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STRUKTURA CZASU WOLNEGO DZIECI W WIEKU SZKOLNYM

Wprowadzenie

Swiat dookota nas zmienia sie w bardzo szybkim tempie. Niezwykle gwattow-
ny rozwoj technologii powoduje intensywne zmiany w naszym zyciu. To co jeszcze
50 lat temu wydawalo sie nie mozliwe, w dniu dzisiejszym jest na wyciggniecie reki.
Dotyczy to nie tylko wielkich korporaciji, ale i domowego zycia rodzinnego. Znacz-
nie utatwiony jest dostep do wszelkiego typu informacji, mozliwo$é komunikowania
sie, nawet na wielkie odlegtosci, czy rozwijania swoich zainteresowan. Tak wielkie
perspektywy majg znaczny wptyw na mtode pokolenie. Wspédiczesne dzieci i mio-
dziez, okredlane jako pokolenie www,™ doskonale potrafig postugiwac sie telewizo-
rem, komputerem oraz buszowac¢ w Internecie, nie rzadko znacznie lepiej niz ich
rodzice. Jednakze tak szeroki dostep do informacji stwarza wiele nowych zagro-
zen.

Poszukujac informacji mozemy natrafi¢ nie tylko na interesujgce nas materia-
ly, ale réwniez na wiele zbednych danych. Dzieci szukajace nowych wiadomosci
moge natkngé sie na strony petne przemocy, agresji czy wrecz pornografii. Infor-
macje zawarte w Internecie nie sg przez nikogo kontrolowane ani sprawdzane,
a whasciciele rozmaitych firm zrobig wszystko by dotrze¢ do potencjalnego klienta,
nie zwazajac na fakt ze na nieodpowiednie tresci moze trafi¢ dziecko. Réwniez gry
komputerowe sg zbiorem materiatdbw nieodpowiednich dla miodego czlowieka.
Czesto rodzice ulegajacy namowom dziecka, majac niedostateczng wiedze, kupujg
gry, ktére petne sg przyktadowo krwi, walk, zabijania czy znecania sie nad zwierze-
tami. W dodatku wspotczesne gry komputerowe majg coraz lepsza grafike, a naj-
nowsze produkcje sg nie do odréznienia od rzeczywistosci.

Stwarza to nowe wyzwania dla wspotczesnej edukacji dzieci i miodziezy. Na-
uczyciel bedacy opiekunem miodego cztowieka staje przed nowymi zadaniami.
Oprocz przekazywania wiedzy oraz otaczania opiekg musi nauczy¢ miodego czto-
wieka odpowiedniego postugiwania sie zdobyczami techniki. Powinien nauczac¢
odpowiedniego, selektywnego wyszukiwania informacji zaréwno w telewizji jak
i Internecie oraz umiejetnosci odréznienia tych naprawde waznych. Istotnym zada-
niem jest réwniez nauczenie dzieci oraz miodziezy odréznienia tego, co jest
»Sztuczne” od prawdziwego zycia. Miody cziowiek nauczony rozmaitymi grami mo-
ze poOzniej blednie ocenia¢ Swiat realny. Kopigc kolege po glowie bedzie mu sie
wydawac, ze to nic takiego, bo w grze osoba wstaje i idzie dalej, nie odnoszac
zadnej krzywdy. Podobnie ,uczy” telewizja. Wiele filmow jak i seriali przedstawia
czlowieka jako istote niezniszczalng, ktéra otrzymujac wiele ciosbw moze wstaé
i walczy¢ dalej. Nauczyciel jako przewodnik powinien potrafi¢ wyjasni¢ dzieciom,

Y L.W. Zacher: Problemy przysztego $wiata jako wyzwania edukacyjne wspoétczesnosci. W: A. Siemak-
Tylikowska, H. Kwiatkowska, S.M. Kwiatkowski (red.): Edukacja nauczycielska w perspektywie wyma-
gan zmieniajgcego sie Swiata. Warszawa 1998
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ze istnieje znaczna réznica miedzy tym, co dzieje sie np. w grze komputerowej
atym, jak jest naprawde w Swiecie realnym. Dziecko zostawione przez rodzicow
samemu sobie spedza wiele godzin zaréwno przed telewizorem jak i komputerem.
Powoduje to zatarcie granic miedzy swiatem fikcji i $wiatem rzeczywistym. Prze-
waznie rowniez nikt z nim nie rozmawia na temat przemocy oraz agresji zawartej
w rozmaitych programach czy grach komputerowych. Nikt mu nie ttumaczy, ze
kopanie psa jest niedobre, bo to istota czujgca tak samo jak my.

Wine takiego postrzegania swiata przez dzieci i mtodziez ponoszg jednak nie
tylko rodzice. Rowniez wspéiczesna edukacja nie jest przygotowana na problemy,
ktore stwarza wysoko rozwinieta technologia. Brak zaje¢ dodatkowych w szkole
sprawia, ze dziecko ma duzo wolnego czasu, ktére samo sobie stara sie zagospo-
darowac. Podobnie jak niewielka ilo$¢ prac domowych, sktania dziecko do poswie-
cania wielu godzin na telewizje i komputer. W koncu, kadra pedagogiczna nie jest
dostosowana do prowadzenia rozméw z dzieémi. Nauczyciele nie znajg zagrozen
ptynacych ze strony Internetu i gier komputerowych, a nawet jesli je znajg, nie po-
trafig ustrzec przed nimi swoich wychowankow.

Zatozenia metodologiczne bada n

Badania diagnostyczne struktury czasu wolnego dzieci w wieku szkolnym zo-
staly zrealizowane w listopadzie 2008 roku w jednej z poznanskich szkét podsta-
wowych. Objeto nimi tacznie 151 uczniéw z klasy 4 i 5, w tym 73 dziewczynki i 78
chlopcow.

Badania, ktére zostaty nakierowane na dzieci w wieku szkolnym (11-13 lat)
miaty na celu pokazanie ile glownie czasu dziecko spedza przed telewizorem, a ile
przed komputerem. Mialy one réwniez za zadanie pokazanie preferencji progra-
mowych dzieci, ze szczegélnym uwzglednieniem bajek przez nie ogladanych.
Dzieci miaty rowniez odpowiedzie¢ na pytania co robig przed komputerem oraz czy
grajg w gry komputerowe. Gry jak i bajki ujete w ankiecie, zostaty tak dobrane, by
sprawdzi¢ czy dzieci preferujg te pelne agresji i przemocy, czy raczej spokojne
i ukazujgce pozytywne uczucia.

Narzedziem badawczym byt kwestionariusz ankiety liczacy tacznie 33 pytania,
w tym 32 pytania skategoryzowane, z ktoérych dwa (dotyczace bajek i gier kompu-
terowych) z mocno rozbudowang kafeterig. Jedyne pytanie otwarte pozwalato ba-
danym uczniom wypowiedzie¢ sie na temat cech ulubionych bajek. Charakterysty-
ke badanej grupy uczniéw ze wzgledu na pte¢ i wiek przedstawia ponizszy rysu-
nek.
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Rysunek nr 1. Charakterystyka badanej grupy uczniéw
Zrédio: opracowanie wiashe
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Struktura czasu wolnego dzieci do lat 12 w $wietle przeprowadzonych badan

Charakterystyke badanych ucznidéw przez pryzmat ich miejsca zamieszkania
ukazuje kolejny rysunek. Wynika z niego, iz 139 uczniéw pochodzi z duzego mia-
sta tj. Poznania, 8 uczniéw pochodzacych z malego miasta oraz 4 ze wsi. Oznacza
to tym samym, ze na 151 przebadanych uczniéw 12 z nich dojezdza do szkoty
Z innej miejscowosci.
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Rysunek nr 2. Miejsce zamieszkania uczniéw bioracych udziat w ankiecie.
Zrédio: opracowanie wiasne

Sposréd 151 ucznidw, 125 mieszka tylko z rodzicami. Jedna osoba mieszka
z opiekunem. Osiemnascioro z uczniow mieszka z rodzicami oraz z dziadkami,
6 mieszka z rodzicami oraz z wujostwem. Jeden uczeh mieszka z dziadkami.
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Warunki mieszkaniowe

Rysunek nr 3. Warunki mieszkaniowe badanych uczniéw
Zrédio: opracowanie wiasne

Kwestionariusz wypetnito 78 uczniéw posiadajacych wilasny pokdj. Wraz
Z siostrg lub bratem sypialnie zajmuje 62 ucznidéw. Z wiekszg iloscig rodzenstwa
pokdj dzieli 10 uczniéw. Natomiast z rodzicami pokdj dzieli 8 uczniéw.
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Rysunek nr 4. Warunki, w jakich mieszkajg uczniowie bioracy udziat w ankiecie
Zrédto: opracowanie wiashe

Kwestionariusz ankiety zawierat rowniez pytanie o subiektywng opinie re-
spondentow wtasnego poziomu uczenia sie. Mniej wiecej po tyle samo uczniow
zdeklarowato sie, ze uczy sie bardzo dobrze, dobrze i bardzo dobrze lub w prze-
wazajacej wiekszosci dobrze. Bylo to odpowiednio 43, 48 oraz 41 os6b. Zaledwie
16 uczniéw stwierdzito, ze uczy sie na poziomie niedostatecznym i dostatecznym.
Dwojka zaznaczyta, ze uczy sie w przewazajacej wiekszosci niedostatecznie.

Zebrano réwniez opinie na temat stosunku uczniéw do samej szkoty, przez
pryzmat checi chodzenia do niej jako instytucji edukacyjnej. Trzynascie procent
badanych uczniéw zaznaczylo, ze bardzo lubi chodzi¢ do szkoty, 61% uczniéw
zakreslito odpowiedz, ze lubig chodzi¢ do szkoty, srednio lubi chodzi¢ 16%
uczniéw, za$ pozostate 10% okreslito swoj stosunek jako zdecydowanie negatyw-
ny. Swiadczy to o tym, iz wychowankowie powyzszej szkoty podstawowej czujg sie
w niej dobrze i — z nielicznymi wyjatkami — nie majg problemow z nauka. Reasumu-
jac, mozna wysnu¢ wniosek, ze w przewazajacej wigkszosci dla badanych uczniéw
szkota jest przyjaznym srodowiskiem.

Dalsze pytania nakierowane zostaty juz na kwestie zwigzane z realizacjg wol-
nego czasu. W pierwszej kolejnosci zebrano dane na temat liczby godzin spedza-
nych przez dzieci, przed telewizorem. Z wypowiedzi wynika, iz srednio spedzajg
one 2,5 godziny dziennie na ogladaniu telewizji, zas 17% uczniéw oglada audycje
telewizyjne powyzej 4 godzin dziennie. Zaledwie 2% respondentéw przyznalo sie
do rezygnacji z ogladania programéw telewizyjnych. Ze szczeg6towej analizy an-
kiet nie mozna zadnej wykazac¢ znaczgcej zaleznosci miedzy czasem spedzanym
przed telewizorem, a wynikami w nauce. Nie wystepuje ona réwniez pomiedzy
czasem spedzanym na ogladaniu telewizji, a warunkami mieszkaniowymi ucznia.
Dane te przedstawiono na rysunku nr 5.
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Rysunek nr 5. llos¢ czasu poswiecanego dziennie przez ucznia na ogladanie telewizji
Zrédio: opracowanie wiasne

Na pytanie ,czy czulby$ sie Zle bez telewizora?” twierdzaco odpowiedziato
48% ucznidw, czyli mniej niz potowa ankietowanych. Ponownie nie zaobserwowa-
no zaleznosci miedzy tym pytaniem, a odpowiedzig na wyniki w nauce. Uczniowie
przewaznie ogladajg telewizje samotnie. Potowa ankietowanych zdeklarowala, ze
towarzysza im w tym rodzice. Nieco mniej niz potowa ucznidow oglada telewizje
w towarzystwie rodzenstwa. Z dziadkami czy tez z kolezanka/ kolega telewizje
oglada niewielu uczniéw, ledwie kilkunastu.

Ponad stu uczniéw deklaruje ogladanie przede wszystkim filméw. Okoto 17%
uczniéw preferuje programy muzyczne, tyle samo lubi ogladac¢ bajki. Seriale nie-
animowane sg interesujace dla 14% uczniéw. Programy edukacyjne oglada tylko
okoto 8% ucznidw, przyrodnicze nieco wiecej, gdyz okoto 13%. Oprécz nich
uczniowie ogladajg programy sportowe, dokumentalne oraz medyczne, jednakze
sg to jednostkowe przypadki. Obrazuje nam to jak niewielki procent uczniéw ogla-
da programy edukacyjne mogace wnies¢ wiedze w miode umysty. Zamiast posze-
rza¢ swoje informacje na temat otaczajacego Swiata, preferujg filmy, ktére przed-
stawiajg przede wszystkim fikcje oraz nie odwzorowujg rzeczywistosci w zadnym
stopniu. llustruje to rysunek 6.

Preferowane programy oglagdane przez
uczniow.
a4%

M Programy edukacyjne
M Programy przyrodnicze
W Programy muzyczne

m Bajki

‘ = lilmy
| Seriale nie animowane
o Inne

Rysunek nr 6. Programy telewizyjne preferowane przez uczniéw
Zrédio: opracowanie wiasne

Na pytanie czy rodzice lub opiekun kontroluja, co oglada uczen, az 64% oso6b
odpowiedziato twierdzaco. Niewiele mniej, gdyz 61% os6b odpowiedziato pozytyw-
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nie réwniez na pytanie, czy rodzice kontrolujg ilo$¢ godzin spedzanych przed tele-
wizorem. Natomiast zaledwie 55 os6b stwierdzito, Zze rodzice rozmawiajg z nimi na
temat telewizji. Jest to tylko 36% sposréd wszystkich ankietowanych.

Dzieci bioragce udziat w ankiecie poswiecajg srednio 1,6 h dziennie na oglada-
nie bajek. Sg to zaréwno bajki peinometrazowe jak i w odcinkach. Zaledwie 30%
uczniéw sposréd ankietowanych oglada bajki wraz z rodzicami, 44% z rodzen-
stwem. Zdecydowana wiekszo$¢ najczesciej oglada je samotnie.

Dzieci odpowiadaty réwniez na pytania dotyczace konkretnych bajek zaréwno
petnometrazowych jak i w odcinkach. Bajki zawarte w ankiecie sg produkcjami
Walta Disneya, tymi starszymi jak i najnowszymi. Oprécz tego zawiera kilka tytutow
zrealizowanych w technice animacji komputerowej. Wyr6zni¢é mozemy réwniez
nowe produkcje realizowane przez program Cartoon Network, tudziez japonskie
mangi. Pozycje zostaty dobrane tak by znalazly sie tam zaréwno tytuly typowych
bajek dla dzieci, jak i bajek w ktorych jest znaczny poziom agresji oraz prze-
klenstw. Pelng ilustracje zebranych danych zawiera tabela nr 1.

Tabela nr 1. Preferencje uczniéw do wybranych bajek
N Ba_rd;o Podoba Srejdr_1io Nie Ba_rdzo_ o Nie ogl a-
Nazwa bajki mi sie mi si e mi sie pot_io_ba mi si e nie |Nie wiem datam/
podoba podoba mi si e podoba ogl gdatem
Kroél lew 27 33 38 12 11 2 28
Sme 13 18 41 23 26 2 28
Shrek 42 7 1 2 1 7
Pszczétka Maja 7 13 34 24 36 2 35
Dexter 32 40 29 17 12 3 18
Spiaca Krélewna 11 14 22 30 29 2 43
Eéoka lodowcowa _ 24 11 3 2 2 8
Kubu$ Puchatek 12 16 30 29 31 2 31
Dumbo 4 5 13 16 14 5
Potwory i spotka_|IINGARNN 30 15 15 2 3
Dragon ball 20 12 11 11 4 3
AtomAwki 20 28 43 19 15 1 25
Johny Bravo 26 30 37 22 10 2 24
Teletubisie 9 41 13 31 46 1 41
Atlantyda 25 13 9 8 5 4
Pradawny lad 12 8 9 8 4 2
Brygada RR 13 4 4 5 5 2
Byto sobie zycie 36 8 16 10 8 2
Chojrak -
tchérzliwy pies 27 18 30 12 20 2 42
Krowa i kurczak | 25 12 24 15 7 3 s
Wiatcy méch - 20 12 15 17 1 25
Pokemony 26 15 20 21 27 3 39
Strus Pedziwiatr 40 16 19 11 18 2 45
Scooby Doo 34 21 4 7 1 22

Zrodto: badania whasne.
llo$¢ uczniéw od 0 — 9
llo$€ uczniéw od 10 — 49
I llo$é uczniéw powy zej 50
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Powyzsza tabela pozwala zauwazy¢ stosunek respondentow do ogladanych
bajek. Od razu mozna stwierdzié, ze uczniowie preferujg w swej ocenie takie tytuty
jak ,Shrek”, ,Epoka lodowcowa” czy ,Potwory i spétka”. Sag to produkcje, ktére uka-
zaly sie w przeciggu ostatnich kilku lat i zostaly zrealizowane technikg komputero-
wa. Wszystkie te bajki charakteryzujg sie specyficznym poczuciem humoru oraz sg
uznawane ze bajki ,ponad pokoleniowe”, czyli zaréwno dla miodego widza, jak
i osoby dorostej. Mozna sie w nich doszuka¢ przede wszystkim promowania przy-
jazni. W ,Shreku” jest to rodzaca sie przyjazn miedzy sympatycznym Ogrem
a gadatliwym Ostem, ,Epoka Lodowcowa” przedstawia powstawanie uczucia przy-
wigzania oraz przyjazni miedzy mamutem, a leniwcem. ,Potwory i spotka” pokazujg
przyjazn miedzy dwoma potworami, ktéra w czasie trwania bajki pogtebia sie.

Z danych zawartych w ankiecie daje sie zauwazyé brak znajomosci wsrdd
uczniéw bajki edukacyjnej, jaka jest ,Byto sobie zycie”. Kazdy odcinek tej animaciji
prezentuje prace jakiego$ narzadu lub tez ukladu w naszym organizmie. Przedsta-
wia jg w sposob prosty i catkowicie zrozumiaty dla miodego widza. Przemyca
w sposéb przyjemny, duzg porcje wiedzy z dziedziny pracy i funkcjonowania orga-
nizmu cztowieka.

Bardzo niepokojacy moze by¢, z kolei fakt duzej popularnosci kreskowki
~Wiatcy méch”. Jest ona zdecydowanie skierowana do widza dorostego, a nie do
dzieci. Jej godzina emisji w telewizji $wiadczy o tym, iz producenci z catg stanow-
czoscig kierujg ja do widza dojrzatego. Niedawno w kinach ukazata sie réwniez
wersja petnometrazowa, na ktorg wstep byt dozwolony od 16 roku zycia. Bajke tg
cechuje duza ilos¢ wulgaryzmow oraz agresji. Propaguje rowniez negatywne po-
stawy wobec nauczycieli jak i rodzicow. Zdecydowanie nie powinny oglada¢ jej
dzieci w tym przedziale wiekowym. Doktadne dane na temat opinii respondentow
na temat poszczegolnych bajek zawiera tabela 2.

Tabela nr 2. Srednia opinia ankietowanych na temat danego tytutu bajki
Srednia opinii | llo$¢é uczniéw, ktére wyr azity swo ja
(skala 1-5) opini @ na temat danej bajki

Nazwa bajki [ %]

|

|
Pszczotka Maja 76,80%

|

71,50%

|

Kubus$ Puchatek 2,56 120 79%
Dumbo 37,70%

Dragon ball 3,56 40%
Atomowki 3,15 126 83%
Johny Bravo 3,32 127 84%
Teletubisie 2,12 110 73%
Atlantyda 3,75 64 42%
Pradawny lad 3,39 43 28,50%
Brygada RR 3,563 33 22%
Byto sobie zycie 3,69 80 53%

Chojrak - tchorzliwy
pies 3,18 109 72%
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. Srednia opinii llo$¢ uczniéw, ktére wyr azity swo j
Nazwa bajki (skala 1-55) opini @ na temat danej )tlaajki g a [ %]
Krowa i kurczak 3,03 101 67%
Wiatcy méch 3,744 126 83%
Pokemony 2,92 112 74%

Strus Pidziwiatr 3,47 106 70%

Zrédio: badania whasne.

ISrednia opinia na temat danej bajki powy  zej 2
.Srednia opinia na temat danej bajki powy  zej 3
ISrednia opinia na temat danej bajki powy  zej 4

Tabela nr 2 prezentuje opinie uczniéw na temat danej bajki, wskazujac réw-
noczesnie liczbe tych, ktére nie wypowiedzialy sie, czy tez nie chcialy wyrazi¢ swo-
jego zdania. Na jej podstawie mozemy wywnioskowac, iz dzieci nie przepadajg za
niezwykle z pozoru popularng bajka ,Pokemony”. Jest to japonska anime, ktéra
opowiada o bohaterach posiadajacych swoje stworki - pokemony. Postaci trenujg
je po to, by walczy¢ z innymi osobnikami zdobywajac w ten sposéb umiejetnosci
i dazy¢ do zostania mistrzem. Bajka ma w sobie duzo agresji oraz promuje posta-
we walki dla osiagniecia wkasnych celéw.

Niestety z tabeli rowniez wynika, iz dzieci aktualnie niezbyt lubig klasycznych
bajek odcinkowych takich jak ,Smerfy” czy ,Pszczotka Maja”. Nie sg to bajki naj-
nowszej produkcji, gdyz animowana wersja Smerféw powstata w latach 1981-1989
w amerykanskiej wytworni filmow rysunkowych Hanna-Barbera dla telewizji NBC.
Natomiast ,Pszczétka Maja” oparta na ksigzce niemieckiego pisarza Waldemara
Bonselsa, w Polsce miata swoj szczyt popularnosci w latach 80-tych jak i 90-tych
XX wieku®. Bajki te nie majg w sobie zbyt wiele agresiji, a za to promujg pozytywne
postawy. ,Smerfy” cechuje ciagte podkreslanie szacunku dla os6b starszych jak
iich wiedzy. ,Pszczétka Maja” natomiast przemycata w umiejetny sposéb wiele
wiedzy przyrodniczej.

Rowniez bajki produkcji Walta Disney nie ciesza sie obecnie zbyt duzg popu-
larno$cia. Wprawdzie ,Dumbo” zostat narysowany w 1954 roku, a ,Spigca Krélew-
na” 1959 roku®, jednak sa to bajki o wartosciach ponadczasowych. Jak wiekszosé¢
ekranizacji Walta Disneya cechuje je promowanie mitosci rodzicielskiej, opiekun-
czosci czy tez przekonanie, ze dobro zawsze zwyciezy nad ztem. Niestety, bajki
krecone obecnie, rzadko kiedy reprezentujg takie wartosci, dlatego tez wielka
szkoda, iz owe animacje nie cieszg sie obecnie duzg popularnoscia.

Z przeprowadzonego sondazu wynika, iz bardzo lubiang bajkg wsrdéd dzieci
jest ,Scooby Doo”. Jest to animacja odcinkowa, gdzie kazdy odcinek tworzy osob-
ng historie o grupie przyjaciét. Bohaterowie kreskdwki majg za kazdym razem do
rozwigzania na drodze dedukcji oraz matego $ledztwa jakas zagadke, a w docho-
dzeniu zawsze towarzyszy im wierny pies Scooby. Produkcja ta promuje przyjazn
pomiedzy ludzmi, jak i pomiedzy cztowiekiem a psem.

Na pytanie, ,dlaczego wtasnie te bajki podobajg Ci sie najbardziej” odpowiedzi
byly rozmaite. Pojawily sie nastepujace zwroty: ,s3 fajne” i ,$mieszne”, ,petne hu-
moru”. Pojawita sie rowniez odpowiedz, iz sg o ,ratowaniu Swiata”, dlatego je lubia.
Uczniom podoba sie réwniez ,niezty wyglad graficzny” tych bajek oraz ,niezta fabu-

2 www.wikipedia.pl
3 www.filmweb.pl
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ta”. Dziewczynki udzielaly odpowiedzi, ze lubig bajki méwigce o uczuciach oraz te,
w ktorych pojawiajg sie zwierzeta. Pojawiaty sie réwniez opinie, iz lubig bajki
Zz moratem o ,ciekawej tresci”. Jednakze ankieta wykazata réwniez opinie, ze czesc¢
dzieci lubi wiasnie te bajki, w ktérych sie duzo przeklina. Ogladanie bajek z wulga-
ryzmami jest dla nich oznakg dorostosci.

Uczniowie mieli réwniez mozliwosé wypowiedzenia sie, dlaczego niektore baj-
ki im sie nie podobajg. Odpowiedz czesto powtarzana brzmiata ,bo, sg dla matych
dzieci” lub ,s3g dziecinne”. Pojawita sie rowniez bardzo ciekawa wypowiedz: ,bo sg
nietadne i uwazam za nieodpowiednie dla mnie”. Moze to $wiadczy¢ o dojrzatosci
niektérych uczniéw i Swiadomym wybieraniu interesujgcych pozycji. Niektorych
bajek dzieci nie ogladaja, bo ,moéwig brzydkie wyrazy” lub ,sie w nich przeklina”.
Jednakze taka opinia pojawiata sie niezwykle rzadko. Najcze$ciej jednak uczniowie
pisali krotko ,bo sag gtupie”, ,tandetne”, ,nudne” lub ,nieciekawe”.

Z innych bajek, ktore uczniowie lubig, wymieniane byly rozmaite. Cieszy¢é mo-
ze, iz byly to inne ekranizacje Walta Disneya takie jak ,101 Dalmatyriczykow”, ,Ma-
la Syrenka”, ,Mustang z dzikiej doliny”, ,Pocahontas” czy tez bajki realizowane
animacjg komputerowg pod tytutem ,Samochodziki”. Oprocz tego czesto byt wy-
mieniany tytut Harry Potter, i tutaj dzieci miaty zapewne na mysli cykl filméw o mio-
dym czarodzieju. Swoéj wybér uzasadniaty duzg iloscig akcji. Pojawiata sie rowniez
bajka emitowana na programie Cartoon Network ,Ben 10” z uzasadnieniem fajnych
potworéw w tej animaciji. Inna produkcja tego programu pojawiajgca sie w ankie-
tach to ,Liga sprawiedliwych”, gdzie grupa bohateréw ratuje co odcinek $wiat przed
zagrozeniem. Z innych pozycji realizowanych przez Cartoon Network pojawialy sie
tytuty takie jak ,Batman”, ,Skunks fu”, ,Johny test”, Dziewczynki zdecydowanie
wymieniaty réwniez bajki takie jak ,Winx” czy ,Witch”. Obie te ekranizacje opowia-
dajg o nastoletnich czarodziejkach posiadajgcych magiczne moce. W kolejnych
odcinkach dziewczyny walczg ze ziem lub otaczajacymi je problemami, zawsze
zwyciezajac gtéwnie dzieki wspotpracy miedzy soba.

Opinie dzieci swiadczg o tym, ze wybierajg bajki swiadomie i doktadnie wie-
dzag, czego od nich oczekujg. Bajka musi mie¢ ciekawg grafike oraz wartkg akcje.
Chiopcy lubig oglada¢ super bohateréw ratujgcych swiat. Dziewczynki wolg czaro-
dziejki o nadprzyrodzonych zdolnosciach oraz bajki z udziatem zwierzat. Niektorzy
uczniowie odrzucajg pozycje z duzg iloscig wulgaryzmow, innie wrecz takich szu-
kaja. Jednakze wszyscy zgodnie mowig, ze bajka musi by¢ $mieszna, z poczuciem
humoru oraz z duza iloscig akcji.

Po cyklu pytan na temat telewizji, ankieta zawierala pytania dotyczace same-
go komputera oraz gier komputerowych. Pierwsze pytanie z tego cyklu dotyczyto
posiadania komputera. Odpowiedz twierdzaca udzielito 147 oséb. Oznacza to, ze
tylko 4 (2,6%) badane osoby nie posiadajg komputera. Na pytanie ile oséb w domu
korzysta z niego, odpowiedz wahata sie od 1 osoby do 6. Srednio korzystajg 3,34
osoby.

Z Internetu korzysta 92% uczniéw. llos¢ czasu, jaki poswiecajg na Internet
odpowiedzi wahaly sie od kilku minut do 10 godzin dziennie (). Srednio byto to 2,1
godziny. Podczas korzystania z komputera 70% dzieci poswiecato czas na rozmo-
wy poprzez komunikatory internetowe typu gadu-gadu, tlen itp. Ponownie nie za-
obserwowano zaleznosci miedzy iloscig godzin spedzanych przed komputerem,
a wynikami w nauce. Jednakze dzieci, ktére duzo czasu spedzajg przed telewizo-
rem, deklarujg rowniez duzg ilo$¢ czasu poswigecong na korzystanie z Internetu.
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Dzieci ktére spedzajg przed Internetem kilka minut do dwoch godzin, réwniez tele-
wizji poswiecajg mato czasu.

Rodzice kontrolujg czas spedzany przed komputerem w 111 rodzinach (75%),
czyli u wiekszej ilosci niz w przypadku telewizji (64%). Jest to ilos¢ zaskakujgco
spora. Na pytanie czy rodzice lub opiekun kontrolujg, co robi uczen przy kompute-
rze twierdzaco odpowiedziato 61% ucznidw.

Z gier komputerowych korzysta 146 ucznidéw. Poswiecajg im czas od kilku mi-
nut do 7 godzin. Srednio spedzaja 3,6 godziny czyli wiecej niz spedzajg przed te-
lewizorem (2,6 godziny) czy tez w Internecie. W dodatku tu juz mozemy zaobser-
wowac pewng zalezno$¢, mianowicie wiekszo$¢ dzieci deklarujgcych, iz nie lubig
chodzi¢ do szkoty poswieca duzg ilo$¢ czasu na gry.

Nastepne pytania dotyczyly preferencji odnosnie gier komputerowych. Pod
uwage bylo brane 11 kategorii gier: Gry platformowe bedgce grami zrecznoscio-
wymi polegajgcymi na poruszaniu sie bohaterem po statych lub ruchomych miej-
scach, czesto znajdujgcych sie na ré6znych poziomach. Dodatkowo gracz powinien
unika¢ putapek, zbiera¢ nagrody lub dodatki oraz zabi¢ ewentualnego przeciwnika.
Wypracowujg u osoby grajacej przede wszystkim refleks. Gra przygodowa zawiera
fabute mogaca mie¢ rozmaity charakter: fantasy, horroru, science fiction bgdz tez
nawigzanie do jakiego$ filmu lub literatury. Gracz zwiedza swiat fikcyjny rozwigzu-
jac czekajgce na niego zagadki oraz likwidujac przeciwnikdéw. Rozgrywki te czesto
wymagajg myslenia dzieki zawartym w sobie zagadkom. Gry RPG polegajg na
kierowaniu fikcyjng postacig w fikcyjnym Swiecie. Zazwyczaj gracz musi odegraé
okreslony scenariusz. Sg to gry, w ktérych bierze udziat kilku zawodnikéw na raz.
Musza ze sobg wspoétpracowac, aby zakonczy¢ z powodzeniem misje. Gry sporto-
we polegajg na braniu przez gracza udzialu w jakiej$ dyscyplinie sportowej, np. na
stymulacji skokéw narciarskich czy meczu pitki noznej. Gry wyscigowe z kolei po-
legajg na $ciganiu sie samochodami z przeciwnikiem w postaci komputera lub
cztowieka. Nastepne byly gry akcji. Zazwyczaj sg rozgrywane z perspektywy
pierwszej osoby, a liczy sie w nich szybkos¢ i refleks. Uczestnik musi pokona¢
przeciwnikéw na okreslonych poziomach trudnosci. Gry akcji mozemy podzieli¢ na
bijatyki oraz ,strzelanki”. Bijatyki sg rozgrywkami polegajacymi na tak zwanym
»,mordobiciu”, bez broni lub za pomocg broni biatej. Niektdre wersje posiadajg moz-
liwos¢ wyzwolenia wewnetrznej sity. Tak zwane ,strzelanki” polegajg na pokony-
waniu danego scenariusza zabijajac przeciwnikéw z rozmaitej broni. Zazwyczaj by
moc postugiwac sie lepszg bronig nalezy jg znalez¢ lub odebra¢ przeciwnikowi.
Gry logiczne polegajg na rozwigzywaniu zagadek, testujg abstrakcyjne myslenie
oraz inteligencje. Gry strategiczne nalezg do tych gier, ktérych powodzenie zalezy
od planowania, wiedzy i strategii. Zazwyczaj gracz musi zbudowa¢ lub utrzymac
miasto, zoo lub firme z okreslong pulg gotéwki, wypetniajac zadania nadane przez
komputer. Gry te wymagajg od uzytkownika np. umiejetnosci dowodzenia oddzia-
tami wojska lub zarzadzania kapitatem przedsiebiorstwa. Ostatnim gatunkiem gier
Sg gry czasu rzeczywistego. Sg odmiang gier strategicznych jednakze efekty pod-
jetych decyzji sg widoczne od razu. Gry stawiajg na szybkos$¢ podjecia decyzji
i natychmiastowg reakcja na dziejace sie wydarzenia®. Szerszy oglad tego zagad-
nienia daje rysunek nr 7.

4 www.wikipedia.pl
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Preferencje uczniow do gier komputerowych.
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Gatunek gry

Rysunek nr 7. Gry komputerowe preferowane przez uczniow
Zrédio: opracowanie wiasne

Uczniowie zdecydowanie lubig gry przygodowe oraz gry akcji. Oba te gatunki
¢éwiczg przede wszystkim refleks. Niewiele dzieci lubi gry RPG, co jest wielkg
szkoda, gdyz dzieki tym grom mozna sie nauczy¢ przede wszystkim wspotpracy.
Tylko 48 0s6b (33% uczniéw) lubi gry typu bijatyki, ktére oprécz ciggtej walki nie
wiele moga nauczyc¢. Jednakze juz 47% lubi tzw. ,strzelanki”, ktére oprécz rodzaju
broni i jej najlepszego uzycia rowniez nie wiele ucza. Gry strategiczne lubi 41%
0sob i jest to wynik zasmucajacy, gdyz gry te uczg jak przewidywac¢ oraz planowac
swoje posuniecia. Zrodta dostepu uczniéw do gier komputerowych ukazuje kolejny
rysunek.

Gry komputerowe otrzymuje:
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llos¢ uczniow 18 -4 37
50 25 £ 1
O 1
Odrodzicow  Odrodzenstwa  Oddziadkow Poiyczam od Inne

znajomych

Skad uczniowie otrzymuja gry

Rysunek nr 1. Zrédto dostepu do gier komputerowych przez uczniéw
Zrédio: opracowanie wiashe

Gry komputerowe, na ktdre uczniowie poswiecajg tyle czasu zazwyczaj
otrzymujg od rodzicow. Rzadziej dostajg je od dziadkéw albo rodzenstwa. Niekiedy
réwniez pozyczajg je miedzy soba. Uczniowie rowniez kupujg sobie sami gry, do-
stajg od kuzynostwa lub wujostwa.

Kolejna tabela zbiera wyniki opinii uczniow na temat ich upodoban grami
komputerowymi. Gry, podobnie jak bajki, dobrane byly w rézny sposéb. Wziete
zostaty pod uwage rdézne gatunki gier.
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Tabela nr 3. Preferencje ankietowanych do wybranych gier komputerowych
Bardzo Srednio Nie Bardzo mi

Nazwa gry mi si e Podo_ba mi sie | podoba sie nie Nie wiem Nie gratam/
podoba misie podoba | misie podoba gratem
Super Mario 26 27 9 5 3 46
The sims 20 11 6 3 0 25
Diablo 11 9 6 2 3
8 11 7 10 o | a9 |
Athens 2004 7 10 2 3 2
Need for speed 13 9 2 3 2
Street Fighter Il 24 8 4 5 2 3
Heroes of Might
and Magic 35 10 5 3 4 2
StarCraft 21 7 8 2 2 4
Warcraft 24 7 5 2 3 3
The Setllers 24 8 2 1 2
Faraon 16 7 4 4 2
Zuma 18 10 11 5 5 2
Ubieranki 28 17 13 11 27 2
Mortal Kombat 29 9 7 5 5 3

Zrodto: badania wiasne
llo$¢ uczniéw od 0 — 9
llo$€ uczniéw od 10 — 49
I 1l0$¢ uczniéw powy zej 50

Znaczna ilos¢ uczniéw nie zna gier zestawionych w ankiecie. Jest to dziwne
zjawisko, gdyz tytuty zestawione w ankiecie sg jednymi z najpopularniejszych na
swiecie jak i w Polsce. Jak wida¢ najbardziej popularng gra jest ,The sims”. Jest to
gra logiczno — strategiczna. Pozwala na wykreowanie wlasnych postaci oraz kie-
rowanie nimi tak jak w normalnym $swiecie. Zdecydowanie preferujg te gre dziew-
czynki. Kolejna gra, ktora cieszy sie duzg popularnoscig jest ,FIFA”. Gra polegaja-
ca na rozgrywaniu meczy pitki noznej. Te gre preferujg zdecydowanie chiopcy.
.Need for Speed”, w ktérej mozna $ciga¢ sie samochodami po rozmaitych torach
jest preferowana tylko przez chlopcow. Cieszy¢ moze fakt, iz gry polegajace typo-
wo na strzelaniu takie jak ,Diablo” lub tez na rozgrywaniu walk jak ,Mortal Kombat”
nie cieszg sie za duza popularnoscig wsréd uczniéw. Jednakze gry wymagajace
logicznego myslenia jak i przewidywania ruchdéw, uczace odpowiedniego zarza-
dzania zasobami, jak ,StarCraft” czy ,Faraon” réwniez jest nieznana duzej ilosci
uczniow.

Gry podobajg sie uczniom, dlatego ze sg ,fantastyczne”, ,mato monotonne”
i wciggajg”. Dana gra podoba sie rowniez wtedy, gdy jest ,kolorowa, wesota i rze-
czywista”. Rowniez musi mie¢ ,dobrg grafike” oraz ,fajng fabute”. Dzieci odpowia-
daly, ze lubig gry logiczne, w ktorych ,trzeba pomysle¢ zanim sie co$ zrobi”.
Dziewczynki lubig gry o modzie oraz te, w ktérych moga opiekowac sie rozmaitymi
zwierzetami. Czesto wymieniaty rowniez gre ,The Sims”, gdyz mozna tam budo-
wac domy oraz kierowaé ludzmi.

Na pytanie, dlaczego niektére gry nie podobajg Ci sie, najczesciej padata od-
powiedz ,bo sg gtupie” lub ,nudne”. Gry nie podobajg sie rowniez wtedy, gdy sg
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.dziwne”, ,straszne” lub majq ,stabg grafike”. Dziewczynki pisaly, ze nie lubig me-
skich gier, chtopcy, ze niektore gry sg ,babskie” i dlatego nie grajg w nie.

Przy pytaniu o inne gry, ktére lubig najczesciej padata odpowiedz Harry
Potter. Trudno sprecyzowag, o ktérg gre doktadnie chodzi, gdyz z tg postacig gier
na rynku jest co najmniej kilkanascie. Najpopularniejsze sg gry na podstawie kaz-
dej kolejnej ksigzki, w ktorych bohater przezywa doktadnie takie same lub podobne
przygody co w ksigzce. Wymieniana byta réwniez gra ,Tomb raider” — przygodow-
ka o pani archeolog majacej do wykonania rozmaite misje. Gra ta podoba sie ze
wzgledu na dobrg grafike oraz akcje. Dziewczynki pisaty rowniez o grze ,Barbie
pokaz mody” oraz ,Hotel dla zwierzat”. Chiopcy lubig gry strzelnaki, poniewaz
przyktadowo ,w przysziodci chcg zosta¢ S.W.A.T”. Wymieniane tez byt gry takie
jak: ,Gwiezdne wojny”, ,James Bond”, ,Hitman”, ,Matrix”, ,Gotic", ,Zoo Tycoon”.
Wspomniana zostata rowniez gra ,Metin 2" bo ,mozna w niej zobaczy¢ jak to jest
walczyé ze zwierzetami”. Dla jednego chiopca ulubiona gra jest ,18 Wheels of Ste-
el: Pedal to the Metal”, poniewaz jezdzi sie w niej tirami. Jego tata jezdzi tirami
zawodowo i dlatego chtopiec ja lubi.

Na ostatnie pytanie w ankiecie, a mianowicie, ,czy zle bys sie czut bez kom-
putera” odpowiedziato twierdzaco 69% ucznidéw. Jest to zdecydowanie wiecej niz
w przypadku telewizji, gdzie odpowiedz twierdzacq udzielity 48% oséb.

Podsumowanie

Dzieci w wieku szkolnym nalezg do grupy wiekowej majacej stosunkowo naj-
wiecej czasu wolnego. Wiekszos¢ dzieci w wieku 9 — 12 lat uczeszcza na zajecia
lekcyjne w godzinach dopotudniowych, wzglednie wczesno popotudniowych. Resz-
te czasu, w przypadku braku dodatkowych lekcji lub zaje¢ pozalekcyjnych, mogg
poswieci¢ na rozmaite zajecia w domu oraz spotkania z réwiesnikami. W rzeczywi-
stosci — jak pokazujg niniejsze badania, czas wolny wypetnia telewizja, Internet lub
komputer. Atrakcyjne programy telewizyjne, operacje komputerowe i Internet zmie-
nity w sposéb zasadniczy ustalony zwyczajem rozktad dnia. Konstatujgc mowimy
otwarcie, iz pojawita sie medialna faza zycia kulturalnego zaréwno miodego jak
i starszego pokolenia®. Dzieci w wieku szkolnym wolg poznawaé otaczajacy $wiat
nie przy pomocy ksigzek czy wlasnych obserwaciji sSrodowiska naturalnego, tylko za
pomocg telewizji. Aby pozna¢ zwyczaje ptakéw, gadéw czy ptazdw, wystarczy
wlgczy¢ odpowiedni program: National Geographic, Discovery czy Animal Planet.
Po co czyta¢ o egzotycznych krajach w przewodnikach turystycznych czy ksigz-
kach podrozniczych, kiedy audycje telewizyjne wylozg im wszystko od ,A do Z"?!
Oczywiscie nie ulega watpliwosci, iz tresci programowe TV ogladanych szczegdl-
nie przez dzieci w wieku przedszkolnym i szkolnym wptywajg na poziom ich wie-
dzy, sposoby wartosciowania zjawisk, postawy, zainteresowania, styl zycia i wzor-
ce konsumpc;ji®. Jednakze oprécz zdobywania wiedzy telewizor stuzy gtéwnie, jako
»Zabijacz czasu”, kiedy to dzieci ogladajg filmy przeznaczone dla starszych widzéw
czy bezwartosciowe teledyski. Coraz rzadziej dzieci wychodzg z domu w celu
wspoélnych zabaw z rowiesnikami, poniewaz bardziej atrakcyjne jest rozegranie
partyjki jakiejs gry komputerowej przez Internet.

® Por.: J. Gajda: Media w edukaciji. Krakéw 2002, s. 124
& Zob. wiecej: S. Juszczyk: Cztowiek w $wiecie elektronicznych mediéw — szanse i zagrozenia. Katowi-
ce 2000, s. 87
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Odchodzi sie rowniez od tradycyjnej zabawy lalkami, bo jak zwykfa lalka ma
konkurowa¢ z animacjg komputerowg? Na komputerze mozna zmienié¢ kolor wio-
séw, oczu, wyglad lalki oraz wirtualnie kierowa¢ catym jej zyciem poczynajac od
zbudowania domu, a na utrzymywaniu zwierzat konczac. Zwykta lalka, nawet ta
z wieloma ,funkcjami”, wychodzi przy takich mozliwosciach komputera wyjatkowo
blado.

Warto zwr6cié uwage na jeszcze jeden aspekt wychowawczy. Dzieci w wieku
szkolnym obserwujg fabute filmoéw adresowanych do widzéw dojrzatych nie umiejg
rozdzieli¢ fikcji od Swiata rzeczywistego. Czas poswiecony na ogladanie TV ogra-
nicza ich bezposrednie kontakty z rzeczywistoscia, przez co stajg sie z wolna
ludZzmi o zapozyczonym do$wiadczeniu, zapozyczonej tozsamosci. Dziecko zaczy-
na mie¢ trudnosci w nawigzywaniu kontaktéw emocjonalnych z innymi ludzmi, co
prowadzi do osamotnienia, czy wrecz izolacji. Kontakty z réwiesnikami stajg sie
powierzchowne, a samego siebie zaczyna postrzega¢ jako mato atrakcyjnego
partnera w tych kontaktach. Zostajgc samo w domu nie potrafi znalez¢ juz dla sie-
bie sensownego zajecia, pojawia sie nuda’.

Odrebne zagrozenia niosg wobec dzieci takze gry komputerowe oraz Inter-
net’. Przeprowadzony sondaz wykazat, iz przecietnie dziecko oglada telewizje
2h i 30 minut dziennie, buszuje po Internecie 2 godziny i 6 minut dziennie, nato-
miast na gry poswieca 3 godziny i 36 minut dziennie. Reasumujac, daje nam to
8 godzin i 12 minut. Doba posiada 24 godziny, odejmujgc czas na spanie, jedze-
nie, higiene oraz czas spedzany na zajeciach szkolnych, statystycznemu dziecko
pozostaje bardzo nie wiele czasu na jakiekolwiek inne zajecia niz wymienione wy-
zej. Zdobycze techniki zdecydowanie dominujgcga w jego codziennym zyciu. Bar-
dzo chetnie z nich korzysta i praktycznie caly swéj wolny czas poswieca na korzy-
staniu z nich.

Aby maksymalnie zniwelowa¢ negatywne oddziatywanie medidéw, wspétcze-
sha szkota, poprzez wychowujacych pedagogéw winna oswajac¢ dzieci z technika-
mi elektronicznego przekazu oraz uczy¢ ich wtasciwego korzystania z ich zasobow.
Ale obok szkoly, réwniez rodzice muszg jako pierwsi dostarczy¢ dziecku wzorcow
wlasciwego uzytkowania elektronicznych mediow oraz pokierowac¢ aktywnoscig
swoich dzieci. Wybér programoéw TV, filméw na DVD, gier komputerowych czy
uzytkowania Internetu nie moga by¢ przypadkowe, zawsze nalezy bra¢ pod uwage
z jednej strony charakter i tre§¢ programu, a z drugiej — mozliwosci percepcyjne
dziecka, jego wiek czy predyspozycje psychiczne. Niezbedny jest wiec proces
przygotowujacy najmtodszych czionkéw spoteczenstwa do racjonalnego korzysta-
nia z obecnych i przysztych srodkéw masowego komunikowania.
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