Zachecam serdecznie do lektury zgodnie z wczesniejszymi zapowiedziami kolejnego z
cyklu artykulu na temat:
»Jak moje dziecko spedza czas wolny?
Motto:
» Pytanie: co robié, by nie traci¢ czasu?
Odpowied?: doswiadczaé go w calej jego rozcigglosci.”
Albert Camus
wKazdy nauczyciel (wychowawca) i rodzic musi
mieé pelnq wiedze i orientacje o czasie wolnym swoich dzieci,
zwlaszeza grach komputerowych, aby roinorodne, negatywne skutki ich stosowania byly
jak najmniejsze."

Zaczne od definicji czasu wolnego: ,,czas wolny jest zespotem, ktérym jednostka
moze si¢ oddawac z wlasnej woli dla odpoczynku, rozrywki, badz dla rozwoju swoich
wiadomosci lub bezinteresownego ksztalcenia si¢, wzglednie dla swego dobrowolnego
uczestnictwa w zyciu spolecznym, po wyzwoleniu si¢ od obowigzkéw zawodowych,
rodzinnych i spotecznych. Czas wolny stanowi sfer¢ zyciowej aktywnos$ci osoby, w ktorej ma
ona mozliwos$¢ wielostronnego rozwijania swoich dyspozycji 1 sprawnos$ci oraz
wypoczywania po spelnieniu obowigzkow.” Jedng z drég zachowania tworczego podejscia do
czasu wolnego jest przedstawienie dzieciom ofert, ktore sa przedmiotem ich osobistego
namyshu i dokonywania samodzielnych wyboroéw. Funkcje czasu wolnego to: wypoczynek,
regeneracja, zabawa, rekreacja, rozwoj zainteresowan, rozwijanie aktywnosci spoleczne;.
Triada fizjologiczna prawidlowego funkcjonowania organizmu to 3 razy 8 godzin: 8
godzin nauki lub pracy, 8 godzin snu, 8 godzin odpoczynku.

Czas dla dziecka
Warto uswiadomi¢ sobie warto$¢ czasu w ogole (,,czas to pienigdz”) i dokona¢ refleksji: ile
czasu poswigcamy swoim najblizszym, a szczegdlnie dzieciom?

Waznym problemem, ktory jest aktualnie poruszany jest fakt, ze wiekszos¢ dzieci
obecnie spedza bardzo duzo czasu przed telewizorem, w sieci lub bawigc si¢ telefonem
komorkowym. Istnieje wiele programow telewizyjnych, w ktoérych mozna oglada¢ bajki przez
caty dzien.

Niektore emocje, ktore ujawniajg sie¢ w czasie ogladania filmu, fabuty gry komputerowe;j
wskazuja, ze widz spostrzega okreslone elementy filmowej, fikcyjnej rzeczywistosci jak
gdyby miaty one dla niego, a nie dla postaci obserwowanej na ekranie, istotne znaczenie.

Odbiorca reaguje emocjonalnie w taki sposob, jakby miat do czynienia z autentyczng



rzeczywistoscig, a nie z filmowa fikcja, jakby uczestniczyl w wydarzeniach, ktore sg przeciez
udzialem fikcyjnej postaci, ktoéra jest pozbawiona waloru realnosci. Autentycznos¢ reakcji
widza wskazuje na to, ze w specyficzny sposob bierze on udziat w roznego rodzaju
czynnosciach. W tym sensie mozna mowic¢, iz odbior filmu stwarza okazj¢ do spotecznego
uczenia si¢.

Emocje zwigzane z odbiorem filmu (pomijajac mechanizm identyfikacji) to przezycia
o charakterze estetycznym, to reakcje widza podczas réznych wydarzen, np. komicznych.
Przezycia te czy reakcje moga mie¢ znaczenie dla utrwalenia pewnych informacji czy form
zachowania sig, jednak takie zwigzki nalezy rozpatrywac jako ogolne zaleznosci miedzy
emocjami a uczeniem sig.

Biorac pod uwage poziom rozwoju moralnego oraz procesOw poznawczych dziecka, a
takze sposob odbioru przez nie filmu, mozna prawdopodobnie ograniczy¢ oddzialywanie
filmu do ksztaltowania jedynie zewnetrznych przejawow aktywnosci dziecka.

Film nalezatoby traktowac jako czynnik modelujacy zachowanie dziecka, a nie ksztaltujacy
wzorce wewnetrzne. Dziecko nie potrafi wyodrebni¢ informacji dotyczacych cech
postgpowania postaci czy motywow jej dziatania. Te tresci, ktore wyodrebnia, dotycza
spotecznej wartos$ci obserwowanych czynnosci.

Na podstawie badan przeprowadzonych nad zachowaniami modelowanymi przez filmy w
2000r stwierdzono, ze odnoszg si¢ one gtdéwnie do aktywnosci dziecka w zabawie, a nie do
realnych sytuacji spotecznych. Dzieci do 10 roku zycia, podczas ogladania r6znych
programow:

- skupiajg uwage na wydarzeniach, a nie na postaciach filmu

- wystepuje silna fascynacja ruchem, posta¢ filmowa nie jest odbierana jako
samodzielna, integralna calo$¢;

- 10Zpoznajg 1 rozrdézniaja postacie gtownie na podstawie czynnosci, jakie dana postac
wykonuje w filmie - wsrdd cech postaci filmu animowanego 56% stanowig nazwy czynnos$ci
skojarzonych z dang osobg (pozostale 44% to atrybuty postaci 1 cechy jej wygladu
zewnetrznego); -

-nie analizujg intencji czynu bohatera, postrzegaja jedynie bezwzgledng wartos¢
popetnionego czynu;
- odbierajg bohatera silnie emocjonalnie, ale jego oddzialywanie na aktywnos$¢ dziecka
wyraza si¢ jedynie w checi zabawy w ulubionego bohatera.
Wydarzenia filmowe oraz sylwetka bohatera sg dla dzieci zrodtem przezy¢, ktore

mogg peti¢ duzg role wychowawcza. Dziecko nie jest tylko biernym obserwatorem, lecz



bierze aktywny udziat w filmie, czuje wi¢z z losami bohatera (losy bohatera stajg si¢ losami
dziecka). Cieszy si¢ ono z jego sukcesow i przezywa porazki, podziwia z nim dalekie kraje i
pickne krajobrazy.

Wyniki przeprowadzonych badan potwierdzaja, iz rzeczywistos¢ telewizyjna na dobre
rozgoscila si¢ w $wiecie wspotczesnych dzieci. Sg one emocjonalnie zwigzane z bohaterami
telewizyjnymi. Ponad 70% dzieci wybralo rzeczywisto$¢ telewizyjna, ktora jest gtdwnym
zroédtem ich poznania i dziatania. W $wiecie telewizyjnym wciaz co$ si¢ dzieje, akcja toczy
si¢ bardzo szybko. Rzeczywistos¢ taka charakteryzuje duza ruchliwos$¢, a tempo
nastepujacych po sobie wypadkoéw jest bardzo szybkie, nietypowe zdarzenia wywotujg silne
emocje 1 przezycia. Zdarzenia sg fascynujace i wyjatkowe. Nie ma czasu na zastanowienie
si¢, trzeba dziata¢, aby przetrwac, aby umie¢ si¢ odnalez¢ w tej fikcyjnej rzeczywistosci.
Dzieci z natury lubig fantastyczne opowiesci o niecodziennych zdarzeniach. Badania
wskazuja, ze dzieci dziewigcioletnie lubig tematyke basniowa i1 bajkowa. Dlatego telewizja
jest dla nich bardzo atrakcyjna -zaspokaja ich naturalne potrzeby, ale z drugiej strony
przyzwyczaja i uczy szybkiego, czesto bezrefleksyjnego (impulsywnego) reagowania na
bodzZce, zdarzenia, sytuacje. Najprostszymi reakcjami spelniajagcymi te wymagania sg reakcje
agresywne.

Telewizja prezentuje rozne rodzaje przemocy. Podczas badan dzieci ujawnily, iz
przemoc nie jest im obca. Jest ona jedna 2 gléwnych atrakcji filmu animowanego. W
rzeczywisto$ci, w ktorej rzadza prawa pigsci, tylko duzi i silni majg szanse¢ na przetrwanie.
To, co mate i szare, jest w $wiecie medidOw banalne i nieistotne, nudne i nic nie warte.

Z preferowaniem przez dzieci telewizyjnej rzeczywistos$ci wigzg si¢ réznego rodzaju
konsekwencje. Zycie w §wiecie fikcji ma wplyw na ich rozwéj spoleczny. Wynikiem tego
jest pomniejszenie wartosci przyjazni. Niektore dzieci podawaty jako przyjaciot bohaterow
telewizyjnych. Dziecko pozostawione w domu bez opieki na wiele godzin szuka przyjaciot za
szklanym ekranem. Stopniowo utozsamia si¢ z bohaterami bajek, programéw 1 filmow.
Zaczyna postrzegac siebie jako mato atrakcyjnego partnera w kontaktach emocjonalnych z
ludZzmi, jest mu daleko do osobowosci i sprawnosci bohaterow filmow akcji.

Z badan amerykanskich wynika, ze w filmach animowanych przeznaczonych
specjalnie dla dzieci jest trzy razy wiecej przemocy niz w filmach dla dorostych.
Kreskowkowi bohaterowie zabijajg bez przerwy, a akt zabicia staje si¢ zupelnie
odrealniony. Nikogo to nie boli, nikt nie ptacze po zabitym, nikt po nim nie chodzi w Zatobie.
Ogladajac film, dziecko czgsto komentuje akcj¢: ,,zaraz go napadng, zaraz go zabijg”. To

samo dzieje si¢ podczas zabawy: ,,obetne ci glowe, zabije ci¢”. Oswaja si¢ z zadawaniem



bélu i zabijaniem.

Dlatego dzieci powinny ogladac jedynie te programy, ktore sg dostosowane do ich psychiki i
wieku rozwojowego. Obecnie obserwuje si¢ i bada zjawisko odpoczywania stosujgc przemoc
W sieci.

Rozwdj nowych technologii informatycznej jak i komunikacji internetowej, pozwolit
uzytkownikom na odkrycie nowych sposoboéw nie tylko komunikacji, ale rowniez na
stworzenie alternatywnej wizji $wiata tzw. Second life, w ktorym si¢ znajduja. W tym nowym
wymiarze cztowiek moze zaprojektowac siebie od nowa a tak zaprojektowanego zmieniac jak
tylko przyjdzie mu na to ochota, §wiat, w ktérym nie ma chorob, glodu, wojen wszyscy
wygladaja jak modele i modelki, $wiat, w ktérym mozna zarabia¢ prawdziwe pienigdze, bra¢
slub czy posiada¢ wyspe tylko dla siebie. Taka sytuacja prowadzi do utraty granicy migdzy
elektroniczng fikcjg a $wiatem rzeczywistym. W dobie rozwoju technologii informacyjne;j
nieodtaczng czgdcig wirtualnego $wiata, a takze jedng z najbardziej popularnych form
rozrywki staty si¢ gry komputerowe. Pojawily si¢ na naszym rynku zaledwie kilkanascie lat
temu 1 natychmiast zyskaty ogromng popularno$¢ wsrdd uzytkownikéw komputerem,
zwlaszcza dzieci i mtodziezy. Wigkszo$¢ gier jest konstruowana w oparciu o scenariusze
peine przemocy, obecne w $§wiecie. Norma staje si¢ to, co zte, a silna kumulacja agresji,
przemocy i niemoralno$ci prowadzi do zgubienia wszelkich wartosci. Spreparowana
rzeczywisto$¢ gier prowadzi mtodego cztowieka do $wiata nierzeczywistego, w ktorym
wartos$ci zredukowane sag do minimum. Prawo silniejszego jest jedynym prawem. Dobro¢,
wspotczucie, wzajemna pomoc nie maja zadnego znaczenia. Problem oddziatywania gier na
mtodziez jest dopiero badany, ale pojawiajg si¢ sygnaty o uzaleznieniach od sieci.

Korzystanie z gier komputerowych przez dzieci najczesciej nie jest przez nikogo
kontrolowane, gdyz doros$li na ogot nie potrafig si¢ nimi postugiwac i cz¢sto nie wiedza
nawet, na czym te gry polegaja.

W takiej sytuacji szczegdlnie rodzice i wychowawcy powinni by¢ dobrze zorientowani
w zakresie oddzialywania gier komputerowych oraz zna¢ rodzaje gier dostepnych obecnie na
rynku. Tylko wowczas moga Swiadomie czuwaé nad kierunkiem rozwoju dzieci, a przede
wszystkim uczy¢ je rozsadnego i krytycznego korzystania z nich.

Mtody cztowiek rzadko spotyka inne wzorce zachowan, TV, gry komputerowe,
reklamy nie promujg postaw prospotecznych, nie uczg zachowan empatycznych,

Mtodzi ludzie przyjmuja role bohaterow medialnych za swoje, przenosza je do Swiata
rzeczywistego, nie odrozniaja fikcji od rzeczywistosci.

Swiat dorostych nie widzi problemu, nie kontroluje wtasnych zachowan, ktére niestety



bardzo czgsto sg przepojone agresja. Zapominamy o rozmowie, wymieniamy komunikaty, a
stan napiecia niwelujemy poprzez relacje w sieci.

We wspotczesnej rodzinie najwazniejszym jej spoiwem wydaje si¢ by¢ komputer z
dostgpem do sieci. Internet ma by¢ panaceum na wszystkie problemy dorostych i dzieci, na
brak ciepta rodzinnego, zaburzenia komunikacji.

Rodzice, wychowawcy zdaja si¢ nie dostrzegaé, jak na skutek uzaleznienia od $wiata
wirtualnego, odrealnionych obrazéw $wiata w przekazach medialnych dochodzi do degradacji
osobowosci, trudnos$ci w procesie nauczania - uczenia si¢, zaburzen relacji interpersonalnych,
rozwoju niepozadanych postaw spotecznych, patologii zachowan.

Najlepsza metoda profilaktyczng jest uswiadomienie dziecku, ze tylko od niego samego
zalezy jego bezpieczenstwo i jesli nie bedzie samo szukato niebezpieczenstw, to nic mu si¢ nie
stanie.

Zapobieganie im polega przede wszystkim na podejmowaniu dziatan, dzigki ktorym rodzice beda
mogli si¢ dowiedzie¢, w jaki sposob ich dziecko spedza czas w Sieci. Niezwykle wazna jest
rozmowa z dzieckiem, przekonanie go do zachowywania ostroznosci. Podstawowe zagrozenia dla
najmlodszych wigza si¢ z internetowymi kontaktami z osobami obcymi. Dziecko powinno
wiedzie¢, ze pod zadnym pozorem nie moze wysyta¢ nieznajomym swoich danych osobowych
ani zdje¢. Rodzice powinni zapewni¢ dziecko o swoim wsparciu w sytuacji, gdy co$ je zaniepokoi
lub przestraszy podczas korzystania z Internetu. Nalezy je rowniez przestrzec przed spotkaniami z
wirtualnymi znajomymi w realnym $wiecie — 11-stoletnia wirtualna kolezanka moze okazac si¢
40-letnim realnym mezczyzna.

NA ZAKONCZENIE:

WAZNE ABY KAZDY ZWRACAL UWAGE NA TO, CO OGLADA W TELEWIZJI, W JAKIE GRY GRA NA
KOMPUTERZE, KOMORCE, CO ROBI W SIECI NA PORTALACH SPOLECZNOSCIOWYCH DZIECKO W
CZASIE WOLNYM, PONIEWAZ NIEKONTROLOWANIE TEGO FAKTU PROWADZI DO BARDZO POWAZNYCH
ZABURZEN SPOLECZNYCH | EMOCJONALNYCH, CO NIESIE ZE SOBA SZEREG INNYCH KONSEKWENCII,
M.IN.: KLOPOTY W NAUCE, TRUDNOSCI W KONCENTRACJI UWAGI.

DLA POTWIERDZENIA PRZEKAZANYCH PANSTWU INFORMACJI WARTO KAZDEGO DNIA PRZEZ TYDZIEN
OGLADAC Z DZIECKIEM JEGO ULUBIONE PROGRAMY TELEWIZYINE, GRAC W GRY KOMPUTEROWE,

OGLADAC CIEKAWE STRONY DLA DZIECI | WYNOTOWAC KAZDY ASPEKT PRZEMOCY | NIESTOSOWNYCH

ZACHOWAN BOHATEROW, OD KTORYCH UCZA SIE WASZE DZIECI. ICH LICZBA POTWIERDZI
PRZEPROWADZONE BADANIA W TYM ZAKRESIE. PANSTWO NATOMIAST BEDZIECIE MOGLI LATWO
PODJAC DECYZJE, KTORE Z TRESCI NALEZY WYELIMINOWAC SPOSROD PREFEROWANYCH PRZEZ WASZE
DZIECKO.
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Godna polecenia lektura na jesienny czas:

Spitzer M. ,,Cyfrowa demencja. W jaki sposob pozbawiamy rozumu siebie i swoje
dzieci.”, Dobra literatura, 2013

Bestseller na liscie czasopisma ,,Spiegel” w kategorii ksigzek popularnonaukowych.
Zycie bez komputera, smartfona czy Internetu obecnie jest juz niemozliwe. Dzieci i mtodziez
spedzaja dzi§ w Swiecie cyfrowych mediéw ponad dwa razy wigcej czasu niz w szkole.
Skutkami sg zaktocenia rozwoju mowy, problemy z nauka i koncentracjg, stres, depresja i
narastajaca gotowos$¢ dostosowania przemocy fizycznej. Cyfrowa demencja to okreslenie,
ktorego przed kilku laty uzyli potudniowokoreanscy lekarze do opisania symptomow
chorobowych — zaréwno psychicznych, jak i fizycznych — bedacych skutkiem
niekontrolowanego korzystania z mediow cyfrowych. Renomowany niemiecki psychiatra i
neurobiolog, Manfred Spitzer, daje w swojej ksiazce szczegdtowy wglad w istote 1 przyczyny
tego zjawiska. Naukowiec z calg stanowczo$cig wzywa rodzicow do ograniczenia czasu
poswiecanego przez dzieci na cyfrowa rozrywke, aby uchroni¢ je przez popadnigciem w
cyfrowa demencje.
Carr N. ,,Plytki umysl. Jak Internet wplywa na nasz mozg”, wyd. Helion 2012

Po co mysle¢? Przeciez masz Internet! Dos$wiadczamy wlasnie odwrdcenia
intelektualnej ewolucji naszego gatunku. Z czcicieli wiedzy i madros$ci jako przymiotu $cisle
zZwigzanego z osobowoscig znOw stajemy si¢ mysSliwymi i zbieraczami, tym razem W
elektronicznym lesie pelnym informacji. Internet wkroczyt w nasze zycie i bezpowrotnie je
przewartosciowat. Przeksztatcit sposob, w jaki myslimy i1 dzialtamy. Nasze problemy z
koncentracja, coraz krotsze i ubozsze wypowiedzi oraz problemy z przyswajaniem dlugich
tekstow nie sg dzietem przypadku. Czyzby$my stawali si¢ coraz bardziej ptytcy? Czyzby
narzedzie, ktore powstato po to, by nam shuzy¢, przejeto nad nami wtadze? Nicholas Carr
pokazuje, jak nowe media zmieniajg nas samych i1 otaczajacg nas rzeczywistos¢. Wyrasta przy
tym na wspoOtczesnego Marshalla McLuhana. Jego ksigzka wywotalta w USA zazartg
dyskusje, w ktora zaangazowato si¢ wielu publicystow 1 prestizowych wydawcoéw. Carr

serwuje nam co$ wigcej niz tylko dogtebng 1 zaskakujaca analize socjologiczng: jego wywod



to przede wszystkim wspaniata intelektualna uczta, pelna nieszablonowych przemyslen i
frapujacych anegdot. Bez wzgledu na to, czy jeste§ zafascynowany mozliwosciami globalnej
sieci, czy tez raczej podejrzewasz, ze konsekwencja jej rozwoju bedzie zagtada rodzaju
ludzkiego, warto dowiedzie¢ si¢, jak Internet oddziatuje na Twoj mozg i jak zmieni to Twoja
przysztosc.

Desmurget M ,,Teleoglupianie. O zgubnych skutkach ogladania telewizji (nie tylko przez
dzieci)”, wyd. Czarna Owca, 2012

Sophie, 2 lata, spedza przed telewizorem godzing dziennie — 2-krotny wzrost ryzyka
zaburzen koncentracji!
Lubin, 3 lata, spedza przed telewizorem dwie godziny dziennie — 3-krotny wzrost ryzyka
nadwagi!

Kevin, 4 lata, oglada pelne przemocy filmy dla dzieci, takie jak Dragon Ball Z — 4-krotny
wzrost ryzyka zaburzen zachowania!

Henri, 60 lat, spedza przed telewizorem cztery godzinny dziennie.

René, jego brat blizniak, zadowala si¢ dwiema godzinami. Henri jest 2-krotnie bardziej
zagrozony zawatem serca niz René! Co roku na calym §wiecie publikuje si¢ dziesigtki tego
rodzaju wynikow.

Naukowcy nie majg watpliwosci: telewizja stata si¢ plagg.

Rodzi przemoc, zwigksza zagrozenie alkoholizmem, nikotynizmem i otytoscig. Ma gleboko
negatywny wptyw na rozwoj intelektualny, wyniki w szkole, jezyk, zdolno$¢ skupienia uwagi,
wyobraznig¢, kreatywno$¢, sen.

Autor Michael Demurget, doktor neurobiologii nie przedstawia problemu z jednego
punktu widzenia, lecz analizuje wyniki r6znych badan naukowych. Jedno jest pewne —
srodki masowego przekazu majg ogromny wplyw na nasze zycie. Warto wigc poznac
zagrozenia, ktore ze sobg niosg i starac si¢ je eliminowac.
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