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W s$wiecie domowych ekranéw
— gry komputerowe

Kaia CHOINACKA

W poprzednim numerze ,Remedium” chciatam przyblizy¢ zardowno szanse, jak i zagrozenia, jakie niesie za soba
granie w gry komputerowe. Bliskie jest mi przywotywane wczesniej porownanie A. Ogonowskiej — nauka ko-
rzystania z technologii jest jak nauka jazdy na rowerze. Podobnie jak w ruchu drogowym, aby bezpiecznie
poruszac sie w wirtualnej rzeczywistosci konieczna jest nauka pewnych umiejetnosci, nabycie pewnej wiedzy,
ale takze ksztattowanie nawykéw, ktére czynia te aktywnosé bezpieczng i rozwijajaca.

becne pokolenia od urodzenia funkcjonuja
O w $wiecie technologii — dzieci w wieku przed-

szkolnym, a takze mlodsze, ogladaja bajki,
graja w proste gry na telefonie lub tablecie, obserwuja
rodzicéw korzystajacych z komputera i telefonu. Dzieci
i mlodziez w wieku szkolnym wykorzystuja technologie
w procesie edukacyjnym, w kontaktach spolecznych oraz
w celach rozrywkowych. Amerykariska Akademia Pe-
diatrii zaleca, aby dzieci do 2. roku zycia nie mialy zad-
nego kontaktu z urzadzeniami mobilnymi — tymczasem
wedlug badan przeprowadzonych w Stanach Zjednoczo-
nych ponad 1/3 dzieci ponizej 1. roku zycia bawila si¢
smartfonem lub tabletem (Bak, 2015). Wyniki te znajdu-
ja potwierdzenie takze w badaniach przeprowadzonych
w Polsce przez Fundacje Dajemy Dzieciom Sil¢ (weze-
$niej Dzieci Niczyje), z ktérych wynika, ze 64% dzieci
w wieku od 6-ciu miesi¢ey do 6,5 lat korzysta z urzadzen
mobilnych, z czego 79% oglada filmy, 62% gra w gry.
Wigkszosci z nich zdarzylo si¢ takze bawi¢ smartfonem
bez konkretnego celu. W grupie dzieci do 2. roku Zycia
43% korzysta z urzadzen mobilnych, w tym 30% z nich
robi to codziennie. Badania te wydaja si¢ istotne szcze-
gblnie w kontekscie zaleceri formulowanych dla rodzi-
céw dzieci ponizej 2. roku zycia, poniewaz korzystanie
z urzadzen mobilnych lub granie w gry komputerowe
zbyt wezesnie moze mieé negatywne skutki dla rozwoju
dziecka. Zwraca si¢ uwage, Ze w pierwszym okresie zycia
dziecko rozwija si¢ bardzo intensywnie, poznajac $wiat
zmystowo, w kontaktach z innymi ludZmi. Rozwijaja si¢
poszczegélne funkeje poznawcze, dziecko nabywa nowe
kompetencje emocjonalne i spoleczne. Ograniczenie
swobodnej eksploracji dziecka, okazji do nabywania no-
wych doswiadczen, testowania wlasnej sprawczosci po-
przez zbyt wezesne wprowadzenie urzadzen ekranowych
moze mie¢ negatywny wplyw na jego rozwdj i sprzyjaé
uzaleznianiu si¢ od urzgdzen mobilnych lub gier. Aktyw-
nos¢ w §wiecie technologii dostarcza dzieciom bardzo
wielu wrazeri zmystowych — zaréwno wzrokowych i stu-

chowych, jak i dotykowych (wibracje), a ich intensywno$¢
jest nieporéwnywalna z tym, czego dziecko do$wiadcza
w $wiecie rzeczywistym. Z tego moze wynika¢, jak
zwraca uwage E. Gruszezyk-Kolezyriska (w: Zdziarski,
2015), pézniejsze preferowanie przez dziecko aktywno-
§ci m.in. przed telewizorem, ktéra dostarcza mnogo$é
ruchomych obrazéw przy jednoczesnej latwosci udziatu
w aktywnosci i braku wysitku. Autorka zwraca uwagg, ze
dziecko podczas takiej aktywnosci jest odbiorcg tego, co
proponuje mu jej tworca, a wielo§¢ bodzZeéw moze prowa-
dzi¢ do trudnosci w zakresie koncentracji uwagi, wycia-
gania wnioskéw czy ujmowania logicznych zaleznosci na
materiale wizualnym.

Dzieci w wieku przedszkolnym nie powinmny

podejmowac aktywnosci ekranowych same — wskazane
Jest, aby towarzyszyt im rodzic, ktory bedzie mial
mozliwosé wyttumaczyc dziecku przebieg gry lub bajki.

Rodzice zwracajg nieraz uwagg, ze dzieci po dluzszym
czasie spedzonym przed ekranem maja problemy z orga-
nizowaniem swojego zachowania, szybko si¢ nudza, po-
trzebuja ciaglych zmian i bodzcéw o coraz wigkszej inten-
sywnosci. Miewaja takze problemy ze snem, co zaburza
ich rytm dobowy. Stopieri zaangazowania dzieci w tresci
obecne w grach i bajkach jest réwniez widoczny w dziecig-
cych wytworach. Rysunki czesto zawieraja postacie z gier
lub bajek, dzieci w zabawach odgrywaja obejrzane sceny.
Czesto $wiat przedstawiony w mediach jest inspiracja
dla dziecigcych wyobrazen, stanowi ich tlo, jest obrazem
preferencji dziecka. Biorac pod uwagg rolg, jakie odgry-
wa zabawa, jest takze mozliwe zaobserwowanie z czasie
jej trwania nieprawidlowosci rozwojowych zwigzanych

z naduzywaniem aktywnosci ekranowych.

Jak dobiera¢ odpowiednie tresci?

Wielu rodzicéw ma trudnosci z okresleniem, czy dana gra
lub aktywnos¢ w $wiecie wirtualnym jest adekwatna do
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wieku i mozliwosci dziecka. Pomocny moze by¢ wtedy sys-
tem PEGI (ang. Pan European Game Information), ktéry
okresla, czy dana gra jest odpowiednia dla danego wieku
oraz czy zawiera tresci o charakterze wulgarnym, prze-
mocowym czy seksualnym. Dotyczy to gier na plycie dla
Microsoft Xbox, pobieranych z Internetu lub na plycie dla

Tabela 1. Oznaczenia w systemie PEGI

Graodpowiednia
dlawszystkich grup
wiekowych.

Nie powinna zawierac
bodZcow, ktére moga
wywotac strach, ani
wulgaryzméw. Moze
zawierac przemoc

w komicznym lub dzie-

Moze zawierac prze-
moc: (wobec postaci
fantastycznej i/lub
przemoc wobec postaci
o ludzkim wygladzie),
odwotania lub pozy
seksualne, wulgaryzmy,
gry hazardowe (w rze-
czywistosci rozgry-

przemocy (niedostow-
ne, nieprzedstawione
szczegdtowo, niereali-
styczne).

ciecym kontekscie. wane w kasynach lub
punktach gier).

Moze zawierac¢ dzwieki Moze zawierac

lub sceny wywotu- przemoc i czynnosci

jace strach u dzieci seksualne przedsta-

oraztagodne formy wione realistycznie,

wulgaryzmy, tresci

o paleniu tytoniu, piciu
alkoholu lub zazywaniu
narkotykow.

Moze zawierad daleko
posunieta przemoc (za-
bijanie bez oczywistego
motywu lub przemoc
wobec bezbronnych
postaci), gloryfikacje
zazywania narkoty-
kéw i dostowne sceny
seksualne.

4 Zawiera wulgaryzmy,

ktérych rodzaj zalezy
od oznaczen wieku.

4 Zawierasceny ze

Tt stereotypami o cha-

2Q rakterze etnicznym,

religijnym, nacjonali-
stycznym lubinnym,
ktére moga stanowic
tresci nawotujace do
nienawisci.

DISCRIMINATION

d Zawiera tresci

dotyczace zazywania
narkotykdw, picia
alkoholu lub palenia
tytoniu lub pokazuje
takie czynnosci.

d Zawieraw przypadku
PEGI 7 bodzce, ktére
moga by¢ przerazajace
dladzieci,w przypadku
PEGI 12 przerazajace
dzwiekilub efekty bu-
dzace groze (bez tresci
przemocowych).

4 Zawiera elementy
"1 zachecajace do gier

hazardowych lub
objasniajace gry hazar-
dowe.

d Zawiera trescio cha-

rakterze seksualnym,
ktorych rodzaj zalezy
od oznaczen wieku.

-
VIDLENCE

B Zawiera przemoc,

ktérej rodzaj zalezy od
oznaczen wieku.

Zrédto: Co oznaczaja poszczegdlne znaki? na stronie https://pegi.info/pl/node/59 (dostep

zdnia 9.06.2020r.)

Sony PlayStation, gry na ptycie lub karcie dla Nintendo Wii
U i Nintendo 3DS, wigkszosci gier na PC. System ten nie
precyzuje natomiast poziomu trudnosci, co moze oznaczad,
ze gra bedzie dla dziecka za trudna, mimo ze bedzie prze-
znaczona dla jego grupy wiekowej. Znaki w systemie PEGI
wraz z oznaczeniami zawieraja si¢ w tabeli ponizej.

System PEGI moze stuzy¢ w zorientowaniu sig, jakie
wymogi spelnia gra, nie wyczerpuje jednak wszystkich
kryteriéw, ktére mogg swiadezy¢ o tym, czy gra jest od-
powiednia dla danego dziecka. Wskazane jest najpierw
samemu zapozna¢ si¢ z gra czy filmem i oceni¢ je pod ka-
tem rozwoju wlasnego dziecka. Mimo podobnego wieku,
czesto roznice indywidualne beda decydowaly o tym, ze
dla jednego dziecka konkretna gra bedzie odpowiednia,
podczas gdy bedzie nieadekwatna dla jego réwiesnika.
Istotne jest uwzglednienie zaréwno rozwoju poznaw-
czego, jak i emocjonalnego i spolecznego dziecka. Nawet
gdy zdecydujemy si¢ na udostgpnienie dziecku danej gry,
bajki lub filmu warto porozmawiaé z nim, jak rozumie
dane tresci, co czuje podczas gry, jak ocenia postacie 1 jej
przebieg, co mu si¢ w danej aktywnoéci podoba, a co
nie. Moze nam to pokazaé, czy dziecko boi si¢ jakich$
elementéw gry, czy niektére sa dla niego niezrozumia-
te lub wrecz przeciwnie — uznaje je za przydatne i warte
uwzglednienia w rzeczywistym $wiecie. Ponadto dzieci
w wieku przedszkolnym nie powinny podejmowaé ak-
tywnosci ekranowych same — wskazane jest, aby towa-
rzyszyl im rodzic, ktéry bedzie mial mozliwo$é wytluma-
czy¢ dziecku przebieg gry lub bajki, stwarzajac tym sa-
mym okazj¢ do rozwijania relacji dorosty—dziecko. Warto
takze w adekwatny dla dziecka sposéb wyjasni¢ mu, jak
mozna poradzi¢ sobie w czgstych, ekranowych sytuacjach
(np. gdy nagle wyswietla si¢ reklama lub w grze wyma-
gane jest dokonanie przelewu), jednoczesnie uczac, ze
moze ono zwrdci¢ si¢ do osoby doroslej, w kazdej sytu-
acji, ktéra wyda mu si¢ niepokojaca.

,Domowe Zasady Ekranowe”

Do stworzenia ,Domowych Zasad Ekranowych” za-
checa mig¢dzy innymi Fundacja Dajemy Dzieciom Sile
okreslajac je jako ,zbior regul dotyczacych sposobéw
korzystania z urzadzen ekranowych”. Tego typu zasady
sluza nauce poruszania si¢ w $wiecie wirtualnym, ucza
zasad bezpieczenistwa, wdrazaja do zachowywania réw-
nowagi migdzy aktywnosciami w $wiecie realnym i wir-
tualnym. Trafna jest tu wspomniana weze$niej analogia
A. Ogonowskiej (w: Zdziarski, 2015) poréwnujaca na-
uke korzystania z technologii do nauki jazdy na rowerze.
Dlaczego warto wprowadzi¢ takie zasady w domu? Im
mlodsze dziecko, tym mniejsza ma kontrole i $wiado-
mos¢ konsekwencji zwiazanych z korzystaniem z urza-
dzeri ekranowych. Dzieci zazwyczaj nie wiaza uczucia
zmeczenia, probleméw z koncentracjg, dolegliwosci
zwigzanych ze wzrokiem czy kregostupem z naduzy-
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»Domowe zasady ekranowe”

1. Wazne, aby w ich tworzeniu uczestniczyli wszy-
scy czlonkowie rodziny. W tym celu warto za-
planowaé czas i miejsce, ktore bedzie sprzyjato
mozliwosci wypowiedzenia si¢ kazdej osobie.

2. Warto by¢ otwartym na dyskusje. Dzieci powin-
ny aktywnie uczestniczy¢ w tworzeniu zasad, a
dorosli by¢ otwartymi na ich perspektywe.

3. Rodzic moze przedstawi¢ fakty, stanowiska spe-
cjalistéw, ale takze wiasne doswiadczenia zwig-
zane z aktywnoscia przed ekranem. Z mtodszymi
dzie¢mi mozna obejrze¢ lub przeczytaé materialy
edukacyjne dla nich przeznaczone (np. Necio czy
»3... 2... 1... Internet. Uzaleznienie”).

4. Mozna rozwazy¢ stopniowe wprowadzanie za-
sad, jesli wezesniejsze funkcjonowanie znacznie
réznilo sie od tego, ktére chcemy wprowadzic.

5. Zasady nie sa niezmienne — mozemy je modyfi-
kowaé wraz ze zmieniajaca si¢ sytuacja (np. no-
wymi urzadzeniami ekranowymi w domu) lub
wiekiem dzieci.

6. Warto, aby zasady byly realne, mozliwe do osia-
gniecia, zrozumiale i akceptowalne dla wszyst-
kich. Sformutowane w konkretny sposdb.

7. Czego moga dotyczy¢ zasady? Czasu przed ekra-
nem, tresci, kwestii snu, ruchu i positkéw, miej-
sca, w ktérym przechowywane s urzadzenia.

8. Zasady nie majg na celu wyeliminowania czasu
ekranowego z aktywnosci rodziny, a raczej nauke
racjonalnego i bezpiecznego korzystania z urza-
dzen ekranowych.

Na podstawie: Domowe Zasady Ekranowe na stronie https://fdds.pl/
oferta/domowe-zasady-ekranowe/ (dostep z 9.06.2020r.)

waniem komputera czy telefonu. Zazwyczaj nie umieja
krytycznie oceni¢ swojej aktywnosci w $wiecie wirtu-
alnym oraz jej wplywu na swoje emocje i zachowanie.
Dlatego tak istotne jest, aby poczatkowo podczas takiej

aktywnosci towarzyszyl dziecku rodzic, ktéry petni role
przewodnika. Z czasem dziecko staje si¢ coraz bar-
dziej samodzielne i porusza si¢ w wirtualnym $wiecie
samo. Zasady ekranowe moga poméc w ksztaltowaniu
pozytywnych nawykéw 1 minimalizowaniu zagrozen
w przysztosci. Dotycza one nie tylko dziecka, ale takze
innych domownikéw. Kierujemy si¢ bowiem zaloze-
niem, Ze to, czego chcemy nauczy¢ dziecko w tym ob-
szarze, powinno dotyczy¢ takze nas samych. W kwestii
gier zasady moga dotyczy¢ czasu spedzanego na graniu,
tresci oraz konkretnych gier, co do ktérych ustalamy, ze
dziecko moze z nich korzysta¢, pér dnia, w ktérych mo-
zemy uzywac urzadzen ekranowych (np. nie przed snem
i po obudzeniu), a takze aktywnosci (np. nie w czasie
positkéw czy aktywnosci ruchowych). Warto, aby zasa-
dy byty dopasowane do tego, jak wyglada czas ekranowy
w danej rodzinie, jesli zmiana jest dla danego systemu
duza i trudna, warto wprowadza¢ jg stopniowo.

Nauka korzystania z gier komputerowych oraz in-
nych aktywnoéci zwigzanych z czasem przed ekranem
stanowi istotng kompetencje we wspélczesnym $wiecie.
Ksztaltowanie prawidlowych nawykéw, umiejetnosé
korzystania z alternatywnych Zrédel przyjemnosci czy
wdrazanie zasad bezpieczenistwa od wezesnych lat zycia
dziecka moze przyczyni¢ si¢ do bardziej adekwatnego
korzystania przez nie z urzadzeri ekranowych w przy-
sztosci.

[
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W sieci internetowych zakupow

SyLwia PawrowskA

Kompulsywne, niekontrolowane zakupy jako rodzaj zaburzenia psychicznego zostaty opisane po raz pierwszy na po-
czatku XX wieku przez niemieckiego psychiatre E. Kraeplina jako swego rodzaju ciekawostka. Ludzie mtodzi, szczegdl-
nie kobiety, ujawniaja wiekszg sktonnosc¢ niz starsze generacje. Wedtug szacunkowych danych, ,zakupoholizm” moze
dotyczy¢ nawet co czwartej mtodej Polki (Oginska-Bulik, 2016).

roblem jest znacznie starszy, prawdopodobnie
P tak stary jak handel i nieréwnoéci spoleczne. Od

zarania cywilizacji zdarzali si¢ ludzie, ktérzy
gromadzili znacznie wigcej débr, niz bylo im potrzeb-
ne i zyjac ponad stan wpedzali si¢ w klopoty. To, co
niegdys bylo mozliwe tylko w odniesieniu do waskiej
grupy dostatecznie zamoznych i uprzywilejowanych,
wspolczesnie dotyczy 1-10% mieszkancéw Europy Za-
chodniej i ok. 6% Amerykanéw. Problem dysfunkeyj-
nego kupowania, opisywanego wspélczesnie najczesciej
w kategoriach uzaleznienia od zakupéw, narasta z kaz-
dym pokoleniem.

Sprawd? czy jestes uzalezniony od zakupow?

(1 — zupelnie sig nie zgadzam, 2 — nie zgadzam sig,

3 — ani fak, ani nie, 4 — zgadzam sig, 5 — catkowicie sig

zgadzam)

1. Mysle o kupowaniu roznych rzeczy przez caly czas

2. Robig zakupy, by poprawic sobie nastrdj

3. Kupuje tak duzo i tak czgsto, Ze wplywa to negatywnie
na moje codziennie obowigzki (szkola, praca itp.)

4. Czuje, e muszg kupowac coraz wigcej i coraz czgsciej,
by uzyskac takg poprawe nastroju jak kiedys.

5. Nieraz postanawiatam/em ograniczyc zakupy, ale mi
sig to nie udafo.

6. Zle si¢ czue, jesli z Jakiegos powodu nie moge zajmo-

. . o L wac sig kupowaniem.
Za pomocy efektownej oprawy probujg zwrdcic na siebie 7. Kupuje tak duzo, ze Zle to wplywa na moje codzienne
uwage 1 zyskac podziw i sympatig innych, przeobrazic sig funkejonowanie.

2 worzydkiego kaczgtha’, ktorym w glebi duszy sig czujg,
we wzbudzajgcego zachwyt tabedzia.

Cztery lub wigcej odpowiedzi twierdzgcych moze swiad-
czyc o uzaleznieniu od zakupow.
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Wszechobecna reklama, presja na atrakeyjny wyglad,
moda na spedzanie czasu w centrach handlowych, fatwy
dostep do kart kredytowych, to niewatpliwie czynniki,
ktére przyczyniaja si¢ do wzrostu poziomu zaburzen
zwigzanych z nadmiernymi zakupami. Do tej listy oko-
licznosci sprzyjajacych ,zakupomanii” mozna dopisa¢
takze Internet. E-sklepy sprawily, Ze kupowanie jest
jeszcze bardziej dostgpne i wygodne jak nigdy dotad.
W kontekscie pandemii Covid-19 takze bezpieczne,
przez pewien czas byl to jedyny mozliwy sposob ku-
powania odziezy, kosmetykéw, sprzetu sportowego czy
elektroniki. Sklepy internetowe zwielokrotnily swoje ob-
roty. Niewykluczone, ze do grona ,zakupoholikéw” do-
taczyly kolejne osoby, uzaleznione wiasnie od tej formy
zakupéw.

Charakterystyka ,zakupoholikéw”
To osoby, ktére kupuja zbyt duzo, kupuja rzeczy, ktérych
nie potrzebujg, co skutkuje problemami finansowymi,
zadluzeniem, a takze problemami rodzinnymi, ale nie s
w stanie przesta¢, bo kupowanie tak silnie wplywa na ich
emocje.

(The Bergen Shopping Addiction Scale, za Grzegotowska L, Cierpial-
kowska L., 2018)

Uzaleznienie od zakupéw czesto rozpoczyna si¢
w wieku nastoletnim i przybiera na sile w dorostym zy-
ciu, gdy dzieki podjeciu pracy zwigksza si¢ sila nabywcza
(Oginska-Bulik, 2016).

»Zakupoholicy” moga kierowa¢ si¢ nieco odmienng
motywacja i kupowa¢ rézne rzeczy, korzystajac z réznych
form sprzedazy. Mozemy wyrézni¢ nastepujace typy:

o lowcy okazji”, ktérzy specjalizuja si¢ w wyprzeda-
zach, przecenach i internetowych aukcjach, fakt ku-
pienia czego$ po okazyjnej cenie napawa ich dumg,
czesto nie sg w og6le zainteresowani dalszymi losa-
mi zakupu;

e kolekcjonerzy”, ktérzy doskonale znaja si¢ na da-
nej kategorii produktéw i musza jak najszybciej, za
wszelka cene mie¢ wszystkie elementy kolekeji, kaz-
dy wariant, rozmiar i kazdy kolor, daje im to poczu-
cie kompetencji i wyjatkowosci;

e ,perfekcjonisci” kupujacy w poszukiwaniu nie-
uchwytnego idealu w danej kategorii produktéw,
ktérzy tudza sie, ze kolejny zakup bedzie tym doce-
lowym i ostatnim;
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e innowatorzy” — osoby, ktore interesuja si¢ nowin-
kami i lubig chwali¢ si¢ tym, Ze maja nowy produkt
jako pierwsi.

Szczegdlng kategori¢ stanowia kompulsywni kupuja-
cy, ktérzy pod wplywem silnego stresu i w poczuciu we-
wnetrznego przymusu kupuja przypadkowe rzeczy, ktére
czgsto probuja potem zwracad.

Kobiety najczesciej kupuja ubrania, buty, kosmetyki,
bizuteri¢, a mezczyzni sprzet komputerowy, muzyczny,
telefony komérkowe i inne gadzety elektroniczne. To
rzeczy nalezace do kategorii tzw. produktéw wizerun-
kowych, czyli budujacych nasz obraz w oczach innych:
fizyczna atrakeyjnosé czy status spoleczny. Osoby uzalez-
nione cze¢sciej maja niska samooceng, s3 nie$miale, nie-
pewne siebie, lekowe 1 ulegle wobec autorytetéw, z dru-
giej strony to ekstrawertycy pragnacy kontaktéw spo-
tecznych. Za pomocy efektownej oprawy prébuja zwré-
ci¢ na siebie uwage i zyska¢ podziw i sympati¢ innych,
przeobrazi¢ si¢ z ,brzydkiego kaczatka”, ktérym w glebi
duszy si¢ czuja, we wzbudzajacego zachwyt fabedzia. Re-
klamy pokazujace pigknych, szczesliwych i pozadanych
uzytkownikéw produktu utwierdzaja ich w przekonaniu,
ze jest to mozliwe.

Szczegdlnie dotyczy to mlodych ludzi bardzo wraz-
liwych na opini¢ grupy réwiesniczej, ktéra buduje swoja
tozsamos¢ na pewnych markach czy kategoriach produk-
téw. Liczne badania, takze polskie, potwierdzily zwiazek
sktonnoéci do kompulsywnego kupowania z wrazliwo-
$cig na oceny kolegéw i kolezanek u nastolatkéw (Ogin-
ska-Bulik, 2016).

Uzaleznieniu od zakupdéw czgsto towarzysza symp-
tomy depresyjne oraz lgkowe. Kupowanie jako sposob
na poprawe nastroju jest prébg samoleczenia, na dluzsza
met¢ okazuje si¢ nieskuteczne, przysparzajac dodatko-
wych probleméw.

Kupowanie to czynno$¢, ktéra ma wplyw na funk-
cjonowanie naszego ukladu nerwowego, a konkretnie na
mozgowy uktad nagrody powigzany z neuroprzekazni-
kami: dopaming i serotoning, ktére maja duzy wplyw na
nastréj i odgrywaja istotna rol¢ w przypadku uzaleznien
od substancji, a takze od czynnosci (m.in. hazardu). Nie-
ktére osoby moga wigc mie¢ biologiczne predyspozycje
zwigkszajace ryzyko uzaleznienia si¢ od zakupéw.

Dynamika emocjonalna zakupéw tradycyjnych
i internetowych

Natogowe zachowanie zakupowe to powtarzajacy si¢
ciag zachowan, ktéremu towarzysza okreslone emocje
— ich przebieg w przypadku tych dwéch réznych form
dokonywania zakupéw bedzie nieco inny. Cho¢ wielu za-
kupoholikéw korzysta z réznych form robienia zakupéw,
sa tez osoby, ktore preferuja zakupy stacjonarne lub tez
wirtualne ze wzgledu na ich specyfik¢ dopasowang do ich
potrzeb i osobowosci.

Rozpoczynajacy cykl zakupowy impuls moze mie¢
charakter wewngtrzny (emocjonalne napi¢cie domagaja-
ce si¢ redukeji), jak i zewngtrzny (reklama nowego pro-
duktu, widok rzeczy, ktéra powoduje, ze nie sposéb my-
sle¢ o czyms$ innym). Kolejny etap to wejécie do sklepu,
ktére moze, lecz nie musi prowadzi¢ do interakeji z po-
tencjalnym zakupem (ogladanie, poznawanie wlasciwo-
§ci, mierzenie itp.). Zakup i towarzyszace mu ekscytacja,
rado$¢ (i wystrzal dopaminy w mézgu) to emocjonalny
szezyt cyklu. Wezesniej czy pézniej (niekiedy juz kilka
minut po wyjsciu ze sklepu) pojawia si¢ zlos¢, smutek
i poczucie winy zamykajace (ten) cykl (i mogace stanowi¢
wstep do nastgpnego).

Niektore osoby mogq wigc miec biologiczne predyspozycie
zwigkszajgce ryzyko uzaleznienia sig od zakupow.

W przypadku zakupéw on line emocjonalna krzy-
wa bedzie miala nieco inny ksztalt. Produkt poznajemy
tylko na podstawie zdje¢ i opisu. To w wigkszym stop-
niu uruchamia fantazje i wszystkie, nie zawsze §wia-

dome pragnienia. Widzac ubranie, buty, produkty do
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makijazu czy gadzety elektroniczne w ,realu”, fatwiej
mozemy si¢ przekonaé, czy te produkty spelniaja nasze
wyobrazenia: zdarza si¢, ze zmierzenie sukienki, ktéra
tak zachwycajaco wygladala na wystawie, wystarczy, by
pozby¢ si¢ zadzy jej posiadania. W przypadku zakupu
przez Internet marzenia zwigzane z produktem, roz-
budzone przez zdjg¢cia z udzialem atrakcyjnych mo-
deli czy porywajacy opis funkcjonalnosci, moga trwa¢
az do momentu rozpakowania przesylki i pierwszego
uzycia. Dynamika emocjonalna zakupéw on line jest
wige bardziej rozciggnieta w czasie. Kliknigcie pro-

V Sklep internetowy to sklep otwarty zawsze i wszedzie.

duktu to pierwszy moment emocjonalnej gratyfikacji,
ale na moment fizycznego posiadania, uzycia trzeba
poczekaé¢ kilka dni. To czas marzenia o wspanialym
Zyciu z tym cudownym produktem, ale takze doswiad-
czania obaw i lekdéw, czy rzeczywistos¢ sprosta oczeki-
waniom, czy to bedzie ,hit”, czy jednak ,wtopa”. Wiele
0s6b widzi analogie pomi¢dzy dostawaniem przesytki
z zamé6wieniem a dostawaniem prezentu. Rozpako-
wywaniu paczki towarzysza wielkie emocje — to jest
drugi emocjonalny szczyt w cyklu wirtualnego zaku-
pu — czgsto wyzszy niz ten towarzyszacy decyzji o za-
kupie, ale takze gwaltowniejszy, jesli zakupiona rzecz
nie spefnia oczekiwan, rozczarowuje. Dlatego zakupy
przez Internet nie znajda uznania wsréd oséb, ktére
maja niskg tolerancj¢ na odroczenie gratyfikacji oraz
nie radzg sobie z emocjonalnym napigciem, za$ tym,

ktérzy maja duze zapotrzebowanie na stymulacje, czy
nawet pewna doz¢ ryzyka, odpowiadaja bardziej niz
spacer po galerii handlowej.

Szczegdlng kategoria poszukiwaczy rzeczy, ale takze
doznan, sg osoby specjalizujace si¢ w zakupach w inter-
netowych serwisach aukcyjnych, ktérym udzial w aukej,
rywalizacja temu towarzyszaca, daja pozadany strzat ad-
renaliny.

Specyfika zakupow w sieci
Liczne cechy zakupéw przez Internet powoduja, ze
wchodzac do Internetu mozemy by¢ narazeni na trudne
do odparcia pokusy, nawet jesli nasze zwyczaje zakupowe
nie majg charakteru uzaleznienia.

Sklep internetowy to sklep otwarty zawsze i wszg-
dzie: w domu, w pracy, w czasie nudnej konferencji czy
oczekiwania na przyjazd autobusu, kiedy dla zabicia
czasu przegladamy strony w smartfonie, kiedy w nocy
nie mozemy zasna¢ rozpamietujac sprzeczke z partne-
rem. Tak jak trzezwiejacym alkoholikom zaleca si¢ uni-
kanie wszelkich sytuacji zwiazanych z okazja do kon-
sumpcji alkoholu, tak zakupoholicy, a takze osoby pra-
gnace po prostu ograniczy¢ swoja konsumpcje, powinni
unika¢ sklepéw. Znacznie Iatwiej jest powstrzymac si¢
od wizyty w sklepie stacjonarnym, czynnym w okreslo-
nych godzinach, niz uniknaé sklepu on line. Odpale-
nie komputera czy Internetu w smartfonie w zwigzku
z praca czy nauka staje si¢ odpowiednikiem wejscia do
centrum handlowego. Ze wszystkich strony atakuja nas
stargetowane (czyli dobrane pod katem naszych prefe-
rencji na podstawie weze$niejszych zakupéw i wyszuki-
wan) reklamy przedmiotéw. Jesli zainstalujemy program
blokujacy reklamy, to w skrzynce mailowej znajdzie si¢
informacja o nowych produktach czy promocjach, kté-
rej udalo si¢ oming¢ program antyspamowy, a na porta-
lach internetowych czy w serwisach spolecznosciowych
natkniemy si¢ na szereg sponsorowanych materialow
o nowych, atrakeyjnych produktach. Internautom nie-
zwykle trudno jest unikna¢ zachcianek i okazji do ku-
powania.

Sklep internetowy to sklep bez obstugi
Oczywiscie mozna napisaé, polaczy¢ si¢ z konsultan-
tem przez telefon, nie ma to jednak wymiaru osobistego
kontaktu, do jakiego dochodzi w sklepie stacjonarnym.
Dla o0séb o duzym zapotrzebowaniu na kontakty mie-
dzyludzkie mozliwos¢ odbycia small-talku o modelach
telefonu czy nowych kolekcjach ubrari stanowi dodatko-
wy atrakcje, a niekiedy moze i jeden z powodéw odwie-
dzania sklepu. Sa jednak i tacy klienci, ktérzy zaintere-
sowanie personelu odbieraja w kategoriach presji: maja
poczucie winy, ze mierzac czy ogladajac kolejne modele
przysporzyli personelowi pracy, wigc ,wypada” cos kupié,
nie potrafig odméwié, kiedy przeszkolony konsultant na-
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mawia ich do zakupu promowanego wlasnie produktu,
a zwrot zakupionego pod wplywem impulsu towaru to
szczyt zazenowania i autentyczna meka. Z tego powodu
osoby niesmiate i malo asertywne, jak réwniez ci, kté-
rzy wstydzg si¢ swojego zakupoholizmu, wola zakupy
on line, ktére pozwalaja unikng¢ oceniajacego spojrzenia
obstugi i daja poczucie anonimowosci.

Brak presji spolecznej, jak i czasowej, mozliwos¢
wyszukania informacji o produkcie, sprawdzenia opinii
uzytkownikéw, poréwnania konkurencyjnych ofert, to
czynniki sprzyjajace podejmowaniu racjonalniejszych
decyzji zakupéw. Internetowi marketerzy stosuja jednak
wiele strategii, by podgrza¢ atmosfere 1 przewazy¢ szale
na swoja korzys¢.

W internetowym marketingu zastosowanie znajduje
sspoleczny dowdd stusznoséci” — informowanie o tym,
ze ten produkt to bestseller, jak rowniez zadbanie o to, by
na stronie sklepu, a nawet takze na forach internetowych,
pojawilo si¢ szereg pozytywnych ocen i opinii zadowo-
lonych uzytkownikéw (kupowanie takich opinii, ograni-
czenie publikacji nieprzychylnych komentarzy to niezbyt
etyczna praktyka wielu firm).

Topowe sklepy internetowe potrafia takze zniwelo-
wac nasza gleboko zakorzeniong niecheé¢ do straty. Jed-
no z podstawowych praw ekonomii behawioralnej méwi,
ze na decyzje ludzi ma wigkszy wplyw obawa przed
stratg niz perspektywa zysku. W przypadku zakupéw
internetowych, ktére mozna zwrdcié, strata byly koszty
przesytki. Naprzeciw temu wychodzi polityka darmo-
wego zwrotu zakupionego towaru i bezplatnej przesylki
w obie strony.

Bardzo czgsto stosowana jest takze regula ogra-
niczonej dostepnosci: ,w magazynie zostaly juz tylko
2 szt.”, ,Flash sale: promocja cenowa koriczy si¢ o pél-
nocy”, iinne informacje sugerujace, ze jesli nie kupimy
teraz, to zostaniemy z niczym. Budzi to obawe przed
stratg okazji, niekiedy takze odwoluje si¢ takze do po-
trzeby podkreslenia swojej wyjatkowosci (,kolekeja limi-
towana’, ,pojedynczy egzemplarz”).

To wszystko powoduje, ze niezwykle trudno jest si¢
oprze¢ pokusie ,kliknigcia” tego czy tamtego towaru.
Pomyslmy o tym przez chwilg, zanim nastgpnym razem
wybierzemy opcj¢ ,kupuje”:)

a
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