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Nowe technologie jako zagrozenie dla funkgjonowania dzieci i mtodziezy. Rodzina wobec wyzwan XXI wieku

Abstract

The reality in which children grow today is on the one hand creating
new abundant opportunities and promising opportunities, but unfortu-
nately for others has become a source of great danger, numerous barriers
and difficulties to overcome in the process of natural growth. Paradoxi-
cally, as J. Izdebska points out, although the world is transforming itself
into a global village, more and more children are suffering from loneliness.
Contexts of these contemporary changes, as E.Bielska notes, undoubtedly
have a significant impact on the specificity of individual and group iden-
tity development in adolescence. We are participants in the emergence of
a new civilization that rules its own laws, presents a new approach to time
and space, and finally has a new vision of the world and its existence.

Streszczenie

Rzeczywisto$¢, w ktorej dzisiaj dorastaja dzieci, jednym stwarza
nowe obfite mozliwosci i obiecujace szanse, a, dla innych niestety staje
si¢ zrédlem duzego zagrozenia, licznych barier i trudnosci, jakie musza
pokona¢ w procesie naturalnego wzrastania. Paradoksem jest, na co zwra-
ca uwagg J. Izdebska, ze chociaz $wiat przeksztatca si¢ w globalna wioske
to jednoczesnie coraz wigcej dzieci dotyka osamotnienie. Konteksty tych
wspdlczesnie dokonujacych si¢ zmian, co zauwaza E.Bielska, bez watpie-
nia majg istotny wplyw na specyfike ksztaltowania si¢ tozsamosci zaréwno
indywidualnej, jak i grupowej dorastajacego czlowicka. Jestesmy uczestni-
kami powstawania nowej cywilizacji, ktéra rzadzi si¢ wlasnymi prawami,
prezentuje nowe podejscie do czasu, przestrzeni i wreszcie posiada nowa
wizje $wiata i egzystowania w nim.

Keywords: virtual world, identity, child, contemporary, alternative

Stowa kluczowe: swiat wirtualny, tozsamosé, dziecko, wspdtczesnosé, alter-
natywa

WSGE | 81



lzabela Gatarek

Wprowadzenie

Mozna $miato powiedzieé, ze dominujaca cecha $wiata, w kedrym zy-
jemy, jest zmienno$¢. Ujawnia si¢ ona i odbija swe pi¢tno we wszystkich
aspekrtach zycia spotecznego (Fraczek, 2006, s. 28). Jak zauwaza J. Izdebska,
istotnej zmianie ulega codzienna przestrzen, w jakiej zyje, a przez to ksztal-
tuje sie dziecko, pdzniej dorastajacy miody cztowiek (Izdebska, 2004,
s. 189-190). Mam na mysli tutaj poszerzenie owej przestrzeni, ale rtéwniez
nieustannie zmieniajace si¢ Zrédta doswiadczen, bedacych udziatem jego
zycia, zachowan i wewnetrznych przezyé. Rzeczywisto$é, w ktorej dzisiaj
dorastaja dzieci, jednym stwarza nowe mozliwosci i obiecujace szanse,
a dla innych niestety staje si¢ Zrodtem duzego zagrozenia, licznych barier
i trudnodci, jakie musza pokona¢ w procesie naturalnego wzrastania. Para-
doksem jest, na co zwraca uwagg J. Izdebska, ze chociaz $wiat przeksztatca
si¢ w globalna wioskg, to jednocze$nie coraz wigcej dzieci dotyka osamot-
nienie. Konteksty tych wspétczesnie dokonujacych si¢ zmian, co zauwaza
E.Bielska, bez watpienia majg istotny wplyw na specyfike funkcjonowania
dziecka (Bielska, 2001, s. 36). Jeste$my uczestnikami powstawania nowej
cywilizacji (Timoszyk-Tomczak, 2005, s. 43), ktéra rzadzi si¢ wlasnymi
prawami, prezentuje nowe podejscie do czasu, przestrzeni i wreszcie po-
siada nowa wizj¢ $wiata i egzystowania w nim. W prezentowanych rozwa-
zaniach skupiono uwage na zagadnieniu nowych technologii, ktére towa-
rzysza dziecku od jego pierwszych chwil zycia, stuza zabawie, wspomagaja
i stymuluja rozwdj. Nieustannie jednak pojawiaja si¢ pytania o drugie dno
ich oddzialywania. Czy technologiczna ingerencja w niemal kazda sfere
funkcjonowania dziecka, obok niepodwazalnych zalet, nie zubaza jego do-
$wiadczent w obszarach, ktére przez wieki ,,obywaly si¢” bez elektronicz-
nych gadzetéw, multimediéw, zaawansowanych rozwigzan technicznych?
Mowa o formach spedzania czasu wolnego, relacjach i wigziach spotecz-
nych, w tym przede wszystkim rodzinnych, czy wreszcie kierunkach ksztat-
towania si¢ dzieciecej, a pézniej miodziericzej tozsamosci. Zarysowany
obszar stanowil podstawe sformulowania pytad, na ktére odpowiedzi
bedzie poszukiwalo prezentowane opracowanie.
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Nowe technologie i ekspansja mediéw

Wiek XXI to czas dynamicznego rozwoju technologii, ktére w duzej
mierze wplywaja na kondycj¢ cztowieka. Warunkuja preferowane przez
niego formy spedzania czasu wolnego, obierane kierunki w polityce i go-
spodarce. Technologizacja i informatyzacja powoduja, ze nie zmienia si¢
czlowiek oraz $wiat, ktdry go otacza. Nowe technologie staly sie czescig
wspdlczesnego spoteczeristwa. Domy przepelnione sa nowoczesng elek-
tronika, od najmtodszych lat dzieci maja kontake z coraz bardziej rozbu-
dowanymi technologicznie zabawkami, a mtodziez i dorodli czgsto nie
wyobrazaja sobie funkcjonowania bez urzadzeni elektronicznych. Techno-
logia bardzo dynamicznie przenika do codziennego zycia ludzi. Widoczny
wzrost tempa, rytmu oraz stylu zycia wspétczesnego spoleczeistwa, przy-
czynit si¢ do redukcji wychowawczego wplywu rodziny. Coraz cz¢sciej
moéwi si¢ o mediatyzacji wychowania w rodzinie. Zmiany w funkcjono-
waniu wspdlczesnej rodziny, zdaniem M. Plopy, wynikaja migdzy innymi
z trudnosci dotyczacych sprostania nowym wyzwaniom, funkcjonowania
w $wiecie, gdzie obowiazuja zasady, do ktdrych rodzina nie byla wezesniej
przygotowana (Plopa, 2005, s. 373). Tak wicc wspélczesna rodzina,
zdaniem autora, nie jest dla mtodego cztowieka drogowskazem w poszuki-
waniu sensu i celu zycia. Wchodzac w doroste zycie w XXI wieku, mlodzi
stale poszukujg wzorcéw, autorytetéw i celéw. Bardzo czgsto mozna napo-
tka¢ twierdzenie, ze to wlasnie dzieci wprowadzaja do domu nowe techno-
logie i ucza rodzicéw postugiwania si¢ nimi. Dzisiaj jednak obserwujemy
coraz czgstsze przyklady na wprowadzanie technologicznych osiagnig¢ do
zabawy dziecka, poprzez dostarczanie mu interaktywnych zabawek czy or-
ganizowanie czasu wolnego w formach zdominowanych przez elektronicz-
ne osiagnigcia wspdlczesnej techniki. Tematyce informatyzacji po§wigcone
zostang ponizsza rozwazania. Przy czym mam tutaj na mysli zaréwno kwe-
sti¢ rosnacej roli komputeréw, a co za tym idzie Internetu i wirtualizagji
$wiata, jak réwniez ekspansj¢ innych mediéw. O tym, ze maja one istotny
wplyw na zycie calych spoleczeristw, nie trzeba chyba nikogo przekony-
waé. Warto jednak przedstawi¢ kilka wybranych zagadnien ze wspomnia-
nego kregu tematycznego, pozostajac w kontekscie problematyki niniejszej

pracy.
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Jedna z wiodacych mysli w poruszonej tematyce rozwija A. Iwanicka
mowiac, ze uczestniczymy w procesie wchodzenia w nowa epoke. Mowa
tutaj o epoce spofeczeristwa informacyjnego (Iwanicka, 2002, s. 379-380).
Nasila si¢ uzaleznienie ludzi od mediéw, a problem ten dotyka coraz mtod-
szych dzieci. Z. Melosik podkresla, ze wspélczesne spoleczeistwa (gtéwnie
Zachodu) czerpia z zasobéw kultury oraz dokonujg socjalizacji wtasnie na
drodze do$wiadczeri zdobywanych z serwiséw internetowych, ekranu te-
lewizyjnego i prasy. Nazywa je zatem ,spofeczeristwami medidw’. Media
odgrywaja istotng role w budowaniu wspétczesnego $wiata. Zas ,.spofeczer-
stwo informacyjne”, o ktérym wspomniano, jest wynikiem coraz powszech-
niejszego korzystania z mediéw elektronicznych. Daja one bogaty wachlarz
mozliwodci nie tylko uczestniczenia w kulturze, ale réwniez tworzenia
kultury. Wszyscy obserwujemy, chociaz czasem nie u$wiadamiamy sobie
tego, ze media silnie zakorzeniajac si¢ w zyciu codziennym i wspéiczesne;j
kulturze staly si¢ znaczacym skiadnikiem funkcjonowania calych spote-
czetistw. Nie bez powodu okreslane sq mianem ,,czwartej wladzy”. Jak pisze
Z. Tyszka, medializacja spoleczeistwa i przeplyw informagji stale narasta
(Tyszka, 2002, s. 125). Coraz silniej zazebia si¢ réwniez $wiat realny z wir-
tualnym. Sg to bez watpienia juz obecnie, a beda réwniez w przysztosci,
czynniki istotnie zmieniajace funkcjonowanie czlowieka jako jednostki,
jak réwniez catych wspédlnot, z rodzing i szkota na czele, wymuszajace na
nich istotne zmiany. M. Zyliiska w artykule ,Szkota szkodzi” (Polityka,
36 (2772), 2010, s. 28-30) pisze, ze zasiadajace w tawkach wspétczesne;j
szkoly dzieci nie znaja §wiata bez komputeréw, Internetu, a szkota wspét-
czesna skutecznie blokuje nowe mozliwosci mézgu i umystu dzigki nim
wytworzone. Wydaje sig, ze takie totalne krytykowanie wspétczesnej szko-
ty nie uwzglednia innych waznych z punktu widzenia ciaglosci rozwoju
osobowego aspektéw. Inaczej méwiac, chodzi o odpowiedz na pytanie, na
ile i w jakim zakresie szkota powinna si¢ zmieni¢, a na ile zachowaé nie-
zbedne status quo, dajace poczucie osadzenia w kanonie wartosci podsta-
wowych? Wiecej o zagrozeniach zwiazanych z mediatyzacjg wspétczesnej
rzeczywisto$ci zostanie opisane w nastgpnym rozdziale.
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Dziecko w $wiecie szklanego ekranu

Juz w 1973 roku amerykariski psycholog U. Bronfenbrenner ape-
lowal, ze wlaczony telewizor przyczynia si¢ do zamierania zycia wokét.
Czlowiek staje si¢ apatyczny, koncentruje si¢ na ekranie i prezentowanym
obrazie, za$ wszystko co dziato si¢ dotychczas miedzy ludZzmi — rozmowy;,
dyskusje, zabawy — zostalo zablokowane. Innymi stowy czlowiek odcina si¢
od wszystkiego co rozwija osobowos¢, umiejetnosci (Rogge, 2006, s. 176).

Nieco pézniej, juz na gruncie polskiej nauki, w Zielonej Gérze, od-
byto si¢ ogdlnopolskie seminarium, w trakcie ktérego analizowano te-
matyke wplywu mediéw masowych na funkcjonowanie i rozwdéj dzieci.
I chociaz konferencja ta miata miejsce ponad 20 lat temu, juz wéwczas
alarmowano o coraz wigkszej ekspansji elektronicznych srodkéw przekazu,
TV kablowej i satelitarnej, jak réwniez o rosnacej fascynacji nowymi me-
diami w$réd mlodego pokolenia. Dzisiaj mamy wachlarz o wiele bogatszy,
biorac pod uwagg szeroki dostep do sieci internetowej i mozliwosci, jakie
ona oferuje. Jednak juz wéwczas zwracano uwagg na to, ze media towa-
rzysza dzieciom i mlodziezy kazdego dnia, wypelniajac czas, wywolujac
zainteresowania, tworzgc mozliwosci poznawania i przezywania $wiata.
Alarmowano réwniez rodzicéw, aby podjeli ,wyzwanie do batalii o inte-
leke dziecka”, gdyz jesli nie uczynia tego sami, wyreczy ich telewizja, czyli
nowoczesna ,electronic nanny”. Niestety, media pokazuja przede wszyst-
kim jak spedza¢ czas z telewizja i dla telewizji, A zatem sa zdecydowanie
pasywne i bardzo zaborcze (w znaczacym stopniu ograniczajace np.: roz-
mowy rodzinne) (Chruscidska, Kubisz 1999, s. 7-14). Zblizong opinig
prezentuje A Chodubski méwiac o nowym typie cztowieka. Nazywa go
»homo mediorum” i podkresla, ze jego powstanie jest konsekwencja pro-
cesu, w keérym telewizor zajat centralne miejsce niemal w kazdym domu.
Jak pisze autor: ,zastapit on miejsce dawnego paleniska, pzniej stotu, przy
ktérym zbierata sie cala rodzina (...), uczynil domy salami teatralnymi,
gdzie ludzie godzinami przesiadujg przy ekranie (scenie); uczestniczac go-
dzinami w ogladaniu programéw staja si¢ ludzie swoistymi niewolnikami
telewizora, w przypadku np. jego zepsucia reaguja bolesniej niz na chorobe
bliskiej osoby” (Chodubski, 2002, s. 26-27). I chociaz ta diagnoza wydaje
si¢ z lekka przesadzona, to jednak ogélny wydzwick wydaje si¢ by¢ trafny i
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skfaniajacy do glebokiej refleksji. Telewizor przegrywa z komputerem i In-
ternetem. Niektdrzy za$ twierdza, ze mamy do czynienia z renesansem ra-
dia. Na uwagg zastuguje fakt, ze chociaz w $wiadomosci dorostych obecne
jest przekonanie, ze zdecydowanie jedna z najliczniejszych grup odbior-
coéw programéw telewizyjnych stanowia dzieci i mlodziez, to aktywnos¢
w zakresie odwrécenia tej tendencji nie przynosi zauwazalnych efektéw.
Zjawisko to jest nadal aktualne, a konsekwencje obserwowane w zacho-
waniach i funkcjonowaniu dzieci, coraz bardziej niepokojace. Niestety,
najczesciej sposréd pozornie bogatej oferty, dzieci, i niestety wychowujacy
ich dorodli, wybieraja tresci ,fatwe, lekkie i przyjemne”. Uzyto tutaj dwu
kluczowych okresleni: ,niestety” i ,pozornie”. Dlaczego ,niestety”? Otdz
nie byloby prawdopodobnie wigkszego problemu, gdyby owe lekkie i przy-
jemne tresci byly rzeczywiscie ,,lekkie” i gdyby czas, jaki im jest poswigcany,
stanowit utamek tego, ktérym dysponuje mtode pokolenie. Tak si¢ nie-
szezgdliwie jednak sktada, ze to, co odbierane jest jako ,lekkie”, w ukry-
tym przekazie nasycone jest agresja i przemoca, za$ ,bogata oferta” jest
tylko pozornie bogata. W rzeczywistosci chcac dokonaé rzetelnej analizy
prezentowanych pozycji zaréwno przez media komercyjne, jak i publiczne
nalezatoby gruba czcionkg zaznaczy¢, ze whasciwie wybér mamy bardzo
skromny: od kolejnych edycji powielanych teleturniejéw (czgsto zapozy-
czanych z oferty TV innych krajéw), przedktadajacych pseudopopularnosé
sjednego sezonu” nad faktyczne umiejetnosci w prezentowanej dziedzinie,
poprzez mnozace si¢ seriale i telenowele (i ich ciagle powté6rki) niewiele,
jesli w ogdle cokolwiek wnoszace do rozwoju cztowieka, az do filméw fa-
bularnych nasyconych przemocs i negatywnym nastawieniem do $wiata.
Zgroza napawa fakt, ze nawet filmy rysunkowe, animowane czy bajki opie-
raja si¢ na prawie identycznej kanwie jak niejedna budzaca dreszcz pozy-
cja sensacyjna. Jedyna réznicg jest postawienie w miejscu aktoréw postaci
animowanych i kolorowego tta zamiast realnych pleneréw. Warto odwo-
ta¢ si¢ w tym miejscu jeszcze raz do przywolywanej konferencji z 1998 r.
(Chrusciniska, Kubisz 1999, s. 14-15). Otéz przytaczano juz wtedy liczne
badania, z ktérych wynikato, ze whasnie filmy rysunkowe prezentuja naj-
wicksza liczbg aktéw przemocy na przestrzeni zaledwie godziny (wyniki
analiz wskazywaly na okolo 26 scen zawierajacych elementy przemocy).
Jak podkresla A. Davidson, rodzice nieustannie narzekaja, ze ich dzieci
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w sposéb wlasciwie niekontrolowany korzystaja ze $rodkéw masowego
przekazu (w tym TV). Uwazaja réwniez, ze media maja bardzo zly wpltyw
na rozwdj dziecka, a jednoczesnie dajg bezstowne pozwolenie na wielogo-
dzinne przesiadywanie przed szklanym ekranem (Davidson, 2000, s. 18).

N. Laniado i G. Pietra, powotujac si¢ na rezultaty licznych bada,

wylonili pig¢ podstawowych, wywolywanych przez telewizje efektédw. Na-
leza do nich:

» Tworzenie sztucznej rzeczywistosci — teoretycznie kazdy z nas zdaje
sobie sprawe, ze §wiat ukazywany w filmach to jedynie fikcyjny,
stworzony na potrzeby TV obraz. Faktem pozostaje jednak
utozsamianie wielu aktoréw z postaciami jakie oni kreuja. Czesto
to robig nawet dorodli. Jak wiec mozemy si¢ dziwi¢ dzieciom
skoro one nie zdaja sobie sprawy z tego, ze to co widza na ekranie
nie jest rzeczywistoscia, a jedynie jej sztuczng interpretacja?

*» Tworzenie falszywych wspomnier — programy, ktdre wywotuja
silne emocje powoduja, ze po ich obejrzeniu dziecko
ma problem z postawieniem granicy migdzy tym, co jest
jego rzeczywistym wspomnieniem z minionego czasu a tym,
co whasnie zobaczyto w TV. Dziecigcy endokrynolog R. Salti
podkresla (za Laniado, Pietra, 2006, s. 31), ze pamie¢ czlowieka
stale ulega odnawianiu, nowe informacje wypieraja niejako
czg$é starych, zatem jesli dziecko ma problem z odréznieniem
wspomnien rzeczywistych od ,,obejrzanych” moze to skutkowac
tworzeniem wiasnie fatszywych wspomnien. Na uwagg zastuguje
réwniez fake, ze w miarg uptywu czasu reakcje emocjonalne
dzieci ulegaja ostabieniu. Zatem mimo miodego wicku
patrza na $wiat jakby przedwczesnie dorostymi oczami.

* Wywolywanie probleméw z uwagq i koncentracjq — wspétczesne
badania dowodza, ze mdzg cztowieka ma niesamowite mozliwosci
rozwoju, ale niestety na drodze tego rozwoju istnieja tez pewne
ograniczenia. Wiazg si¢ one z pewnym limitem czasu, ktéry
wyznacza niejako zdobycie poszczegélnych umiejetnosci.

Méwiac kolokwialnie, jesli nie skorzystamy z mozliwosci
rozwoju w okreslonym momencie, to co$ utracimy. Doniesienia
naukowe (Chruscifiska, Kubisz 1999) méwia tutaj o zdolnosci
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wzrokowego poznawania §wiata, odczuwania emocji czy zdolnosci
matematycznych i nauki jezykéw obeych (Chrusciriska, Kubisz,
2000, s. 14-15). Dane prezentowane przez Laniado i Pietra
mowig za$, ze dzieci, ktére spedzaja przed szklanym ekranem
ogladajac programy telewizyjne 1-2 godziny dziennie, wykazuja
0 10-20% wiecej probleméw z koncentracja niz te, ktore
nie ogladaja telewizji weale. W przypadku obcowania z TV
3-4 godziny dziennie, trudnosci z koncentracja zwigkszaja
sie 0 30-40% (Laniado, Pietra, 2006, s. 35). Nie chodzi
tutaj juz o jako$¢ i rodzaj tresci, a o nawiazywanie potaczeri
nerwowych, ktérym nie sprzyja typowy dla wigkszosci
programéw dziecigcych — szybki, nienaturalny rytm.

*  Uczenie obojetnosci —w pierwszej chwili moze si¢ to stwierdzenie
wyda¢ niezrozumialym, albo przynajmniej watpliwym.
Przeciez wigkszo$¢ programéw bazuje na emocjach, a filmy
wyzwalaja je w stopniu o wiele bardziej znaczacym, niz mozna
to racjonalnie wytlumaczy¢. A jednak nadmiar silnych emocji
paradoksalnie prowadzi do tego, ze reakcje emocjonalne
na obserwowane zdarzenia ulegaja ostabieniu. To jedna strona
medalu. Druga to fake, ze zalewa nas zewszad rwacy potok
informacji. Przecigtny telewidz ogladajac to co dzieje si¢ na
ekranie telewizora, prowadzi rézne inne formy aktywnosci,
np. zjada wspdlnie z rodzing positek, bawi si¢ z dzieckiem,
sprzata itp. Wiadomosci, newsy, gorace tematy juz przez
sam ten fakt ulegaja pewnej deprecjacji. Nie skupiamy si¢ na
przyjmowanej informacji. Jesli dotozymy do tego sytuacje,
gdzie relacja prowadzona na zywo z miejsca toczacego si¢
konfliktu zbrojnego przerywana jest pigtnastominutowym
zlepkiem bezsensownych reklam, za$ bezposrednio po niej ten
sam dziennikarz beztroskim juz glosem opowiada o ,stylowej
wpadce” pseudogwiazdki na kolejnym rozdaniu malo znaczacych
nagréd — z konsternacja stwierdzam, ze taki sposéb podawania
informagji faktycznie uczy obojetnosci. Nie ma bowiem czasu na
zastanowienie, refleksje. Wiadomo$¢ o tragicznym wydarzeniu
natychmiast zostaje zepchnigta na bok relacja z pokazu mody.
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*  Uczenie przemocy — istnieje pozytywna korelacja migdzy

ogladaniem obrazéw zawierajacych akty przemocy

a agresywnym zachowaniem. Dowodzg tego liczne badania.

Dziecko uczy si¢ w duzej mierze przez obserwacjg swiata.

To co widzi, odnosi do wlasnych do$wiadczen i prezentuje

okre$lone postawy, nastawienie. Proces, w toku ktdrego si¢ to

odbywa, w psychologii okre§lany jest mianem ,,modelowania

zachowania”. Waine jest, ze nie na kazdego okreslony bodziec

wplywa w jednakowy sposdb. Istotna jest tu zaréwno czgstosé,

z jaka dziecko ogladato dana reakcje lub caly ich splot, ale

réwniez zidentyfikowanie sytuacji, w ktérej dziecko znalazto

si¢ w danym momencie jako identycznej z ta obserwowana na

ekranie telewizora. Niestety czgste ogladanie scen nasyconych

przemoca moze rowniez przyczyniaé si¢ do wzmacniania

tendencji do agresywnego zachowania, jesli osoba juz wezesniej

je prezentowata. Faktem pozostaje jednak, ze obserwowana

w TV przemoc obok efektu modelowania moze przynosi¢ jego

odwrécong postad, a mianowicie uwrazliwiaé obserwatora.

Konczac charakreerystyke przytoczonych efektéw nadmiernego ogla-

dania programéw telewizyjnych, warto odwota¢ si¢ do stéw J. Condrego,
ktéry podkreslat wagg refleksji, ze telewizja zawsze pelni funkeje edukacyj-
na, lecz warto wiedzie¢, czego whasciwie naucza (Condry, 1996, s. 20). Do-
konana analiza skupiata si¢ na negatywnych stronach, ktérych jak wida¢
jest wiele. Nie mozna jednak zapomina¢, ze réznorodnos¢ dziedzin jakimi
media si¢ zajmuja, mnogos$¢ zasobéw jakimi dysponuja otwieraja bardzo
szerokie mozliwosci stymulowania i rozwoju miodego cztowieka. Podsta-
wowa kwestia jest tutaj jednak, jak zawsze i we wszystkim, umiar, rozsagdne
korzystanie z dostgpnych zrédel, a przede wszystkim nauczenie dziecka
od jego pierwszych lat zycia sposobu w jaki warto czerpaé z tej bezdenne;j
studni.
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Dziecigce poznawanie Swiata przez pryzmat
$wiata wirtualnego i gier komputerowych

Analizujac wplyw znaczenia mediéw w rozwoju dzieci dotychczas sku-
piono si¢ na przekazie telewizyjnym. W tej czgéci opracowania przyblizone
zostanie zagadnienie kontaktu mlodego pokolenia z komputerem. Za-
sadniczo poruszone bedg tutaj dwie kwestie: gry komputerowe i problem
obecnosci w sieci. Komputer jako narzedzie pracy i zrédlo nieprzebranej
wiedzy jest faktem tak oczywistym i powszechnym, ze nie dostrzega si¢
potrzeby jego udowadniania i analizowania. Rozwazania ponizsze beda
zatem, podobnie jak w przypadku problematyki TV, oscylowaty wokét za-
grozen, jakie on ze soba niesie.

Warcaby, chifczyk, Piotrus, zabawa w chowanego, gra w klasy - wy-
licza¢ mozna dtugo - stanowily podstawe spedzania wolnego czasu jeszcze
nie tak dawno. Dzi§ wypierane s3 coraz silniej przez bogata oferte gier
komputerowych. Fascynujg grafika, szybkim zwrotem akgji, $miesznymi
przygodami bohateréw. Co$ na ksztalt ogladania bajki, w ktérej mozna
bra¢ udzial, ba, nawet decydowal o jej przebiegu. N. Laniado i G. Pie-
tra przedstawili zaréwno pozytywne, jak i negatywne strony korzystania z
gier komputerowych. Autorzy wskazuja na bezsprzeczny fake, ze szybkie,
kolorowe, nieustannie pozostajace w ruchu obrazy komputerowe, przy-
ciagajac uwage dziecka utrzymuja jego umyst w stanie ciaglej gotowosci
(Laniado, Pietra, s. 59-84). Nawiazywane w ten sposéb polaczenia i ak-
tywizowane komérki mézgowe stymuluja jego procesy umystowe. Obok
dynamicznie zmieniajacego si¢ obrazu stymulujaco oddziatuje réwniez
konieczno$¢ stawiania hipotez i pézniejsza ich weryfikacja. Gra kompu-
terowa bowiem nie ma gotowych przepiséw i instrukgji, regut determi-
nujacych zachowanie poszczegélnych postaci. Trzeba do tego dotrze¢ na
drodze wiasnej obserwacji. Dziecko pobudza w trakcie gry wszystkie swoje
zmysly i uczy sie je koordynowaé. W odréznieniu od linearnego systemu,
w jaki zapisywane sa tradycyjne ksiazki, gra komputerowa uczy poruszania
si¢ nie tylko w gére i w bok, ale tez w glab, czyli dziecko post¢puje poprzez
asocjacje. Gra uwalnia od emocji i jest bezstronnym nauczycielem. Jesli nie
wykona si¢ poprawnie zadania, lub obierze niewlasciwa strategic, nie ma
szans na nagrode. Z drugiej strony spetnienie wymaganych kryteriéw daje
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natychmiastows gratyfikacje. Potaczenie wreszcie fatwych do zapamigtania
informacji, wbudowanie ich w sceny, narracj¢ wyzwala emocje, a przez to
utatwia przyswajanie wiedzy — tak dziata wiele gier edukacyjnych. Niestety,
obok tych pozytywéw istnieje réwniez pewne ryzyko. Wytwarzanie wigzi
i autentycznego zafascynowania idolem pochodzacym z wirtualnego $wia-
ta, czesto zastepuje lub usuwa prawdziwe emocje. Gra moze odzwiercie-
dla¢ sie w ,,$wiecie” realnym dziecka, sta¢ si¢ stylem jego zycia. I wreszcie
ostatnia kwestia — epatowanie przemoca. Znaczenie tego aspektu omawia-
tam przy temacie telewizji. Tutaj dochodzi jednak bardzo niebezpieczny
element mozliwosci zngcania si¢ nad ofiarg. TV dawata obraz, gra umozli-
wia aktywno$¢, niby pozorna, nie mniej jednak w umysle dziecka bardzo
realna, uwalniajaca, badZ wyzwalajaca szereg silnych emocji. Autorzy wska-
zali szereg pozytywnych aspektéw zwigzanych z graniem w gry kompute-
rowe. Naleza do nich:

* stymulacja proceséw umystowych,

* sklanianie do my$lenia asocjacyjnego,

¢ korzystny wplyw na intuicj¢ i my$lenie hipotetyczne,

* wspomaganie koordynacji wzrokowo-ruchowej,

* gra jest bezstronnym nauczycielem, obdarzonym

niewyczerpang cierpliwoscia,

* uwalnianie od emocji,

* uzyteczne narz¢dzie nauki,

* oferowanie natychmiastowej nagrody.

Biorac pod uwagg jednak catosciowy aspekt oddziatywania aktywnosci
dziecigcej w obszarze korzystania z rynku gier komputerowych na rozwdj
i funkcjonowanie dziecka, nalezy wyraznie powiedzie¢ o niebezpiecznych
konsekwencjach, ktére wynikaja ze wspomnianego sposobu spedzania
czasu wolnego. N. Laniado i G. Pietra wylonili kontrastujace z pozytywny-
mi aspekty, akcentujace ryzyko i zagrozenia, jakie gry komputerowe, nieod-
powiednio dobrane do wieku dziecka mogg ze sobg nies¢. Nalezg do nich:

* tworzenie wirtualnych idoli,

* powstawanie trendu, ogélnego dazenia, tendengji,

* fatality — pastwienie si¢ nad przegranymi,

* zacieranie granicy miedzy prawda a fikcja,

* cpatowanie przemoca (Laniado, Pietra, s. 59-84).
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Obok wszechobecnych dzi$ gier komputerowych coraz wigksza popu-
larnoscia wsréd mlodziezy, ale réwniez miodszych dzieci cieszy si¢ Inter-
net. Dostep do sieci stanowi zrédlo wiedzy, ale przede wszystkim bardzo
szeroko pojmowanej rozrywki. Jest to medium oferujace mtodym ludziom
ogromne szanse aktywnosci. Obok uczestnictwa w jego rozwoju kazdy
ma szanse stal si¢ jego wspotewdrca, bo obok czerpania zamieszczonych
w nim tredci, moze tworzy¢ i dodawad wlasne. Posréd szerokiego wachla-
rza mozliwosci i sposobéw, w jaki mozna spedzaé wolny czas, Internet
zdobywa nowg znaczacy pozycj¢. Umozliwia przemieszczanie si¢ po calym
$wiecie, docieranie do jego najdalszych zakatkéw. Ale to co chyba pociaga
najbardziej to fatwo$¢, szybkos¢ kontaktéw przy zachowaniu absolutne;j
anonimowosci. Ten problem dotyczy réwniez ludzi dorostych. W niniej-
szym opracowaniu skupiono si¢ jednak na populacji dzieci i mlodych lu-
dzi, i tu zagrozenie wydaje si¢ alarmujace. Pozornie w swoistej ochronie
whasnej prywatnosci (a jest nia w pewnym sensie wizerunek) nie ma nic
niebezpiecznego. Powstaje pytanie, w jakim stopniu percepcja §wiata re-
alnego zaczyna stapial si¢ z przezywang przez internautg rzeczywistoscia
wirtualng? Ludzie coraz cze¢dciej wydaja si¢ niezadowoleni z proponowa-
nych im przez $wiat rél. Probujg zatem kreowaé samych siebie w $wiecie
wirtualnym. Tam moga sta¢ si¢ dowolna osobowoscia, nie sa zmuszeni
ponosi¢ odpowiedzialnosci za swoje czyny. Taka wyprawa do $wiata wir-
tualnego daje cztowickowi ulge i rados¢, ale niestety réwnoczesnie coraz
bardziej uzaleznia i dezorganizuje jego zachowanie w $wiecie rzeczywistym
(Nikitorowicz, 2005, s. 91). Bo w ,,7ealu” nie da si¢ zapomnie¢ o obowiaz-
kach i odpowiedzialnosci za najblizsze zyjace obok niego osoby.

Obecno$¢ w wirtualnej rzeczywistoéci niesie ze soba wiele szkodli-
wych konsekwencji. Coraz czgéciej poczta elektroniczna, czaty, blogi, fora
dyskusyjne stajg si¢ dla dzieci i nastolatkéw miejscem kontaktéw z sek-
tami, dealerami narkotykdéw czy $rodowiskiem pedofili. Utatwiajg takze
dostep do treéci pornograficznych, co ma ogromne znaczenie w rozwoju
seksualnosci miodego cztowieka. Sposréd zagrozen i przyktadéw niebez-
piecznych tresci, podkreslenia wymagaja:

* ¢yberbuiilying — to przemoc polegajaca na wyzywaniu,

o$mieszaniu, szantazowaniu czy rozprzestrzenianiu
kompromitujacych materiatéw w sieci przy uzyciu
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technologii informacyjnych i komunikacyjnych
(komunikatoréw, czatéw, stron www, blogéw);

* grooming — to uwodzenie dzieci przez osoby doroste
za pomocg Internetu. Do tego uzywane s3 gtéwnie
komunikatory internetowe oraz czaty;

* treéci propagujace ruchy religijne uznane za sekty;

e treéci propagujace anoreksje i bulimie jako
styl zycia, a nie powazna chorobe;

e tresci nawolujace do samobdjstw lub samookaleczen;

* tresci promujace narkotyki oraz inne uzywki —
najczesciej przez podkreslanie ich rzekomo leczniczych
waloréw czy wskazanie, ze otwieraja one czlowieka na
rzeczywisto$¢ duchowa (Lipiniska, 2008, s. 58).

W kontekscie wskazanych zagrozen konieczne wydaje si¢ podkreslenie,
iz rodzice nie rozmawiaja z dzie¢mi o niebezpieczefistwach wynikajacych
z niewlasciwego uzytkowania Internetu. Nie kontrolujg réwniez tego
co robig dzieci i mlodziez w tzw.: ,sieci”. Problem z prawidtowym
uzywaniem mediéw nie polega bowiem na zabranianiu z ich korzystania.
Nalezy wspomaga¢ rodzicéw poprzez pedagogizacje i uswiadamianie
istoty rozméw z dzieckiem, wyjasniania, uczenia dzieci odpowiedniego
i bezpiecznego uzytkowania Internetu. Nowy laptop nie powinien by¢
kolejng zabawka ofiarowang dziecku, ktéra mozna bawi¢ si¢ godzinami.
Wazne jest, aby dawa¢ dziecku dobry przyktad swoja osoba i uczy¢ uzywa-
nia i korzystania z ,,nowych mediéw”.

Podsumowanie

Mnogo$¢ szans, mozliwosci, ale réwniez pytan i zagrozer jakie stawia
przed wspéiczesnym miodym czlowiekiem rozpoczynajacy si¢ XXI wiek,
nasuwa na mysl obraz skomplikowanego labiryntu, w ktdrym wszyscy
musimy si¢ jako$ odnalezé. Konstruujac ten korczacy rozwazania roz-
dzial, starano sie syntetycznie ukazaé znaczenie wybranych mediéw dla
funkcjonowanie dziecka. Zawarte w temacie okreslenie, odnoszace si¢
do nowych technologii, ujmuje problem znacznie szerzej. Samo pojecie
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»nowe technologie” jest bardzo obszerne, mozemy bowiem mnozy¢ przy-
ktady wchodzace w jego zakres. Jest ich wiele. Zbyt wiele, by mozna
poswigci¢ wszystkim fragment opracowania. Wybrano zatem te, ktére
zdaniem Autorki, dla funkcjonowania dziecka maja istotne znaczenie.
nakreslono niepokojace oddzialywanie agresywnej ekspansji rynku gier
komputerowych na zycie dziecka i wreszcie zarysowano kilka uwag i opinii
na temat podstgpnego zniewolenia, ktdre niesie ze sobg narastajaca fala
tendencji uczestnictwa w rzeczywistosci wirtualne;.

Jak zauwaza J. Izdebska, istotnej zmianie ulega codzienna przestrzen
w jakiej zyje, a przez to ksztaltuje si¢ dziecko, pdzniej dorastajacy mtody
czlowiek. Mam na mysli tutaj poszerzenie owej przestrzeni, ale réwniez
nieustannie zmieniajace si¢ Zrédta doswiadczen, bedacych udziatem jego
zycia, zachowani i wewngetrznych przezy¢ (Izdebska, 2004, s. 189-190).
Jak podkresla J. Izdebska, znacznie silniejszy od wplywu rodziny czy $rodo-
wiska szkolnego staje si¢ udzial w tym procesie wlasnie medidw. Za ich po-
$rednictwem, albo ujmujac inaczej — na skutek obcowania z nimi znaczaca
liczba badanych dzieci postrzega wspotczesny $wiat ,w kategorii wojen,
przemocy, kataklizméw, terroryzmu, katastrof, nedzy, bezrobocia, zagro-
zent nuklearnych, biologicznych, patologii spotecznej, zwlaszcza rodziny,
choréb, uzaleznier”. Taki obraz $wiata posiada 36,7% badanych dzieci,
70% za$ taki obraz $§wiata przyszlego buduje. Rzuca si¢ w oczy alarmu-
jaca prawda o tym, ze przyszto$¢ $wiata rodzi w dzieciach niepokdéj i lek
(Izdebska, 2002, s. 96). Kontakt dziecka z elektronika, mediami i $wiatem
wirtualnym najczeéciej utozsamiany jest wytacznie z tre$ciami negatywnie
odbijajacymi si¢ na potencjalnym rozwoju miodego cztowieka. Jednak jak
wskazujg E Huber i Ch. Neuschaffer, zupetnie pomijany jest aspekt po-
zytywny, przeciez przekazy medialne moga zawiera¢ konkretng wiedzg,
a gry komputerowe moga by¢ przyjemna i jednoczesnie sensowng zabawa,.
Wszystko zalezy zatem od propordji i jak zwykle - od szczegétéw (Huber,
Neuschaffer, 2003, s. 44— 45).
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