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Kiedy komputer staje si¢ bogiem.
Dzieci z epoki obrazkowe;j

Urodzone w XXI dziecko nieomal od poczatku zycia styka sie z r6znego
rodzaju mediami, a posiadanie w domu komputera, inteligentnego telefonu
mobilnego czy tabletu jest czym$ niemal oczywistym!. Zwlaszcza kompu-
ter zajat wazne miejsce w szkole, w pracy, w $rodowisku rodzinnym. Stat
sie niezbedng pomoca w nauce, pracy i zabawie. Powszechna dostepno$é
nowoczesnych §rodkéw przekazu spowodowata, ze wielu mlodych ludzi
ulegto fascynacji $wiatem wirtualnym, wybierajac zmedializowang i zwir-
tualizowang forme spedzania wolnego czasu?. Dzieci znacznie chetniej
bawig sie przed ekranem monitora niz na podwérku z réwiesnikami.

Komputer to oczywiscie cenne Zrédto wiedzy, srodek osiagania przy-
jemnosci. Jednak wilasnie ta uniwersalno$é kaze nam ponawiaé pytanie
o konsekwencje jego istnienia. Gdy dziecko korzysta z komputera, ksztattu-
je si¢ uniego typ odbioru inny niz w relacji bezpo$redniej, co ma przeniesie-
nie na jego sposéb postrzegania otoczenia, warto§ciowania ludzi, zjawisk,
moze si¢ takze przyczynié sie do powstania negatywnych badz pozytyw-
nych emocji®. Problematyczny staje sie sam odbiér i ksztattowanie matego
odbiorcy, a doktadnie, co podkresla Piotr Sitarski, ,zagadnienie przetoze-

! Por: M. Kondracka, Wirtualne relacje dziecko — media elektroniczne: zagrozenia, ,,Zycie Szkoly” 2010, nr 1,
s. 5.; Por. tez definicje i opis multimediow dokonany przez D. Monet, Multimedia, przet. P. Latko, Katowice 1999.

2 Por. ]. Bednarek, A. Andrzejewska, Cyberswiat. Mozliwosci i zagrozenia, Warszawa 2009, s. 164.

% Por. rozwazania na temat szans i zagrozef zwigzanych z odbiorem przekazéw w rzeczywistosci wirtualnej
P. Sitarskiego, Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny rzeczywistosci wirtualnej, Krakow 2002, s. 158-159.
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nia wewnatrztekstowych konstrukeji na spoteczng rzeczywistos¢”*. Warto
zatem przypomnieé, za Jadwiga Izdebska oraz Tomaszem Sosnowskim, ze
»dzieci wzrastaja w kulturze obrazu i w zwigzku z tym wigkszos$¢ pierw-
szych do$wiadczen dziecigcych ma charakter wizualno-medialny. Start
dzieci w kulturze rozpoczyna si¢ od kontaktu z telewizja, wideo i bardzo
szybko réwniez z komputerem, internetem”. Mozemy wiec $miato powie-
dzieé, ze zycie we wspdlczesnym spoleczenstwie toczy si¢ posréd obrazdw.

Swiat wirtualny w zyciu dziecka

Przestrzen wirtualna, ,,powotana do istnienia” za sprawg najnowszych
technologii, jest dla wiekszosci ludzi, a tym bardziej dla dziecka, bardzo in-
teresujaca, m.in. z tego wzgledu, iz wyraznie kontrastuje z rzeczywisto$cia.
Przebywanie w wirtualnym $wiecie pozwala na przezwyciezenie strachu,
zmniejszenie poczucia samotno$ci i izolacji. Nawigzywanie sieciowych
przyjazni pozwala znalez¢ osobe bliska, ktérg duzo trudniej jest odszukaé
w $wiecie rzeczywistym. Z drugiej jednak strony, rzeczywisto$é wirtualna
tak bardzo przypomina $wiat realny, ze cztowiek moze sie¢ w nim zagubié®.

Wedtug Jézefa Bednarka, funkcjonowanie czlowieka w rzeczywistosci
wirtualnej okreslaja w decydujacej mierze dwa kluczowe elementy:

1. Interakeyjno$é wysytanych i odbieranych sygnatow;

2. Teleobecno$é, czy tez ztudzenie, polegajace na wrazeniu, ze jest si¢
wlasciwie ,tam”. Aby ten efekt uzyskaé, potrzebne jest tzw. kom-
pletne zanurzenie przynajmniej dwdch najwazniejszych zmystow,
zazwyczaj wzroku i dotyku. Chodzi o uzyskanie efektu tzw. rzeczy-
wistosei wirtualnej”.

Mozna $miato stwierdzi¢, iz wirtualna rzeczywistos$¢ zajmuje dzis coraz
wazniejsze miejsce w zyciu dziecka, przektadajac sie niestety na jego relacje
z otoczeniem. Ten sztuczny $wiat niejednokrotnie jest bardziej interesujacy
i zrozumialy dla mtodego umystu anizeli codzienna rzeczywistosé. Dziecko
czesto szuka w rzeczywisto$ci wirtualnej, cyberprzestrzeni czy w wirtual-
nych §wiatach oparcia, ktérego nie znajduje w realnym $wiecie. Istnieje
duze prawdopodobiefistwo, ze tam znajdzie odpowiedzi na swoje problemy;
ale nie zawsze sg to odpowiedzi wlasciwe. Aby dziecko nauczylo sie wy-
odrebniaé te dwa $wiaty i odseparowywacé je od siebie, potrzebuje wsparcia

* Tamze, s. 158.

5 Drziecko i media elektroniczne — nowy wymiar dzieciiistwa, t. 2, red. J. Izdebska, T. Sosnowski, Biatystok 2005,
5. 105-106.

¢ Por. ]. Bednarek, A. Andrzejewska, Cyberswiat. Mozliwosci i zagrozenia, Warszawa 2009, s. 27-28.

7] Bednarek, Media w nauczaniu, Warszawa 2002, s. 278.
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ze strony najblizszego otoczenia. A to bywa trudne, poniewaz dzielgca te
$wiaty granica jest zamazana®.

Wilasciwe korzystanie z komputera przez dzieci jest bardzo istotne,
poniewaz odnosi sie do naturalnej potrzeby rozwoju mtodych ludzi oraz
udziatu w eksplorowaniu $wiata za pomoca nowoczesnych technologii. Do-
step do sieci umozliwia tatwos¢ w wyszukiwaniu potrzebnych informacji.
Pracujac przy komputerze, dziecko samodzielnie podejmuje decyzje, uczy
sie, w jaki sposéb moze wykorzysta¢ jego funkcje. Dzigki niemu odkrywa
$wiat, rozwija swoje zainteresowania, poprawia pamiec i poszerza wiedze.
Przy pomocy réznego typu programéw komputerowych dziecko ma moz-
liwo$¢ pobierania nauki oraz czerpania radosci z zabawy. Jednakze nalezy
pamietad, ze to rodzice maja najwickszy wplyw na to, jaka rolg ten wirtual-
ny $§wiat bedzie petnit w zyciu ich dziecka. To oni decyduja o tym, co dziec-
ko robi przy komputerze oraz ile czasu na to przeznacza.

Dzigki powszechnej dostepnosci komputera i internetu ta forma roz-
rywKki staje si¢ najatrakcyjniejsza, jednoczes$nie zajmujac w zyciu dziecka
coraz wazniejsze miejsce. Zgodnie z tym, co mozemy zaobserwowa¢, dzieci
najczesciej uzywaja komputera do zabawy, a podstawowym do tego narze-
dziem s3 gry komputerowe, ktérych popularno$é nie stabnie wsréd mto-
dych ludzi. To rodzaj rozrywki dostarczajacy wielu wrazen, atrakcyjnych
dla mlodego umystu. Gry stanowig forme relaksu, dziecko moze bowiem
weieli¢ sie w wybrang przez siebie posta¢ i na chwile oderwac sie od rzeczy-
wisto$ci. W tym przypadku istnieje niebezpieczenstwo zwigzane z utratg
poczucia rzeczywistosci, jesli dana gra za bardzo pochlonie mlodego gra-
cza’. W ostatnich latach pojawito si¢ réwniez coraz wigcej portali zaprojek-
towanych specjalnie dla dzieci, ktére przyciagaja odbiorcéw barwna grafika
i ciekawg trescig. Najczesciej na tego typu stronach mozemy znalez¢ wiele
gier i zabaw o charakterze edukacyjnym. Ich obstuga jest intuicyjna, stwo-
rzona przede wszystkim z mysla o najmtodszych uzytkownikach. Posrdd tej
zawarto$ci znajduja si¢ réznego typu kolorowanki, puzzle, gry logiczne, la-
birynty lub rozsypanki, ktére nie tylko bawia, ale i ucza, dziecko cieszy si¢
zabawg, jednocze$nie nabywajac umiejetnosei. Przy pomocy takich stron
mloda osoba moze poéwiczy¢ logiczne myslenie, refleks, spostrzegawczosé,
koordynacje wzrokowo-ruchowsg. Uczy sig, ze nalezy postepowaé wedlug
okreslonych regut, jesli chce si¢ z powodzeniem ukonczy¢ konkretne zada-
nie. Internet bogaty jest réwniez w strony zawierajace wszelkiego rodzaju
teksty literackie oraz wiersze kierowane do najmtodszych. Mali internauci

8 A. Andrzejewska, Dziecko w Swiecie rzeczywistym i wirtualnym, [w:] Patologie w cyberswiecie, red. S. Bebas,
J. Plis, J. Bednarek, Radom 2012, s. 45-47.
? Por. ]. Bednarek, A. Andrzejewska, Cyberswiat. Mozliwosti i zagrozenia, Warszawa 2009, s. 169-170.
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lubig tez przegladac strony swoich ulubionych seriali telewizyjnych czy
grup muzycznych, gdzie znajduja wiele informacji. Sie¢ moze postuzy¢
takze dzieciom do ukazania innym swojego wnetrza, np. poprzez pisanie
historyjek, opowiadan, prowadzenie blogéw, prezentowanie swojej twor-
czosci plastyczne;j'?.

Zagrozenia ze strony komputera i internetu

Internet i komputer to dobra niewatpliwie przydatne w naszym zyciu,
gdyz utatwiaja wiele spraw oraz stuza rozwojowi, ale nie nalezy zapominaé,
ze mogg one staé sie narzedziami niebezpiecznymi. Dorastanie czlowie-
ka jest do$¢ specyficznym okresem, przed mtoda osobg pojawia sie wiele
problemdw, pytan oraz rozterek. Najlepiej, gdy mlody cztowiek w tym
czasie czuje blisko$¢ drugiej osoby i wie, ze moze liczy¢ na czyja$ pomoc
oraz wsparcie. Niestety, nie zawsze tak moze by¢, w obecnych czasach naj-
lepszym towarzyszem i tzw. lekarstwem ,,na wszystko” staje si¢ komputer
oraz dajgca poczucie wolnosci przestrzen internetu czy wirtualnych §wia-
tow Second Life, co w duzej mierze zaspokaja potrzeby mlodej osoby. Mali,
ale takze mtodzi uzytkownicy nie sg jednak $wiadomi mnogosci niebez-
pieczenstw i zagrozen, ktére moga napotkaé podczas swojej wedréwki po
wirtualnej rzeczywisto$ci'l.

W dzisiejszym $wiecie mamy do czynienia z wieloma zagrozeniami,
a w dobie nowoczesnych technologii i nowinek technicznych weigz docho-
dza nowe, ktére w charakterystyczny dla siebie sposéb wptywaja na zycie
ludzkie. XXI wiek to era komputeréw i mediéw cyfrowych, a zagrozenia
z ich strony mozna poréwnaé do naduzywania alkoholu czy narastajace-
go problemu uzywek. Uzaleznienie od rzeczywistosci wirtualnej dziata na
podobnej zasadzie jak to, ktére dotyczy naduzywania substancji psychoak-
tywnych. Nalezy takze potozy¢ nacisk na fakt, iz niepowodzenia dziecka
w nauce czy narastajace problemy wychowawcze sg mocno zwigzane z uza-
leznieniem. Niestety, bardzo czesto ten problem jest przez rodzicéw baga-
telizowany, a czesto nawet niezauwazany.

Uzaleznienie od komputera, a zwlaszcza od gier komputerowych i in-
ternetu zalicza si¢ do najniebezpieczniejszych skutkéw nieustannego ko-
rzystania z technologii informacyjnych. Nowe media w bardzo intensywny
sposéb oddziatujg na ludzki organizm, dostarczajac réznorakich wrazen

10 M. Kuciniski, Dzieci a Internet, [w:] Internet a relacje migdzyludzkie, red. E. Laskowska, M. Kuciriski,
Bydgoszcz 2010, s. 160.

' ]. Bednarek, Zagrozenia w cyberprzestrzeni, [w:] Patologie spoteczne, red. M. Jedrzejko, Pultusk 2006,
5. 83-86.



Kiedy komputer staje sie bogiem. Dzieci z epoki obrazkowej | 179

zmystowych, stuchowych i wzrokowych, a takze dotykowych i dajac ztu-
dzenie realnosci. Taktylnosé, teleobecnosé i telematycznosé, a takze symu-
lacja stanowig bowiem swoiste cechy owej przestrzeni wirtualnej, pozwala-
jace zanurzonemu w niej uczestnikowi na glebszy jej odbiér. Zachowania
uzalezniajgce to powtarzajacy si¢ nawyk, ktory zwieksza ryzyko choroby
izwigzanych z nig probleméw osobistych oraz spolecznych.

Zachowania uzalezniajace sa czesto subiektywnie odczuwane jako ,,utra-
ta kontroli” — pojawiajg sie pomimo §wiadomych wysitkéw zmierzajacych do
ich powstrzymania lub ograniczenia. Typowa jest natychmiastowa krétko-
trwata nagroda oraz pézniejsze szkodliwe i dtugotrwale nastepstwa. Probom
zmiany tych zachowan — w wyniku terapii badz z wlasnej inicjatywy — towa-
rzyszy zazwyczaj wysoki wspotczynnik nawrotow!2.

Termin uzaleznienie od internetu (Internet Addiction Disorder — IAD)
pojawil si¢ juz w drugiej polowie lat dziewigc¢dziesigtych, a zostal upo-
wszechniony gléwnie za sprawa prac Kimberly Young. Zamiennie uzywa-
ne sg rowniez pojecia: zespot uzaleznienia od internetu, www — holizm,
interholizm, cyberuzaleznienie, siecioholizm, sieciozaleznos¢. Young juz
w 1998 roku wyréznita piec rodzajow Internet Addiction Disoreder:

— erotomania internetowa (cyber-sexual addiction), czyli nalogowe po-

szukiwanie w sieci materiatéw pornograficznych,

— uzaleznienie od zwigzkow wirtualnych, czesto thtumaczone jako so-
cjomania internetowa (cyber-relasionhip addiction), czyli uzaleznie-
nie od kontaktéw z ludZzmi przez internet,

— uzaleznienie od sieci (net compulsion): obsesja $ledzenia nowinek
w internecie, state wlgczanie sie do gier on-line, uczestnictwo w au-
kcjach internetowych itp.,

— przeciazenie informacyjne, przymus pobierania informacji (infor-
mation overload) — nalogowe przegladanie baz danych, goraczkowe
przerzucanie informacji, udzial w wielu listach dyskusyjnych,

— uzaleznienie od komputera (computer addiction), czyli przymus spe-
dzania czasu przy wlaczonym komputerze'®.

Uzytkownicy komputeréw sa narazeni na czestsze béle glowy, niejed-
nokrotnie bedace skutkiem monotonnych czynnosci czy nattoku pracy.
Nieprzewietrzone pomieszczenie i ostre $wiatlo moga wywota¢ migrene.
Plecy i kark to kolejne narazone miejsca ciata, zbyt dtuga pozycja siedza-
ca (nierzadko réwniez zta postawa ciata) powoduje béle w tych okolicach,

12 M. Griffiths, Gry i hazard: uzaleznienia dzieci w okresie dorastania, Gdanisk 2004, s. 10-13.
B K. Young, P. Klausing, Uwolni¢ si¢ z sieci. Uzaleznienie od internetu, Katowice 2009, s.15.
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nastepstwem tego moze by¢ m.in. skrzywienie kregostupa. Nerwy, mi¢énie
oraz $ciegna ulegaja bowiem przecigzeniu'.

Powazne zagrozenie dla rozwoju moralnego dziecka stanowig réznego
rodzaju tresci pornograficzne, fatwo dostepne w sieci. Mtody uzytkownik
moze znalez¢ nieodpowiednie dla niego tresci, chociazby podczas wyszu-
kiwania potrzebnych informacji do szkoty, czy odrabiania zadania domo-
wego. Psychologowie s zgodni co do tego, ze styczno$¢ dziecka z materia-
fami o tematyce pornograficznej ma bardzo demoralizujacy wptyw na jego
mloda psychike. Wigze sie to z kwestig ludzkiej seksualnosci, pornografia
pokazuje bowiem falszywy czy znieksztatcony obraz $wiata, bo przedsta-
wione relacje migdzy kobietg i me¢zczyzng nie odzwierciedlajg tych rzeczy-
wistych!>.

Wedtug badan przeprowadzonych przez Fundacje Dzieci Niczyje i Ge-
mius SA.:

— 68% dzieci otrzymuje propozycje spotkan od 0oséb poznanych w sieci,

— 44,6% dzieci korzysta z propozycji spotkan,

— jedynie 23,6% dzieci informuje rodzicéw o spotkaniach z osobami

poznanymi w sieci,

— 28,4% rodzicéw nie dostrzega zadnych zagrozen dla dzieci korzysta-

jacych z internetu,

— 71% dzieci trafia na materiaty pornograficzne (63% przypadkowo),

— 51% dzieci trafifa na materialy z brutalnymi scenami przemocy

(61% przypadkowo),

— co czwarte dziecko deklaruje, Ze rodzice nigdy nie interesujg si¢ tym,

co robi w internecie,

— jedynie 10% dzieci deklaruje regularng opieke rodzicéw podczas ko-

rzystania z sieci'®.

Kolejne zagrozenie dla dziecka moga stanowi¢ gry sieciowe i kom-
puterowe, w ktérych dominuje przemoc i agresja. Mlody gracz weiela sig
w postaé, ktérej gtéwnym zadaniem jest przejscie misji, pokonujac przy tym
nieprzyjacidt, czgsto wlasnie odbierajac im zycie przy pomocy przeréznych
narzedzi. Tego rodzaju gry moga spowodowac uksztattowanie si¢ u dziecka
konkretnych zachowan i postaw, ktore nie sg tolerowane w danej spotecz-
nosci. Wzrastajac w ,,srodowisku wirtualnym” przesyconym brutalnoscia
i przemocy, mlody cztowiek stopniowo zatraca swoja wrazliwos¢ i empatie.

1 ]. Bednarek, Zagrozenia w cyberprzestrzeni, [w:| Patologie spoteczne, ..., s. 86-88.

15 Q. Jablonko, Internet jako jedno z zagrozeit moralnych i intelektualnych ucznia, [w:] Uczern wobec wyzwar
wspdtezesnosci, red. A. Rogalska-Manasifiska, B. Banasiak, £6dz 2010, s. 87.

16 L. Wojtasik, Charakterystyka zagrozer dla dzieci w Internecie, www.dzieckowsieci.pl [dostep 27.04.2013].
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Badania wykazaly, ze 62% mtodych ludzi grywa w gry, ktére polegaja
na zabijaniu, a z kolei 82% gra w te zawierajace przemoc i agresje. Wedtug
opinii psychologdéw tego typu kontakt z przemoca, czy to w komputerze,
internecie czy telewizji, prowadzi do oswojenia si¢ z nia, a nawet o$miela do
stosowania jej w rzeczywistosci. Czeste ogladanie scen $mierci, okrucien-
stwa, cierpienia fizycznego, jak i psychicznego powoduje zaciekawienie,
a takze wywoluje silne stany emocjonalne u odbiorcy, ktére mogg w sposéb
destrukeyjny wplynaé na jego psychike. Na domiar tego mtodzi gracze cze-
sto zaczynaja przenosi¢ swoje zachowania z rzeczywistosci wirtualnej do
Swiata rzeczywistego, chodzi tu w gtéwnej mierze o zachowania agresywne
w stosunku do rowiesnikéw, nauczycieli czy innych cztonkéw spoteczen-
stwa, ktére coraz czgsciej mozna obecnie obserwowaé w szkotach czy na
ulicach!”.

Internet oraz gry komputerowe sg zagrozeniem takze i dla rozwoju in-
telektualnego dzieci. W dzisiejszych czasach korzystanie z tradycyjnych
zrédet wiedzy stopniowo zanika, wielu mtodych ludzi czgsciej sigga po in-
formacje znajdujace si¢ w bazach sieci, jest to bowiem wygodniejszy i szyb-
szy sposob na uzyskanie tego, czego si¢ szuka, ale nie tylko. Uczen piszacy
wypracowanie, czy tez inng forme wypowiedzi pisemnej, moze postuzy¢ sie
zasobami internetu. Wystarczy, ze wpisze do wyszukiwarki odpowiednie
hasto i jego oczom ukazuje si¢ mnogo$¢ stron zawierajacych poszukiwa-
ne informacje. Jednak wystepuje tutaj pewna przeszkoda, ktéra wiaze si¢
z wiarygodnoscig tejze treci, gdyz spora cz¢$¢ tekstéw znalezionych w sieci
nie podlega weryfikacji. Zdaniem Rafata Olczaka, ,,mtodzi ludzie masowo
korzystaja z Internetu, ale nikt nie uczy ich, jak weryfikowaé¢ informacje.
Co wigcej, sami nauczyciele rzadko sprawdzajg wiarygodnosé informacji,
ktoére uczniowie wydobyli z sieci”!®.

Dodatkowym problemem, ktéry zauwazaja obecnie nauczyciele, jest
coraz czgsciej wystepujacy brak umiejetnodci czytania ze zrozumieniem
dtuzszych tekstéw. Mlodzi uzytkownicy internetu przyzwyczajajg si¢ do
odbioru informacji w postaci obrazkéw z krétkim komentarzem, bardzo
czesto postuguja si¢ tez uproszczonym jezykiem w postaci skrétéw 1 emo-
tikonow.

Wielu specjalistow dostrzega coraz bardziej narastajacy problem dys-
funkcji 1 zaburzen, ktére pojawiaja si¢ u przedstawicieli kolejnych pokolen.
Sa one przyczyng trwalych lub przejsciowych, somatycznych lub psycho-

17 Q, Jablonko, Internet jako jedno z zagrozei moralnych i intelektualnych ucznia, [w:] Uczerr wobec wyzwar
wspotezesnosti...., s. 88.

18 R. Olczak, Internet — wiarygodne czy niewiarygodne Zridlo informacji, [w:] Media w edukacji - szanse
i zagrozenia, red. T. Lewowoicki, B. Siemieniecki, Torun 2008, s. 180-189.
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logicznych niepelnosprawnosci. Psychika cztowieka, a w szczegdlnosci
dziecka, to przestrzen bardzo wrazliwa i delikatna, narazona na wiele
niebezpieczenstw, to od niej zalezy wlasciwe funkcjonowanie jednostki
ludzkiej w spoleczenstwie. Powaznym zagrozeniem dla tego obszaru jest
juz wspomniane wczesniej uzaleznienie, ktérego powodem moze staé sig
technologia informacyjna. Objawia si¢ ono odseparowaniem od $wiata
zewngtrznego, izolacja, strachem przed kontaktem z innymi ludZzmi, na-
braniem odpornosci na zto przy pomocy gier komputerowych obfitujacych
w przemoc i agresje. Wedtug Adama Ktodeckiego,

zdarzajg si¢ juz kilkunastoletni pacjenci z calym zespotem objawéw uzalez-
nienia od komputera. Przypominajg one zaburzenia nerwicowe, niepokoje,
leki, zaburzenia snu, a w sferze fizjologicznej — nadmierne pocenie sig, na-
przemienne uczucie gorgca i zimna, moczenie si¢. Takie dzieci czujg sig Zle,
kiedy nie maja przed sobg wlaczonego monitora®.

Z kolei Maciej Tana$ dokonat podziatu zagrozen od strony dydaktycz-
nej i psychicznej, mogacych wystapi¢ na skutek zbyt czestego przebywania
w wirtualnej rzeczywistoéci. Wyodrebnia on zaburzenia zwigzane z funk-
cjami poznawczymi, co staje si¢ przyczyna wystgpienia trudnosci szkol-
nych. Moga pojawi¢ sie nieprawidtowosci w logicznym mysleniu, klopoty
z pamiecia, uwaga, poczucie ogdlnego zagubienia, zachowania obsesyjno-
-kompulsywne. Jesli one si¢ pojawia, mtody cztowiek moze mie¢ powazne
problemy z nauka, ale bez komputera odczuwa powazny dyskomfort psy-
chiczny?®. Obecnie w coraz wigkszej ilosci rodzin mozna zaobserwowac
widoczne ostabienie wigzi i zaufania pomigdzy dzie¢mi i rodzicami, emo-
cjonalna sp6jnos¢ ulegta zmniejszeniu, a wigzi wspdlnotowe stopniowo sie
rozluzniaja. Dostrzec mozna réwniez narastajace odseparowanie si¢ rodzin
od grup spotecznych, apatie i smutek w zyciu rodzinnym. Mlodych ludzi
bardzo czesto neka takze poczucie utraty bezpieczenstwa, rodzina powoli
przestaje by¢ dla nich ostojg, a sami stajg si¢ zamknieci na §wiat zewnetrzny,
stronigc od wszelkich kontaktéw z innymi. Wzmaga sie w nich bunt wobec
powstatej okolicznosci, a wtedy moga pojawic sie gwaltowne emocje, agresja
w stosunku do innych i zachowania irracjonalne wobec siebie. Mlodziez,
a szczegdlnie dzieci odczuwajg lgk 1 zaniepokojenie o wlasng przysziosé,
czujg sie bezsilne, dlatego tez wybieraja ucieczke do ,,wirtualnego $wiata”,
w ktérym moga znalez¢ ukojenie i spokéj?!.

Y A Klodecki, Przyjazii z komputerem - korzysé czy zagrozenie, ,Twoje Dziecko” 2000, nr 6, s. 64.

20 M. Tana$, Medyczne skutki uboczne ksztatcenia wspomaganego komputerowo, ,Torunskie Studia Dydaktyczne”
1993, nr 3, 5. 107-109.

1" ] Bednarek, A. Andrzejewska, Cyberswiat. Mozliwosci i zagrozenia..., s. 164-165.
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Podsumowanie

Nie mozna zaprzeczy¢, ze komputer oraz internet posiadajg wiele
zalet, umiejetne korzystanie z tych technologicznych débr moze bawié
iuczyd, a jednak niosg one wiele zagrozen, w szczegdlnosci dla dzieci, ktére
co prawda z fatwoscig korzystaja z komputera, lecz na ogét nie sg swiadome
ryzyka, z jakim si¢ to wiagze. Technologia informacyjna rozwija si¢ inten-
sywnie i w bardzo szybkim tempie, nie sposéb wiec wyeliminowaé wszyst-
kich ptynacych z niej zagrozen. O wiele lepsza 1 skuteczniejsza w tej walce
jest odpowiednia profilaktyka, ktéra powinna rozpoczynacé si¢ od najmtod-
szych lat. Negatywnym oddziatywaniom mediéw mozna przeciwdziataé za
pomocg dobrze zorganizowanej edukacji, pamietajac o tym, ze nie mozna
jej opiera¢ wylacznie na ksztalceniu umiejetnosci technicznych. Zadaniem
szkoly powinno wigc stac si¢ przeciwdziatanie zagrozeniom poprzez uswia-
damianie uczniom niebezpieczenistw, z jakimi mogg si¢ zetknad, uczenie
racjonalnego korzystania z komputera. Natomiast najwazniejszym zada-
niem dla rodzicow jest odpowiednie zorganizowanie czasu wolnego dzieci.

Dominika Machnio
When computer becomes god. Children of the image-oriented era

Every day children from an early age systematically, with great interest and
fascination enter the world of electronic media. Computers have become parts of
their everyday life. Unfortunately, excessive use of computers and the Internet by
children can have very serious repercussions. Children who depend on computer
expose themselves for the emotional cut off from the outside world. So it is impor-
tant to prevent these threats early by both the parents and the school.



