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Ministerstwo Zdrowia

Krajowe Biuro do Spraw Regionalny O$rodek Polityki Spotecznej
Przeciwdziatania Narkomanii w Opolu

INFORMACJA POKONFERENCYJNA

Regionalny Osrodek Polityki Spotecznej w Opolu w ramach programu Ministra
Zdrowia, pn. Prowadzenie dziatan edukacyjno — informacyjnych w zakresie
problematyki dotyczgcej rozwigzywania probleméw wynikajgcych z uzaleznien od
hazardu lub innych uzaleznien niestanowigcych uzaleznienia od substancji
psychoaktywnych, zrealizowat projekt pn. ,,Wirtualny swiat — realny problem.
Uzaleznienia behawioralne u dzieci i mitodziezy” dofinansowany ze sSrodkow
Funduszu Rozwigzywania Probleméw Hazardowych pozostajgcych w dyspozyciji
Ministra Zdrowia.

Cel ogdlny projektu:

1. Przeciwdziatanie uzaleznieniom behawioralnym, w tym w szczegolnoSci
uzaleznieniom od komputera i Internetu.

Cele szczegotowe:

1. Uwrazliwienie oséb pracujgcych z dzie¢mi i mtodziezg oraz osob
odpowiedzialnych za polityke spoteczng w wojewodztwie i osob zawodowo
zajmujgcych sie problematykg uzaleznien na problem zagrozen zwigzanych

z hazardem i innymi uzaleznieniami behawioralnymi.

2. Zwiekszenie poziomu wiedzy i kompetencji oséb odpowiedzialnych za
wychowanie dzieci i mtodziezy oséb odpowiedzialnych za polityke spoteczng

w wojewodztwie w zakresie problematyki dotyczgcej cyberuzaleznienia oraz innych
uzaleznien behawioralnych.

Przedmiotem projektu byta organizacja jednodniowej wojewddzkiej
konferencji, pn. ,Wirtualny swiat — realny problem. Uzaleznienia behawioralne
u dzieci i mtodziezy” na temat zagrozen zwigzanych z cyberuzaleznieniem i innymi
uzaleznieniami behawioralnymi, uwzgledniajgcg metody profilaktyki i sposoby
rozwigzywania problemow w tym zakresie. Konferencja odbyta sie 6 listopada 2014 r.
w sali konferencyjnej im. Orta Biatego w Urzedzie Marszatkowskim Wojewodztwa
Opolskiego. Dyrektor ROPS w Opolu Pan Adam Ro&zycki przywitat licznie
zgromadzonych uczestnikow — ponad 130 osob — tj. gtdbwnie przedstawicieli szkét,
poradni psychologiczno — pedagogicznych, placowek opiekunczo — wychowawczych,
Swietlic srodowiskowych oraz organizacji pozarzgdowych zajmujgcych sie
problematykg uzaleznien.

Ponizej przedstawiamy wybrane zagadnienia zaprezentowane przez
wyktadowcow podczas konferencji.

Jako pierwszy swoje wystgpienie przedstawit ks. Marcin Marsollek, kierownik
Poradni  Odwykowej w  Wojewddzkim  Osrodku  Terapii  Uzaleznienia
i Wspdtuzaleznienia w Opolu, w ktorym oméwit zagadnienie dotyczgce przyczyn
i skutkdbw cyberuzaleznien i innych uzaleznien behawioralnych wsrod dzieci
i mtodziezy oraz skale zjawiska w Polsce i w woj. opolskim. Ks. Marsollek podat
definicje siecioholizmu sformutowang przez psycholog Kimberly Young, pionierke
w badaniach nad uzaleznieniami komputerowymi, jako: ,kazde kompulsywne
zachowanie zwigzane z aktywnoscig online, ktore zaktoca normalne zycie i powoduje
ucigzliwe napiecie w relacjach z rodzing, bliskimi, przyjaciétmi oraz sSrodowiskiem
pracowniczym”. Wedtug Young zachowanie to kompletnie dominuje nad zyciem
uzaleznionego, staje sie wrecz ,sprawg numer jeden”, spychajgcg na bok zycie



rodzinne, towarzyskie i zawodowe. Internet staje sie najwazniejszg reguita,
organizujgcg zycie natogowca. Jest on w stanie poswieci¢ wszystko, co najbardziej
ceni, by méc chroni¢ i kontynuowaé swoje niezdrowe zachowanie. Ks. Marsollek
wskazat, ze Young jako pierwsza zaproponowata, aby uzaleznienie od internetu
traktowac¢ jako chorobe, czym narazita sie zwolennikom pogladu, ze uzalezni¢ sie
mozna tylko od substancji chemicznych. Przedstawita tez propozycje pytan
utatwiajgcych postawienie diagnozy uzaleznienia od internetu (Internet Addiction
Disorder) oraz zwrdcita uwage na tzw. ,zespot jeszcze jednej minuty”, ktdérego nazwa
pochodzi od typowej odpowiedzi osob uzaleznionych od komputera, kiedy proszone
Sg 0 jego wytgczenie.

Nastepnie prelegent przywotat pie¢ wariantéw uzaleznienia od Internetu
opracowanych przez K. Young, tj.:

1. Uzaleznienie od zwigzkéw internetowych — czyli nadmiernym zaabsorbowaniu
w zawieranie nowych znajomosci poprzez Internet. Osoby, ktére wykazujg oznaki
tego uzaleznienia, majg problem z nawigzaniem znajomosci metodami tradycyjnymi.
2. Uzaleznienie od ogladania materiatdw zwigzanych z seksem - ktory przejawia sie
przede wszystkim poszukiwaniem tresci erotycznych, pornograficznych filméw, zdjec,
a takze prowadzenia rozméw o charakterze seksualnym na czatach. Ten rodzaj
uzaleznienia moze by¢ scisle powigzany z licznymi zaburzeniami oraz dewiacjami
seksualnymi np. ekshibicjonizm, pedofilia, zoofilia.

3. Uzaleznienie od komputera i gier komputerowych - ten typ uzaleznienia nie jest
bezposrednio powigzany z Internetem, ale dotyczy nagminnego uzywania komputera
w celu grania w gry komputerowe.

4. Uzaleznienie od Sieci — czyli nieustanne surfowanie po Internecie. Nie ma w tym
wypadku znaczenia, z jakiego powodu osoba taka podejmuje dziatania w sieci
internetowej. Istotne jest, Zze jest w sieci, przeglada jg, a takze nie moze przerwac
surfowania i nie moze przesta¢ myslec o niej.

5. Uzaleznienie od zdobywania informacji — to nieodparta zgdza zdobywania nowych
informacji za pomocg Internetu, che¢ zdobycia wiedzy w rozmaitych dziedzinach
poprzez przeszukiwanie stron internetowych.

Szacuje sie, ze problem uzaleznienia od Internetu dotyka gtdéwnie osoby
miode do 35 roku zycia, jednak zdecydowana wiekszo$¢ z nich, to dzieci i miodziez
ponizej 25 roku zycia. Wedtug badan EU NET ADB z 2012 r. przeprowadzonych
w ramach programu Safer Internet plus, w skali europejskiej prawie 13% dzieci
w wieku 14-17 lat (12% w Polsce) jest zagrozonych naduzywaniem Internetu, a 1,2%
(1,3% w Polsce) przejawia objawy uzaleznienia. W Polsce pod koniec 2009 roku
w placowkach stuzby zdrowia byto zarejestrowanych 22 000 infoholikéw.
Ks. Marsollek powotat sie na wypowiedz dr Augustynka, ktéry stwierdzit, ze trudno
jest sporzadzi¢ wiarygodne zestawienie, bowiem w przewazajgcej ilosci opracowan
naukowych na ten temat liczba oséb uzaleznionych od Internetu zostata zawyzona
(byto to na og6t od 5% do nawet 12% internautéw). Jesli chodzi o populacje ogdlna,
w zaleznosci od badan méwi sie 0 6-13% o0sob uzaleznionych. W grupie mtodych
0sOb dorostych w wieku 18-28 lat z komputeréw destrukcyjnie korzysta od 13 do
19% Statystyki méwig takze o 4-11% uzaleznionych dzieci, ktére czesto, od
najmtodszych lat, korzystajg z komputerow. Jednak czesc¢ terapeutéw uwaza, ze
statystyki te sg zanizone, poniewaz nie obejmujg np. osob, ktére korzystajg ze
smartfonéw. Okoto 70% mtodych ludzi korzysta ze stron prezentujgcych gry on-line,
a 83% badanych rodzicéw potwierdza ten fakt.

Hazard - uzaleznienie od hazardu polega na nagminnym poswiecaniu czasu
na gry hazardowe, takie jak: ruletka, poker, gry na automatach, zakfady, loterie.
Tym, co napedza hazardziste do ciggtej gry jest che¢ odczuwania presiji, ktora jest
nieroztgcznym elementem gier. Ponad 50 tys. Polakéw jest uzaleznionych od gier
hazardowych, a blisko 200 tys. naraza sie przez swoje zachowanie na ryzyko



uzaleznienia. Szacuje sie, ze blisko jedna czwarta mieszkancéw Polski w wieku
powyzej 15 roku zycia grata w gry na pienigdze. Wyniki badan wskazuja, ze im
miodszy gracz, tym bardziej jest zagrozony uzaleznieniem. Wsrod osob w wieku od
15 do 35 lat odsetek graczy majgcych problem z hazardem jest najwyzszy. Jezeli
chodzi o rodzaj gier hazardowych najbardziej zagrozone sg osoby grajgce na
automatach o niskich wygranych oraz bywalcy kasyn.

Uzaleznienie od gier komputerowych. Gry komputerowe to
najpopularniejszy sposob korzystania z komputera wsrod dzieci w wieku 4-14 |at.
Tak spedza czas okoto 60% dzieci. Gry komputerowe sg bardziej popularne wsréd
chtopcéw niz wsrdd dziewczat. Z aktywnosci tej korzysta 69% chtopcow w wieku
4-14 lat i 51% dziewczagt. Wiek dziecka jest czynnikiem wyraznie roznicujgcym
sposoOb korzystania z komputera. Im starsza grupa wiekowa, tym wiekszy odsetek
dzieci korzysta z komputera. O ile wsrdd dzieci w wieku 4—6 lat z komputera korzysta
48%, o tyle w grupach wiekowych 7-10 lat jest to 71%, a w grupach wiekowych
11-14 lat jest to 85%.

Seksoholizm — jest to zaburzenie polegajgce na uzaleznieniu od seksu,
przejawiajgce sie odczuwaniem potrzeby wspoétzycia, w skrajnych przypadkach
wptywa niszczgco na zycie emocjonalne jednostki. Jednym z objawow jest rowniez
nadmierne korzystanie z tresci pornograficznych (filmy, zdjecia, pisma o tematyce
wulgarnej), a dostep do takich materiatbw w dobie Internetu jest utatwiony.
Problematyka cyberseksu — w cyberprzestrzeni inicjacja seksualna z reguty
odbywa sie okoto 16 roku zycia, podczas gdy inicjacja seksualna w rzeczywistym
zyciu, ze swojg dziewczyng lub chtopakiem po 18 roku zycia. Niemal 40% uczniéw
CO najmniej raz otrzymato w sieci propozycje, by nawigza¢ kontakt seksualny. Az
73% obejrzato co najmniej jeden film pornograficzny, a 17% systematycznie surfuje
po stronach o tematyce pornograficznej. Wirtualny seks uprawiat co dziesigty uczen
ostatnich klas szkoty podstawowej i az co pigty gimnazjalista. Najmtodszy amator
cyberseksu miat 12 lat.

Uzaleznienie od mass mediow — to uzaleznienia od przedmiotow i czynnosci
z nimi zwigzanych oraz od tresci przekazywane przez te media. Uzaleznienie to
powigzane jest najczesciej z odbiornikami telewizyjnymi, radiowymi. Uciekanie
w Swiat telewizji ma negatywny wptyw na relacje miedzyludzkie. Telewizja wywiera
najwiekszy wptyw na dzieci, poniewaz nie wyksztatcity sie u nich jeszcze
mechanizmy obronne przed sugestig, tatwo jest nimi manipulowaé. Dzieci powielajg
zachowania, ktdére zobaczyty w telewizji, takie jak agresja, obojetnos¢ na krzywdy
innych oséb. Nadmierna interakcja dziecka z telewizjg moze przyczyni¢ sie do
alienaciji, probleméw z nawigzywaniem kontaktow z réwiesnikami.

Zakupoholizm - inaczej syndrom kompulsywnych zakupdéw, polega na
nieodpartej checi dokonywania coraz to nowych, czesto w ogole nie potrzebnych
zakupéw. Wraz z pojawiajgcymi sie galeriami handlowymi, supermarketami liczba
0sOb uzaleznionych od zakupdéw wrasta. Po czesci odpowiedzialni sg za to
sprzedajgcy, ktérzy kuszg klientow coraz to wiekszg ofertg, super promocjami. Za
rozwoj tego uzaleznienia odpowiadajg nastepujgce czynniki: spoteczenstwo staje sie
coraz bogatsze, rozrost infrastruktury handlowej (galerie, centra handlowe,
supermarkety, wszechobecne reklamy), tatwy dostep do kredytdw, pozyczek,
kreowana przez media cywilizacja konsumpcjonizmu, wptywajgca przede wszystkim
na mtodziez, kuszgce przeceny, wyprzedaze. Osoby mtodsze sg bardziej sktonne do
utraty kontroli nad zakupami. Wysoka sktonnos¢ do kupowania ujawnia sie zwykle
u dziewczat okoto 18 roku zycia, a zmniejsza po 35 roku zycia. W skali kraju jest to
3,5% badanych, czyli prawie milion oséb w populacji. Badania prowadzone w jednym
z warszawskich centrow handlowych (w galerii) wskazuja, ze ponad 70% kupujgcych
stanowig osoby w wieku 14-35 lat. Wskazuje to na wiekszg otwartos¢ nastolatkow na



nowosci, ale jednoczesnie podatnos¢ na wptywy. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze wsrod
tych osob az 26% stanowig uczniowie, a 21,5% to studenci.

Kwestia fonoholizmu. Ponad 90% mtodych ludzi posiada telefon komorkowy
i intensywnie go wykorzystuje: 91% raz lub kilka razy dziennie wysyta SMS-y, a 82%
wykonuje pofgczenia komoérkowe, tgczy sie za pomocg telefonu z Internetem w celu
skorzystania z serwisow spotecznosciowych, portali internetowych lub poczty e-mail.
Az 60% nastolatkéw przyznato, ze korzysta z telefonu komérkowego podczas lekciji,
44% w czasie rodzinnego obiadu, a 28% — w kinie.

Uzaleznienie od odzywiania - ten rodzaj zaburzeh najczesciej mozna
dostrzec w Srodowisku kobiet. Naukowcy rozrézniajg dwa typy tego uzaleznienia —
anoreksja i bulimia. Uzaleznienie od jedzenia. Zespdt jedzenia natogowego lub
kompulsywnego wystepuje u okoto 6,6% ogolnej populacji oraz u 25% os6b
dotknietych otytoscig. Jednoczes$nie wskazuje sie, iz problem ten w wiekszym
stopniu dotyka kobiety niz mezczyzn i wynosi odpowiednio 2-3% oraz 1-2%.
Specjalisci uwazajg, ze napady zartocznosci dotykajg nawet 21% dziewczat i kobiet,
a u dziewczat i kobiet stosujgcych kuracje odchudzajgce — blisko 45%.

Zmieniajgce sie trendy spoteczne i nieustajgca lawina nowoczesnych
rozwigzan technologicznych powodujg, ze wspotczesSni miodzi ludzie wrastajg
w otoczenie komputerow, automatéow do gry, komorek, telewizoréw czy Internetu.
We wspofczesnym swiecie dzieci oraz mtodziez coraz czesciej stajg sie aktywnymi
odbiorcami dobr konsumpcyjnych, w tym takze uzytkownikami komputera i Internetu.
Terapeuci wskazujg na dzienne normy bezpiecznego postugiwania sie komputerem,
tj.:

- dziecko do 12 roku zycia nie powinno korzystac dtuzej niz 1 godzine,
- miedzy 12 a 16 rokiem do 2 godzin,
- nalezy robi¢ czeste przerwy, co po6t godziny.

Ks. Marsollek podkreslit, ze wcigz jeszcze nie znamy wszystkich biologicznych
uwarunkowan, decydujgcych o predyspozycji do ,wpadniecia” w uzaleznienie. Wyniki
badan wskazujg np. ze niektére osoby na skutek niskiego poziomu dopaminy
wytwarzanej w organizmie, mogg mie¢ ogolne predyspozycje do natogow. Nawet
catkowicie zdrowe dzieci mogqg by¢ podatne na natdg. Kazde dziecko w codziennym
zyciu narazone jest na wielki stres. Kiedy dziecku pozwala sie na ucieczke od
trudnych zadan dziecinstwa w swiat gier komputerowych bez Zzadnych ograniczen,
pojawia sie ryzyko uzaleznienia. Dzieci z deficytem uwagi sg zazwyczaj bardziej
podatne na uzaleznienie. Stymulujgcy wptyw gier komputerowych pomaga dzieciom
cierpigcym na zespot deficytu uwagi (ADD) oraz na zespdt nadpobudliwosci
psychoruchowej (ADHD) w osiggnieciu koncentracji. Dzieci nudzgce sie, podlegajgce
bodzcom zewnetrznym (np. ogladaniu telewizji), doskonale bawig sie dzieki
stymulacji zapewnianej przez gry komputerowe. Zaobserwowano, ze ze wzgledu na
interaktywny charakter gier, ktore wywotujg u dzieci wieksze podniecenie niz
pasywna telewizja, dzieci mogg szybko uzalezni¢ sie od tego typu rozrywki. Dzieki
angazujgcym grom komputerowym dzieci, ktére czujg sie osamotnione, mogg tatwo
zapomnie¢ o swojej samotnosci. Kiedy odkrywajg sSwiat gier online typu multiplayer
(dla wielu uzytkownikow), w ktorym mogg rozmawiaé przez Internet z innymi
graczami, przestajg czuc¢ sie samotne. Wielu graczy uwaza wrecz, ze najlepszych
przyjaciét ma witasnie w cyberprzestrzeni. Dzieci z niskg samooceng, wywotang
dowolnymi czynnikami (np. brakiem akceptacji dla swojego ciata itp.) znajdujg szybkg
ulge w swiecie gry komputerowej, w ktérym mogg stawac sie fantastycznie silnymi,
pieknymi i inteligentnymi postaciami. Wszystkie cechy, ktérych ich zdaniem, brakuje
im w realnym 2zyciu, mogg posigs¢ w Swiecie internetowej fantazji. Dzieci
wychowujgce sie w domach, w ktérych obecna jest przemoc, zaniedbywane lub
bedace ofiarami innego rodzaju bolesnej dynamiki rodzinnej, za wszelkg cene chcag
uciec od emocjonalnego cierpienia. Gry komputerowe im to umozliwiajg. Dla dzieci



z objawami depresiji lub ze stanami lekowymi, swiat gier komputerowych moze sta¢
sie miejscem ucieczki przed poczuciem nieszczescia i dyskomfortu. Dziecko wcale
nie musi opuszcza¢ domu, zeby popas¢ w ktopoty. Siedzgc przed komputerem ma
ono cyberprzestrzen na wyciggniecie palca. Jedno klikniecie dzieli dziecko od
obrazéw przemocy i/lub seksu, spotkania z przestepcg seksualnym, molestowania
lub naktaniania do czynnosci seksualnych. Pie¢ najwazniejszych problemow
dotyczgcych nastolatkow i gier komputerowych to:
1. Niedobor snu: istotna przyczyna wypadkow powodowanych przez nastoletnich
kierowcOw oraz przyczyna nieobecnosci w szkole.
2. |1zolacja: nieumiejetno$¢ utrzymania relacji z rowiesnikami.
3. Nacisk spoteczny: utrudnia postepowanie zgodnie z zasadami okreslonymi
w rodzinie.
4. Agresja wobec $wiata zewnetrznego: identyfikacja z przemocg jako metodg
rozwigzywania problemow.
Zagrozenia wynikajgce z nadmiernego korzystania z komputera:

a) fizyczne:
- wady postawy, skrzywienia kregostupa,
- wady wzroku, krotkowzrocznosc,
- uszkodzenia nerwow dtoni,

b) psychiczne:
- nerwice,
- padaczka ekranowa,
- znieksztatcenie rozwoju interpersonalnego,
C) jonizacja powietrza — kurz, alergie, wysuszanie oka, Sluzéwki.

Wirtualna rzeczywistosc¢, ktora przejmuje role rodzica, wychowawcy wskazuje
dzieciom na szybkie rozwigzywanie probleméw  przez: rozboje, kradzieze,
przynaleznos¢ do gangu, handel narkotykami i oczywiscie bestialskie usuwanie
wroga. Najgorsze jest znieczulenie, zamiana negatywnych emocji na reakcje
przemocowe, agresje. Brak poczucia winy, traktowanie agresji jako zachowania
normalnego, a wrecz prawidtowego. Oddziatywanie gier jest o wiele silniejsze niz
oddziatywanie przemocy oglgdanej w telewizji, poniewaz posiadajg one interaktywng
forme. Gracz podlega m.in. nastepujgcym mechanizmom:

1) aktywnego uczestnictwa w grze komputerowej: gracz nie tylko oglgda przemoc,
ale przede wszystkim sam jej dokonuje na ekranie komputera, wciela sie w bohatera,
ktdérym Kkieruje, trenuje sie z zabijaniu, niszczeniu, ztosci;

2) silnej koncentracja na grze: gracz nie moze jednoczesnie robi¢ czego$ innego, nic
do niego nie dociera, nie czuje gtodu, czasu, zimna, catkowicie angazuje sie
w wirtualny $wiat, co moze prowadzi¢ do zacierania granic pomiedzy fikcjg
a rzeczywistoscig, zatraca sie w swiecie wirtualnym.

Mozemy mowic o uzaleznieniu dzieci i mtodziezy od gier komputerowych, gdy:
- granie staje sie najwazniejszg aktywnoscig w zyciu;

- coraz wiecej czasu spedzajg przy grach komputerowych, rezygnujgc
z dotychczasowych aktywnosci (spotkania z rowiesnikami, nauka);

- odizolowanie od komputera powoduje zte samopoczucie, bezsennosc,
rozdraznienie, agresje, reakcje fizjologiczne, jak np. drzgczka, depresja.

Z powodu zaangazowania w gry komputerowe moze dochodzi¢ do konfliktow
z najblizszym otoczeniem, najczesciej z rodzicami. Nastepuje drastyczna zmiana
nastroju - przezywanie albo dobrego nastroju albo tez poczucie odretwienia,
niemocy. Po okresie samokontroli, a nawet zaprzestania zabawy grami
komputerowymi pojawiajg sie powroty do patologicznego korzystania z gier.

Powstata nowa jednostka zaburzen psychicznych, jeszcze nie do konca
zbadana - zespdt uzaleznienia od Internetu — charakteryzujgcy sie nieodpartym
pragnieniem lub przymusem przebywania w sieci, uposledzeniem zdolnosci



kontrolowania wtasnego zachowania, nieskutecznymi prébami ograniczenia czasu
przebywania w sieci, wystepowaniem zespotu abstynencyjnego (gtodu) po
wyjsciu z sieci (niepokdj, rozdraznienie), wzrostem tolerancji (zwiekszanie ,dawki”
sieci), porzucaniem dotychczasowych kontaktéw i zainteresowan, uporczywym
kontynuowaniem zachowan pomimo wystepowania szkodliwych nastepstw np.
problemdéw w szkole, pracy.

Cyberprzemoc zdefiniowa¢ mozna najkrécej jako przemoc z uzyciem
technologii informacyjnych i komunikacyjnych. Najczesciej terminu tego uzywa sie
w odniesieniu do przemocy réwiesniczej z uzyciem telefonéw komérkowych lub
Internetu. Podstawowe formy cyberprzemocy to: nekanie, straszenie, szantazowanie
Z uzyciem sieci, rejestrowanie niechcianych zdjec i filméw, publikowanie w Internecie
lub rozsytanie przy uzyciu telefonu komorkowego osmieszajgcych, kompromitujgcych
informacji, zdje¢, podszywanie sie w sieci pod rowiesnikdw. Cyberprzemoc
w odroznieniu od L tradycyjnej” przemocy charakteryzuje wysoki poziom
pozornej anonimowosci sprawcy. Ponadto na znaczeniu traci klasycznie rozumiana
,Sita”, mierzona cechami fizycznymi czy spotecznymi, a atutem sprawcy staje sie
umiejetnos¢ wykorzystywania mozliwosci, jakie dajg nowe technologie informacyjne
I komunikacyjne. Charakterystyczna jest szybkos$¢ rozpowszechniania materiatow
kierowanych przeciwko ofierze oraz ich powszechna dostepno$¢ w sieci sprawiaja,
ze jest to zjawisko szczegolnie niebezpieczne. Zjawisko to jest mniej kontrolowane
przez rodzicébw, czy nauczycieli niz ,klasyczna” przemoc. Przeszkodg
w przeciwdziataniu cyberprzemocy przez dorostych jest staba znajomosc¢ specyfiki
mediéw elektronicznych oraz bagatelizowanie problemu.

Z raportu z badan zamieszczonego na stronie Fundacji Dzieci Niczyje:
www.dzieckowsieci.pl wynika, ze:

- co drugi mtody internauta (52%) miat do czynienia z przemocg werbalng
w Internecie lub poprzez telefon komorkowy;

- 47% dzieci doswiadczyto wulgarnego wyzywania;

- 21%, ponizania, oSmieszania i upokarzania;

- 16% straszenia i szantazowania;

- 29% zgtasza, ze ktos w Sieci podawat sie za nie wbrew ich woli;

- ponad potowa (57%) internautéw w wieku 12-17 byta przynajmniej raz obiektem
zdjec lub filméw wykonanych wbrew ich woli;

- 14% dzieci zgtasza przypadki rozpowszechniania za posrednictwem Internetu lub
GSM kompromitujgcych je materiatow.

Z badan przeprowadzonych przez Gemius i Fundacje Dzieci Niczyje, wynika,
ze opiekunowie nie zdajg sobie sprawy jakie strony sg odwiedzane przez ich dzieci.
Jedynie 9 na 100 rodzicéw wie, czym zajmuje sie ich dziecko w sieci i jakie odwiedza
strony. Co czwarty rodzic nigdy nie zwraca uwagi na aktywnosS¢ swoich pociech
w Internecie. 37% mtodziezy w wieku 12-17 lat miato wielokrotny kontakt ze stronami
o tresci seksualnej badz pornograficznej, 20% ze stronami zawierajgcymi brutalng
przemoc, 8% przemoc i nietolerancje. 63% ankietowanych nastolatkow deklarowato,
ze przez przypadek trafialto na strony z erotykg i pornografig, 61% z brutalng
przemoca, 74% z przemocg i nietolerancja.

Na zakonczenie wystgpienia ks. Marsollek zaprezentowat propozycje dziatan,
ktére mogg uchroni¢ dzieci przed szkodliwym wptywem gier komputerowych.
Rodzice/opiekunowie powinni wiedzie¢ w jakie gry grajg ich dzieci. Kupujgc gre
nalezy wczeéniej pozyska¢ informacje na jej temat. Powinno sie ustali¢ zasady,
z ktorych gier dzieci mogg korzystaC, a ktore z gier sg dla nich niedozwolone
i dlaczego. Sam zakaz nie wystarczy - trzeba rozmawia¢ z dzieCmi o wptywie gier na
psychike. Alternatywg dla gier zawierajgcych szkodliwe tresci sg gry edukacyjne,
logiczne, programy do nauki jezykéw obcych itp. Dziecko powinno korzysta¢ z gier
tylko wéwczas, gdy rodzice sg w domu. Rodzice powinni bezwzglednie ograniczy¢
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czas spedzany przez dziecko przy komputerze do 1 godziny, robigc przerwy.
Konsekwentnie stosowa¢ zasade: najpierw obowigzki, potem komputer. Pokazywaé
inne formy spedzania wolnego czasu, wiecej czasu spedzaé z dzieckiem, zapraszac
do domu kolegow i kolezanki dziecka. Zadba¢ o ruch, gry planszowe. Nalezy
pamietaé, ze dzieci najbardziej potrzebujg mitosci, zrozumienia i zainteresowania ze
strony dorostych. Spedzajgc czas wspolnie z dzieckiem: na zabawie, spacerze,
rozmowie, wzmachniana jest wiez rodzinna, ktéra moze skutecznie uchroni¢ dziecko
przed negatywnym wptywem gier komputerowych.

Kolejna prelegentka Agnieszka Duda, psycholog, specjalista psychoterapii
uzaleznien, wicedyrektor Krakowskiego Centrum Terapii Uzaleznien w Krakowie
wygtosita prelekcje pn. GRA W GRANICACH - jak pomdéc dzieciom i miodziezy
bezpiecznie korzystac z gier.

Gra komputerowa ,jest zbudowanym na podstawie regut systemem formalnym
0 zmiennym i powigzanym z jakoscig prowadzenia rozgrywki wynikiem, gdzie roznym
wynikom przypisuje sie rozne wartosci, zas gracz poprzez swoje dziatania usituje
wptywac na wynik, przy czym konsekwencje tych aktywnosci mogg by¢ uzgadniane”
(definicja Jespersa Juul). Gracze postrzegajg gre ,nie w kategoriach obiektu, lecz
czynnosci, i cho¢ stuzy zabawie, nie jest zabawka” (Urbanska-Galanciak 2009).

Z projektu badawczego EU NET ADB z 2013 r., badania przeprowadzonego
wsrod nastolatkow w wieku 15-16 lat wynika, ze:

- 70% nastolatkéw gra w proste gry przeznaczone dla jednej osoby (np. pasjans),
najczesciej sporadycznie, kilka razy w roku,

- 18% nastolatkow gra w gry wieloosobowe MMORPG=gry fabularne (np. World of
Warcraft) oraz FPS=,strzelanki” (np. Counterstrike), niemal codziennie,

- mniej popularne sg sieciowe gry strategiczne (np.Starcraft) oraz gry online
Z nagrodami pienieznymi.

Czynniki wptywajace na wybor gry komputerowej: bez znaczenia jest wiek
gracza czy wyksztatcenie rodzicow, najwieksze znaczenie ma pte¢ — gra 90%
chtopcéw i 40% dziewczat. Granie w gry komputerowe rozpoczyna sie wczesnie
(7-8 lat) i dla wiekszosci dzieci jest to nieszkodliwe zajecie, zabierajgce im niewiele
czasu, majgce na celu jedynie rozrywke. Zalety gier komputerowych z perspektywy
dzieci i mtodziezy:

- wrazenie elastycznosci czasu,

- mozliwos¢ kontroli nad gra,

- niedostepnos¢ dla rodzicéw.

Dowiedziono, ze gry komputerowe:

- poprawiajg koordynacje wzrokowo-ruchowg,
- podnoszg samoocene,

- dostarczajg poczucia mistrzostwa,

- umacniajg poczucie witasnej wartosci.

W ramach dziatan profilaktycznych nalezy ksztattowaé bezpieczne korzystanie
z gier komputerowych, tj.:

1. uswiadamia¢ rozne wymiary gier komputerowych: wzmacnia¢ umiejetnosci
stosowania sie do regut gry komputerowej i zacheca¢ do podobnego wywigzywania
sie z wymagan innych rél (syna, ucznia, kolegi);

2. podkreslaé wymiar interaktywnosci gier, czyli analizowaé samopoczucie po
zakonczeniu gry i dalszych konsekwencji w realnym zyciu;

3. akcentowac bezproduktywnos¢ gier jako waznego elementu zabawy i rozrywki;

4. uczy¢ rozroznienia takich aktywnosci jak: nauka, praca, gra;

5. pomaga¢ w wyborze gier dostosowanych do wieku i predyspozycji gracza
(w oparciu o system PEGI);

6. rozwijac styl kreacyjny korzystania z gier komputerowych;



7. pokazywac ryzyko i konsekwencje stylu odtworczego korzystania z gier;
8. wypracowywac bezpieczne ramy korzystania z gier: kiedy, jak dtugo, w co, po co?

Motywami zachecajgcymi nastolatkow do korzystania z gier hazardowych sg:
1. dostepnos¢ gier przy jednoczesnym braku alternatywnych sposobow spedzania
wolnego czasu;

. wptyw os6b dorostych, ktore dajg przyzwolenie na gre lub wrecz zachecajg do niej;
. fascynacja, potrzeba przezywania silnych emocji;

. wptyw Srodowiska réwiesniczego;

. che¢ poprawienia swojej sytuacji materialnej;

. che¢ podniesienia swojego statusu w grupie odniesienia.

Najpopularniejszymi grami sg Lotto i konkursy sms’owe. Nastoletni gracze
hazardowi to w przewazajgcej mierze chtopcy pochodzacy z lepiej sytuowanych
rodzin z ograniczong kontrolg rodzicielska.

W ramach dziatan profilaktycznych mozna uczy¢ dzieci korzystac z gier majac
na uwadze nastepujgce elementy:

1) dobrowolnos¢ - zacheca¢ i pokazywacC rézne gry, obowigzek odbiera grze
charakter wesotej rozrywki;

2) odrebnos¢ - podkresla¢c role odpowiedniego czasu i miejsca na gre,
zaniedbywanie innych zadan i obowigzkéw réwniez odbiera grze rozrywkowy
I zabawowy charakter;

3) element niepewnosci - pokazywaé, Zze przebieg i wynik gry zalezy
od wielu czynnikow, nie jest z gory wiadomy,
niepewnosc pozwala graczowi rozwijac¢ inicjatywe, kreatywnosc i pomystowosc;

4) bezproduktywnos¢ - podkreslaé, ze gra nie jest sposobem na zarabianie
pieniedzy. Wg Caillois w grze hazardowej dochodzi do przemieszczenia wtasnosci
w zamknietym kregu graczy;

5) ujete w normy - akcentowac oryginalne reguty i zasady danej gry, ktére zawieszajg
zwykle konwenanse;

6) fikcja - pokazywaé, ze gra tworzy umowny sSwiat, odmienny od realnosci,
petnionych rél, trudnosci i sukcesow.

Z raportu EU Kids Online z 2011r., badania przeprowadzonego wsrod dzieci
w wieku 9-16 lat i ich rodzicow wynika, ze:

- 98% dzieci korzysta z komputera minimum raz na tydzien,
- 74% dzieci korzysta z komputera codziennie,
- 33% 9-10-latkdéw i 80% 15-16-latkdw korzysta z Internetu codziennie,
- co 4 dziecko miato kontakty z materiatami o tresci erotycznej lub pornograficznej,
- co 17 dziecko byto ofiarg cyberprzemocy.
Badania wskazujg na nastepujgce reakcje rodzicow:
- 40% rodzicéw zaprzecza, ze ich dzieci widziaty tresci zwigzane z seksem,
- 56% rodzicéw zaprzecza, ze ich dzieci otrzymaty przykre lub ztosliwe wiadomosci
online,
- 52% rodzicow zaprzecza, ze ich dzieci otrzymaty wiadomosci z podtekstem
seksualnym,
- 61% rodzicéw zaprzecza, ze ich dzieci spotkaty sie z kim$§ poznanym w sieci.

W ramach dziatan profilaktycznych nalezy uczy¢ dzieci i miodziez
racjonalnego korzystania z Internetu. Nalezy rozmawia¢ z dzieémi i mtodziezg na
temat ich aktywnosci w Internecie. ReagowaC na sytuacje zagrazajgce
I niebezpieczne jak np.:

- HAPPY SLAPPING — umieszczanie w sieci zdje¢ lub filmow z osobami w trudnych
dla nich sytuacjach (upokorzenia, przemocy) bez ich zgody lub wbrew ich woli.

- SEXTING - rozsytanie za pomocg nowych technologii swoich nagich zdjec.

-  CYBERPRZEMOC - stosowanie przemocy (zastraszanie, grozenie,
szantazowanie, nekanie).

OO WN



Dzieciom nalezy wyjasnia¢ rdznice  miedzy Swiatem  realnym
a Swiatem Internetu w obszarze:
- wiasnej aktywnosci — czy aktywnos¢ w sieci jest kontynuacjg czy kompensacja;
- zdobywania wiedzy i informacji — zalety i wady szukania informacji w sieci;
- zawierania znajomosci — internetowe znajomosci charakteryzujg sie:
a) anonimowoscig, ,wirtualna tozsamos$¢” to wieksza mozliwos¢ kreowania
wizerunku, utatwienie nawigzywania relacji przy zasadzie ograniczonego zaufania,
b) dynamikg relacji, fatwe podejmowanie i wygaszanie interakcji, mozliwos¢
powtorzenia pierwszego wrazenia.
W  ramach dziatan  profilaktycznych  nalezy = pomoéc  rodzicom
w wychowaniu dzieci w swiecie nowych technologii. Nalezy przekazywaé rodzicom
I opiekunom zasady konstruktywnego korzystania z technologii przez nich samych
i roli modelowania w postawach dzieci i mtodziezy. Zacheci¢ i nauczy¢ rodzicow
stosowania specjalnych programow kontroli rodzicielskiej aktywnosci dzieci w sieci.
Zapoznac rodzicow z mozliwosciami nowych technologii.
Zasady korzystania z nowych technologii wg dr Hilary Cash:
1) ograniczenie korzystania z Internetu do 2 godzin dziennie;
2) jesli to mozliwe, praca w trybie off-line;
3) ustawienie urzadzenh cyfrowych, tak aby nie informowaty o otrzymanej wiadomosci
mailowej czy smsowej, wyznaczenie czasu na sprawdzanie wiadomosci;
4) wytgczanie telefonu, kiedy tylko jest to mozliwe, odbieranie jedynie tych potgczen,
ktére wymagajg tego w danym momencie, wyznaczanie czasu na sprawdzanie
poczty gtosowej i oddzwonienie;
4) wyznaczanie granic dla wykonywanej przez siebie pracy zawodowej;
5) w domu nalezy zadba¢ o wzajemne relacje, atmosfere, obowigzki.
6) w czasie snu nalezy wylgczy¢ telefon, zadbac o zdrowy sen.
Ograniczenia dotyczgce czasu spedzanego przez dzieci przed ekranem/monitorem
telewizora, komputera, telefonu, tableta:
- w pokoju dziecka nie powinno by¢ zadnych ekrandw;
- dzieci w wieku 0-2 lata powinny byé chronione przed kontaktem z ekranami (rola
neurondw lustrzanych);
- dzieci w wieku 2-7 lat mogg korzysta¢ z urzadzeh z ekranami do 2 godzin dziennie
(poza komputerem);
- dzieci w wieku 7-12 lat mogg korzystaC¢ z urzgdzen z ekranami okoto 2 godzin
dziennie;
- od 13 roku zycia mtodziez moze korzysta¢ z urzgdzen do 3 godzin dziennie.
Aktywnosc¢ dzieci powinna by¢ objeta nadzorem i kontrolg: co robig w sieci,
w jakie gry graja, jakie wiadomosci wysytaja.

Dr Katarzyna Kaliszewska-Czeremska, psycholog, pracownik naukowy
Instytutu Psychologii Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu omowita
temat uzaleznien behawioralnych wsréd dzieci i miodziezy jako czynnikéw
stanowigcych zagrozenie bezpieczenstwa w szkole.

Uzaleznienie behawioralne - zespdt objawdéw zwigzanych z utrwalonym,
wielokrotnym powtarzaniem okreslonej czynnosci (lub grupy czynnosci) w celu
uzyskania takich stanéw emocjonalnych jak przyjemnosé¢, euforia, ulga, uczucie
zaspokojenia.

Najwyzszy odsetek osob korzystajgcych z komputerdw i Internetu odnotowuje
sie w Polsce wsréd osob uczacych sie i nauczycieli, a posiadanie dzieci w wieku
szkolnym jest najwazniejszym czynnikiem sprzyjajgcym posiadaniu w domu zaréwno
komputera, jak i Internetu.

Raport CBOS ,Mtodziez 2013” wskazuje, ze 3 godziny dziennie to sredni czas
spedzany online przez nastolatkéw:



- 20% nastolatkéw 1 godzine dziennie,
- 28% nastolatkow 2 godziny dziennie,
- 22% nastolatkéw 3 godziny dziennie,
- 21% nastolatkow 4-5 godzin dziennie,
- 7% nastolatkéw 6-8 godzin dziennie,
- 2% nastolatkow wiecej niz 9 godzin dziennie.

Chtopcy nieco dtuzej korzystajg z Internetu, tj. srednio 3 godziny 12 minut,
o okoto 20 minut dluzej niz dziewczeta. Uczniowie liceow ogolnoksztatcgcych
spedzajg w sieci najwiecej czasu (3,19 h), mniej uczniowie z zasadniczych szkot
zawodowych (3,03 h), najmniej uczniowie technikum (2,74 h). Uczniowie
z najstabszymi stopniami spedzajg w sieci najwiecej czasu, nie ma roéznic miedzy
uczniami tréjkowymi i lepszymi, prymusi (pigtkowi i szostkowi) spedzajg w sieci
najmniej czasu uczniowie z miast spedzajg wiecej czasu online niz uczniowie
mieszkajgcy na wsi.

Na podstawie wynikow badan przeprowadzonych z zastosowaniem testu
przesiewowego Kimberly Young wynika, Ze:
- 71% ucznidbw ma poczucie, ze zycie bez Internetu bytoby nudne lub pozbawione
radosci,
- 47% ucznidw przyznaje sie do zaniedbywania nauki i otrzymywanie gorszych stopni
wskutek korzystania z sieci,
- 46% ucznidbw przyznaje, ze zdarza sie im by¢ niedostepnym z powodu
dtugotrwatego korzystania z sieci,
- 48% ucznidw zaniedbuje z powodu Internetu domowe obowigzki
- 15% uczniow ukrywa przed innymi osobami dtugos¢ czasu online.

Cechy charakteryzujgce osobe korzystajgcg z Internetu nadmiernie:

. jest to najczesciej osoba mioda i raczej zamknieta w sobie (zwykle pfci
meskiej),

. majgca wysokie kompetencje w zakresie postugiwania sie nowinkami
technologicznymi,

. preferujgca interaktywne formy spedzania czasu online i/lub wirtualne gry,

. chetnie pozostaje w sieci anonimowa, dzieki czemu czuje sie w nigj
bezpiecznie,

. subiektywne poczucie komfortu zyskuje dzieki przekonaniu, ze anonimowos¢
chroni jg przed potencjalnym odrzuceniem ze strony innych internautow

. w konsekwencji aktywnie poszukuje kontaktéw spotecznych i kreuje sie na

osobe kompetentng, towarzyskg i atrakcyjng, czasami manipulujgc w tym celu
opisem wiasnej tozsamosci,
. bardzo czesto uzywa sieci, aby odwlec w czasie prace lub inne wazne i pilne
obowigzki, poprawi¢ sobie nastrdj lub zapomnie¢ o przykrych wydarzeniach, czy tez
odreagowac stres,
. poza sSwiatem wirtualnym jest to czesto osoba samotna, o niskich
kompetencjach spotecznych, majgca niewielkg sie¢ wsparcia spotecznego lub tez
prawie catkowicie wyizolowana spotecznie,
. zazwyczaj jest to osoba niesmiata, majgca niskg samoocene, a takze
wykazujgca trudnosci w konstruktywnym radzeniu sobie ze stresem.
Dr Kaliszewska — Czeremska podkreslita fakt, ze lepiej jest zapobiegaé niz
leczy¢, w zwigzku z czym nalezy:
e podejmowac aktywng role ,przewodnika” dziecka rozpoczynajgcego swojg
.przygode" z Internetem,
e uczyC celowego i uzytkowego Kkorzystania z tego nowego medium
(wprowadzanie zasad bezpiecznego uzywania Internetu; e-edukacja),
e rozbudowywac i wzmacnia¢ zasoby dziecka,
e wspierac rozwoj dziecka w roznych obszarach,



e modelowac konstruktywne korzystanie z Internetu wtasnym zachowaniem,
o aktywnie uczestniczy¢ w rozwoju dziecka — uczac je m.in. konstruktywnego
radzenia sobie w sytuacjach trudnych, dziatania celowego w ogodle (nie tylko w
kontakcie z siecig), rozwijajgc szeroko pojmowane kompetencje spoteczne,
rozbudzajgc zainteresowania w réznych obszarach i zachecajgc do aktywnej
eksploracji wtasnego naturalnego otoczenia,

o uczyni¢ z Internetu zasob refleksyjnie wykorzystywany w procesie wiasnej
edukaciji i rozwoju,
o Internet narzedziem poznawania swiata oraz budowania relacji i wiezi

spotecznych, jakim dysponujg dzieci i mtodziez.

Dr Eugeniusz Moczuk z Zaktadu Socjologii Prawa, Wydzialu Prawa
I Administracji Uniwersytetu Rzeszowskiego zaprezentowat socjologiczno - prawne
aspekty uzaleznien behawioralnych wspoétczesnej mitodziezy szkolnej oraz
mozliwosci przeciwdziatania tym uzaleznieniom.

Dr Moczuk zaakcentowat fakt, Zze zyjemy w czasach dynamicznie
rozwijajgcych sie uzaleznien, w tym uzaleznienn behawioralnych, z ktorych wszystkie
sg problemami spotecznymi. Niektére z nich przynoszg nie tylko straty i szkody
indywidualne, ale stajg sie powaznym problemami spotecznymi (hazard,
pracoholizm, cyberzaburzenia). Problem spoteczny zdefiniowat jako dolegliwosé
spofteczng, ktora jest tak powszechnie postrzegana, ze jest uznana za pole
wymagajgce specyficznych dziatan spotecznych i jest analizowana z zatozeniem
pewnego celu, jakim jest jej zmniejszenie lub eliminacja. Przyjmujac, ze uzaleznienia
behawioralne sg problemami spotecznymi, co zwigzane jest z ich skalg oraz
zasiegiem, ktory niejednokrotnie szokuje, jak w przypadku uzaleznionych od
hazardu, ktorych szacuje sie w Polsce na okoto jeden milion oséb, czy uzaleznionych
od wygladu, ktorych szacuje sie na okoto kilkaset tysiecy, nalezy zastanowi¢ sie nad
problemem definicyjnym uzaleznien behawioralnych. Uzaleznienie to silna potrzeba
uzywania okres$lonej substancji albo tez wykonania jakiej$ czynnosci, ktébra moze
prowadzi¢ do tego, ze dana osoba podporzgdkowuje i koncentruje swe zycie wokot
takiego czynnika, co moze w okreslonych warunkach prowadzi¢ do zaniedbywania
innych sfer swego zycia, takich jak sfera emocjonalna, duchowa, spoteczna,
intelektualna, a nawet fizyczna.

Uzaleznienie, bez wzgledu na to, czy czynnikiem uzalezniajgcym sg
substancje psychoaktywne, czy okreslona czynno$¢ lub zachowanie, jest zwigzane
z powstawaniem mechanizméw zaburzen w sferze fizycznej, psychicznej,
intelektualnej, czy spotecznej. Problemami uzaleznien behawioralnych nazwiemy
catoksztatt szkodd zwigzanych z silng potrzebg wykonywania jakiejS normalnej
czynnosci mimo tego, ze zachowanie to przynosi okreslone szkody, a wykonujgca je
osoba nie potrafi, mimo ponawianych préb, powstrzymac¢ sie od wykonywania tej
czynnosci, a jednoczesnie przestaje kontrolowac¢ sytuacje, ktére dotykajg dang
jednostke, cztonkéw ich rodzin oraz catego spoteczenstwa, wymagajgcych dziatan
ktore majg na celu zmniejszanie rozmiarow lub eliminacje tego zjawiska.

We wspoiczesnej literaturze naukowej najwiecej pozycji ksigzkowych
poswieconych jest tematyce uzaleznienia od: hazardu, pracy, nadmiernego jedzenia,
zakupow, telewizji oraz filmow i seriali, Internetu, seksu, komputera, a takze gier
komputerowych. Dlaczego czionkowie wspoétczesnego spoteczenstwa wpadajg
w putapke uzaleznienia od okreslonych zachowan? Przyczyn takiego stanu rzeczy
jest tak wiele, jak wiele jest koncepciji i teorii naukowych poswieconych zagadnieniom
uzaleznien. Istotg ujecia socjologicznego jest uznanie, ze istniejg dwie strony tego
zagadnienia: z jednej strony sg to konkretne zachowania, ktére mogg przeksztatci¢
sie w uzaleznienia behawioralne, z drugiej strony sg to warunki spoteczno-kulturowe,
ktére przyczyniajg sie do powstania takich zjawisk.



Trudno jest jednak wskazac na jednoznaczne jednostkowe przyczyny rozwoju
nowych uzaleznien — jest to raczej splot licznych spotecznych, psychologicznych,
ekonomicznych i osobowosciowych czynnikow.

Moga tutaj w gre wchodzi¢ czynniki predestynujgce lub predyspozycyjne,
a wiec z jednej strony czynniki spoteczne, ktdore mogg spowodowacC okreslone
zachowania spoteczne (np. uzywanie telefonu komérkowego, gdyz ma sie darmowe
rozmowy lub SMS, ogladanie telewizji, bo sg ciekawe seriale lub programy
telewizyjne, surfowanie po Internecie, bo jest dostepny), a z drugiej strony czynniki
indywidualne, lezgce po stronie cziowieka, a wiec tatwosC¢, z jakg dana osoba
,wchodzi” w uzaleznienie. Mozna takze wskazywa¢ na czynniki o charakterze
endogennym, a wiec spoteczne, a takze na czynniki o charakterze egzogennym,
wystepujgce indywidualnie u danej osoby.

Z uwagi na to, ze uzaleznienia nie majg wytgcznie charakteru zachowan
jednostkowych, wsréd ich przyczyn wymieni¢c mozna nastepujgce grupy zjawisk:

- obyczajowo-kulturowe, zwigzane ze zmianami zachodzgcymi w spoteczenstwie,
ktore przechodzi od spoteczenstwa tradycyjnego, poprzez nowoczesne, do
spoteczenstwa ponowoczesnego i informacyjnego, opartego na ,Swiecie wirtualnym”
I globalizacji;

- moralne, zwigzane z pojawieniem sie chaosu normatywnego;

- psychologiczne, wynikajgce z niskiej odpornosci na stres oraz presji na okreslone
zachowania;

- polityczno-systemowe, zwigzane z sytuacjg polityczng panstwa, tworzeniem sie
nowych elit spotecznych, kosztem tworzenia ,nowoczesnego cztowieka”;

- cywilizacyjno-ekonomiczne, zwigzane z nierownomiernym dostepem do prestizu
i dobr materialnych, skutkami bezrobocia, trudnosciami gospodarczymi, gdy jedni
,majg czas i zyjg w Swiecie wirtualnym”, a inni ,pracujg i wydajg pienigdze na
zakupy’;

- komunikacyjne, zwigzane z brakiem lub ztg komunikacjg spoteczng wewnatrz grup
pierwotnych, z innymi czionkami spoteczenstwa, wptywem przekazu programow
telewizyjnych oraz Internetu, szumem informacyjnym, eksplozjg niepotrzebnych
informaciji, konfliktami z innymi ludzmi - wskutek braku zrozumienia drugiej osoby.

Powstanie uzaleznienia behawioralnego moze by¢é nastepstwem blokady
potrzeb. Moze to by¢ potrzeba afiliacji okreslana tez mianem potrzeby mitosci lub
potrzeby kontaktdéw uczuciowych, potrzeby bezpieczenhstwa. Jej blokada powoduje
powstanie poczucia zagrozenia oraz towarzyszgcych mu stanow lekowych. Moze to
by¢ rowniez potrzeba przynaleznosci grupowej niezaspokojona u oséb samotnych,
pozbawionych kontaktéw z grupa, jej wsparcia i pomocy. Réwniez potrzeba uznania
spoftecznego wowczas, gdy kto$ jest lekcewazony, ponizany, wySmiewany przez
otoczenie. Brak zaspokojenia tych potrzeb moze uruchomi¢ mechanizm obronny
ucieczki w sSwiat marzeh. Blokada okreslonych potrzeb bywa nastepstwem
niekorzystnych warunkéw bytowych w rodzinie, przykrych wydarzen losowych,
niepowodzen w nauce lub pracy zawodowej. Jednak osoba wykazujgca duzg
odpornos¢ na frustracie moze funkcjonowa¢ sprawnie mimo doznawanych
niepowodzen. Mata odpornosé sprawia, ze nawet niewielkie przykrosci lub
rozczarowania wywotujg depresje, rezygnacje z dotychczasowego dziatania,
,pocieche” zas stanowi srodek odurzajgcy.

W bogatej literaturze tematu wiele miejsca poswieca sie skutkom uzaleznien
behawioralnych, co mozna podzieli¢ na dwie grupy: zdrowotne i spoteczne. Do
skutkébw zdrowotnych zaliczy¢ mozna wszelkie choroby somatyczne i psychiczne
spowodowane niepozgdanym stanem rzeczy. Jednak najwiecej mozna mowié
o skutkach spotecznych, kiedy osoby z powodu swego problemu wypadajg ze swoich
rél spotecznych, stajg sie nieprzystosowanymi spoteczne, zamieniajg pozytywne
zachowania spoteczne na niekorzystne, poswiecajgc mitos¢, przyjazn, lojalnosé, gdy



zaczynajg popetnia¢ przestepstwa, by zdobyC pienigdze na hazard, oszukiwaé
najblizszych, wprowadzac¢ ich w uzaleznienie, albo zy¢ ich kosztem, albo skazywac
na obnizenie standardu zycia. Tutaj takze mozna méwic¢ o negatywnej roli spotecznej
0s6b uzaleznionych, gdy nakfaniajg inne osoby do podobnych zachowan,
szczegolnie osoby mtode lub niedoswiadczone.

Rozpatrujgc mtodziez szkolng jako podmiot analizy zagadnienia uzaleznien
behawioralnych, dr Moczuk zwrécit uwage, ze zachowania miodziezy od dawna
wzbudzaty niepoko] i powodowaty dyskusje dorostych cztonkéw danego
spoteczenstwa nad kondycjg mtodego pokolenia. Wspotczesna mtodziez jest inna niz
pokolenie ich rodzicéw i dziadkéw, a jednoczesnie coraz mniej zwraca uwage na
wartosci i ideaty wypracowane przez tamte pokolenia. Mtodzi ludzie nie rozumiejg
swych poprzednikéw, tworzac nowe systemy wartosci i normy spoteczne, z ktérymi
nie chcg pogodzi¢ sie dorosli. Bunt wobec $wiata wartosci ,starych” jest domeng
wspoétczesnej miodziezy. Jedng z najlepszych socjologicznych  koncepcji
pokazujgcych zwigzek miedzy ,mtodziezg” a ,uzaleznieniami behawioralnymi” jest
teoria spotecznej konstrukcji rzeczywistosci Petera Bergera i Thomasa Luckmanna
Gtownymi zrodtami konstruowania rzeczywistosci spotecznej mtodziezy sa:

1. Tworzenie spotecznego dystansu do innych cztonkdw spoteczenstwa,
znajdujgcych sie w pewnym oddaleniu od danego mtodego cziowieka, z wyjgtkiem
najblizszych i rowiesnikéw.

2. Istnienie ograniczeh majgcych charakter ,przymusu symbolicznego”, zwigzanego
ze zbyt matym doswiadczeniem, ale ksztattowanym na ptaszczyznie wartosci i norm
danego spoteczenstwa.

Miodziez, zgodnie z teorig P. Bergera i T. Luckmana sama tworzy swojg
rzeczywisto$¢ spoteczng, a zatem sama definiuje, co jest dla niej zagrazajace, a co
nie. Adaptacja do przecietnych warunkéw jest zwigzana z nastepujgcymi
elementami:

a) opanowaniem spotecznych warunkéw za pomocg préb i btedéw, a zatem mtodzi
ludzie zaczynajg poznawac, ze swiat wirtualny jest ,nieco lepszy” od swiata realnego.
Mozna go witgczy¢ i uczestniczyé w zyciu kiedy sie chce i mozna go wytgczy¢, kiedy
sie juz nie chce w nim byc¢. A nie tak, jak w realnym Swiecie, gdzie nalezy zabiegac o
czyjes dobre stowo, uznanie, stara¢ sie o zdobycie jakiej$ pozycji w spoteczenstwie,
by¢ obecnym, postrzeganym pozytywnie;

b) uznaniem prawidtowosci wystepujgcych w  spotecznych  warunkach,
a realizujgcych sie poprzez aktywnos$¢ i potrzebe bycia w réznych ukfadach,
sytuacjach spotecznych, a takze ich szybka zmiana. Dzieki temu, ze istnieje Swiat
wirtualny, mozna by¢ bardzo ,potrzebnym” w spoteczenstwie, mozna wchodzi¢
w réznorodne relacje z innymi ludZzmi, a nawet wchodzi¢ w relacje intymne, ktére
niekoniecznie muszg konczyC sie w realnym swiecie. Istnieje takze mozliwosc
zmiany znajomych i przyjaciét poprzez przenoszenie sie z jednego forum na drugie,
Z jednego serwisu na inny;

C) zmiang zachowania zgodng z regutami w zalezno$ci od sytuacji. Nie trzeba
oglagda¢ sie na innych, nie trzeba dostosowywac¢ swych zachowan do zachowan
innych cztonkdéw spoteczenstwa. Mozna by¢ wszedzie, na catym Swiecie, nie znajgc
nawet regut obyczajowych, moralnych, religijinych, prawnych. Nalezy tylko
przestrzegaé regut danego serwisu, czy forum, dbaé o netykiete i okreslone
regulaminem zachowania na forum;

d) zrozumieniem i dostosowaniem sie do warunkow. A zatem wirtualna
rzeczywisto$¢ pozwala na zmiany w kazdej sferze. Mozna by¢ zaréwno kobietg, jak
i mezczyzng, mozna by¢ bogatym i biednym, mozna by¢é madrym i mniej madrym,
mtodym i starym. Wszystko zalezy bowiem od tego, jaki punkt widzenia zostanie
brany pod uwage, za kogo mozemy sie podac i kim bedziemy na forum.



Prawne aspekty problematyki wykorzystania mediow w kontaktach z innymi
ludzmi i uzaleznien behawioralnych. Prawo w Zaden sposob nie ingeruje
w zachowania ktore mogg stac sie w pozniejszym czasie podstawg do pojawienia sie
uzaleznienia od czynnosci. Nie mozna bowiem wyobrazi¢ sobie sytuacji, ze prawo
zabrania okreslonym osobom ogladania telewizji, robienia zakupdéw, jedzenia,
uzywania telefonu komodrkowego, podejmowania kontaktow, w tym seksualnych
z innymi osobami. Dlatego tez prawo ingeruje, w sfery interesujgce osoby zajmujgce
sie problemami uzaleznien od czynnosci, w sposob wybiorczy i wyjgtkowy. Moze byé
to w zasadzie tylko ograniczony zakres prawa cywilnego i w szerszym zakresie
prawo karne. Dr Moczuk zaprezentowat niektére sytuacje prawne, zwigzane
z problematykg uzaleznien behawioralnych, {j.:

1. Hazard.
2. Cyberprzemoc, w tym uzywanie telefonu komérkowego, komputera, Internetu.
3. AIDS.

Hazard. Wedlug A. Sieniawskiej z Biura Rzecznika Praw Oséb
Uzaleznionych, istnieje mozliwo$s¢ prawnego ograniczenia zachowania osoby
uzaleznionej od hazardu. W sprawie cywilnej prowadzonej przeciwko osobie
uzaleznionej od hazardu, mozna rozpatrywa¢ czy nie doszto do oswiadczenia woli
wylgczajgcego swobodne lub $Swiadome powziecie decyzji. Art. 82 Kodeksu
Cywilnego stanowi, iz nawet przemijalne zaburzenie czynnos$ci psychicznych moze
powodowaC niewaznos¢ oswiadczenia woli, wiec moze réwniez dojs¢
w postepowaniu przed sgdem do uniewaznienia transakcji zawieranej przez osobe
uzalezniong. Jednak sg to sprawy bardzo trudne z formalnego punktu widzenia, gdyz
hazardzista to osoba, ktéra moze by¢ zadtuzona na wiele tysiecy ztotych, zaréwno
u oséb prywatnych, jak i w bankach, a w zasadzie zadna choroba nie moze
uniewazni¢ tego dlugu. Ponadto, w przypadku brania jakiegokolwiek kredytu
instytucjonalnego nalezy przyjs¢ do banku, ztozy¢ podpis, przynies¢ stosowne
dokumenty, zachowywac sie wiarygodnie i wzbudzajgc zaufanie. Dlatego tez osoby
z najblizszego otoczenia hazardzisty, muszg mieC sSwiadomosé, ze nawet gdy
hazardzista oszukat wiele osob, a nawet je okradtf, to nie mozna liczy¢ na tagodne
potraktowanie przez sad, gdyz nie zawsze choroba usprawiedliwia okreslone czyny.

Cyberprzemoc - to przesladowanie, zastraszanie, nekanie, wySmiewanie
innych oséb z wykorzystaniem Internetu i narzedzi typu elektronicznego takich jak:
SMS, e-mail, witryny internetowe, fora dyskusyjne w Internecie i inne. Cyberprzemoc
to inaczej przemoc z uzyciem mediéw elektronicznych, przede wszystkim Internetu
i telefondw komorkowych. Przedladowanie przez Internet jest szczegdlnie grozne
dlatego, ze kompromitujgce czy ponizajgce materiaty sg dostepne w krotkim czasie
dla wielu os6b i pozostajg w sieci na zawsze, jako kopie na wielu komputerach,
nawet po ustaleniu i ukaraniu sprawcy. Uzywanie telefonu komérkowego,
komputera, Internetu. T. Michalczak wskazuje, ze istnieje wiele zachowah ktore sg
zwigzane z posiadaniem telefonu komoérkowego, komputera, Internetu, ktére sg
jednoczes$nie w sferze zainteresowania organow $cigania, sg to m.in.:
art. 190a Kodeksu Karnego — stalking, czyli uporczywe nekanie. § 1. Kto przez
uporczywe nekanie innej osoby lub osoby jej najblizszej wzbudza u niej uzasadnione
okolicznosciami poczucie zagrozenia lub istotnie narusza jej prywatnosc, podlega
karze pozbawienia wolnosci do lat 3. § 2. Tej samej karze podlega, kto, podszywajgc
sie pod inng osobe, wykorzystuje jej wizerunek lub inne jej dane osobowe w celu
wyrzagdzenia jej szkody majgtkowej lub osobistej. § 3. Jezeli nastepstwem czynu
okreslonego w § 1 lub 2 jest targniecie sie pokrzywdzonego na wiasne zycie,
sprawca podlega karze pozbawienia wolnosci od roku do lat 10. § 4. Sciganie
przestepstwa okreslonego w § 1 lub 2 nastepuje na wniosek pokrzywdzonego.
art. 191a Kodeksu Karnego - utrwalanie wizerunku nagiej osoby. § 1. Kto
utrwala wizerunek nagiej osoby lub osoby w trakcie czynnosci seksualnej, uzywajgc



w tym celu wobec niej przemocy, grozby bezprawnej lub podstepu, albo wizerunek
nagiej osoby Ilub osoby w trakcie czynnosSci seksualnej bez jej zgody
rozpowszechnia, podlega karze pozbawienia wolnosci od 3 miesiecy do lat 5. § 2.
Sciganie nastepuje na wniosek pokrzywdzonego.

art.200a Kodeksu Karnego — uwodzenie matoletniego przez Internet. § 1. Kto
w celu popetnienia przestepstwa okres$lonego w art. 197 zgwatcenie, § 3 pkt 2
lub art. 200 obcowanie ptciowe z matoletnim, jak rowniez produkowania Iub
utrwalania tresci pornograficznych, za posrednictwem systemu teleinformatycznego
lub sieci telekomunikacyjnej nawigzuje kontakt z matoletnim ponizej lat 15,
zmierzajgc, za pomocg wprowadzenia go w btad, wyzyskania btedu lub niezdolnoSci
do nalezytego pojmowania sytuacji albo przy uzyciu grozby bezprawnej, do
spotkania z nim, podlega karze pozbawienia wolnosci do lat 3. § 2. Kto za
posrednictwem systemu teleinformatycznego lub sieci telekomunikacyjnej
matoletniemu ponizej lat 15 sktada propozycje obcowania ptciowego, poddania sie
lub wykonania innej czynnosci seksualnej lub udziatu w produkowaniu lub utrwalaniu
treSci pornograficznych, i zmierza do jej realizacji, podlega grzywnie, karze
ograniczenia wolnosci albo pozbawienia wolnosci do lat 2.

art. 202 Kodeksu Karnego — posiadanie i prezentacja tresci pornograficznych
matoletniemu. § 1. Kto publicznie prezentuje tresci pornograficzne w taki sposob, ze
moze to narzuci¢ ich odbior osobie, ktéra tego sobie nie zyczy, podlega grzywnie,
karze ograniczenia wolnosci albo pozbawienia wolnosci do roku. § 2. Kto
matoletniemu ponizej lat 15 prezentuje treSci pornograficzne lub udostepnia mu
przedmioty majgce taki charakter albo rozpowszechnia tresci pornograficzne
w sposob umozliwiajgcy takiemu matoletniemu zapoznanie sie¢ z nimi, podlega
grzywnie, karze ograniczenia wolnosci albo pozbawienia wolnosci do lat 2. § 3. Kto
w celu rozpowszechniania produkuje, utrwala lub sprowadza, przechowuje lub
posiada albo rozpowszechnia lub publicznie prezentuje tresci pornograficzne z
udziatem matoletniego albo tresci pornograficzne zwigzane z prezentowaniem
przemocy lub postugiwaniem sie zwierzeciem, podlega karze pozbawienia wolnosci
od 6 miesiecy do lat 8. § 4. Kto utrwala tresci pornograficzne z udziatem matoletniego
ponizej lat 15, podlega karze pozbawienia wolnosci od roku do lat 10. § 4a. Kto
sprowadza, przechowuje lub posiada tresci pornograficzne z udziatem matoletniego
ponizej lat 15, podlega karze pozbawienia wolnosci od 3 miesiecy do lat 5. § 4b. Kto
produkuje, rozpowszechnia, prezentuje, przechowuje Iub posiada tresci
pornograficzne przedstawiajgce wytworzony albo przetworzony wizerunek
matoletniego uczestniczacego w czynnosci seksualnej podlega grzywnie, karze
ograniczenia wolnosci albo pozbawienia wolnosci do lat 2. § 5. Sgd moze orzec
przepadek narzedzi lub innych przedmiotow, ktore stuzyty lub byly przeznaczone do
popetnienia przestepstw okreslonych w § 1-4b, chociazby nie stanowity wtasnosci
sprawcy. art. 216 Kodeksu Karnego — zniewazenie. § 1. Kto zniewaza inng osobe
w jej obecnosci albo chocby pod jej nieobecnosgé, lecz publicznie lub w zamiarze, aby
zniewaga do osoby tej dotarta, podlega grzywnie albo karze ograniczenia wolnosci.
§ 2. Kto zniewaza inng osobe za pomocg srodkdw masowego komunikowania,
podlega grzywnie, karze ograniczenia wolnosci albo pozbawienia wolnosci do roku.
§ 3. Jezeli zniewage wywotato wyzywajgce zachowanie sie pokrzywdzonego albo
jezeli pokrzywdzony odpowiedziat naruszeniem nietykalnosci cielesnej lub zniewagag
wzajemng, sgd moze odstgpi¢ od wymierzenia kary. § 4. W razie skazania za
przestepstwo okreslone w § 2 sgd moze orzec nawigzke na rzecz pokrzywdzonego,
Polskiego Czerwonego Krzyza albo na inny cel spoteczny wskazany przez
pokrzywdzonego. § 5. Sciganie odbywa sie z oskarzenia prywatnego.

art. 226 Kodeksu Karnego — zniewazenie funkcjonariusza publicznego podczas
petnienia obowigzkéw stuzbowych. § 1. Kto zniewaza funkcjonariusza publicznego
lub osobe do pomocy mu przybrang, podczas i w zwigzku z petnieniem obowigzkoéw



stuzbowych, podlega grzywnie, karze ograniczenia wolnosci albo pozbawienia
wolnosci do roku. § 2. Przepisart. 222 naruszenie nietykalnosci cielesne;j
funkcjonariusza publicznego, § 2 stosuje sie odpowiednio. § 3. Kto publicznie
zniewaza lub poniza konstytucyjny organ Rzeczypospolitej Polskiej, podlega
grzywnie, karze ograniczenia wolnosci albo pozbawienia wolnosci do lat 2.

art. 267 Kodeksu Karnego - hacking, czyli wtamanie do konta prywatnego.
§ 1. Kto bez uprawnienia uzyskuje dostep do informacji dla niego nieprzeznaczonej,
otwierajgc zamkniete pismo, podigczajgc sie do sieci telekomunikacyjnej lub
przetamujgc albo omijajgc elektroniczne, magnetyczne, informatyczne lub inne
szczegolne jej zabezpieczenie, podlega grzywnie, karze ograniczenia wolnosci albo
pozbawienia wolnosci do lat 2. § 2. Tej samej karze podlega, kto bez uprawnienia
uzyskuje dostep do catosci lub czesci systemu informatycznego. § 3. Tej samej karze
podlega, kto w celu uzyskania informaciji, do ktorej nie jest uprawniony, zaktada lub
postuguje sie urzgdzeniem podstuchowym, wizualnym albo innym urzgdzeniem lub
oprogramowaniem. § 4. Tej samej karze podlega, kto informacje uzyskang w sposob
okreslony w § 1-3 ujawnia innej osobie. § 5. Sciganie przestepstwa okreslonego w §
1-4 nastepuje na wniosek pokrzywdzonego. art. 286 Kodeksu Karnego — oszustwa
komputerowe, w tym podawanie sie za inng osobe. § 1. Kto, w celu osiggniecia
korzysci majgtkowej, doprowadza inng osobe do niekorzystnego rozporzgdzenia
wiasnym lub cudzym mieniem za pomocg wprowadzenia jej w btgd albo wyzyskania
btedu lub niezdolnosci do nalezytego pojmowania przedsiebranego dziatania,
podlega karze pozbawienia wolnosci od 6 miesiecy do lat 8. § 2. Tej samej karze
podlega, kto zgda korzysci majgtkowej w zamian za zwrot bezprawnie zabranej
rzeczy. § 3.W wypadku mniejszej wagi, sprawca podlega grzywnie, karze
ograniczenia wolnosci albo pozbawienia wolnosci do lat 2. § 4. Jezeli czyn okreslony
w § 1-3 popetniono na szkode osoby najblizszej, sciganie nastepuje na wniosek
pokrzywdzonego.

AIDS. Wskutek seksoholizmu dochodzi¢ moze do wzmozonych lub

niekontrolowanych kontaktow seksualnych. Zaistnie¢ przy tym moze kwestia
zakazenia sie wirusem HIV lub innymi chorobami przenoszonymi drogg ptciowa.
Prawnik, P. Witan wskazuje, ze chcgc przeciwdziataC niekontrolowanemu
rozprzestrzenianiu sie wirusa HIV ustawodawca wprowadzit przestepstwo narazenia
innej osoby na bezposrednie niebezpieczenstwo zakazenia wirusem HIV (art. 161
Kodeksu Karnego).
Art. 161. § 1. Kto, wiedzgc, ze jest zarazony wirusem HIV, naraza bezposrednio inng
osobe na takie zarazenie, podlega karze pozbawienia wolnosci do lat 3. § 2. Kto,
wiedzgc, ze jest dotkniety chorobg weneryczng lub zakazng, ciezkg chorobg
nieuleczalng lub realnie zagrazajgcg zyciu, naraza bezposrednio inng osobe na
zarazenie takg chorobg, podlega grzywnie, karze ograniczenia wolnosci albo
pozbawienia wolnosci do roku. § 3. Sciganie przestepstwa okreslonego w § 1 lub 2
nastepuje na wniosek pokrzywdzonego. Odpowiedzialnosci karnej za to
przestepstwo podlega taka osoba, ktéra majgc swiadomosé, iz sama jest zakazona
wirusem HIV i wiedzgc, jakie zachowania mogg by¢ potencjalnie niebezpieczne dla
drugiej osoby, swiadomie zachowuje sie w sposoéb, ktéry w swietle aktualnego stanu
wiedzy medycznej stwarza bezposrednie, a wiec realne niebezpieczenstwo
zakazenia sie drugiej osoby (np. odbywa stosunki seksualne bez zabezpieczenia).
Nalezy wskazaé, iz popetnienie tego przestepstwa nie zalezy od tego, czy
ostatecznie do zakazenia doszto. W przypadku jednak, gdyby do zakazenia doszto,
sprawca odpowiadac¢ bedzie za przestepstwo spowodowania ciezkiego uszczerbku
na zdrowiu (ktére to przestepstwo zagrozone jest karg do 10 lat pozbawienia
wolnosci, podczas gdy przestepstwo narazenia na zakazenie karg do 3 lat
pozbawienia wolnosci).



Zachowania w Swiecie rzeczywistym ulegajg zmianom na rzecz kontaktow
w swiecie wirtualnym. Zmienia sie zatem sposéb spedzania wolnego czasu, uczenia
sie, spedzania wakacji. Nowe technologie dajg sposobno$¢ do nawigzywania
kontaktow z osobami z najdalszych stron Swiata, prowadzenia blogéw i dyskutowania
na kazdy temat, robienia zakupéw w sklepach najbardziej oddalonych od miejsca
zamieszkania, grania w ekskluzywne gry internetowe, uczestniczenia w kazdym
mozliwym rodzaju hazardu, stuchania muzyki i oglgdania filmoéw bez uzywania radia
i telewizora. Swiat wirtualny, za pomocg technicznych urzadzen, jakimi sg
komputery, laptopy, smatfony, telefony, ma przewage nad sSwiatem rzeczywistym
w postaci szybkos$ci docierania do informaciji, Swietnej jako$ci obrazu, bezposrednim
uczestniczeniu w wydarzeniach, nie tylko jako widz, ale jako kreator tej
rzeczywistosci.

Wyniki badania ankietowego

Dla uzyskania opiniotworczej informaciji na temat konferencji, przeprowadzono
przy uzyciu ankiety anonimowe badanie za posrednictwem, ktérego uczestnicy miel
mozliwos¢ wyrazenia wtasnej opinii na jej temat, w tym posrednio zasadnosci
podjetego w ramach realizacji projektu dziatania.

Najistotniejszg wartoscig ankiety stato sie pozyskanie informacji na temat
potencjalnych zagadnien, ktére powinny zosta¢ poruszane podczas kolejnych
konferencji w celu przeciwdziatania uzaleznieniom behawioralnym w regionie.

Badanie ewaluacyjne zostato przeprowadzone podczas opisane] wyzej
konferencji. Po przeprowadzeniu badania stwierdzono zwrot 70% ankiet.

Zdecydowana wiekszos¢ uczestnikow konferencji stwierdzita, ze konferencja
przerosta ich oczekiwaniu lub spetnita je w bardzo wysokim stopniu (88%). Odnosnie
programu odpowiedzi uksztattowaty sie nastepujgco: 58% ocenito program
konferencji jako bardzo dobry, 42% jako odpowiedni. W przewazajgcej czesci (86%)
uczestnicy stwierdzili, ze zdobyta w trakcie konferencji wiedza bedzie przydatna
w wysokim i bardzo wysokim stopniu w ich pracy zawodowej. Jednoczesnie 90%
respondentdw przyznato, ze poprzez udziat w konferencji zwiekszyta sie ich
Swiadomos¢ w zakresie sposobdw rozwigzywania probleméw zwigzanych
z uzaleznieniami behawioralnymi, w tym 40% stwierdzito, ze Swiadomos$¢ ta
zwiekszyfa sie w stopniu zdecydowanym.

Uczestnicy konferencji postulowali, aby podczas kolejnych spotkan
i konferencji dotyczgcych prezentowanej tematyki dokonacC prezentacji metod
konstruktywnego, bezpiecznego korzystania z komputera i Internetu, sposobow
przeciwdziatania uzaleznieniom, przedstawi¢ konkretne programy pomocowe,
metody, techniki stosowane przez terapeutow oraz ich doswiadczenia w pracy
z osobami uzaleznionymi, sposoby motywowania w celu podjecia terapii, przyktady
dobrych praktyk. Wnioskowano o0 przygotowanie odpowiednich narzedzi
diagnostycznych do zastosowania w szkofach, przyktadowych propozycji zajec
w formie filméw edukacyjnych np. na ptycie CD, a takze szkolen warsztatowych oraz
kampanii spoftecznych, aby uswiadomi¢ szerszej spotecznosci skale i zagrozenia
zwigzane z uzaleznieniami behawioralnymi oraz wskazac instytucje udzielajgce
wsparcia.



Whnioski i rekomendacje wynikajace z konferencji

1. Nalezy zabiegac¢ o to, aby uzaleznienia behawioralne byty traktowane podobnie
jak uzaleznienia chemiczne, a takze, aby stworzony zostat system profilaktyki
uzaleznieh behawioralnych.

2. Nalezy dazy¢ do tego, aby instytucje zajmujgce sie problemami o0s6b
uzaleznionych od czynnosci, integrowaly sie w dziataniach profilaktycznych, a takze
tworzyly programy profilaktyczne i prewencyjne, poczawszy od stowarzyszen, stuzby
zdrowia, poprzez wymiar sprawiedliwosci, organa scigania, media, szkoty wszystkich
szczebli, az po koscioty i zwigzki wyznaniowe. Powinien zatem nastepowac proces
konwergencji roznych instytucji zajmujgcych sie problemami osob uzaleznionych od
czynnosci. Poza tym w proces ten powinny by¢é zaangazowane wiladze
samorzgdowe, nauczyciele i pedagodzy, rodzice, a takze pracownicy nauki, organéw
Scigania i wymiaru sprawiedliwosci.

3. Powinna nastepowac integracja spoteczna oséb i instytucji zajmujgcych sie
problemami uzaleznieh behawioralnych, ktéra winna prowadzi¢ do podnoszenia
wiedzy o tych wuzaleznieniach, zrozumienia istoty tych uzaleznien, a takze
przekonywania wiladz lokalnych o koniecznosci profilaktyki  uzaleznien
behawioralnych.

4. Nalezy dazy¢ do przeszkolenia i certyfikowania znaczacej liczby terapeutéw, aby
mogli zajmowacC sie uzaleznieniami behawioralnymi, a takze wspiera¢ moralnie
i finansowo instytucje zajmujace sie problemami uzaleznien behawioralnych.

5. Nalezy podnosi¢ swiadomos¢ prawng nauczycieli, w zakresie wiedzy o tamaniu
prawa w zwigzku z Kkorzystaniem z Internetu, telefonu komérkowego, tresci
przekazywanych przez e-maile, kontaktdw z osobami nieletnimi, prezentowania
niewtasciwych zdje¢ osobom matoletnim itp., a takze roli nauczycieli i pedagogéw
w przypadku powziecia informacji o tamaniu prawa przez uczniéw.

6. Nie nalezy dopuszcza¢ do tego, aby likwidowano fundusze, ktorych celem jest
przeciwdziatanie problemom uzaleznien behawioralnych, a w szczegdlnosci
hazardzistéw.



