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Artykul dotyczy problemu oddziatywania telewizji i komputeréw na dzieci
i miodziez szkolna. Szczegblnie zwrocono uwagg na zastgpowanie kontaktu
z innymi ludzmi kontaktem z mass mediami najnowszej generacji. Oprocz
analiz teoretycznych artykut zawiera wyniki badan przeprowadzonych w szko-
lach $rednich i podstawowych duzych miast oraz szkotach podstawowych na
terenach mniej zurbanizowanych.

Powszechne zainteresowanie telewizja i komputerem stanowi przedmiot ba-
dan specjalistow badajacych rynki zbytu oraz preferencje odbiorcy jako
potencjalnego klienta ze wzglgdu na wymagania handlu i gospodarki. Zain-
teresowani tym problemem sa rowniez psycholodzy i socjolodzy, ktorzy
skupiaja si¢ przede wszystkim na oddzialywaniu tych srodkow przekazu oraz
na wartosciach filméw i programéw dla dzieci, promujacych skutecznosc¢
dziatania, radzenie sobie z niebezpieczenstwem i szybkie tempo akcji. Bada-
cze czesto podkreslajg przemoc i negatywne wartosci propagowane w Srod-
kach masowego przekazu (Koblewska, 1967, Kltoskowska, 1980; G aj-
da, 1988;Przectawska, 1996;1zdebska, 1996; Branka, Szymanski,
1998; Schneider, 1992; Braun-Gatkowska, 1995, Kirwil, 1995;
Szkudlarek, 1999).

Problem oddziatywania literatury na dziecko oraz zastosowania tekstow
pisanych w edukacji i wychowaniu dziecka przedszkolnego i ucznia jest
stosunkowo dobrze opracowany ze wzgledu na dhlugi czas wykorzystywania
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tekstow w nauce szkolnej oraz w rozwijaniu wyobrazni u dzieci, ksztalceniu
moralnym, uczeniu praw Zycia spolecznego oraz przyblizaniu zycia innych
ludzi. Szczegolnie podkreslano walory basni w ksztalceniu dzieci (Przecta w-
ska, 1967, Skrobiszewska, 1978).

Swiat komputeréw i ich wplyw na dziecko to obszar poznany w nieco
mniejszym stopniu. Dzieje si¢ tak glownie dlatego, ze jest to stosunkowo nowy
srodek przekazu, dopiero niedawno dostrzezony przez nauczycieli i rodzicow.
Oproécz wyrazéw wielkiej aprobaty pojawily si¢ juz jednak rowniez, gtownie ze
strony lekarzy, pierwsze proby ostrzegania przed korzystaniem z komputera
— powoduje wady kregostupa z powodu dlugich godzin siedzienia przed
ekranem, wady wzroku wynikajace z wpatrywania si¢ w ekran. Mamy takze
informacje o uzaleznianiu si¢ nie tylko od ogladania telewizji, ale takze od
uzywania komputera.

Wplyw telewizji na zachowania dzieci to skutek spedzania wielu godzin
przed ekranem i atrakcyjnego bezkonfliktowego kontaktu z materialem pro-
gramowym. Kontakt z telewizja jest dla cztowieka ogladajacego kontaktem
bez ryzyka, widz ma pelna kontrol¢ nad sytuacja (Bach-Olesik, 1993).
Moze wylaczy¢ program, wie, czego si¢ spodziewaé, gdy oglada komedie czy
dramat. Kontakty z innymi ludzmi zostaly zastapione uczestnictwem w nie-
prawdziwym zyciu telewizyjnym.

Telewizja podpowiada widzowi, szczegOlnie mlodemu, jak powinien wy-
glada¢ $wiat — staje si¢ odbiorca rzeczywistosci, a nie jej kreatorem (W oj-
ciechowski, 1993). Widz sklonny jest uwazac, ze tak wlasnie wyglada Swiat,
jak ten, ktory widzi na ekranie. Ludzie dokonuja przestepstw, sprytnie
pokonuja przeszkody. Zwycigza ten, kto przechytrzy innych. Odbior staje si¢
bardziej skuteczny dzigki wykorzystaniu kolorow, muzyki, pigknych wnetrz,
atrakcyjnych ubiorow bohaterow.

Problemy wspolczesnego zycia, anonimowo$¢ wielkich osiedli, rodziny
jednopokoleniowe lub niepelne, pogon za pieniadzem lub dobrze platna praca
— wszystko to sprawia, ze wigkszoSC czasu rodzice sp¢dzaja poza domem.
Nuda, brak pieniedzy na inne rozrywki niz telewizja, likwidacja placowek
sportowo-kulturalnych powoduja, ze dzieci wiele godzin po szkole siedza przed
telewizorem. Telewizja stala si¢ czlonkiem rodziny (Izdebska, 1997).

Telewizja stala si¢ czlonkiem rodziny, jak mozna stwierdzi¢, nie tylko
ze wzgledu na oferowane rozrywki, ale takze dlatego, ze wprowadza do
domu innych, nieprawdziwych ludzi (na ekranie telewizora), lecz wyglada-
jacych jak zywe osoby, kolorowych i poruszajacych si¢ w naturalny sposob.
Szczeg6lnie seriale popularne sa wérdd ludzi pozbawionych innego towarzy-
stwa i rodziny. Na ekranie kto§ mowi, wyglasza poglady, co$ si¢ z nim dzieje,
podejmuje decyzje, zawiazuje przyjaznie, odwiedza lokale rozrywkowe. Jest
to nasze alter ego, czyli ,drugie ja”. Mozemy identyfikowaC si¢ z bohate-
rem ekranowym, ktory za nas przezywa rozne niebezpieczne sytuacje, roz-
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wiazuje problemy zyciowe, laczy si¢ uczuciowo z innymi; mozemy przezyé
mitos¢, agresje, nienawisc.

Bohater ekranowy to jednoczeSnie nasz znajomy, ktory przebywa z nami
w pokoju. Nie czujemy si¢ samotni, mamy przed soba widok drugiego czto-
wieka, ktory wyglada i zachowuje sie jak zywy, mowi, porusza si¢. Podaje
najnowsze informacje lub opowiada o historii swojego zycia. Zostaje w ten
sposob zaspokojona potrzeba kontaktu z innym czlowiekiem, a takze za-
spokojona ciekawos¢ dotyczaca cudzych problemow, rozwiazywania klopotow
i nowych wydarzen w zyciu. Kontakt z bohaterem ekranowym nie naraza nas
na przykre doznania. Telewizyjny znajomy nie krytykuje nas, nie odrzuca
przyjazni i mitosci, nie naraza nas na koszty materialne. Jednym slowem —
nie cierpimy z jego powodu. Jest zawsze lojalny, nieagresywny, bezpieczny.
Uzytkownik telewizji i komputera nie przezywa lgku i frustracji zwiazanej
z odtraceniem emocjonalnym (Bandura, Walters, 1968).

W koncu jest znajomym, przyjacielem, ktéry nie wymaga wielu staran
z naszej strony — nie musimy z nim prowadzi¢ konwersacji, podawac obiadu,
kupowac ubran, czyli zywic i utrzymywa¢ w razie potrzeby. Nie musimy nawet
czgstowaé go herbata. To dla nas sytuacja wygodna. Kontakt z nim jest
jednocze$nie bardzo bliski, a takze dowolnie zdystansowany. Wypelnia nam
poczucie pustki w pustym mieszkaniu, likwiduje izolacj¢ i zastgpuje wigz
Z innymi.

Telewizor i komputer jako obiekty zastepcze zastgpuja kontakty z praw-
dziwymi ludZmi, podobnie jak male dziecko kontaktuje si¢ emocjonalnie
— zamiast z matka — z obiektem zastepczym, jakim jest zabawka (Win-
nicott, 1993). Telewizor i komputer traktuje si¢ jak prawdziwych znajomych
i przyjaciol i z nimi, a nie z prawdziwymi kolegami i przyjaciélmi odbiorcy
spedzaja wolny czas.

Mozna réwniez przeprowadzi¢ pewna analogi¢ dotyczaca kontaktow ze
sztucznymi obiektami, jak w wypadku znanych w psychologii rozwojowej
i spolecznej eksperymentéw wychowywania malp przez matki rzeczywiste,
zastepcze badz bez dorostych osobnikow tego samego gatunku. Eksperymen-
talne zwierzeta rozwijaty si¢ najgorzej, jesli pozbawiono je kontaktow z mat-
kami, ale znacznie lepiej, jesli stykaly si¢ z matkami zastgpczymi; oczywiscie
najlepszy rozwoj osiagaly malpy rozwijajace si¢ przy zywych, prawdziwych
matkach (Hilgard, 1967).

Srodki masowego przekazu, jak ksiazka, film, a przede wszystkim telewizor
i komputer, zastepuja czlowiekowi lacznos¢ z rzeczywistym obiektem. Nie
jest to wiez w pelni satysfakcjonujaca (podobnie jak kontakt z ,zastgpcza
matka™), nie daje pelni przezyé emocjonalnych, wynikajacych z bliskosci
z rzeczywistym czlowiekiem, ani wgladu w jego sposob przezywania, nie
mozemy réwniez otrzymaé od niego petni uczué, zrozumienia, empatii, a tak-
ze nawet konkretnej pomocy materialnej i psychicznej w trudnej sytuacii
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zyciowej. Kontakt face to face, czyli bezposredni i bliski, jest znacznie bo-
gatszy. Dostarcza nam réwniez wielu informacji i odczu¢ przekazywanych
w sposob niewerbalny. Niemniej jednak wspomniany kontakt ,zastepczy”,
mimo iz stanowi substytut prawdziwego obcowania, jest dla odbiorcy pewna
wartoscia. Dostajemy nieco ,,mniej” pozytywnych wartosci, ale jednocze$nie
otrzymujemy rowniez ,mniej” przykrych doznan i komunikatow.

Niebezpieczenstwo ograniczenia rozwoju kontaktéw spolecznych i emo-
cjonalnych z innymi wystgpuje wtedy, kiedy ludzie wola sztuczny, latwiejszy
i wygodniejszy §wiat zamiast rzeczywistego, wymagajacego osobistego zaan-
gazowania, kosztow emocjonalnych i spolecznych.

W sytuacji przyswajania wiadomosci telewizja dostarcza wielu wartos-
ciowych tresci, szczegélnie w programach z zakresu biologii, geografii, fizy-
ki i przyrody. Nie wymaga jednak wysilku przyswajania wiadomosci, ich
utrwalania i powiazania z innymi treSciami. Uczen-widz oglada to, co chce.
Nie to, co jest potrzebne, przydatne i wartosciowe, ale to, co go zainte-
resuje. Czesto sa to programy pozornie dla dorostych, gdzie wystepuja doro-
§li bohaterowie, dzialajacy we wspolczesnym swiecie lub w swiecie wybiegaja-
cym w przyszlos¢ (przestrzen miedzyplanetarna, nowe odkrycia techniczne),
a w rzeczywistosci sa to postaci i historie z ba$ni i mitéw, cho¢ niestety
zwykle pozbawione wlasciwego oryginalnym utworom tego typu przestania
moralnego i spolecznego. Zwykle sa to programy promujace agresj¢, Zzwycig-
stwo kosztem innych, spryt i oszustwo. Cho¢ glowny bohater jest zwycigzca,
to jednak stanowi negatywny wzér dla mlodego pokolenia. Pokonuje in-
nych sila, goruje sprawnoscia fizyczna, bogactwem, uroda itp.

Istnieje takze pewne niebezpieczenstwo, ze osoba ogladajaca programy
identyfikuje si¢ z jednej strony z bohaterami negatywnymi, z drugiej za$
— z bohaterami o nieograniczonych mozliwosciach dzialania. Sytuacja ta
moze wytworzy¢ u odbiorcy falszywe przekonanie, ze jest wszechmocny i zna-
komity. Rzeczywiste mozliwosci uzytkownika (odbiorcy) massmediow pozos-
taja w duzej rozbieznosci z oczekiwaniami. Stad wynika pewnie uparte dazenie
odbiorcow do kontaktu raczej z massmediami niz z praktyka, ktéra naraza ich
na frustracje, ujawnia brak faktycznych pozadanych efektéw dzialan w kon-
kurencji z innymi.

Powstanie i rozwéj mass mediow stanowia ciekawy rozdzial w dziejach
cywilizacji. Wynalazek pisma zrewolucjonizowal $wiat, ogromne przemiany
nastapily w szybkim tempie po wynalezieniu druku. Pismo wplyn¢to na roz-
woj myslenia logicznego i abstrakcyjnego. Do tej pory umyst ludzki poru-
szal si¢ w obrebie tego, co konkretne. Media umozliwity kodowanie, struk-
turalizowanie i przetwarzanie informacji oraz jej odtwarzanie. Staly si¢ nie
tylko przekaznikami informacji, ale rowniez narz¢dziami, jakimi moze po-
stugiwaé si¢ wspolczesny czlowiek w poznaniu rzeczywistosci i ksztaltowa-
niu swojego umystu. Mass media moga zastgpowac osobiste doswiadczenia
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jednostki (M rozowski, 1991). Oddzialuja na wielkie rzesze ludzi za pomoca
tego samego przekazu — jak druk i jego wytwory, nagrania — a wigc kaset,
ptyt, tasm, radia, telewizji, komputerow. Powstaje pytanie, w jakim stopniu
jesteSmy niewolnikami mass mediow ze wszystkimi tego negatywnymi skut-
kami, a na ile sa one inspiratorem naszych tworczych dzialan.

Przedstawiciele wspolczesnych nurtow kulturowych (jak postmodernisci,
J. Derrida, G. Ulmer oraz J. Baudrillard) zauwazaja, Ze nowoczesne tech-
nologie tworza nowa wirtualna rzeczywisto§¢, ktora nie ma jui zwiazku
z realna (Baudrillard, Kuan-Hsing-Chen), badz mowia o odkrywaniu dzieki
nowoczesnym technologiom nowej elektronicznej rzeczywistosci (De Kerck-
hove). Kultura obrazu zaczyna by¢ coraz wazniejsza, gdy jeszcze do niedawna
przewazala kultura stowa.

Wazna jest umiejgtnosC odrozniania Swiata realnego od fikcji, tego co
wazne i istotne, od tego, co umowne i fikcyjne. Szczegblnie dzieci sa skion-
ne przyjmowac Swiat massmediow, glownie telewizji i komputerow, za real-
ne zycie. Wzoruja si¢ na ogladanych postaciach — na przyklad probuja fru-
wac¢ jak Batman czy Superman, ale rowniez dokonuja przestepstw, nasladuja
zachowania agresywne i zaobserwowane sceny walki, jak He-man i zolwie
Ninja. Odtwarzaja ich zachowanie, jezyk i ubior. Kulturze wspolczesnej
zagraza kopiowanie przez dzieci i mlodziez lansowanego w mass mediach
stylu zycia, zycia spgdzanego na przyjemnosciach i zabawach w Swiecie luk-
susowych przedmiotow i kosztownych strojow, samochodow, jachtow, na
podrozach. Wszystko to przychodzi bez wysitku, bez kwalifikacji, wyksztal-
cenia i zawodu, bez wlozonej pracy. Pieniadze pochodza nie wiadomo skad,
czesto z dzialalnosci przestepcze;j.

Massmedia mogg tez oczywiscie pozytywnie wplywac na mlodziez, upo-
wszechnia¢ wiedze, wartosciowe formy zachowan i Zycia (niektore teletur-
nieje, akcje ,dzien bez papierosa”, Wielka Orkiestra Swiatecznej Pomocy,
programy propagujace sport i aktywny wypoczynek). Problemy te sa przed-
miotem badan i analiz psychologicznych. Badania wykazuja, ze mlodziez,
ktora kieruje si¢ w zyciu takimi wartosciami, jak sila fizyczna i bezwzgled-
no$¢ w dzialaniu, wybiera w mass mediach programy b¢dace nosnikiem agre-
sywnych zachowan (Fraczek, 1986; Fraczek, Pufal-Struzik (red.),
1996; Sikorski, 1998). Wybory te dodatkowo wzmacniaja agresywne za-
chowania tej grupy miodziezy. Srodki masowego przekazu sa réwniez po-
strzegane jako zjawisko kryminogenne, szczegOlnie jeSli uwzglednia si¢ za-
interesowanie odbiorcow barwnie przedstawionym przestgpstwem (Schnei-
der, 1992).

W ostatnim okresie poswigcono rowniez uwage reklamie telewizyjnej i jej
wplywowi na dzieci i mlodziez. Jak wynika z badan, dzieci sa bardzo po-
datne na oddzialywania barwnych, kolorowych, przyciagajacych wzrok tresci
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(Leszczuk, 1999, Kossowski, 1999). Programy wspolczesne w telewizji
oraz komputery z kolorowym monitorem sa rownie sugestywne w przekazie,
szczeg6lnie wobec miodych uzytkownikow.

Badania przeprowadzone w 1999 roku w szkolach $rednich w jednym
z duzych miast wojewodztwa §laskiego wykazuja, ze radio i telewizor znajduja
si¢ we wszystkich domach uczniéw. Trzy czwarte badanych posiada zestaw
wideo i telefon, telewizj¢ kablowa ponad polowa badanych.

Najnowszym medium jest komputer. Medium to zawladnelo zyciem i wyo-
braznia szczegOlnie dzieci i mlodziezy. Komputer mialo dwie trzecie ba-
danych. Posiadali oni rowniez takie urzadzenia powickszajace zaséb moz-
liwosci zastosowan komputera jak DVD, skaner oraz modem dajacy do-
stgp do Internetu. Jesli wziaé pod uwage jedynie chlopcow, to ponad
trzy czwarte (77%) posiadalo komputer. Szczegélowe zestawienie zawiera
tabela 1.

Tabela 1
Urzgdzenia znajdujace si¢ w domu badanych
Ogotem Chiopcy Dziewczgla

W moim domu zajduje sie: liczba os6b o liczba osob o, liczba os6b Y

N =119 | N=353 | N =66 o
Telewizor 119 100 53 100 66 100
Lodowka 119 100 53 100 66 100
Radio 119 100 53 100 66 100
Pralka automatyczna 115 97 52 98 63 95
Wideo 105 88 51 96 54 82
Zeslaw stereo 93 78 46 87 47 71
Telefon stacjonarny 89 75 39 74 50 7
Rower gorski 88 74 46 87 42 64
Komputer 76 64 41 77 35 53
Telewizja kablowa 73 61 32 60 41 62
Telefon komoérkowy 37 31 26 49 11 17
Kuchenka mikrofalowa 36 30 20 k}] 16 24
Antena satelitarna 27 23 11 21 16 24
Kamera wideo 21 18 14 26 7 11
System DVD 15 13 10 19 5 8
Zmywarka do naczyn 14 12 10 19 4 6
Internet 12 10 10 19 2 3
Skaner 10 8 8 15 2 3

Zrodlo: Badania ankictowe.

Komputer cieszy si¢ szczegblnie duzym zainteresowaniem milodziezy.
Spoéréd urzadzen, jakie by cheieli posiadaé, badani uczniowie szko6t $rednich
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wymienili przede wszystkim komputer (22% badanych). Wigcej badanych
dziewczat niz chlopcéw deklarowalo pragnienie posiadania komputera. Mozna
przypuszczaé, iz dzieje si¢ tak dlatego, ze badani chlopcy wcze$niej zaopatrzyli
si¢ w to urzadzenie.

Sposrod wymienionej aparatury badani wyszczegllnili siedem sprzetéw
zwiagzanych z massmediami: komputer, Internet, system DVD, skaner oraz
telefon komorkowy, wiezg stereo, kamere wideo (patrz tabela 2). Na ésmym
miejscu znalazl si¢ sprzgt sportowy (rower gorski), a dalej telewizor we
wlasnym pokoju.

Tabela 2
Urzgdzenia najbardziej poiadane przez mlodych ludz
Ogoiem Chiopcy Dziewczela

Rodzaj urzadzenia: liczba osob |, |liczba osob | . |liczba oséb |
N=19] ° | N =53 | N =66 °

Komputer 26 22 8 15 18 27
Internet 11 9 5 9 7 14
System DVD 10 8 7 13 3 5
Telefon komoérkowy 10 8 4 8 6 9
Wieza stereo 7 6 2 4 5 8
Kamera wideo 7 6 2 4 5 8
Skaner 6 5 2 4 2 3
Rower 5 4 1 2 4 6
Telewizor w pokoju 4 3 2 4 2 3
Niczego mi nie trzeba 13 11 4 8 9 14

Zrodio: Badania ankictowe.

Badana mlodziez nie lubi szkoly. Na pytanie, co zwykle robi w szkole,
jedynie jedna czwarta odpowiedziala ,,ucz¢ si¢” (25%) lub ,mysle”, co daje
w sumie zaledwie jedng trzecia badanych. Natomiast ,,wyglupiam si¢” i ,,nudz¢
si¢” odpowiedziala niemal jedna czwarta (23%). Az jedna trzecia badanych
(31%) stwierdzita, ze szkola gléwnie ich stresuje (por. tabelge 3).

Na temat dorostych uczniowie maja negatywne zdanie. Tylko nieliczni
uznali, ze doroéli sa w porzadku (14%), inni pisali, ze dorosli zawsze pou-
czaja, narzekaja i czepiaja si¢, sa dziecinni badZ nie rozumieja mlodych (ra-
zem 86%). W tej sytuacji mlodziez spedza gléwnie czas przed telewizorem
i komputerem.
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Tabela 3

Akceptacja szkoly i oséb doroslych przez ucznibw

W szkole Ogétem: N = 119 | | udzie dorosli |Ogotem: N = 119

liczba osob | % zawsze: liczba osob | %

Stresuj¢ sie 37 31 pouczajg 37 31
Ucze sig 30 25 czepiaja si¢ 18 15
Nudzg si¢ 14 12 s3 w porzadku 17 14
Wyghupiam sig 13 11 nie rozumiejg nas 15 13
Mysle 13 11 s3 dziecinni 13 11
Inne 12 10 narzekaja 10 8
inne 9 8

Zrédlo: Badania ankietowe

W nauczaniu dzieci podkresla si¢ znaczna atrakcyjnosé korzystania z kom-
putera, gdyz pozwala on wydtuzy¢ u dziecka czas koncentracji uwagi dzieki
zastosowaniu obrazu, utrwala efekty nauczania, umozliwia dopasowanie
metody nauczania do upodoban konkretnej osoby. Obraz oddzialuje mocniej
i skuteczniej niz przekaz stowny. Wedtug badan (zob. Gregorczyk, 1997)
w pamigci uczacego si¢ pozostaje 20% informacji, gdy jest ona slyszana, przy
udziale zmystu wzroku zapamigtuje si¢ 30% materialu, a przy kombinacji
percepcji wzrokowo-stuchowej 40%. Przy aktywnym natomiast udziale osoby
w procesie nauczania i tworzenia rzeczywistosci (Jak ma to miejsce w wypadku
korzystania z komputera) ilos¢ przyswojonego materialu wzrasta do 80%.
O ponad 100% wydluza si¢ rowniez czas peilnej koncentracji.

Zwolennicy komputera dostrzegaja jego zastosowanie glownie w ksiggowo-
éci, komunikacji, technice, przekazywaniu informacji, a takze w nauczaniu.
Od kilku lat pojawiaja si¢ czasopisma propagujace nowe urzadzenie i jego
wykorzystanie we wspolczesnej szkole, jak ,,Edukacja Medialna”, , Komputer
w Szkole” i inne. Powstaja osrodki lansujace edukacj¢ informatyczna i za-
stosowanie komputeréw.

Komputer moze by¢ pomocny zaréwno w ksztalceniu dzieci w szkolach
masowych, jak i w nauczaniu osob niepelnosprawnych, dla ktérych przygoto-
wuje si¢ specjalne programy edukacyjne, np. ,Imiona”, ,,Owoce”, , Figury”
oraz gry edukacyjne ,,Sklep”, ,Liczyskrzaty” (Siedlecka, 1998). Programy
te pozwalaja na elementarna nauk¢ czytania, pisania i matematyki w czasie
atrakcyjnej zabawy. Komputery moéwia do dzieci, reaguja na bledy, zach¢caja
do zabawy, chwala, powtarzaja kilka razy to samo ¢wiczenie, dzigki czemu
utrwalaja wyuczona umiejetnosé, a przy tym eliminuja stres zwiazany z nauka
szkolna i ocenianiem dziecka przez nauczyciela. Wzmacniaja poczucie wartosci
oraz pozwalaja na indywidualne tempo uczenia sig, co jest istotne ze wzgledu
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na udzial dziecka w przysztym samodzielnym zyciu i kierowanie soba bez

pomocy innych.

Oprogramowania multimedialne mozna podzieli¢ na kilka réznych katego-
rii pomocnych w nauczaniu. Sa to:

— multimedialne przewodniki, encyklopedie, poradniki itp.;

— programy nabywania i utrwalania wiadomosci;

— programy symulacyjne;

— opowiadania na dyskach CD-ROM, oprogramowanie przedszkolne;

— narzgdzia wlasnej tworczosci.

W sytuacji natomiast, gdy nalezy zachgci¢ ucznia do refleksji, do proby
zrozumienia przyczyn pewnych zjawisk, wtedy programy multimedialne oka-
zuja si¢ sa mniej przydatne (Gregorczyk, 1997; Lenica, 1999).

Wobec komputeryzacji zycia podnosza si¢ rowniez glosy krytyczne. Internet
postrzega si¢ jako technologi¢ burzaca tradycyjne bariery przez nowe formy
komunikowania si¢ ludzi ze soba, ludzi i komputeré6w oraz komputeréw ze
soba (Raczkowska, 1995).

Zagrozenia te mozna podzieli¢c na kilka rodzajow (podobnie jak w od-
niesieniu do korzystania z telewizji). Sa to zagrozenia:

— fizyczne (wady wzroku, postawy, skrzywienia kregostupa);

— psychiczne (oderwanie od Zycia, przebywanie w wirtualnej rzeczywistosci,
uzaleznienie polegajace na wielogodzinnym spedzaniu czasu przed kom-
puterem, zaniedbanie kontaktow z ludzmi);

— moralne (dostgp do tresci nieodpowiednich dla dzieci w wieku szkol-
nym, jak pornografia, pokazywanie konstrukcji niebezpiecznych urzadzen);

— spoleczne (zachowania nieetyczne, anonimowos$¢, pozbawione hamulcow
dzialania, przestgpczos¢ komputerowa) (Rostkowska 1997).
Uzaleznienie od komputera jest szczegblnie niebezpieczne. Spada wtedy

zainteresowanie wszystkimi innymi sprawami Zzyciowymi, nast¢puje izolacja

od innych oraz koncentracja zycia woko6l komputera (kupowanie czgscei,
rozmowy na ten temat), a problemy zyciowe i emocjonalne roztadowuje si¢
przez kontakt z maszyna. Ludzie uzaleznieni od komputera nie znaja siebie,
maja niski poziom samoakceptacji, nie potrafia wyraza¢ swoich uczuc.

Bezpieczefistwo odnajduja przy komputerze, gdzie spedzaja caly swoj wolny

czas, zaniedbuja obowiazki szkolne i rodzinne. Kolejny etap uzaleznienia to

rozkojarzenie i zaburzenia pamigci.

Woazrasta udzial miodziezy szkolnej zainteresowanej komputerem i korzys-
tajacej z niego codziennie. Postuguje si¢ gtownie grami i Internetem. Ich
liczba powigksza si¢ wraz z obnizaniem si¢ ceny komputera i jego dostgp-
no$cia. W Polsce istnieje placowka zajmujaca si¢ leczeniem uzaleznienia od
komputera (Centrum Leczenia Odwykowego w Warszawie), gdzie trafiaja
dzieci w wieku szkolnym i miodziez, a nawet dzieci kilkuletnie. Centrum
zajmuje si¢ okolo 80 osobami rocznie (Rostkowski 1997).
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Komputer odbiera osobom uzaleznionym poczucie wolnosci, prywatnosé,
a takze uniemozliwia im krytyczne ustosunkowanie si¢ do otaczajacego §wiata.
Komputer staje si¢ czym$ w rodzaju ,,supercztowieka”, a uzytkownik — poda-
tny na manipulacj¢ — nie potrafi krytycznie odnies¢ si¢ do przekazywanych
mu informacji.

Szczegdlnie popularne sa gry komputerowe. Do pozytywnych wartosci
gier pedagodzy i psychologowie zaliczaja rozwijanie wyobrazni uczestnikéw,
ksztalcenie umiej¢tnosci podejmowania decyzji. Obserwacja grajacych dzieci,
np. w sytuacji porazki, moze mie¢ rowniez warto$¢ informacyjna, pozwala
wybra¢ odpowiednia metod¢ postgpowania z dzieckiem (Braun-Gatkow-
sk a, 1997). Negatywny wplyw gier dotyczy gtownie mozliwosci uzaleznienia
si¢ od komputera oraz uczenia si¢ zachowan agresywnych i nieetycznych,
wymuszanych przez gre (Griffiths, 1995).

Problemem gier komputerowych jako nowym obszarem zainteresowan
psychiatrii zaj¢li si¢ Tomasz Zyss i Joanna Boron. Ich badania zostaly
przedstawione na XXXVIII Zjezdzie Psychiatrow Polskich we Wroclawiu
w 1995 roku. Mialy one na celu znalezienie odpowiedzi na pytanie: Co daje
graczowi granie w gry komputerowe? Badaniami obj¢to mlodziez klas liceal-
nych w Krakowie. Pierwszy etap stanowily tzw. badania przesiewowe, ktore
mialy wyloni¢ osoby zainteresowane grami. Zbadano ponad 2500 ucznidow.
Drugi etap mial na celu zbadanie cech osobowosci graczy oraz przepro-
wadzenie ankiety u ich rodzicow. Okazalo si¢, Ze grami bylo zainteresowa-
nych 56% uczniow (78% chilopcow i 40% dziewczat). Dhugo, czyli S i wigcej
godzin dziennie gra 3% chiopcow i 1% dziewczat (Boron, Zyss, 1995;
Zyss, Boron, 1996).

Gry komputerowe mozna podzielic na gry symulacyjne (np. gdy gracz
wciela sie w kierowcg), strategiczne (gracz obmysla strategie dzialania, np.
w grach wojennych), przygodowe oraz tzw. role playing (gracz kieruje losem
jednego lub kilku bohater6w). Gry komputerowe sa bliskie technice virtual
reality (VR), polegajacej na tym, ze uczestnik zaopatrzony w specjalne re-
kawiczki i okulary zostaje jak gdyby przeniesiony w Swiat gry komputero-
wej. Jego zmysly wzroku, sthuchu i dotyku zostaja ,,wysycone” informacja
dostarczong z sieci cybernetycznej. Technika ta dzigki swojej stalej dostep-
nosci i podporzadkowaniu grajacemu jest szczegOlnie atrakcyjna dla ludzi
miodych i sfrustrowanych. Autorzy badajacy problem dochodza do wniosku,
ze gry komputerowe i VR niosa ze soba nowe zjawisko psychologiczno-
-spoleczne, polegajace na nadmiernym poswigcaniu czasu na kontakt z kom-
puterem. Moze to byé kwalifikowane jako szczegélne zaburzenie nawykow
i popedow, ktore podobnie jak patologiczny hazard jest oznaczone kodem
F63 w ICD-10. Uprawianie jednej czynnosci odbywa si¢ tu ze szkoda dla
innych form dzialalnosci spolecznych, rodzinnych, materialnych itp. (Zyss,
Boron, 1996, ICD-10 1998).
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Przeprowadzono badania w szkolach podstawowych na Slasku. Uczniéw
szk 6t podstawowych (N = 114), posiadajacych w domu komputer bylo nieco
mniej niz licealistdw, bo tylko 47%. Korzystajacych z komputera poza domem
bylo natomiast 10%, co razem daje 57%, czyli zblizony wynik do licealistow.
Wszyscy uczniowie w szkole podstawowej deklarowali zainteresowanie telewi-
zja (100%), komputerem interesuje si¢ 74%.

Wiele czasu badani uczniowie szk6t podstawowych spedzaja przed telewi-
zorem i przed komputerem. Niemal wszyscy (96%) ogladaja telewizje codzien-
nie, w tym 38% ponad 3 godziny dziennie. Ogromne zainteresowanie wykazuja
uczniowie grami komputerowymi, gdyz dwie trzecie uczniéw (61%) gra w gry,
w tym codziennie od 1 do 3 godzin, a ponad 3 godziny gra jedna trzecia (29%).
Odpowiednie wyniki ukazuje tabela 4.

Tabela 4
Czas spgdzony na ogladaniu TV i granin na komputerze
przez uczniéw szkél podstawowych
. . Czas spedzony przed Czas grania na grze
Liczba godzn TV (N = 114) komputerowej (N = 114)
korzystania
Liczba % Liczba %
Ponad 3 godziny 43 38 13 12
1—3 godziny 66 58 19 17
Nie korzysta codziennie 5 4 37 32
Nie korzysta w ogole 0 0 45 39
Ogolem 114 100 114 100

Zrédlo: Badania ankielowe.

Mtodziez preferuje gry, ktore wymagaja wspolpracy z innymi (41%), ale az
jedna czwarta (23%) lubi gry, ktore prowadza do wyeliminowania innych
graczy. Mlodziez traktuje telewizje i komputer gtownie jako rozrywke i od-
poczynek (80%), jedynie jedna piata dostrzega, iz moga by¢ zrodlem wiedzy.

Badania przeprowadzone w malym miescie na wschodzie Polski, w woje-
wodztwie lubelskim, wykazaly tam podobna sytuacjg, jak w szkotach duzych
miast Slaska. Uczniowie badani (N = 60 oséb) pochodzili z rodzin pel-
nych (90%), w domu czuli sie, jak twierdzili, ,,przecigtnie” i ,,dobrze” (97%).
Wyksztalcenie rodzicow bylo na poziomie zawodowym i Srednim. Dwie trze-
cie uczniéw uczylo si¢ dobrze i bardzo dobrze, pozostali dostatecznie.

Jak wynika z wypowiedzi ucznioéw, po przyjsciu ze szkoly lekcje odrabia
jedynie 25% badanych, reszta gra na komputerze (20%) lub zajmuje si¢
sportem, a ksigzki czyta jedynie 5%. Niemal wszyscy chetnie graja w gry
komputerowe (93%). Graja gléwnie po potudniu i wieczorem, niektorzy nawet
rano.
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Okazalo si¢, ze sposrod korzystajacych z gier trzy czwarte gra od 1 do
2 godzin dziennie, natomiast niektorzy (13%) spedzaja na graniu od 4 do
5 i powyzej 5 godzin dziennie. Najlepiej spgdzany czas wolny to glownie
gra w pilke¢ (48%), odpowiadajaca potrzebom rozwojowym badanych. Na
drugim miejscu znalazlo si¢ granie na komputerze (17%). Jak widaé, zaintere-
sowanie komputerem przejawiaja uczniowie nie tylko z obszaréw wysoko
zurbanizowanych, ale rowniez z matych miejscowosci. Badani wymienili gry,
w jakie lubia gra¢. Sa to gry logiczne (18%) oraz gry o takich nazwach,
jak: ,,Quake” (17%), ,,Super Mario Bros”, ,Mortal Kombat” (po 15%),
»Resident Evil” (7%). Jak wynika z zestawienia, polowa dzieci spedza czas na
grach o treSciach malo wychowawczych, w ktorych, zeby wygraé, trzeba si¢
wykaza¢ okruciefistwem i lekcewazeniem przedstawicieli legalnej wiadzy i po-
rzadku spolecznego.

Oto jak popularne czasopismo komputerowe reklamuje gre ,,Mortal
Kombat”: ,Kolejne wejscie smoka, kolejne mordobicie, krew leje si¢ stru-
mieniami, wyrywane glowy wraz z kregoslupami, ryk pokonanych, trzaski
lamanych kosci. No, odjazd jak sto pi¢édziesiat!” (,,Top Secret” 1994, nr 1).

W czolowce najbardziej popularnych i brutalnych jest rowniez gra ,,Qua-
ke”. Polega na zabiciu jak najwiekszej liczby potwordw, do tego celu gracz
uzywa wszelkiego rodzaju broni, ktora efektownie eliminuje przeciwnikow.
Krew leje si¢ ,hektolitrami” i ,trup Sciele si¢ gesto”. Gra ,,Resident Evil”
nalezy do gier typu ,,horror”. Strzela si¢ w niej do trupéw policjantow oraz
przechodzi do nastgpnych poziomoéw gry glownie za pomoca dokonanych
morddw. Gra jest oparta na szarej grafice, na ktorej wyraznie odcina si¢ krew
bohatera lub jego przeciwnika.

Do szczego6lnie brutalnych zalicza si¢ gr¢ o nazwie ,,Carmageddon 11”. To
wprowadzona na polski rynek druga cz¢s¢ niezwyklej gry samochodowej,
podobna do poprzedniej, jednak — dzigki zmianie szaty graficznej — o wigk-
szym realizmie. Gra polega na wyscigu samochodowym. By wygra¢, nalezy nie
marnowaé czasu i §cigaé si¢, nie zwazajac na okolicznosci, w tym na
przechodniéw. Realizm gry sprawia, ze okaleczanie osob na drodze wyglada
tak, jakbySmy brali udziat w prawdziwych zdarzeniach na ulicy. Wida¢ strach
uciekajacych osob, duzo krwi, zmasakrowane ciata ludzi, ktérym nie udalo si¢
uciec przed pedzacym samochodem. Zabijanie ludzi w realistycznej grze
stanowi negatywny wzor postgpowania dla grajacej mlodziezy.

Badani uczniowie na pytanie, dlaczego graja w gry, odpowiadaja: ,,bo sa
cieckawe i fajne” (60%), ,,odprezaja” (13%). Jedna trzecia badanych (27%)
zbiera akcesoria dotyczace popularnych gier komputerowych, tym samym
przybliza si¢ do $wiata fikcji i gier. Podobnie uczniowie zapytani, kim by
chcieli zosta¢ w przyszlosci, odpowiedzieli, ze bohaterami gier komputerowych
(20%). Byli to przede wszystkim bohaterowie brutalnych gier (Mario, Sub
zero, Scorpion, Liu Kang, Leon z ,Mortal Kombat” i , Resident Evil”).
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Miodz stwierdzili, Ze niemal wszyscy rodzice interesuja si¢ ich nauka (98%),
kupuja potrzebne im ubrania i rzeczy (93%), ale czas spedzony z rodzicami
uznalo za wystarczajacy jedynie 48% badanych. Pozostali natomiast uwazaja,
ze sp¢dzaja z rodzicami malo, a nawet za malo czasu. Na komputerze polowa
uczniéw lubi grac z kolegami, ale rowniez niemal polowa lubi graé samotnie.
Dzieci dobrze czuja si¢ same z komputerem, niemal tak samo jak w towarzyst-
wie kolegow (por. tabele 5).

Tabela 5

Preferowany sposéb grania w gry
kompaterowe

Badany lubi gra¢ | Liczba (N = 60) | %

Z kolegami 31 52
Sam 29 48
Ogotem 60 100

Zrodio: Badania ankictowe.

Jak wynika z przedstawionych wyzej badan, zainteresowanie komputerami
stanowi nowosC wsrod preferowanych przez mliodziez sposobéow spedzania
czasu. Rodzice wiedza, ze dzieci graja w gry i sp¢dzaja czas przed komputerem,
ale prawdopodobnie niezbyt dobrze orientuja si¢ w specyfice tego srodka
przekazu. Komputer, ktérym by¢ moze nie potrafia si¢ sprawnie postugi-
wad, stanowi dla rodzicoOw i nauczycieli realne wejSciec w Swiat nowoczesnosci
i techniki. Dzieci wiec wykazuja czgsto umiejetnosci, ktorych nie posiadaja
dorosli.

Przyczyny, dla ktérych dzieci tak chetnie graja w gry komputerowe i poshu-
guja si¢ Internetem, oprocz wymienionych wczesniej, moga by¢ jeszcze inne.
Na uwage zasluguje szansa dominacji dziecka nad rzeczywistoscia. Dzie-
ci i mlodziez staja sic podmiotami zdarzen w konfrontacji ze S§wiatem.
Z bezpiecznego dystansu moga kierowa¢ zdarzeniami, dziala¢ i odnosic
sukcesy. Komputer staje si¢ czym$ wigcej niz kolega. Jest jednoczeSnie tak
madry, a nawet madrzejszy niz nauczyciel, ktory stresuje ucznia w szkole,
i rodzice, ktérzy pouczaja i zglaszaja ciagle pretensje. Nad Swiatem kom-
puterowym goruje grajacy uczen, co stanowi dla niego Zroédlo satysfakcji
i pozytywnych wzmocnien. Nierealny Swiat staje si¢ bardziej realny i poza-
dany od rzeczywistego.

Stanowi to wielkie wyzwanie dla nauczycieli i dorostych. Swiat kom-
puteréw jest barwny, kolorowy, wzbogacony muzyka, ruchem, pelen dyna-
miki. Wszystko to powoduje nie tylko przyswajanie pozytywnych tresci, ale
takze moze stuzyé propagowaniu tresci wzmacniajacych postawy agresywne,
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niedostosowane, bierne oraz skazuje uzytkownika na samotno$é. Realne
doroste zycie stawia przed uczniami — uzytkownikami mass mediéw — prze-
szkody nie do przebycia, jesli nie zdobeda oni doswiadczenia i umiejetnosci
kontaktu z prawdziwymi ludZzmi oraz nie zmierza si¢ z sytuacjami trudnymi
emocjonalnie i spolecznie. Szkola, przypuszczalnie, na razie nie zdaje sobie
z tego w pelni sprawy. Dlatego nalezy podja¢ odpowiednie dzialania pedagogi-
czne i spoleczne, a przede wszystkim zainteresowaé rodzicow $wiatem, w kto-
rym zyja dzieci.

Kontakty z innymi ludzmi stanowia jeden z podstawowych probleméw
kazdego czlowieka. Moga by¢ zrodlem radosci lub rozpaczy i osamotnienia.
To jedna z waznych kwestii wspolczesnego $wiata. Dramat czlowieka w spot-
kaniu z innymi podejmuje wspolczesna filozofia i kultura (Tischner, 1999).
Kontakt z telewizja i komputerem, zastgpujacy kontakty z ludZzmi, nie jest
wyjSciem w pelni wartosciowym. Zastgpowanie czlowieka maszyna powoduje,
7e Swiat staje si¢ odczlowieczony, a rozwdj relacji mig¢dzyludzkich ulega
zaburzeniu.
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