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1. Charakterystyka nadmiernej cyberaktywnosci

Termin nadmierna cyberaktywno$¢ wiaze si¢ z takimi pojeciami jak: uzaleznie-
nie od Internetu (Young, 1996: 899-902; Ko i in., 2006: 887-894; Majchrzak,
Oginska-Bulik, 2010), patologiczne uzytkowanie Internetu (Davies, 2001,
ss. 187-195; Morahan-Martin and Schumacker, 2000: 110-113), uzaleznienie
od gier komputerowych (Lo i in., 2005, ss. 15-20; Ng, Wiemer-Hastings, 2005:
110-113) oraz inne stuzace scharakteryzowaniu dezadaptacyjnych zachowan ja-
kie podejmuje jednostka w kontakcie z nowoczesnymi technologiami.

Badacze zajmujacy si¢ nadmiernym zaangazowaniem w cyberaktywnos¢,
w tym aktywnoscia zwigzana z Internetem podejmowali préby zdefiniowa-
nia zachowan uzytkownikéw widzac w nich przejawy dzialari o charakterze
impulsywnym. Jednym z pierwszych byt M. Grifhiths, ktéry dokonat podzia-
tu uzaleznienia od cyberprzestrzeni na dwie kategorie: pierwotne i wtdrne.
O ile wtérne uzaleznienie wiazalo si¢ z ucieczka przed rzeczywistoscia i zo-
stanie scharakteryzowane w dalszej cze¢sci artykulu, o tyle pierwotne zdaje
si¢ odzwierciedla¢ natur¢ zaburzen impulsywnych — uzytkownik podejmuje
aktywno$¢ bedaca forma stymulacji i pobudzenia, celem jego dziatania jest
osiagnigcie gratyfikacji, nagrody (Griffichs, 1995: 14-19).

Obok koncepcji Griffiths’a warto wskaza¢ na model patologicznego uzyt-
kowania Internetu (Pathological Internet Use — PIU) zaproponowany przez
Davies’a. Autor wyréznia wprawdzie dwa rodzaje patologicznego uzytkowania
Internetu, jednak blizsze kategorii zaburzen kontroli impulséw jest korzysta-
nie z Sieci okreslane jako specyficzne (SPIU), zawierajace w sobie okreslone
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kategorie aktywnosci sieciowej. Wedlug Davisa uzytkowanie specyficzne jest

rezultatem wezesniej wystepujacych trudnosci, najezesciej zwigzanych z hazar-

dem lub pornografia, ktére decyduja o obrazie zaburzenia (Davis, 1999; Davis,

2001: 187-195).

Bezposrednie odniesienie do zaburzen kontroli impulséw mozna odnalezé

w pracach Young, ktéra uzaleznienie od Internetu definiuje jako zaburze-

nie kontroli impulséw nie powodujace intoksykacji i majace znaczacy udziat

w obnizeniu poziomu funkcjonowania w sferach spolecznej, zawodowej i psy-

chologicznej (Young, 1998: 237-244). Autorka zaadaptowala kryteria diagno-

styczne DSM-1V, opisujace zjawisko patologicznego hazardu, jako analogiczne
do patologicznego uzytkowania Internetu. Wyodrebnita takze pig¢ podtypéw
uzaleznienia zwigzanego z Internetem:

* uzaleznienie od sieci internetowej (net compulsions) — uogélniona aktywnosé
w Sieci, prowadzaca do zaburzenia funkcjonowania jednostki w sferze spo-
tecznej, zawodowej i psychologicznej;

* socjomania internetowa czyli uzaleznienie od internetowych kontaktéw
spofecznych (cyber-relationship addiction) - dominujacym symptomem tej
formy zaleznosci jest nadmierne zaangazowanie w wirtualne zwiazki inter-
personalne (Young, 1997, 1999a: 381-383), ktére moga lecz nie muszg
ewoluowa¢ w fizycznie istniejace relacje oparte na bezposrednim fizycznym
kontakcie;

* crotomania internetowa (cybersexsual addiction), w tym cyberseks bierny
— sprowadzajacy si¢ do przegladania stron pornograficznych oraz cyberseks
aktywny, polegajacy na prowadzeniu rozméw o charakterze seksualnym,
uprawianiu cyberseksu online, w tym z uzyciem dwustronnej video komu-
nikacji (Young, 1998: 237-244);

* przeciazenie informacyjne, czyli przymus pobierania informacji (informa-
tion overload) - aktywno$¢, przejawiajaca si¢ gtéwnie w postaci eksplora-
¢ji witryn internetowych lub innych Zrédel wiadomosci (Greenfield, 1999:
403—412; Morahan-Martin i Schumacker, 2000: 13—29; Anderson 2001:
21-26), podatno$¢ wykazuja jednostki z wysoce rozwini¢ta umiejetnoscia
myslenia abstrakcyjnego, dla ktérych nieskoficzone bazy danych stanowig
forme umystowej stymulacji (Young, Rogers 1998). Brak tutaj specyficzne-
go, ustalonego celu przemieszczania si¢ po poszczegdlnych stronach Sieci,
a internauci nastawieni sg przede wszystkim na czerpanie satysfakeji z uogél-
nionej stymulacji poznawczej, jaka gwarantuja sobie zdobywajac kolejne in-
formacje (Greenfield, 1999: 403—412);

* uzaleznienie od komputera (computer addiction) — aktywnos¢ jednostki
zwiazana z korzystaniem ze sprz¢tu komputerowego nie bedacego w sieci.
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Listg dezadaptacyjnych zachowani zwiazanych z cyberaktywno$cia mozna
poszerzy¢ o dodatkowe, bardziej specyficzne aktywnosci do ktérych nalezy:

* zalezno$¢ od gier w tym gier sieciowych i gier offline (Braun-Gatkowska,
1996: 2—-8; Griffiths, Hunt, 1998: 475-480; Young, 1999a: 381-383; Mo-
rahan-Martin i Schumacker, 2000: 13-29; Lo i in., 2005: 15-20; Ng, Wie-
mer-Hastings, 2005: 110-113), w ktérych system celéw, charakterystyczny
rozklad wzmocnien, jakie otrzymuje gracz oraz mozliwa nieskoniczono$é
Swiatéw (szczegdlnie w grach online) sa najbardziej atrakcyjnymi i uzalez-
niajacymi czynnikami (Ng, Wiemer-Hastings, 2005: 110-113).

* zalezno$¢ od wirtualnych gier hazardowych bedacych odzwierciedleniem
tradycyjnych rzeczywistych gier hazardowych — karty, kosci, ruletki, maszyny
losowe. Pozostaje kwestia sporng czy to patologiczni hazardzisci wykorzystuja
Internet odnajdujac w nim nowy obszar swojej dotychczasowej aktywnosci,
czy tez specyfika internetowej wersji hazardu oparta na anonimowosci,
odmiennosci doznan, konstrukeji wykorzystywanych gier jest przyczyna ich
uzaleznienia (Griffiths, 2003: 557-568).

 inne aktywnosci o charakterze kompulsywnym takie jak: zakupy online,
aukcje internetowe, dokonywanie transakeji gietdowych, ktérych celem
jest zdobycie okreslonego przedmiotu, towaru, rzeczy majacej warto$¢ lub
nabierajacej warto$ci w trakcie jej zdobywania (Greenfield, 1999: 403—
412).

e zalezno$¢ od telefonu komérkowego, w ktérej zwiazek uzytkownika ze
sprzgtem wykracza poza zwykle zainteresowanie urzadzeniem i przeksztatca
si¢wwigZ przypominajaca interpersonalny zwiazek emocjonalny (Guerreschi,

2006: 197-217).

Wszystkie wyzej wymienione zaburzenia pomimo odmiennej charaktery-
styki facza dwa elementy - aktywno$¢ uzytkownika wiaze si¢ z wirtualna rze-
czywistoscia tworzong za pomocg nowoczesnych technologii, zas jego dzialanie
zastaje pozbawione osobistej kontroli, ktéra znika na rzecz dostarczajacego gra-
tyfikagji i przyjemnosci impulsu. Uwzgledniajac obie wskazane cechy mozna
przyjaé, iz jednostka wzorem innych zaburzen pochodzacych z obszaru ICDs
takich jak piromania, czy kleptomania znajduje si¢ w stanie cybermanii.

2. Cybermania a spektrum zaburzen kontroli impulséw

Aby umiejscowi¢ nadmierng cyberaktywnos$¢ w ramach istniejacych klasyfi-
kacji zaburzen nalezy wzia¢ pod uwage grupe wchodzaca w sklad spektrum
zaburzeni obsesyjno-kompulsyjnych, a mianowicie spektrum zaburzen kontroli
impulséw. O ile w DSM IV w ramach zaburzeni kontroli impulséw klasyfikuje
si¢: okresowe zaburzenia eksplozywne, kleptomanie, piromanig, patologiczny
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hazard oraz trichotillomanig, o tyle Hollander i Stein (2006) przedstawiajac
koncepcje spektrum zaburzeni kontroli impulséw — ICDs wskazuja na znacznie
szerszy zbiér zaburzen wykraczajacy poza istniejaca klasyfikacje. Obok pigciu
wskazanych wczesniej jednostek chorobowych wymieniaja m.in.: zaburzenia
hiperseksualne, zaburzenia jedzenia, zaburzenia osobowosci typu borderline
i antyspoleczne, samookaleczanie, zespét nadpobudliwosci psychoruchowej,
chorobe afektywna dwubiegunowa oraz przyjmowanie substancji psychoak-
tywnych. W grupie tej znalazly si¢ takze zachowania okreslane jako uzaleznie-
nia behawioralne (Ogifska-Bulik, 2010), wsréd ktérych wymienia si¢ kompul-
syjne zakupy, a takze uzaleznienie od Internetu (Majchrzak, Oginska-Bulik,
2010), ktére jest jednym z najwazniejszych elementéw cybermanii. Objawem
faczacym wszystkie wymienione zaburzenia jest utrata kontroli nad odczu-
wanymi impulsami, czy tez popedami oraz podejmowanie pod ich wpltywem
czynno$ci majacych roztadowujacy i nagradzajacy charakeer.

Spektrum zaburzen kontroli impulséw — ICDs wchodzi w sktad szerszej
grupy zaburzen, ktora przez Hollandera i wsp6lpracownikéw zostata okreslo-
na jako spektrum zaburzeri obsesyjno — kompulsywnych — OCDs (spectrum
obsessive-compulsive disorders) (Hollander i in., 2007: 5-13), wsréd ktérych
znajduja si¢ m.in.: zaburzenia jedzenia; zaburzenia dysocjacyjne; zaburzenia
somatopodobne; impulsywne zaburzenia osobowosci; zaburzenia neurologicz-
ne (autyzm, choroba Huntingtona, zesp6t Tourrettea); tiki, a takze zaburzenia
kontroli impulséw, wéréd kedrych wymienia si¢: niekontrolowane wybuchy
agresji, hazard, kleptomanie, trichotillomanie, samouszkodzenia. Analizujac
zaburzenia wchodzace w skfad OCDs badacze doszli do wniosku, iz mozna
je rozpatrywaé w postaci kontinuum, ktérego bieguny to kompulsywnosé
i impulsywnos¢. Na jednym kradcu kontinuum znajduja si¢ zaburzenia ob-
sesyjno-kompulsyjne, ktérych podiozem jest Igk, nasilany przez obsesyjne
myslenie i roztadowywany dzigki kompulsyjnie wykonywanym czynnosciom.
W funkcjonowaniu jednostki widoczne s3 tendencje odzwierciedlajace niepo-
kéj — unikanie, che¢ ucieczki przed wywotujacym lek bodzcem. Na drugim
kraficu kontinuum znajduja si¢ zaburzenia, w obrazie ktérych ujawniaja si¢
nieprzewidywalne dziatania podejmowane pod wptywem niekontrolowanych
impulséw czego przykladem mogg by¢ zaburzenia osobowosci typu borderli-
ne. W funkcjonowaniu jednostki widoczne sa: tendencje odzwierciedlajace jej
dazenie do kontaktu z bodZcem, pobudzenie zwiazane z dzialaniem, a takze
rozfadowanie go na skutek wykonanej czynnosci.
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3. Funkcjonowanie dzieci i mtodziezy, a cyberaktywnos¢

Biorac pod uwagg rézne aspekty rozwoju dzieci i mlodziezy zauwazalna jest
ogblna prawidtowos¢ dotyczaca ich funkcjonowania - im wczesniejszy etap
rozwoju jednostki, tym wigksza sktonno$¢ do impulsywnego dziatania i stabiej
wyksztalcone mechanizmy kontroli nad impulsami, a takze bardziej zauwa-
zalne, dazenie do hedonistycznego zaspokajania potrzeb przejawiajace si¢ cho-
ciazby w trudno$ciach w odraczaniu gratyfikacji. Jednoczesnie dynamiczny
rozw6j w sferze poznawczej, emocjonalnej, fizycznej i spolecznej opiera si¢ na
kolekcjonowaniu dos§wiadczen, gromadzeniu wiedzy, uczeniu si¢, zdobywaniu
poczucia sprawczosci i skutecznosci (Kielar-Turska, 2007: 83—129; Stefariska-
Klar, 2007: 130-162; Obuchowska, 2007: 130-162: 163—-201). W tej sytuacji
nowoczesne technologie z jednej strony zaspokajajg ,gtéd poznawczy” umoz-
liwiajac zdobywanie informacji, umiejetnosci, dostarczajac wrazen, z drugiej
za$ sa obszarem umozliwiajacym poddawanie si¢ impulsom bez konsekwen-
cji. W procesie tym wazng role pelni kilka mechanizméw psychologicznych,
w tym warunkowanie klasyczne i instrumentalne zwigkszajace role i znaczenie
wykorzystywanych technologii.

4. Rola warunkowania

Mechanizm klasycznego warunkowania, odgrywa istotng role w inicjowaniu,
podtrzymywaniu oraz zmienianiu okreslonych zachowan. Dzigki niemu moz-
liwe jest wytworzenie psychicznego pobudzenia w odpowiedzi na pojawiajacy
si¢ zewngtrzny sygnal, jakim moze by¢ widok komputera, jego wlaczenie czy
oczekiwanie na informacje pochodzace z tego medium. Powstajace polaczenia
pomiedzy wewnetrznymi stanami jednostki, takimi jak podniecenie, przyjem-
no$¢, nadzieja, zaskoczenie moga skutkowad stworzeniem psychicznej zalezno-
$ci, wyrazajacej si¢ w dazeniu do czgstszego przezywania uczué, doznan, jakie
dostarcza korzystanie z cyberprzestrzeni (Beard, 2005: 7-13).

Drugim istotnym mechanizmem jest warunkowanie instrumentalne, ktére
koncentruje si¢ na wzmacnianiu mysli, uczué, zachowan zwiazanych z wyko-
nywaniem okreslonych dziatan. Korzystanie z Sieci moze by¢ warunkowane
poprzez szereg zrdznicowanych wzmocnien, do ktérych nalezy m.in. uzyskiwa-
nie i dostep do informacji, szybki i utrzymujacy si¢ kontakt z ludZmi, poczucie
rosnacych umiejetnosei, satysfakcja z wygranej, zwickszone poczucie wiasnej
wartosci i znaczenia wérdd réwiesnikéw. W efekcie osoba wzmaga swoje zaan-
gazowanie w cyberprzestrzen, poszukujac i otrzymujac tego typu gratyfikacje,
te za$ trwale wzmacniaja jej zachowania. Jako przyklad takiego warunkowania,
opartego na nieregularnych rozkladach wzmocnieri moze postuzy¢ sprawdza-
nie poczty internetowej. Uzytkownik otrzymuje nagrode w postaci wiadomo-
§ci przy zréznicowanej liczbie odwiedzin wlasnego konta mailowego. Czasami
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wystarczy trzykrotne sprawdzenie zawartoéci, innym razem siedmiokrotne logo-
wanie na koncie, aby uzyska¢ wzmocnienie w postaci maila (Beard, 2005: 7-13).
Proces warunkowania instrumentalnego jest takze $wiadomie wykorzystywany
przez twércéw gier konstruujacych system gratyfikacji dostgpnych dla gracza
w oparciu o nieregularny rozklad wzmocnien, jako najbardziej skuteczny i trwale
ksztattujacy zachowania (Wallace, 2005: 241).

5. Zaspokajanie potrzeb poznawczych

Rozpatrujac wspomniang wezesniej, rozwojowo uwarunkowana potrzebe na-
bywania wiedzy i poznawania warto podkresli¢ znaczenie korzystania z cy-
berprzestrzeni dla funkcjonowania poznawczego dzieci i miodziezy. Jest ono
spostrzegane dwojako — prowadzi do progresu niektérych zdolnosci i umiejet-
nosci, bedacych waznymi sktadowymi tej sfery, zaspokaja ciekawos¢, ale takze,
ze wzgledu na wykorzystanie specyficznych rozwigzan technicznych, jest przy-
czyng zmian percepcyjnych i zagubienia w wirtualnym, szczegdlnie sieciowym
srodowisku.

Motzliwosci wspierania rozwoju potwierdzaja badania wskazujace na pozy-
tywny wplyw gier komputerowych na funkgje intelektualne uzytkownikéw.
Ten rodzaj aktywnosci stymuluje procesy myslenia asocjacyjnego, rozwija
intuicje, myslenie hipotetyczne i doskonali koordynacje wzrokowo-ruchowa
(Danowski, Krupiriska, 2007). Z drugiej strony bogactwo graficzne, fabula,
mozliwo$¢ weielania si¢ w role i poznawczo-emocjonalnego identyfikowania
z postacig stanowia zrédto stymulacji, z ktdra wigze si¢ mechanizm budowania
napiecia gracza. Napieciu towarzyszy potrzeba roztadowania, a co za tym idzie
wicksze prawdopodobiefistwo dziatania impulsywnego, ktérego sita moze de-
cydowac¢ o poziomie do§wiadczanej przyjemnosci.

Brak ograniczed w wirtualnym $wiecie stanowi zachete do ulegania réz-
nego rodzaju impulsom, ktdre pozbawione s realnych konsekwencji. Jednym
z takich impulséw biorac pod uwage jego instynktowne, czy tez popedowe
podloze jest ten sklaniajacy jednostke do prezentowania agresji. Z poznawcze-
go punktu widzenia jednostka zaczyna identyfikowa¢ zachowania agresywne
jako skuteczng strategie rozwiazywania sytuacji konfliktowych, sposéb stuzacy
zaspokajaniu potrzeb i budowaniu poczucia sprawstwa, a takze mechanizm
dostarczajacy przyjemnosci plynacej z dominacji i ekspansji. Uaktywniajac
ekspresje nieswiadomych fantazji i impulséw moze dojs¢ do podejmowania
6l odgrywanych w Sieci, nacechowanych agresja, seksualnoscia, czy inny-
mi tre$ciami wyobrazeniowymi. Dzigki specyficznym cechom srodowiska,
w ktérym porusza si¢ uzytkownik m.in. wchodzenie w interakeje z awatarami,
poddawanie si¢ oddzialywaniom sugestywnych bodZcéw wizualnych mozliwa
jest zmiana stanu $wiadomosci (Suler, 1999: 385-394). W badaniach Karen
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i Joody Dill potwierdzono, iz czg¢stym celem gier internetowych, opartych na
przemocy, jest agresja sama w sobie, za$ prezentowane tam zachowania de-
strukcyjne obnizaja w istotny sposéb empatycznoéé graczy. Nieprawidlowe,
antyspoleczne zachowania spotkaja si¢ z natychmiastowa gratyfikacja, stano-
wiac silnie warunkujacy czynnik, ktéry wzmacnia niekorzystny wzér poste-
powania (Dill, Dill, za: Danowski, Krupiriska, 2007). Wirtualna aktywnos¢,
rywalizacja i dazenie do zwycigstwa stajg si¢ na tyle istotne, iz moga w real-
nej rzeczywistosci przyczynic si¢ do popelniania réznego rodzaju przestgpstw,

a nawet morderstwa (Koh, za: Block, 2008: 306—307).

6. Zaspokajanie potrzeby osiggniec i mistrzostwa

U jej podstaw lezy proces uczenia sig, ktérego skuteczno$¢ warunkowana jest
szybko osiaganymi wzmocnieniami po realizacji poszczegélnych, niewielkich
cze¢sci wigkszego zadania. W pracy z komputerem, w wirtualnej przestrzeni,
dzigki eksperymentowaniu z réznymi rozwigzaniami, mozliwe jest uzyskiwa-
nie satysfakcjonujacych efektéw, ktére same w sobie sg nagrodami. Stanowi to
swoisty cykl motywacyjny, na ktéry skfada si¢ kilka elementéw: wyzwanie, eks-
perymentowanie, bieglos¢ i sukces. Przyjemno$¢, ptynaca z coraz doskonalsze-
go opanowania technicznych zagadnien, zwigzanych z oprogramowaniem lub
z coraz lepszej orientacji w wirtualnej sferze spolecznej, obejmujacej normy,
struktury oraz mozliwo$¢ uczestnictwa w ksztaltowaniu ich, jest potggowana
mozliwoscig uzyskiwania rosnacej pozycji, znaczenia i wladzy, niedostgpnej
dla innych uzytkownikéw. Aby zapewni¢ sobie znaczacy status konieczne jest
nieustajace $ledzenie zmieniajacych si¢ warunkéw $rodowiska online, a takze
podazanie za szybko zmieniajacymi si¢ technologiami, uaktualnianie wiedzy
dotyczacej kolejnych generacji sprzgtu. Obsesja sieciowych osiagnieé¢ moze by¢
zwiazana z odczuwaniem niepetnej gratyfikagcji, szczegdlnie jesli uzytkowni-
kowi nie udaje si¢ zaspokoi¢ ukrytych potrzeb lub moze wynikaé z poczucia
omnipotengji plynacego ze $wiadomos$ci panowania nad Siecig (Suler, 1999:

385-394).

7. Implikacje praktyczne — pomoc psychologiczna

W przypadku zaburzer utraty kontroli impulséw za najbardziej skuteczna
forme¢ pomocy psychologicznej przyjmuje si¢ terapi¢ poznawczo-behawioral-
na. Efektywnos$¢ tego systemu terapeutycznego zostala potwierdzona min.
u pacjentéw nalogowo uprawiajacych hazard (Toneatto, Ladoceur, 2003:
284-292), czy cierpiacych na kleptomanie¢ (Kohn, Antonuccio, 2002, 25-38).
Uwzgledniajac fakt, iz cybermani¢ mozna traktowaé jako pochodzaca z tej
samej grupy zaburzeri podejmowane sg proby stosowania zblizonych proce-
dur terapeutycznych uwzgledniajacych jednak specyfike zaburzenia. Celowym
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wydaje si¢ wprowadzenie treningu zarzadzania czasem, w tym wprowadzanie
nowych, pozostajacych w opozycji do dotychczasowych, wzorcéw korzystania
z Sieci. Wprowadzane zmiany dotyczy¢ moga zaréwno ram czasowych, jak
i nawykéw dotyczacych sposobu, czy miejsca korzystania z komputera. Young
(1999b: 19-31) sugeruje wykorzystywanie zewnetrznych ,zatyczek” nie po-
zwalajacych na przedtuzanie cyberaktywnosci — np. w przypadku uczniéw
moze to by¢ konieczno$¢ wyjscia do szkoty o okreslonej godzinie, a takze uzy-
cie alarméw, minutnikéw pozostajacych blisko uzytkownika.

Waznym jest ustalanie rozsadnych, mozliwych do osiagnigcia celéw zwia-
zanych z organizacja czasu przeznaczonego na cyberaktywno$é¢ (Bursten,
Dombeck, 2004). Uzytkownik powinien wprawdzie dazy¢ do ograniczenia
go, ale nie chodzi tu o zachowanie pelnej abstynencji. Wyznaczony okres cy-
beraktywnosci powinien zosta¢ podzielony na krétkie, aczkolwiek czeste se-
sje. Wskazanym wydaje si¢ takze szczegélowe zaplanowanie czasu i zapisa-
nie go w planie tygodnia, co moze zwigkszy¢ poczucie kontroli uzytkownika.
O ile w przypadku uzaleznien substancjalnych méwi si¢ o koniecznosci cal-
kowitej abstynencji jako warunku koniecznym dla efektywnej terapii, o tyle
w przypadku uzaleznien behawioralnych bardziej adekwatne i mozliwe wydaje
si¢ nabycie kontroli nad uzalezniajacymi czynno$ciami. Nie oznacza to jednak,
iz momentami catkowita abstynencja nie jest wskazana. W przypadku niekt6-
rych, szczegdlnie uzalezniajacych dla danej osoby, form aktywnosci wskazane
jest ich catkowite zawieszenie, przy czym mozliwe jest angazowanie si¢ w inne
mniej absorbujace czynnosci zwiazane z cyberprzestrzenia. W przypadku dzie-
ci i mlodziezy regularnie eksperymentujacych lub uzaleznionych od substancji
psychoaktywnych, u ktérych podjeto skuteczne leczenie, rosnie ryzyko cyber-
manii. Zachowania zwigzane z cyberaktywnoscig nawet jesli przyjmujg cha-
rakter destruktywny moga by¢ przez nich spostrzegane jako bezpieczne uzalez-
nienie. Istotnym jest wéwczas wlaczanie do terapii cybermanii tych elementéw,
ktére okazaly si¢ skuteczne w trakcie leczenia zaleznosci od substangji psycho-
aktywnych. W procesie terapeutycznym jednym z najwazniejszych czynnikéw
jest wlasna motywacja pacjenta. W przypadku nadmiernie zaangazowanych
w cyberaktywno$¢ waznym elementem budujacym wlasciwe nastawienie jest
odwolanie si¢ do strat jakie poniesli lub ponosza, a ktérych woleliby unikna¢
i zyskéw, ktére chcieliby osiagnaé. Young sugeruje tworzenie listy zyskéw
i strat na niezaleznych kartach, ktére osoba moze nosi¢ przy sobie i siggaé po
nie, by w wigkszym stopniu u$wiadamia¢ sobie i wzmacnia¢ motywacj¢ do
osiggania wyznaczonych celéw (Young, 1999b: 19-31).

Zaabsorbowanie cyberprzestrzenia jest przyczyna stopniowego ogranicza-
nia innych aktywnosci podejmowanych w realnym $wiecie. Jednostka porzuca
dotychczasowe zainteresowania, formy spedzania wolnego czasu, ktére do-
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starczaly jej przyjemnosci i byly Zrédtem gratyfikacji. W pracy terapeutyczne;j
wskazane jest dokonanie zestawienia czynnosci, jakie jednostka podejmowata
przed okresem nadmiernego zaangazowania w cyberaktywnos$¢. Stworzenie
listy zaniedbywanych dziatan i analiza ich znaczenia dla jakosci zycia pacjen-
ta moze korzystnie wplyna¢ na jego $wiadomos¢ aktualnej sytuacji, a takze
zwigkszy¢ potrzebe doznan plynacych z realnego $wiata.

8.Nadmierne zaangazowanie w cyberaktywnosc jako kompensacjadeficytow
i mechanizm ucieczki przed rzeczywistoscia

Obok grupy pacjentéw, ktérych objawy przypominaja zaburzenia kontro-
li impulséw istnieje bardzo duza (by¢ moze przewazajaca) populacja dzieci
i mlodziezy, ktérych zaangazowanie w cyberaktywnos¢ nie jest podyktowane
poszukiwaniem stymulacji i doznan na tyle silnych, iz pozbawiajg uzytkowni-
ka kontroli nad wlasnym zachowaniem. W grupie tej znajdujg si¢ jednostki,
ktérych cecha wspdlng jest przezywanie trudnosci dotyczacych szeroko ro-
zumianej sfery psychospolecznej. Moga one dotyczy¢ kilku obszaréw funk-
cjonowania — niekorzystnej sytuacji rodzinnej (np.: niepelna rodzina, rodzice
wychowujacy dziecko w sposéb nadmiernie partnerski, rozwéd rodzicéw),
probleméw szkolnych dotyczacych relacji réwiesniczych (np. rola kozta ofiar-
nego, czy outsidera w klasie, zmiana §rodowiska szkolnego — klopoty w adapta-
¢ji do nowych warunkéw, poczucie odrzucenia), nieradzenie sobie z wymaga-
niami edukacyjnymi o wielozrédtowym charakterze (np.: zmiana nauczycieli
i systemu wymagan szkolnych; brak nawyku uczenia si¢, takze w przypadku
dzieci zdolnych, opierajacych swéj wyniki jedynie na wlasnych zasobach i pra-
cy na lekgji; specyficzne trudnosci szkolne), obnizonej samoakceptacji (niskie
poczucie wlasnej wartosci, niskie poczucie sprawczosci, niekorzystne przeko-
nania na wlasny temat, sklfonnos$¢ do ksobnej, negatywnej dla siebie interpre-
tacji faktow).

W wyniku pojawienia si¢ wyzej wymienionych trudnosci jednostka znajduje
w cyberprzestrzeni atrakcyjna alternatywe wobec odstraszajacej i zniechgcajacej
rzeczywistosci. Jej zaangazowanie w korzystanie z komputera, czy tez z Sieci,
podobnie jak w przypadku zaburzen kontroli impulséw jest destruktywne, jed-
nak podloze zachowania i mechanizmy psychologiczne tworzace obraz funk-
cjonowania sg inne. Wér6éd autoréw wskazujacych na podobny charakter nad-
miernej cyberaktywnosci znalazt si¢ wspominany wezesniej Griffths. Wyréznik
on wtérne uzaleznienie od Internetu, gdzie aktywno$¢ sieciowa uzytkowni-
ka jest sposobem na uniknigcie zaistniatych probleméw, jakie mialy miejsce
w rzeczywistym $wiecie, niezwiazanych z uzytkowaniem Internetu. Dzialanie
takie ma doprowadzi¢ do swoistego wyciszenia i pozbawienia niepozadanej
stymulacji (Griffiths, 1995: 14-19). Davies wskazal na niespecyficzne, zge-
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neralizowane patologiczne uzytkowanie Internetu (GPIU) o uogélnionym
charakterze bez wyraznej dominacji danej aktywnosci. Ta forma uzytkowa-
nia wiaze si¢ przede wszystkim ze spolecznym kontekstem Sieci, czyli moz-
liwo$cia komunikowania si¢ z innymi, co przyciaga szczegdlnie osoby ce-
chujace sie brakiem wsparcia spolecznego czy izolowane spolecznie. Swiat
wirtualny wydaje si¢ by¢ dla nich bardziej przyjazny niz rzeczywisty, a kontakey
z ludZmi bardziej bezpieczne i dajace wicksza gratyfikacje. Autor wskazuje,
iz patologiczne uzytkowanie Internetu jest efektem wspétwystgpowania wie-
lu czynnikéw, wérdd keérych szczegdlne znaczenie przypisuje si¢ elementom
poznawczym (Davis, 1999, 2001: 187-195). Zgodnie z opracowanym przez
niego poznawczo-behawioralnym modelem, mysli, przekonania, opinie,
wiedza uzytkownika, zaréwno o otaczajacym $wiecie i sobie samym, moze
sprzyja¢ nadmiernemu angazowaniu si¢ w Internet. Szczegélnie istotne wy-
daje si¢ przekonanie, ze Internet jest jedynym przyjaznym srodowiskiem dla
jednostki. Czynnikiem nie bez znaczenia sg tez indywidualne niekorzystne
whasciwosci jednostki, w tym obnizona samoocena, niskie poczucie whasnej
wartosci czy skutecznoéci. Do czynnikéw istotnych dla rozwoju i utrzymy-
wania si¢ nadmiernego uzywania Internetu zalicza si¢ takze podtoze psycho-
patologiczne (np. depresja, Ik, uzaleznienie od substangji psychoaktywnych).
Bliska teorii Davisa jest zaproponowana przez Halla i Parsonsa koncepcja IBD
— Internet Behavior Dependence, w ktdrej autorzy polozyli silny nacisk na
efekty, jakie wywoluje Internet wplywajac na sfer¢ poznawcza, behawioral-
na i emocjonalna uzytkownika. Nie byli oni zwolennikami wskazywania na
uzalezniajacy charakter samego medium, stojac na stanowisku, iz bardziej ade-
kwatnym wyjasnieniem pojawiajacych si¢ probleméw, zwiagzanych z uzytko-
waniem Sieci jest mechanizm kompensacji deficytéw, jakie odczuwa jednostka
w innych obszarach swojego funkcjonowania (Hall, Parsons, 2001: 312-327).

8. Czynniki kompensujace deficyty i wzmacniajgce mechanizm ucieczki przed

rzeczywistoscig zwigzane z specyfika cyberprzestrzeni

Oprécz przezywanych przez jednostke trudnosci zacheta do ucieczki przed

rzeczywistoscia jest specyfika wirtualnego srodowiska:

* brak ograniczen przestrzennych niweluje dystans pomiedzy kontaktujacymi
si¢ osobami i utatwia nawigzanie interpersonalnych kontaktéw,

* poczucie réwnosci umozliwia kontakt bez wzgledu na pochodzenie, wiek,
pozycje spoteczno-ekonomiczna,

* réwnoczesna komunikacja z wieloma uzytkownikami (Suler, za: Chwaszcz
iin., 2005), co stanowi odpowiednik kontaktu zespotowego, daje takze szan-
s¢ na zaistnienia procesu grupowego umozliwiajacego m.in. przyjmowanie



140 Pawet Majchrzak

réznorodnych rél spofecznych, czy budowanie wirtualnych kompetencji
spolecznych. Sie¢, oferujac nieskoriczong réznorodnos¢ spotecznosci daje
potencjalnie kazdej jednostce mozliwo$¢ odnalezienia grupy, z ktéra mo-
glaby si¢ identyfikowa¢ i utozsamia¢. Aby zapewni¢ sobie rozpoznawalno$¢
w zmieniajacej si¢ spolecznosci, ktérej szeregi zasilaja kolejni cztonkowie,
konieczna staje si¢ intensyfikacja aktywnosci poprzez nawigzywanie nowych
kontaktéw, poszerzanie grona znajomych, tym samym opuszczenie jej na
pewien czas moze faczy¢ si¢ z lgkiem przed separacja i wykluczeniem,

* wydluzanie lub skracanie wymiaru czasowego — cyberprzestrzen powoduje
zaburzenia percepcji uplywajacego czasu wywolujac wrazenie przyspieszo-
nego lub spowolnionego przemijania czasu,

* nicokreslono$¢ tozsamosci i anonimowo$¢ — uzytkownik ma nieograniczone
mozliwosci w kreowaniu wlasnego wizerunku ujawniajac informacje we-
dtug wlasnego uznania (Suler, za: Chwaszcz i in., 2005).

Ostatni ze wskazanych elementéw ma kluczowe znaczenie dla oséb nie-
akceptujacych siebie, poszukujacych wlasnej tozsamosci, eksperymentujacych
z wyrazaniem i definiowaniem siebie. Wszelkie rozbieznosci pomiedzy ja real-
nym, a tym wyobrazeniowym cz¢sto nieosiggalnym moga zostaé zniwelowane
poprzez stworzenie wlasnego idealnego awatara, majacego zasoby i umiejetno-
$ci kompensujace realnie istniejace deficyty. Uzytkownik korzystajacy z gier,
w sposéb dowolny kreuje wlasna tozsamos$¢, poczawszy od wygladu zewnetrz-
nego, a skoriczywszy na cechach osobowosci. Jego pozycja i mozliwosci zaleza
od zdobytych do$wiadczeni, wiedzy, przedmiotéw oraz estymy jaka darza go
inni gracze. Moze on wspdlnie z innymi tworzy¢ grupy realizujace wspélne
zadania, cale organizacje oparte na wymyslanych zasadach, regufach i przeko-
naniach czlonkéw. Takie cechy jak poziom wyksztalcenia, status socjoekono-
miczny czy fizyczna atrakcyjno$¢ przestajq mie¢ znaczenie. Konflikty i walki
miedzy postaciami mogace doprowadzi¢ do ich catkowitej destrukcji mozna
rozwiazaé poprzez ponowne rozpoczecie gry, jako anonimowy uzytkownik
tworzacy zupelnie nowego awatara. Utozsamianie si¢ z wlasna wirtualna po-
stacig jest dodatkowo wzmacniane przez wizualni akustyczne doznania jakie
oferuje tréjwymiarowa przestrzenl i wielowymiarowy dzwick (Lo i in., 2005:
15-20).

Cyberprzestrzen jako miejsce spotkari z innymi ludzmi zaspokaja potrze-
be bliskosci, przynaleznosci, a nawet mitosci. Dziecko niemajace wystarczaja-
cej uwagi ze strony rodzicow, zajetych wlasnymi problemami, chcacymi mied
przestrzen i czas dla siebie, odnajduje w cyberaktywnosci mozliwo$¢ zaspo-
kojenia potrzeb, ktére w realnym $wiecie nie maja szansy na spelnienie. Ich
zaabsorbowanie cyberprzestrzenia moze spotykad si¢ ze wsparciem ze strony
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rodzicéw, wyrazajacych podziw dla kilkulatkéw obstugujacych komputer lub
nie napotyka na protest i zadanie przerwania wielogodzinnej aktywnosci, po-
niewaz zyskiem jest spokdj rodzica majacego mozliwos¢ zajecia si¢ whasnymi
sprawami czy odpoczynku.

9. Implikacje praktyczne — pomoc psychologiczna

Pomoc psychologiczna w przypadku rozpoznania nadmiernego zaangazowania
w cyberaktywno$¢, u podioza ktérej lezg deficyty o charakterze spolecznym
i mechanizm ucieczki przed rzeczywistoscia, wymusza konieczno$é¢ rozszerze-
nia oddziatlywan terapeutycznych poza strategie wskazane w przypadku, gdy
powodem cybermanii sg zaburzenia kontroli impulséw. Kilkuletnie obserwa-
cje prowadzone m.in. na terenie Poradni Psychologiczno-Pedagogicznej nr 6
w Lodzi wskazuja, iz w przypadku zglaszanych tam pacjentéw w wieku 13-16
lat u zdecydowanej wigkszosci stwierdzano wspotwystgpowanie nadmierne;j
cyberaktywnosci i deficytéw w funkcjonowaniu psychospotecznym zwiaza-
nych glownie z trudng sytuacjq rodzinng i problemami adaptacyjnymi w $ro-
dowisku réwiesniczym. Udzielana pomoc, biorac pod uwagg ztozony obraz
trudnosci, wykracza w tej sytuacji poza strategie poznawczo-behawioralne
zwiazane z uzyskaniem kontroli nad wlasnym zachowaniem i powinna obej-
mowa¢ dziatania skoncentrowane m.in. na rozwoju zasobéw mogacych skom-
pensowaé wystepujace deficyty.

10. Grupa Rozwoju Osobistego — trening umiejetnosci z elementami terapii
grupowej

Podstawowym zalozeniem towarzyszacym spotkaniom grupy jest tworzenie
akceptowanych spolecznie form interakeji w oparciu o ustalone i konsekwen-
tnie egzekwowane, normy grupowe, a takze przefamywanie dotychczasowych
stereotypéw funkcjonowania. Stworzenie bezpiecznych warunkéw ekspozycji
spolecznej ma stymulowad otwarto$¢ i nieobronne postawy uczestnikéw, po-
wodujac wzrost akceptacji i wzajemnego zaufania w grupie. Na dalszym etapie
pracy z grupg pojawiajg si¢ elementy majace na celu rozwijanie umieje¢tnosci
psychospotecznych utatwiajacych proces adaptacji do istniejacych warunkéw
srodowiskowych. Ostatnig faza jest psychoedukacja w zakresie najbardziej nie-
pokojacych zjawisk spotecznych: uzywanie srodkéw psychoaktywnych, nad-
uzywanie Internetu oraz wplyw grup destrukeyjnych wykorzystujacych psy-
chomanipulacje. Kilkuletnia obserwacja poszczegélnych edycji Grupy Rozwoju
Osobistego pozwala stwierdzi¢, iz jednym z efektéw uczestnictwa jest spadek
cyberaktywnosci, zwigkszenie aktywnosci w zakresie realnych kontaktéw
spolecznych, zwickszenie otwartosci, podejmowanie nowych rél spolecznych
w $rodowisku szkolnym, réwiesniczym (Majchrzak, 2009).
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11. Terapia rodzin

W sytuacji zakldcenia relacji pomiedzy czonkami rodziny, jakie towarzysza
nadmiernemu zaangazowaniu w cyberaktywnos¢, niezbedng forma pomocy
jest terapia rodzin (Young, 1999b: 19-31). Praca z rodzina powinna si¢ kon-
centrowaé na kilku podstawowych obszarach: edukacja rodziny w zakresie
mechanizméw wywolujacych cybermanie, praca nad poprawa komunikacji
miedzy cztonkami rodziny, poprawa jakosci relacji min. poprzez identyfikacje
potrzeb emocjonalnych, wypracowanie nowych schematéw funkcjonowania,
poglebianie wzajemnej bliskosci, podejmowanie nowych lub reaktywowanie
porzuconych form aktywnosci mogacych sta¢ si¢ zrédtem zaspokajania po-
trzeb spelnianych w cyberprzestrzeni.

12. Terapia indywidualna

Terapia indywidualna, obok wzmacniania pacjenta w dazeniu do kontrolo-
wanego korzystania z Sieci, ukierunkowana jest na rozwijanie zasobéw oso-
bistych jednostki. Majg one znaczenie w przebudowie sposobu spostrzegania
rzeczywistosci, w ktérej napotykane sytuacje przestajg by¢ zagrozeniem, czy
tez mozliwoscig poniesienia strat, a staja si¢ wartymi zaangazowania i wysitku
wyzwaniami. Wsrdd istotnych zasobdéw znajduja si¢ m.in.: poczucie koheren-
cji, poczucie kompetencji spotecznych, umiejetnos¢ identyfikowania i ekspre-
sji przezywanych emocji, zdolno$¢ elastycznego stosowania konstruktywnych
sposobdéw radzenia sobie ze stresem, w tym zakladajacych aktywne rozwiazy-
wanie zaistnialych trudnosci (Majchrzak, Ogiriska-Bulik, 2010).

Waznym elementem jest pomoc w doborze realnych, mozliwych do zreali-
zowania celéw, ktérych osigganie buduje poczucie skutecznosci.

13. Podsumowanie

Nadmierne zaangazowanie w cyberaktywno$¢ rozumiane jako destruktyw-
ne dla jednostki korzystanie z wirtualnej rzeczywistosci moze przyjmowac
réznorodng posta¢ i by¢ wynikiem odmiennych uwarunkowan. Z jednej
strony zachowania te mozna scharakteryzowa¢ jako wywodzace si¢ z grupy
zaburzen, ktérych istotg jest utrata kontroli i podejmowanie dziatan o cha-
rakterze impulsywnym. Do grupy tej zaliczane s3 m.in. patologiczny ha-
zard, kleptomania, okresowe zaburzenia eksplozywne. Impulsywno-kom-
pulsywny charakter zachowan dostarczajacych stymulacji i gratyfikacji daje
podstawy do okreslania ich jako stan cybermanii. Obok takiej charaktery-
styki destruktywnej cyberaktywnosdci istnieja przypadki problematyczne-
go korzystania z nowoczesnych technologii jako zrédta stuzacemu gléwnie
kompensacji deficytéw psychospotecznych. Uwzgledniajac opisywana dwo-
isto$¢ zjawiska waznym jest zastosowanie adekwatnych strategii psychotera-
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peutycznych wykorzystywanych w zalezno$ci od dokonywanej diagnozy pre-
zentowanych zachowan, a takze prowadzenie dalszych badari poglebiajacych
i systematyzujacych wiedz¢ dotyczacy uzaleznient behawioralnych, w tym nad-
miernego zaangazowania w cyberprzestrzen.

Streszczenie

Gtownym celem artykutu jest charakterystyka nadmiernego zaangazowania w cyberak-
tywnos¢ rozumianego jako destruktywne dla jednostki korzystanie z wirtualnej rzeczy-
wistosci zaréwno z dostepem jak i bez dostepu do Sieci. Zachowania te przedstawiono
w kontekscie grupy zaburzen, ktdrych istotg jest utrata kontroli i podejmowanie dziatan
o charakterze impulsywnym. Do grupy tej zaliczane sg m.in. patologiczny hazard, kleptoma-
nia, okresowe zaburzenia eksplozywne. Obok charakterystyki destruktywnej cyberaktywnosci
jako obszaru dostarczajgcego stymulacji i gratyfikacji oraz zachowania noszacego znamiona
zaburzen kontroli impulséw, przedstawiono problematyczne korzystanie z cybertechnologii
jako zrodto kompensacji deficytow psychospotecznych. Uwzgledniajagc mozliwg dwoistosc opi-
sywanego zjawiska wskazano na implikacje praktyczne w postaci odmiennych strategii psycho-
terapeutycznych wykorzystywanych w zaleznosci od dokonywanej diagnozy prezentowanych
zachowan. W przypadku charakterystyki opisywanego zjawiska bliskiej zaburzeniom kontroli
impulséw adekwatnym wydaje sie stosowanie terapii poznawczo-behawioralnej, zas w odnie-
sieniu do destruktywnego uzytkowania nowoczesnych technologii jako mechanizmu kompen-
sacji deficytéw wskazana jest terapia grupowa oraz indywidualne oddziatywania wspierajaco-
terapeutyczne skoncentrowane na ksztattowaniu umiejetnosci interpersonalnych.

Stowa kluczowe: uzaleznienia behawioralne, zaburzenia kontroli impulsu, kompensacja defi-
cytow psychospotecznych.

Summary

The main objective of this paper is to characterize the excess in cyber activity understood as
destructive for the individual use of virtual reality, both — with the access and without access
to the Web. These behaviors are presented in the context of group of disorders, whose essen-
ce is the loss of control and take action on an impulse. Belong to this group include pathologi-
cal gambling, kleptomania, intermittent explosive disorder. In addition to the characteristics
of destructive cyber activity as an area providing stimulation and gratification and as behavior
similar to impulsive control disorder, presents problematic use of cyber technology as a source
of compensation psychosocial deficits. Considering the possible duality of this phenomenon
pointed out the practical implications in the form of different psychotherapy strategies used
depending on the diagnosis of presented behaviors. If the characteristics of this phenomenon
are close to impulse control disorder seems adequate to use cognitive — behavioral therapy.
For the destructive usage of cyber technology as compensation mechanism for deficits, it is
desirable to group therapy and individual supportive sessions focused on developing interper-
sonal skills.

Key words: behavioral addictions, impulsive control disorder, compensation psychosocial de-
ficits.
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