego typu zaburzen jest wysokie (Zhang, Han, 2020).
Warto przypomnie(, ze jeden z najwazniejszych poznawczo-behawio-
ralnych modeli tzw. uzaleznienia od Internetu, jakim jest model Richar-
da A. Davisa (2001), postrzegany zaréwno przez autoréw polskich (por.
Cudo, Zabielska-Mendyk, 2019), jak i §wiatowych ekspertéw zajmujacych
sie nieumiarkowanym korzystaniem z Internetu (por. Brand, Young, La-
ier, 2014; Moretta i in., 2022; Tunney, Rooney, 2023) jako fundamentalny
iinspirujacy, zaklada, ze przyczyna problemowego korzystania z Internetu
jest przede wszystkim istniejagca wczesniej psychopatologia (osoby ze spek-
trum autyzmu, u ktérych nalezy sie spodziewac jakich$ zmian w mdzgu,
idealnie odpowiadaja temu modelowi). Niestety na tych dwoch podstawo-
wych problemach lista trudno$ci interpretacyjnych zwigzanych z uzyski-
wanymi wynikami si¢ nie konczy. Okazuje si¢ bowiem, ze — zgodnie z ar-
gumentami podnoszonymi wczesniej przez Lewisa (2017) w kontekscie
uzaleznienia od $rodkéw chemicznych, a dotyczacych zjawiska neuropla-
stycznosci — korzystanie z ekranowych mediéw cyfrowych w ogdle zmie-
nia moézg i niekoniecznie trzeba to wigzac z jakims uzaleznieniem. Jest to
raczej zwigzane ze sposobem korzystania z tych mediow, tj. szczegdlnym
angazowaniem zmystu wzroku, dotyku oraz funkcji uwagowych (przy ko-
rzystaniu z nowych mediéw podmiot zwykle dazy do wykonywania kilku
czynnosci jednoczesnie). Wprowadza to mézg jakby w inne $rodowisko,
do ktérego musi sie on dostosowaé (Korte, 2020). To dostosowanie po-

winno by¢ szczegélnie intensywne w okresie adolescencji, kiedy zmiany
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w mozgu zwigzane z redukcja synaps (synaptic pruning) osiagaja punkt
kulminacyjny. Fakt ten dodatkowo musi utrudniac interpretacje wynikow
badan nad uzaleznieniem od Internetu, zwlaszcza w sytuacji, kiedy nauka
jeszcze nie potrafi odpowiedzie¢ na pytanie, czy zmiany morfologiczne
i funkcjonalne mdzgu, powodowane przez tzw. nowe media, s jego nor-
malng reakcja przystosowawcza czy jednak jakas patologia.

Chociaz, jak stwierdzono to wyzej, dane na temat morfologii i funkcji
mozgu 0sob uzaleznionych od Internetu nie sg spojne, a czasami wyraznie
sprzeczne (por. np. Liu i in., 2023), to obecnie pojawily sie prace, ktore
usitujg scali¢ uzyskiwane do tej pory pojedyncze wyniki odpowiednich
badan w procedurze metaanalizy, aby uzyska¢ w miare ujednolicony po-
glad. Wprowadzenie w dniu 27 pazdziernika 2023 r. do wyszukiwarki
bazy PubMed hasta: brain alteration, internet addiction oraz metaanali-
sis pozwolilo uzyska¢ trzy takie prace, z ktérych jedna literalnie dotyczy
uzaleznienia od Internetu (Sun i in. 2023), a dwie pozostale, odpowied-
nio - uzaleznienia od gier internetowych (Niu i in., 2022) i uzaleznienia
od smartfona (Lin i in., 2022).

Jing-Ting Sun i wspoétpracownicy (Suniin., 2023) objeli procedurg me-
taanalizy wyniki prac morfometrycznych dotyczacych neuroobrazowania
metodag MRI lub fMRI u 0s6b nieumiarkowanie korzystajacych z Inter-
netu (,,uzaleznieni”) w poréwnaniu z osobami korzystajacymi z Internetu
umiarkowanie (,,nieuzaleznieni”), ktére ukazaly si¢ do listopada 2022 r.
(przeszukane bazy: PubMed, Cochrane, Web of Sciences) oraz spelnialy
zakladane kryteria. Do oceny wlaczono tylko te prace (wyjsciowa liczba
prac — 463, a po zapoznaniu sie z tytutami i streszczeniami - 108), w kto-
rych badania morfometryczne byty oparte na pomiarze voksela (voxel ba-
sed morphometry, VBM) lub polegaly na ocenie potaczen funkcjonalnych
roznych obszaréw mdzgu w stanie spoczynku (resting state functional
connectivity, rsFC). Tych pierwszych wyodrebniono 19 (tacznie 440 ,,uza-
leznionych” i 444 ,nieuzaleznionych”), tych drugich - 31 (lacznie 1042
»uzaleznionych” i 909 ,nieuzaleznionych”). Celem uzyskania bardziej
wiarygodnych i wyczerpujacych wynikéw po raz pierwszy zastosowano
nie jedng, ale dwie najczesciej stosowane metody metaanalizy przydat-

ne w takich przypadkach, tj. metode ALE i metod¢ SDM. Przewaga tej
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ostatniej polega na tym, ze stosujac ja, mozna bra¢ pod uwage wyniki
»hijakie”, tj. takie, ktorych stopien odchylenia od kontroli nie osiggnat
zakladanej znamiennosci statystycznej. Wyniki uzyskane przez autoréw
postugujacych sie tymi metodami okazaly si¢ nieidentyczne. Metaanaliza
dokonana metodg ALE ujawnila wystepowanie u ,,uzaleznionych” zmniej-
szenia objetosci substancji szarej w obrebie dodatkowego pola ruchowe-
go, kory orbitofrontalnej, przedniej i tylnej czesci kory obreczy oraz kory
wyspy. Ponadto ujawnila wystepowanie u ,uzaleznionych” silniejszych
polaczen pomiedzy tylng czescig kory obreczy i wyspa a reszta mozgu.
Metaanaliza dokonana metoda SDM wykazala wystepowanie u ,,uzalez-
nionych” wylacznie zmniejszenia objetosci przedniej czesci kory obreczy.

Xiaoyu Niu i wspdtpracownicy (Niu i in., 2022) objeli procedura me-
taanalizy tylko te prace (wyjsciowa liczba prac - 506, a po zapoznaniu si¢
z tytutami i streszczeniami — 131), ktére poréwnywaly metodami neuro-
obrazowymi osoby uzaleznione od gier internetowych (internet gaming
disorder wg DSM-5) z osobami zdrowymi (tj. bez wspétchorobowosci
neurologicznej lub psychiatrycznej), a ponadto byly recenzowane przez
co najmniej dwoch recenzentdw, byly opublikowane w jezyku angielskim,
ukazaty sie w okresie od 1 stycznia 2010 do 31 pazdziernika 2021 r. (prze-
szukane bazy: PubMed, ScienceDirect, Web of Sciences, Scopus) oraz
spelnialy inne zakladane kryteria. Finalnie do dalszych analiz wlaczono
15 prac, ktérych badania morfometryczne byly oparte na pomiarze vok-
sela (VBM studies; facznie 422 ,,uzaleznionych” i 354 ,nieuzaleznionych”)
oraz 30 prac, w ktérych za pomocg funkcjonalnego rezonansu magne-
tycznego (fMRI) badano réznice w aktywnosci poszczegolnych obszarow
moézgu w momencie wykonywania okreslonego zadania (task-state fMRI
studies; Yacznie 617 ,,uzaleznionych” i 550 ,,nieuzaleznionych”). Procedure
metaanalizy przeprowadzono tylko jedng metoda, tj. SDM. W tym przy-
padku procedura ta ujawnita wystepowanie u ,uzaleznionych” zmniej-
szonej objetos$¢ substancji szarej przedniej i srodkowej kory obreczy
(obustronnie), zmniejszonej objetosci substancji szarej kory zakretu czo-
fowego goérnego i dolnego oraz zmniejszenie objetosci substancji szarej
dodatkowego pola ruchowego. Ponadto ujawnila u ,,uzaleznionych” hype-

raktywacje (task-state fMRI studies) zakretu czolowego nizszego, zakretu
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przedsrodkowego, lewego przedklinka, prawego zakretu skroniowego
dolnego i prawego zakretu wrzecionowatego oraz hypoaktywacje zakretu
jezykowatego (obustronnie) i zakretu czolowego posrodkowego lewego.

Hsiu-Man Lin i wspdtpracownicy (Lin i in., 2022) dokonali (tak przy-
najmniej podaja) pierwszej metaanalizy danych morfometrycznych doty-
czacych neuroobrazowania u 0s6b zdiagnozowanych jako uzaleznionych
od smartfona (,uzaleznieni”) w poréwnaniu z osobami stanowigcymi
kontrole (,,kontrolni”). Stosujac odpowiednie stowa klucze i systematycz-
nie przeszukujgc cztery bazy danych (PubMed, Embase, ClinicalTrial.gov
i Web of Sciences), do lipca 2022 r. uzyskali 6993 artykuty, z ktérych nie-
stety tylko 11 spelnialo zaktadane kryteria (kryterium jezykowe nie bylo
tu brane pod uwage). Z 11 prac 7 dotyczylo badan morfometrycznych do-
konywanych na podstawie pomiaru voksela (facznie 165 ,,uzaleznionych”
i 256 ,kontrolnych”), a 6 — badania réznic (metoda fMRI) w aktywacji
poszczegolnych obszaréw mézgu w czasie wykonywania okreslonego za-
dania (facznie 139 ,,uzaleznionych” i 137 ,,kontrolnych”). Metaanalizy do-
konywano metodg ALE. Zastosowana procedura ujawnifa wystepowanie
u ,uzaleznionych” zmniejszenia objetosci mozgu, szczegélnie widoczne
w strukturach podkorowych. Efekt ten byt wyraznie wiekszy (réznica
istotna statystycznie) u adolescentéw w poréwnaniu z dorostymi. Ponad-
to u ,uzaleznionych” metaanaliza ujawnita zwigkszong aktywnos¢ tylnego
plata mozdzku prawego, zakretu jezykowatego prawego oraz zakretu czo-
fowego srodkowego lewego.

Szczegdtowe zapoznanie si¢ z tymi trzema pracami pozostawia wra-
zenie sporego poznawczego ,niedosytu”. Na niektére ograniczenia tych
prac zwracaja zreszta uwage sami autorzy. Po pierwsze, wynik metaanali-
zy tych samych danych wejsciowych zalezy od zastosowanej metody (Sun
iin., 2023). Z tego wzgledu rozbieznosci pomiedzy calosciowa (po meta-
analizie wynikow poszczegolnych prac) oceng uzaleznienia od Internetu
w poréwnaniu z uzaleznieniem od gier internetowych lub uzaleznienia od
smartfona pod wzgledem ewentualnego ich wplywu na strukture mézgu
mozna thumaczy¢ zaréwno réznym rodzajem uzaleznienia, na co wskazu-
ja same nazwy tych uzaleznien, jak i réznicami metodologicznymi; nie-

stety tak sie zlozylo, ze nawet jesli - w réznych konfiguracjach - dwie
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z trzech ww. prac stosowaly ten sam typ metaanalizy, to byly to dwie rézne
odmiany tego typu, np. w przypadku metody SDM: SDM-PSI (Sun i in.,
2023) vs AES-SDM (Niu i in., 2022). Po drugie, metaanalizie poddano
prace o charakterze przekrojowym, a zatem nie ma mozliwosci interpre-
tacji wynikow w kategoriach przyczynowo-skutkowych, cho¢ tytul jednej
z tych prac (Sun i in., 2023) tego typu zalezno$¢ sugeruje. Po trzecie, au-
torzy ww. metaanaliz nie byli w stanie wyeliminowac wszystkich istot-
nych réznic metodologicznych wystepujacych w poszczegoélnych pracach
objetych metaanalizg (odrzucono te, ktére w sposoéb znaczacy nie paso-
waly), a to — przynajmniej teoretycznie - moglto mie¢ wplyw na wynik
koncowy. Po czwarte, moc statystyczna uzyskanych wynikéw nie jest zbyt
wielka, z uwagi na stosunkowo skromna liczbe prac, ktére udalo si¢ obja¢
procesem metaanalizy. Po piate, wigkszo$¢ prac objetych tym procesem
pochodzi z osrodkéw azjatyckich (przewaga probantéw wywodzacych sie
z azjatyckiej populacji).

Mimo wspomnianego poznawczego deficytu wyzej zrecenzowane pra-
ce metaanalityczne sg wiarygodne na tyle, ze mozna przyja¢, ze uzaleznie-
niu od Internetu (mamy tu na mysli wszystkie jego odmiany) rzeczywiscie
towarzyszy taka zmiana struktury moézgu, ktéra mogtaby mie¢ zwigzek
z obserwowanym w tych przypadkach specyficznym dla tego zaburzenia
nieprawidlowym wzorcem zachowania. Taka zresztg jest gléwna teza au-
torow tych metaanaliz (por. Lin i in., 2022; Niu i in., 2022; Sun i in., 2023).
Gdy nie ma wynikéw prac longitudinalnych, rzucajacych $wiatlo na
ewentualne przyczyny takiego stanu rzeczy, pozostajg rozwazania czysto
hipotetyczne. Pierwsza teza jest taka, ze te zmiany w modzgu, ktore maja
zwigzek z patologicznym zachowaniem w przypadku tzw. uzaleznienia od
Internetu, s3 w stosunku do tego zaburzenia pierwotne. Jest ona zgodna
z pogladem Davisa (2001) i znajduje materialne uzasadnienie w postaci
wynikéw prac, ktére wskazujg na wystepowanie podobnych zmian morfo-
metrycznych u oséb z zaznaczonymi cechami autyzmu (por. Brynskaiin.,
2022), a - jak sygnalizowano wczes$niej w niniejszym tekscie — osoby z ta-
kimi cechami wydaja sie szczegolnie podatne na tego typu uzaleznienie.
Druga nasuwajgca si¢ hipoteza, raczej mniej prawdopodobna, jest taka,

ze nagradzajace wlasciwosci korzystania z Internetu (por. Giedd, 2020)
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doprowadzajg do znacznego skrdcenia czasu przeznaczonego na sen (por.
Young, 1996, 1998; Griffiths, 2000; Stravogiannis, de Abreu, 2009), a to
z kolei doprowadza do uszkodzenia mozgu, w tym jego struktur odpo-
wiedzialnych za funkcje wykonawcze. Takg destrukcyjng role bezsenno-
$ci sugeruja bardzo liczne ostatnio prace dotyczace neuroprotekcyjnej roli
snu (por. Walker, 2019; Milman i in., 2023) oraz roli w oczyszczaniu mo-
zgu z toksycznych metabolitow przemiany materii ukladu glimfatyczne-
go, ktdry - jak ukazujg to odpowiednie badania — uaktywnia sie gléwnie
w czasie snu (Nedergaard, Goldman, 2020; Hablitz, Nedergaard, 2021).
Warto przy tym zauwazy¢, ze zgodnie z modelem zaburzen psychicz-
nych zaproponowanym przez Borsbooma (Borsboom, 2017; Borsboom,
Cramer, Kalis, 2019) brak snu zwigzany z nadmiernym zaangazowaniem
w aktywnos¢ internetowa mogltby by¢ tez odpowiedzialny za wystapienie
innych objawow, ktore czesto wystepuja u oséb uzaleznionych od Inter-
netu, takich jak lek, w tym takze ten specyficzny w postaci FOMO (por.
Akbari i in., 2021; Elhai i in., 2021; Gupta, Sharma, 2021; Réttinger i in.,
2021), oraz depresja.

Podsumowanie

Na postawione okolo ¢wier¢ wieku temu retoryczne pytanie Wallace,
czy mozna uzalezni¢ si¢ od Internetu (Wallace, 2004, s. 227), odpowiedz
dzisiaj jest krotka — mozna. Zarzut, ze pytanie postawione bylo niewta-
sciwie (bo trzeba bylo pyta¢ o konkretne aktywnosci internetowe) w tej
sytuacji nie ma sensu, a na odpowiedz ,,mozna’ wskazuja zaréwno opi-
sy kazuistyczne (Young, 1996; Griffiths, 2000; Stravogiannis, de Abreu,
2009), jak i uzasadnione zaniepokojenie ekspertow (World Health Orga-
nization, 2015). Gorzej z wyjasnieniem, czym wlasciwie jest to zjawisko,
ktoére nazywamy - czgsto majac na mysli tyko jedng lub dwie z nadmier-
nie realizowanych aktywnosci internetowych — uzaleznieniem od Interne-
tu (Tunney, Rooney, 2023). Czy nalezy je traktowa¢ w kategoriach zabu-
rzen lekowych, na co mégltby wskazywaé czesto wystepujacy w przebiegu
tzw. uzaleznienia od Internetu objaw FOMO (por. Akbari i in., 2021; Elhai
i in., 2021; Gupta, Sharma, 2021; Rottinger i in., 2021)? Czy jako zespdt
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mieszczacy sie w spektrum zaburzenia obsesyjno-kompulsywnego? Czy
jako kontekstowo wystepujacy objaw innych zaburzen psychiatrycznych,
na co réwniez mamy odpowiednie przestanki (por. np. Stravogiannis, de
Abrreu, 2009)? Czy wreszcie, zgodnie z nazwa, jako zaburzenie podobne
do uzaleznienia od substancji chemicznych, majac na uwadze to, ze przez
spelnianie najistotniejszych potrzeb czlowieka, zwlaszcza okresu adole-
scencji, takich jak: a) gtéd kontaktéw z innymi, b) apetyt na przygode, c)
taknienie informacji, korzystanie z Internetu ma wtasciwosci silnie na-
gradzajace (por. Giedd, 2020)? Czy moze, jako co$ ekstraordynaryjnego,
podobnego w swoim mechanizmie do kurczu pisarskiego i jemu podob-
nych zaburzen (por. Stahl, Frucht, 2017; Tibben i in., 2023), co wydaje
sie najmniej prawdopodobne, ale znajac histori¢ medycyny, niekoniecznie
wykluczone?

Zaznajomienie si¢ z literaturg przedmiotu u§wiadamia, ze zdecydowa-
nych odpowiedzi na postawione wyzej pytania nie tatwo otrzyma¢, po-
niewaz ciggle nie bardzo potrafimy powiedzie¢, w czym tkwi istota tych
zaburzen, do ktdérych chcielibysmy ewentualnie zaliczy¢ tzw. uzaleznie-
nie od Internetu. Ze nie ma jasnosci, na czym polega istota uzaleznienia
od substancji chemicznych, pokazuje najdobitniej omawiana tutaj do$¢
szczegdtowo, miedzy innymi, takze ciekawymi i waznymi publikacjami
prowadzacymi do podobnych wnioskéw, praca Pickard (2022). Ale wat-
pliwosci jest rowniez sporo, gdy rozpatruje si¢ mechanizmy prowadzace
do wystgpienia zaburzen lekowych czy zaburzenia obsesyjno-kompul-
sywnego. Nie bez przyczyny, na co wskazuje Pickard (2022), klasyfikacja
DSM-5 opisuje zaburzenia psychiatryczne wedlug minimalnego, a nie
mocnego modelu choroby.

Zeby nie zakonczyé pesymistycznie, trzeba powiedzie¢ jedno: na py-
tanie postawione w tytule znamy odpowiedz. Problem nie jest wyima-
ginowany, jest rzeczywisty. Obecnie istnieje mocna przestanka (por. Lin
i in., 2022; Niu i in., 2022; Sun i in., 2023), ze rzeczywiscie osoby, kto-
re klinicznie demonstrujg objawy tzw. uzaleznienia od Internetu (Sun
i in., 2023) lub jakas jego forme (Lin i in., 2022; Niu i in., 2022) maja
jakby zwigzane z tym uzaleznieniem uszkodzenie struktur moézgowych,

co wedlug Pickard (2022) jest jedynie pewnym objawem choroby mézgu.
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Oczywiscie, dopiero wyniki badan prospektywnych pokaza, czy te uszko-
dzenia (a precyzyjnie méwiac — obserwowane réznice w stosunku do oséb
kontrolnych) s rzeczywiscie zwigzane z nieumiarkowanym korzystaniem
z Internetu, z jego wszystkimi konsekwencjami, przede wszystkim defi-
cytem snu, czy jednak - co bardziej prawdopodobne - z innym, lezagcym
u podloza zaburzeniem, czy to psychicznym, czy somatycznym. Niemniej

przestanka do postawienia problemu istnieje.
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Przedstawiony do recenzowania zbiér artykutéw poswiecony jest nie-
zwykle wazkiemu i pilnemu do rozpatrzenia zagadnieniu konsekwen-
¢ji — korzysci i kosztow (strat) - psychospotecznych i prawdopodob-
nie takze zdrowotnych wynikajacych z korzystania z informatycznych
zdobyczy technologicznych, szczegdlnie Internetu. W tym kontekscie
nikogo nie trzeba przekonywac, jak potrzebne i chwalebne sg wysitki,
ktérych celem jest gromadzenie i porzadkowanie wiedzy dotyczacej
réznorodnych reakgji psychiki ludzkiej na kontakt — niekiedy nadmier-
ny — z Internetem.
Z recenzji wydawniczej
dr. hab. Ryszarda Stacha

I moc, i mrok nie sa jedynie albo pozytywne, albo negatywne. Jawia sie
jako dwoiste w réznych ukfadach odniesienia i odmiennych znacze-
niach czy okolicznosciach. Posiadajg zaréwno swoje niepodwazalne
walory, jak i dostepne nierzadko mankamenty czy zagrozenia. Trud-
no jednak wyobrazi¢ sobie nieobecnosc¢ tych negatywnych aspektéw
w odniesieniu do mocy i mroku. Nie bytyby wéwczas ,sobg".

Internet réwniez moze by¢ opisywany przy udziale tych dwéch
terminéw (mocy i mroku), gdyz to nie tylko, dostownie, darknet czy
deep web, ale i ogromna sita wspomagajaca i umozliwiajgca optymal-
ne i efektywne dziatanie cztowieka. Istniejace instrumentarium inter-
netowe samo w sobie nie posiada jednoznacznych cech: pozytywny/
negatywny, dobrodziejstwo/przeklenstwo badz wsparcie/zagrozenie.
Kazdorazowo i dla kazdego, kto po nie siega, staje sie wezwaniem do
osobistego rozeznania i decyzji o tym, w jaki sposéb bedzie z niego ko-
rzystac. | to wlasnie moze pozostawac wyzwaniem dla psychologéw:
wskazanie na moce i mroki Internetu, by podkresli¢ tkwigce w nim ele-
menty mogace wspomagac rozwdj cztowieka i by prébowac ochroni¢
przed zjawiajacymi sie za jego sprawa niebezpieczenstwami.

Z Wprowadzenia
Doroty Kubackiej-Jasieckiej i Marka Majczyny
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