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VWprowadzenie

W dzisiejszych czasach zycie bez internetu, smartfona czy komputera
wydaje sie niemozliwe. Wykorzystywanie nowoczesnej technologii we
wlasciwy sposéb moze ulatwi¢ zdobywanie wiedzy i uczenie sie. Nowo-
czesne technologie informacyjne i komunikacyjne staly sie integralng
czedcig zycia wiekszo$ci 0sob, a kazdy uzytkownik ma mozliwo$¢ szyb-
kiego dostepu do informacji z réznych dziedzin. Ogromna ilo$¢ dostar-
czonych informacji dzigki tym technologiom wzbudzila zainteresowanie
badaczy, ktérzy zaczeli zglebia¢ ich konsekwencje dla uzytkownikoéw.
Internet, komputer, technologia cyfrowa, telefony komérkowe sa uwa-
zane za cze$¢ nowoczesnej technologii informacyjnej (Gebremeskel i in.
2016).

We wspolczesnych szkolach komputery z dostepem do internetu
naleza do codzienno$ci. Nowocze$nie wyposazone pracownie informa-
tyczne i biblioteki spotykamy w wigkszo$ci polskich szkél, réwniez tych
wiejskich. Komputery z dostepem do sieci stuza do nauki informatyki,
matematyki, jezykéw obcych czy jezyka polskiego. Nie wszyscy jednak
potrafig korzysta¢ z nowych technologii informacyjnych.

Pokolenie X obejmuje ludzi urodzonych w drugiej polowie XX w.
(1961-1983). Nowe technologie informacyjne poznawali w szkole pod-
stawowej i $redniej, a niektérzy w pracy zawodowej. Kolejne pokolenie Y
(,milenialsi”, ,pokolenie cyfrowe”) to ludzie urodzeni w latach 1982~
2004, dorastajacy w dobie pelnego rozkwitu technologii, nowinek, inter-
netu, mediéw spolecznosciowych. Pokolenie oséb urodzonych w latach
2005-2019 to tzw. generacja Z, ktérych laczy jeszcze niewiele wydarzen
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historycznych. To pierwsze pokolenie, ktére z technologiami jest oswojone juz
od urodzenia. Z wigksza wprawa obstuguje smartfony i tablety niz rodzice czy
starsze rodzenstwo, a nowoczesne technologie informacyjne i komunikacyjne
staly sie integralng czescia ich Zycia. Méwi si¢ o nich, ze to cyberdzieci badz
»pokolenie kciuka”

Szybkie rozprzestrzenianie si¢ nowych technologii ma skutki zaréwno pozy-
tywne, jak i negatywne dla uzytkownikéw. Jednym z najwigkszych probleméw
jest nadmierne korzystanie z komputerdw, internetu i telefonéw komoérkowych
zwlaszcza przez dzieci i nastolatkéw (Rial i in. 2018). Nadmierne po$wigcanie
uwagi tym narzedziom prowadzi do nowych zagrozen, ktére moga szkodzi¢
zdrowiu fizycznemu i psychicznemu dzieci oraz zagraza¢ ich bezpieczenstwu.

Cyfrowy $wiat stwarza zagrozenie cyberprzemocy dla mtodego uzytkow-
nika, poniewaz jest on latwym celem dla sprawcéw. Cyberprzemoc obejmuje
m.in. publikowanie negatywnych komentarzy, rozpowszechnianie plotek i wy-
sylanie obrazliwych wiadomosci z zamiarem skrzywdzenia innych ludzi droga
cyfrowa za pomoca internetu lub telefonu komérkowego (Patchin, Hinduja
2012; Livazovi¢, Ham 2019). W dobie zaawansowanych sposobéw cyberne-
tycznego poszukiwania, porzadkowania i wykorzystywania informacji internet
staje si¢ swoistym terenem lowieckim, dajacym nowe mozliwosci zaspokajania
réznych dewiacyjnych sktonnosci. Sie¢ ze wzgledu na interaktywnos¢, pozorna
anonimowos¢ i globalny charakter jest idealnym nosnikiem wzoréw zachowan
wszelkich grup marginalnych spolecznie, w tym pedofiléw. Do najbardziej po-
pularnych form cyberprzestepczosci naleza: cyberpornografia, cyberpedofilia,
cyberprostytucja, grooming i cyberbullying.

Cyberpornografia jest zjawiskiem budzacym liczne kontrowersje. Glow-
nym problemem jest sposob jej generowania poprzez systemy i programy kom-
puterowe. Czgsto posta¢ dziecieca w produkcjach o zdecydowanie pornogra-
ficznym charakterze jest wytworem programu komputerowego. Istnieje ryzyko
przeniesienia tej fikcji do $wiata realnego (Szpakowska 2019). Nieswiadomi
zagrozenia doroéli, przebywajacy obok mlodych uzytkownikéw, przekonani
o ich bezpieczenstwie, a czesto tez dumni z ich aktywnosci komputerowej, nie
zauwazaja, kiedy dziecko staje si¢ ofiarg internetowej pedofilii (Wrébel-Dele-
gacz 2018). Zjawisko pornografii dziecigcej w internecie bardzo silnie wiaze sig
z kilkoma podstawowymi zagrozeniami, a mianowicie dzieci:

« moga by¢ mimowolnym, przypadkowym odbiorca tresci pornograficz-

nych o takim charakterze;

« moga by¢ naklaniane do podejmowania lub obserwowania aktéw sek-

sualnych przy uzyciu kamer internetowych;
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« moga staé si¢ przedmiotem zdje¢ oraz filméw pornograficznych kon-

struowanych przez osobe doroslg;

« moga zosta¢ naklonione do wykonywania i przesylania zdje¢ lub fil-

moéw o charakterze seksualnym, do ktérych dziecko pozuje samo lub
z réwie$nikami (Wojtasik 2003).

Styczno$¢ dziecka z materialami pornograficznymi moze odgrywa¢ zasad-
nicza role w desensytyzacji, czyli w oslabianiu wrazliwosci dziecka.

Cyberpedofilia przejawia si¢ réznymi dzialaniami, takimi jak: tworzenie
stron WWW sklaniajacych do zalegalizowania pedofilii, wyszukiwanie po-
tencjalnych ofiar za pomoca komunikatoréw, czatéow, poczty elektronicznej,
weciaganie dzieci w rozmowy majace kontekst seksualny. Anonimowo$¢ sprzy-
ja poczuciu bezkarnosci pedofila, co o$miela go do wykonywania czynnosci,
na ktére nie miatby odwagi w realnym $wiecie ze wzgledu na niska dojrzatos¢
emocjonalng czy trudno$ci w nawigzywaniu kontaktéw (Andrzejewska, Bed-
narek 2014).

Rozwdj internetu oraz powszechny i coraz fatwiejszy dostep do sieci, a tak-
ze ztudna anonimowos¢ przyczynily sie do tego, ze sprawca przenidsl swoje
poszukiwanie i ,Jowienie” ofiary z przestrzeni rzeczywistej na plaszczyzne wir-
tualna. Poza tym pedofil za posrednictwem internetu ma dostep do wielu ofiar
jednoczesnie, czyli w tym samym czasie, jaki przeznaczylby na uwiedzenie jed-
nego dziecka w $wiecie rzeczywistym, jest w stanie ,pracowa¢” nad kilkorgiem
dzieci, nieustanie zawierajac nowe znajomosci i poszukujac nowych informacji
na temat potencjalnych ofiar.

Wykorzystywanie dzieci (seksualne, emocjonalne, psychologiczne) za po-
$rednictwem technologii cyfrowych niesie ze sobg powazne konsekwencje,
ktére moga pozostawi¢ trwaly wplyw na rozwdj psychiczny i emocje dzieci
(Hébert i in. 2016). Wczesne znaki ostrzegawcze, takie jak utrata zaintereso-
wania czynnos$ciami w §wiecie rzeczywistym, zmiana wzorca snu, trudnosci
w braku zaangazowania w Zycie spoleczne i wynikajaca z tego drazliwo$¢ moga
wskazywac na rozwijajacy si¢ problem. Nadmierne zaangazowanie w urzadze-
nia cyfrowe moze by¢ wezesnym wskaznikiem stresu, zwlaszcza wérdd dzieci
i mtodziezy, dla ktérych wykorzystywanie nowych technologii to sposob radze-
nia sobie ze stresem i forma ucieczki od trudéw dnia codziennego.

Cyberprostytucja to zjawisko, ktére polega na uzyskiwaniu korzysci mate-
rialnych w zamian za udostepnianie, przekazywanie w internecie materialéw
erotycznych lub pornograficznych z udzialem dzieci lub doroslych. Sa to:
zdjecia, filmy, transmisje réznorodnych zachowan za pomoca kamerek interne-
towych. Istnieja wyspecjalizowane serwisy umozliwiajace nawigzywanie takich
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polaczen i transmisji na zywo (Szpakowska 2019). Komunikacja miedzy spraw-
cg a ofiarg zwykle rozpoczyna si¢ na portalach spolecznosciowych. Pézniej jest
kontynuowana na platformach do przesylania wiadomosci blyskawicznych
i czatéw wideo w celu uzyskania seksualnych zdje¢ dziecka. Ponadto obserwu-
je sie, ze wigkszo$¢ incydentéw ma charakter wiktymizacji dziewczat (45%),
a 12% przypadkéw przedstawia wiktymizacje chlopcow.

Grooming to pojecie pochodzace sprzed epoki internetu. W realnym $wie-
cie sprawca systematycznie oswajal ofiare ze swoja obecnoscia, starajac sie zdo-
by¢ zaufanie dziecka, aby przygotowac je do kontaktu seksualnego. Wirtualna
rzeczywisto$¢ stwarza o wiele wigksze mozliwosci w budowaniu tego typu wie-
zi oraz manifestowania zachowan seksualnych, niemozliwych w $wiecie real-
nym (Wrdbel-Delegacz 2018).

W ostatniej dekadzie XXI w. pojawilo si¢ nowe zjawisko — cyberbullying,
zwany takze bullyingiem elektronicznym (cyfrowym, online). Przy czym nale-
zy zauwazy¢, ze wielu autoréw uwaza, ze cyberbullying nie jest odrebnym zja-
wiskiem, a jedynie nowa forma manifestacji bullyingu (Twardowska-Staszek,
Zych 2019).

Cyberbullying to stosunkowo nowe zjawisko. Pierwsze doniesienia medial-
ne dotyczace przemocy rowiesniczej w sieci pojawily sie na poczatku 2000 r.
(Grabowska 2010).

Bullying definiuje si¢ jako przemoc szkolng czy réwieénicza, ktéra polega
na powtarzajacym sie i dlugotrwalym znecaniu sie niektérych uczniéw nad
wybranymi kolegami lub kolezankami ze szkoly (Smith i in. 2002). Okresle-
nie ,przemoc szkolna” odnosi si¢ nie tylko do przestrzeni w sensie fizycznym,
lecz takze do 0séb zaangazowanych w zjawisko bullyingu, poniewaz moze ono
odbywa¢ si¢ w budynku szkoly oraz poza nim (w drodze do szkoly lub domu,
w miejscu zamieszkania czy w przestrzeni wirtualnej) (Komendant-Brodowska
2014). Innym, réwnie trafnym okresleniem wydaje sie by¢ , przemoc réwiesni-
cza’, w ktorej biora udzial osoby w zblizonym wieku, z tego samego otoczenia,
ktore pozostaja w bezposrednich relacjach i moga wywiera¢ na siebie odczu-
walny wplyw (Rigby 2010).

Kolejnym zjawiskiem przemocy jest cyberstalking, przejawiajacy sie w po-
staci natretnego i zlosliwego dreczenia pojedynczej osoby, grupy oséb lub calej
organizacji przy uzyciu technologii informacyjnej, w szczegdlnosci internetu.
Przesladowca okreslany jest czesto jako stalker.

Wyzej wymienione zjawiska dotycza najczeéciej dzieci w wieku szkolnym
i mlodziezy. Od wczesnych lat dzieci korzystaja z portali spolecznosciowych,
czesto przy zakladaniu swojego profilu dodaja sobie kilka lat. Do uczestnic-
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twa w portalach spolecznosciowych sklaniaja mlodych uzytkownikéw rézne
motywy.

Znane s3 trzy teorie wyjasniajace zachowanie dzieci. Jedna z teorii podkreséla
potrzebe podniecenia, zabawy i nowych, intensywnych doznan, ktére zastepuja
potencjalne zagrozenia zwigzane z okre$long czynno$cia (Arnett, Balle-Jensen
1993). Inna teoria kladzie nacisk na fakt, ze wiele z tych zachowan wystepuje
w kontekscie grupowym i obejmuje akceptacje rowiesnicza i status w grupie
(Jessor 1991). Zgodnie z trzecia teoria ryzyko dorastania zwigzane jest z forma
modelowania zachowania dorostych (Gibbons, Gerrard 1995).

Zgodnie z zalozeniami wymienionych teorii dzieci od najmlodszych lat
czerpig wzory zachowan od dorostych, a dodatkowo che¢ uatrakcyjnienia wtas-
nego zycia poprzez poszukiwanie wrazen powoduje, ze mlodzi ludzie inten-
sywnie uzywaja telefonéw komérkowych. Problematyczne uzywanie smartfo-
na (PSU) zostalo zdefiniowane jako ,niekontrolowany wzorzec korzystania ze
smartfona zwigzany z uposledzeniem funkcji edukacyjnych, zawodowych i/lub
spotecznych” (Billieux i in. 2015).

W ciagu ostatnich dwéch dekad rosnaca liczba badan dotyczacych uzytko-
wania nowych mediéw przez dzieci wykazala, ze najmtodsi uzytkownicy no-
wych technologii informacyjnych nadmiernie korzystaja ze smartfonéw, co
wiaze si¢ z wieloma negatywnymi konsekwencjami, ktére wskazuja na objawy
podobne do uzaleznienia (np. utrata kontroli, pozorne wycofanie z zycia towa-
rzyskiego), a takze mozna zaobserwowa¢ u dzieci objawy emocjonalne (np. de-
presja i lek) i zaburzenia snu (Elhai i in. 2017). Coraz czeéciej méwi sig o pro-
blematycznym korzystaniu ze smartfona nazywanym fonoholizmem. Czesto
zamiennie stosuje si¢ sformutowanie ,uzaleznienie od telefonu komérkowego”.
Nalég ten nieraz spowodowany jest brakiem zainteresowania dorostych sposo-
bami uzytkowania tego urzadzenia.

Wielu rodzicow argumentuje fakt posiadania przez ich dzieci smartfona po-
trzeba kontaktu z nimi czy z réwie$nikami. Aleksander Piecuch uwaza, ze ,ich
zainteresowanie konczy sie tym, do jakich celéw urzadzenie jest wykorzysty-
wane” (2018, s. 240). Taka postawa jest niewlasciwa i moze prowadzié do wielu
negatywnych innych skutkéw, nie tylko do uzaleznienia.

Mimo wielu badan problemowe korzystanie z telefonu komoérkowe-
go dotychczas nie zostalo ujete w zadnej klasyfikacji medycznej, a do oceny
nalogu wykorzystuje sie zwykle ogélne kryteria diagnostyczne uzaleznien
(Grzegorzewska, Cierpiatkowska 2018). Natomiast liczne badania wykazaly,
ze wzmozone poszukiwanie przez mlodych ludzi doznan jest powiazane z agre-
sywnymi zachowaniami zwijzanymi z uzywaniem telefonu komodrkowego
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i sextingu (np. wymiana zdje¢ seksualnych za posrednictwem smartfona), co
sugeruje, ze rézne ryzykowne i/lub antyspoleczne zachowania zalezne od
smartfonéw moga by¢ motywowane tym, aby zaspokoi¢ potrzebe przyjem-
noéci i podniecenia (Kokkinos i in. 2014). Uzywanie smartfonéw jest niebez-
pieczne szczegélnie, gdy jest zwigzane z poszukiwaniem wrazen przez mlodych
ludzi. Zbadane wzorce intensywnego korzystania z telefonéw komoérkowych
pokazuja, ze osoby z cechami psychopatii majace sktonnos¢ do agresji beda
prawdopodobnie uzywa¢ swojego smartfona jako posrednika do antyspotecz-
nego zachowania, takiego jak cyberprzemoc za posrednictwem portali spolecz-
no$ciowych (Orue, Calvete 2019; Giovanelli i in. 2020).

Uzalezniajace uzywanie telefonu komérkowego mozna postrzega¢ jako wy-
nik jednego z czynnikéw, do ktérych zaliczono emocjonalne przywiazanie do
telefonu i samokontrole (Elhai i in. 2019), a prowadzone badania pokazaly, ze
wplyw korzystania ze smartfonéw na zdrowie jest wieloaspektowy. Przeglad
literatury wykazal, ze problemy zwigzane ze zdrowiem emocjonalnym byly naj-
czestszymi konsekwencjami problematycznego uzywania smartfonéw (Busch,
McCarthy 2021).

Bardzo duzo czasu dzieci po$wiecaja grom komputerowym (Inan, Dervent
2016). Nie graja one tylko na PlayStation, komputerach stacjonarnych i mo-
bilnych, ale takze na tabletach i telefonach komérkowych i innych mobilnych
urzadzeniach cyfrowych. Graja w czasie wolnym, podczas podrézy autobusem
lub pociagiem, czekajac na transport publiczny, a nawet w przerwach lekcyj-
nych. Gry komputerowe umozliwiaja zaspokajanie potrzeby zabawy, ktéra
w sposOb naturalny pojawia sie u dzieci i mlodziezy. Rozrywka tego rodzaju
moze by¢ sposobem na zrelaksowanie sie, ale réwniez moze stanowi¢ pewnego
rodzaju ucieczke od rzeczywistosci. Podczas gry pojawia sie czesto silne zaan-
gazowanie emocjonalne, a jego powodem jest wlasnie che¢ rozrywki (Waw-
rzak-Chodaczek 2012).

Edukacyjne gry komputerowe oferuja nie tylko zabawe, relaks i poczucie
wygranej, lecz takze mozliwo$¢ zdobycia nowej wiedzy. W literaturze podkres-
la sig, ze korzystanie mlodych o0s6b z gier komputerowych znacznie usprawnia
niektdre ich zdolno$ci poznawcze. Dzieje si¢ tak z powodu oddzialywania na
procesy decyzyjne i myslowe danych os6b, jak i przez wspomaganie rozwo-
ju umiejetno$ci wymaganych do rozwigzywania réznego rodzaju probleméw
(Mayer 2019). Gry przyczyniaja sie do rozwoju logicznego myslenia uzytkow-
nikéw, kombinatoryki potrzebnej w prognostyce strategii wygrywania, ktéra
czesto jest taka sama jak optymalny algorytm rozwiazywania problemoéw. Gry
dydaktyczne moga nie tylko wzbogaci¢ proces edukacyjny, przyczyniajac sie
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do rozwoju abstrakcyjnego myslenia. Niektore wirtualne gry zespolowe wyko-
rzystywane sa jako trening umiejetnosci spolecznych dla dzieci autystycznych
powodujac znaczny wzrost spotecznych miar poznawczych i rozpoznawanie
emocji (Ke, Moon 2018).

Analizowane wyniki badan pozwalaja zauwazy¢, ze komputer w wigkszosci
przypadkow pelnit w zyciu dzieci nastepujace funkcje:

« rozrywkowa

 informacyjna

« edukacyjna

o wzorotworcza

« kompensacyjna

o oraz dysfunkcje narkotyzujaca.

Funkcja rozrywkowa to jedna z gléwnych i wieloaspektowych funkeji. Pelnia
ja przede wszystkim programy, gry, filmy ogladane na komputerze, muzyka, ko-
munikatory, réznego rodzaju odwiedzane strony WWW. Wigkszo$¢ badanych
traktowala kontakt z komputerem jako relaks, odprezenie po nauce i ré6znego
rodzaju zajeciach obowiazkowych. Poszukiwata w nich tresci, ktore pozwalaly
uciec od powszednich spraw i klopotow, przezy¢ cos ekscytujacego. Mozna tu
takze wskaza¢ na pojawiajace si¢ tendencje do bezmyslnego wykorzystywania
czasu wolnego, jalowej rozrywki, ostabienia aktywnosci kulturalnej poprzez
odciaganie uzytkownikéw od autentycznego uczestnictwa w kulturze.

Funkcja informacyjna przejawia si¢ w zdobywaniu réznego rodzaju infor-
magcji o otaczajacej rzeczywistosci spoleczne;j.

Edukacyjna funkcja komputera to poznawanie wydarzen politycznych, go-
spodarczych i kulturalnych, poszerzania wiedzy z réznych dziedzin zycia. Re-
spondenci korzystali tez z réznorodnych programéw komputerowych o cha-
rakterze edukacyjnym. Takze bardzo bogatym Zrédlem wiedzy jest internet,
ktory wykorzystuje sie do zdobywania informacji potrzebnych na zajecia dy-
daktyczne.

Zawarto$¢ internetu i wielu programéw komputerowych pelni réwniez
funkcje wzorotworcza, ukazujac uzytkownikom modele do nasladowania czy
odmienne style zycia. Rzeczywisto$¢ spoleczna ukazywana w grach oraz w in-
ternecie stanowila Zrédto wzoréw, dostarcza tez ukladéw odniesienia do oceny
siebie, uczy nowych wzoréw zachowan.

Funkcja kompensacyjna polega gtéwnie na zastapieniu mlodziezy towa-
rzystwa rowie$nikow oraz uczestnictwa w kulturze oraz pomaga wyréwny-
wa¢ braki w edukacji poprzez réznego rodzaju programy TV i na YouTubie.
Komputer bywa dla wielu uzytkownikéw lekiem na samotno$¢, odrzucenie
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przez réwie$nikow czy na brak wiezi rodzinnej, a niektdre zadania pelnione we
wspoélczesnym spoleczenstwie wywoluja alienacje lub deprawacje i sktaniajg
jednostke do poszukiwania treéci eskapistycznych i sposobéw ,narkotyzowa-
nia” obowigzkéw wynikajacych z odgrywanych rél.

Dysfunkcja narkotyzujaca przejawia si¢ w po$wiecaniu nadmiernej liczby
godzin komputerowi, a wrecz uzaleznieniu sie od tego narzedzia.

U dzieci i mlodziezy w okresie adolescencji nastepuje krystalizacja pogla-
dow, a programy komputerowe stanowiace element jej $wiata moga wplywaé
zar6wno na tworzenie si¢ u odbiorcéw sieci wartosci, jak i powodowac wysta-
pienie dysonansu w sferze potrzeb i wartosci mlodych ludzi, wywierajacych
istotny wplyw na tre$¢ ich dalszego zycia.

Patrzac na niektére gry komputerowe, mozna zauwazy¢, ze pojawia sie
w nich duzo symboli religijnych. Mozna spotka¢ przedstawienia réznych bo-
gow i postaci mitologicznych oraz motyw walki dobrych i zlych mocy. Gry
komputerowe odgrywaja znaczaca role w edukagji religijnej traktowanej tu jako
zjawisko kontekstualne (Scholtz 2005).

Gry maja znaczenie w socjalizacji dzieci, poniewaz istnieja gry, w ktérych
uczestniczy¢ moga tysiace ludzi jednoczesnie. Mlode osoby maja wtedy moz-
liwo$¢ przetamania nie$miatosci. Dzigki temu staja sie one bardziej otwarte
i komunikatywne. Z grami laczacymi wielu ludzi wiaze sie takze funkcja inte-
gracyjna gier, dzigki ktorej mlodzi ludzie zaspokajaja potrzebe nawigzywania
kontaktu oraz potrzebe wchodzenia w dialog.

Wzory prezentowane w grach moga mie¢ zaréwno pozytywny, jak i nega-
tywny charakter. Nalezy wspomnie¢, ze wiele gier obecnych na rynku zawiera
sceny przemocy. Moze to skutkowa¢ przeniesieniem agresji do $wiata rzeczy-
wistego, poniewaz mlodzi ludzie mogg czerpaé wzorce zachowan agresywnych
od swoich ulubionych wirtualnych postaci.

Zdobycie umiejetnosci wirtualnego zabijania nie spowoduje, Ze mtoda oso-
ba bedzie umiala zachowa¢ sie¢ w réznorodnych spotecznych sytuacjach, ale
zgodnie z teoria modelowania istnieje prawdopodobienstwo, ze w sytuacjach
konfliktowych bedzie przejawia¢ agresje (Cash, McDaniel 2014).

Z negatywnymi skutkami wykorzystywania komputeréw wiaza sie réznego
rodzaju problemy zdrowotne. Najbardziej narazone s3 dzieci i mlodziez, kto-
re s3 w trakcie wzrostu oraz rozwoju fizycznego. Skupione na grach kompute-
rowych dzieci bardzo czesto rezygnuja z wysiltku fizycznego. Odstapienie od
typu aktywnego wypoczynku moze doprowadzi¢ do pojawienia sie u miode;
osoby nadwagi oraz skrzywienia kregostupa. Spowodowane jest to ciagtym sie-
dzeniem przed komputerem w jednej pozycji. Ponadto osoby takie skarza sie
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czesto na béle i zawroty glowy, béle karku oraz zmeczenie. Gracze przez uczest-
nictwo w réznych rozgrywkach zmuszeni sa do korzystania z klawiatury i mysz-
ki. Powoduje to czeste dretwienie palcéw, dloni oraz napigcie mie$ni nadgarst-
ka. Warto réwniez wspomnie¢ o niekorzystnym wplywie monitora na wzrok.
Zbyt dlugie wpatrywanie si¢ w ekran skutkowa¢ moze wadami wzroku. Istnieje
réwniez ryzyko pojawiania sie padaczki komputerowej. Ma na to wplyw inten-
sywnos¢ docierajacych do mlodego czlowieka bodzcow $wietlnych i bliskos¢
monitora. Moze by¢ to przyczyna powaznego naruszenia sprawnosci w funk-
cjonowaniu mézgu (Krzystanek 2011).

Istotnymi wartosciami dziecka sa bogata wyobraznia oraz kreatywno$¢. Nie-
stety gry komputerowe przedstawiaja gotowe juz obrazy, a przesiadujace godzi-
nami przed monitorem dziecko przyswaja je w bardzo duzych iloéciach. Nie ma
wtedy czasu na kreowanie wlasnych wyobrazen o otaczajacym uzytkownikow
$wiecie. Bardzo czesto postepuje zgodnie z zaplanowanym przez autora gry
scenariuszem. Mozna wigc powiedzie¢, ze po$wiecanie nadmiernej iloéci czasu
tego typu rozrywce thumi nieco rozw6j miodej osoby (Cash, McDaniel 2014).

Kolejnym zagrozeniem jest behawioralne oraz emocjonalne uzaleznienie od
gier komputerowych. Warto powiedzie¢, ze cechuja si¢ one tym samym, czym
wszystkie inne uzaleznienia. Wystepuje przy nich ciagle powtarzanie okres-
lonych zachowan, brak jakichkolwiek zainteresowar innymi aktywnosciami
oraz pojawiajace sie specyficzne objawy fizyczne i psychiczne po zaprzestaniu
aktywnosci, od ktdrej jest sie uzaleznionym (Ulfik-Jaworska 2005). Ponadto
u 0s6b uzaleznionych ujawnia sie¢ wewnetrzny przymus, ktéry nakazuje uczest-
nictwo w tego typu aktywnosciach. Czesto jest tak, ze uzytkowanie kompute-
ra koliduje z innymi waznymi obowigzkami mlodej osoby, jednak nie jest ona
w stanie przerwaé gry. Nadmierny czas poswiecony graniu, jak kazdy nalég,
skutkuje pojawieniem sie probleméw szkolnych, rodzinnych oraz zdrowotnych.
Istotny wydaje sie rowniez fakt, ze mlody cztowiek uzaleznia si¢ od emocji, ktore
odczuwa podczas grania w gry komputerowe (Viktorovna, Nikolaevna 2017).

Sukcesy w wirtualnym $wiecie moga zrekompensowa¢ brak satysfakcjo-
nujacych osiggnie¢ w zyciu codziennym. Obecnie dostepne sa tysiace gier.
Wszystkie liczace si¢ firmy tworzace programy komputerowe przyciagaja
potencjalnych klientéw coraz bardziej atrakcyjna trescia, grafika, a ostatnio
takze muzyka i efektami dZzwiekowymi swoich produktéw. Niestety wiekszos¢é
gier dostepnych na rynku zawiera wigksza lub mniejsza dawke przemocy.
Wiele gier komputerowych zapewnia wirtualne nagrody za wykonanie okre-
$§lonego zadania. Taka sytuacja moze sprawi¢, ze gracz bedzie oczekiwac tego
samego w rzeczywistym swiecie. Przez to uzaleznieni od gier komputerowych
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mlodzi ludzie cechuja si¢ czesto trudno$ciami w panowaniu nad wlasnymi
emocjami.

W internecie lub na telefonach komérkowych dzieci zazwyczaj szukaja gier,
w ktorych wydarzenia odbywaja sie w rzeczywistosci nie stwarzajacej realnego
zagrozenia, ale ktora przynosi realne sukcesy lub porazki. Gry sa rowniez §wiet-
nym sposobem na samoidentyfikacje i $wiadomy wybdr wyrazania nie tylko
tego, co dobre i pigkne w czlowieku, lecz takze mroczne i skomplikowane, a sa
bardzo atrakcyjne, poniewaz stymuluja aktywno$¢ indywidualng i grupowa
oraz pozwalaja ujawni¢ aktywna strone ludzkiej natury. To nowy $wiat, ktory
oprécz zagrozen niesie ze sobg réwniez ogromne mozliwosci (Wawrzak-Cho-
daczek 2011).

Metoda badawcza

W niniejszych badaniach polaczono dwie metody: ilosciowsa i jako$ciowa,
a dominujacymi elementami byly: sondaz diagnostyczny i metody jakoscio-
we. Wykorzystano techniki ankiety i wywiadu, a narzedziami badawczymi byly
kwestionariusz ankiety i kwestionariusz wywiadu (Babbie 2013). Zalozeniem
teoretycznym badan byl interakcjonizm symboliczny i paradygmat interpreta-
tywny.

W celu ukazania udzialu nowych technologii informacyjnych w zyciu dzieci
postawiono nastepujace pytania badawcze:

1. Ktére z nowych technologii informacyjnych wykorzystywane sa przez

dzieci?
2. Ktére z nowych mediéw (internet, telefon komérkowy, urzadzenia do
grania w gry komputerowe) jest najpopularniejsze?

. Ile czasu dzieci po$wigcaja nowym mediom?
. Jakie funkcje pelnia nowe media w zyciu dzieci?

AW

S. Jakie korzysci i zagrozenia daje wykorzystywanie nowych technologii in-
formacyjnych przez dzieci?
6. Czy wiérdd dzieci istnieje problem uzaleznienia od internetu?

~

. Jakie kompetencje medialne posiadaja dzieci w wieku 3-14 lat?
8. Czyidlaczego zdalne nauczanie jest nudne dla uczniéw, a trudne dla na-
uczycieli?
W uzyskaniu odpowiedzi na powyzsze pytania postuzono sie przyjetym
w naukach spolecznych ujeciem metodologicznym badan: krytyczna analiza
literatury oraz badaniami empirycznymi.
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Badania ankietowe przeprowadzono wsrdd 60 rodzicéw dzieci przedszkol-
nych i 225 rodzicéw ucznidéw szkoly podstawowej we Wroctawiu wraz z na-
uczycielami i psychologami.

Badania skladaly sie z dwéch etapow. Podstawowym celem pierwszego eta-
pu badan bylo uzyskanie od 225 rodzicéw dzieci wroctawskich szkét podsta-
wowych materiatu ilustrujacego dynamike wchodzenia i uzytkowania nowych
mediéw przez dzieci oraz opis ich kompetencji medialnych. W drugim etapie
przeprowadzono wywiady z czterema nauczycielkami pracujacymi w przed-
szkolu oraz o$miorgiem nauczycieli szkoly podstawowej i z czworgiem psy-
chologéw. Okres badan trwat od listopada 2020 r. do lutego 2021 r. Rodzice
wypowiadali sie na temat wieku inicjacji dzieci w $wiecie wirtualnym, a takze
oceniali kompetencje medialne swoich dzieci. Odnieéli si¢ do miejsca korzy-
stania z mediow, wskazywali najcze$ciej uzywane urzadzenia, sposob ich uzyt-
kowania oraz poziom kompetencji osiagany przez dzieci. Pézniej podali infor-
macje o celu uzytkowania urzadzen cyfrowych, nazwach poszczegélnych gier
czy odwiedzanych witrynach internetowych. Rodzice okreslali czestotliwo$é
i czas dostepu do wspomnianych mediéw oraz stosunku dzieci do korzystania
z poszczegdlnych urzadzen. Nauczyciele i psychologowie podczas badan wy-
powiadali si¢ o kontakcie dziecii mlodziezy z mediami oraz udzielali informacji
o kondycji psychicznej mlodziezy w okresie pandemii COVID-19.

Wyniki badan

Badania przeprowadzone wéréd rodzicéw dzieci przedszkolnych i rodzicoéw
ucznidow klas I-VIII pokazuja, Ze nowe media skutecznie docieraja do coraz
mlodszych odbiorcéw. Oddzialuja na wspdlczesne dzieci juz od pierwszych
miesiecy ich zycia i stopniowo w miare dorastania stajg si¢ coraz bardziej zna-
czace.

Celem badan bylo zdiagnozowanie: z jakich mediéw korzystaja dzieci, co
jest przedmiotem ich uwagi i jakie sa kompetencje medialne dzieci w wie-
ku przedszkolnym i szkolnym, skoro powszechna obecno$¢ mediéw w zy-
ciu kazdego dziecka i ich ogromna rola we wszystkich obszarach dziatalno$ci
wspolczesnego cztowieka wymagaja od uzytkownikéw rozbudowanych i do-
brze uksztaltowanych kompetencji medialnych. Osoby bez powyzszych kom-
petencji skazane sa na wykluczenie spoleczne.

Kompetencje to nowe, funkcjonalne struktury dzialan intelektualnych,
uksztaltowane pod wplywem wymagan stawianych w toku socjalizacji, edukacji,



22 Mirostawa Wawrzak-Chodaczek

kariery czy uczestnictwa w kulturze. Maja one dwojaki charakter: z jednej stro-
ny opieraja si¢ na podstawowych (naturalnych) umiejetno$ciach poznawczych,
z drugiej natomiast s3 czyms§ ,sztucznym’, egzogenicznym, spofecznie usank-
cjonowanym, bo powstaja w toku treningu socjalizacyjnego i zorganizowane;
edukacji. Stanistaw Juszczyk (2004) uwaza, ze kompetencje medialne mozna
podzieli¢ na dwie kluczowe grupy: kompetencje instrumentalne (narzedziowe,
technologiczne) oraz kulturowe i spoleczne. Kompetencje instrumentalne wia-
23 sie z przygotowaniem uzytkownikéw do skutecznego postugiwania si¢ me-
diami jako narzedziami uczenia si¢, komunikacji i pracy intelektualnej. Kompe-
tencje o charakterze kulturowym i spolecznym wiaza sie z przygotowaniem do
swiadomego, krytycznego i oceniajacego odbioru réznorodnych komunikatéw
medialnych.

Dzieci przedszkolne, korzystajac od najmlodszych lat z urzadzen cyfro-
wych, potrafig sprawnie postugiwac sie smartfonem, tabletem i laptopem. Na-
uczycielki przedszkolne zwrdcily uwage, ze prawie polowa dzieci w wieku od
trzech do pieciu lat ma wlasne telefony.

Telefony komérkowe sa bardzo popularne wérdd dzieci, a obecnie sa one
zastepowane gléwnie przez w pelni wyposazone smartfony. Zwykle mtodzi
uzytkownicy maja dostep do szybko dzialajacego internetu umozliwiajacego
korzystanie z wielu atrakcyjnych gier o zréznicowanej fabule. Z badan wynika,
ze w wiekszosci dzieci w wieku przedszkolnym nie maja wlasnych urzadzen, ale
bez przeszkéd moga korzysta¢ ze smartfonéw nalezacych do czlonkéw rodziny.
Okoto 35% sze$ciolatkéw ma wlasny telefon komérkowy, 20% — wiasny tablet
lub laptop, ktéremu poswieca ok. jednej godziny dziennie. Jeden z szeéciolat-
kéw dzielacy pokdj ze starszymi braémi potrafi samodzielnie uktadaé proste
programy komputerowe. Dzieci w wieku od trzech do pieciu lat (65% bada-
nych dzieci przedszkolnych) wiecej czasu po$wiecaja ogladaniu bajek w telewi-
zji niz korzystaniu ze smartfona lub tabletu. Natomiast dzieci piecioletnie, gdy-
by nie ograniczenia rodzicéw, chetnie poswiecalyby graniu w gry na telefonie
komoérkowym znacznie wigcej czasu.

Jak wspomniano, mlodzi uzytkownicy (62% badanych) zazwyczaj szukaja
gier, ktére pomagaja wyrazi¢ nie tylko to, co dobre i pickne w cztowieku, lecz
takze mroczne strony zycia. Gry komputerowe s3 bardzo atrakcyjne, poniewaz
stymuluja aktywnos¢ indywidualng i grupowa oraz pozwalaja ujawnic aktywna
strone ludzkiej natury. Z wypowiedzi 40% rodzicéw wynika, ze dzieci bez kon-
troli poswiecalyby grom wirtualnym o wiele wiecej czasu.

Nauczycielki przedszkolne zwrécily uwage, ze w ich przedszkolu jest gru-
pa szesciorga dzieci wykazujaca cechy uzaleznienia od gier cyfrowych, ktérego
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glownym powodem jest obserwowanie rodzicéw i starszego rodzenstwa, ktorzy
w czasie wolnym caly czas korzystaja z nowych technologii. Jeden z powodéw,
dla ktorych rodzice pozwalaja swoim dzieciom gra¢ w gry, jest m.in. potrzeba
znalezienia czasu dla siebie i na codzienne obowiazki domowe. Drugim ele-
mentem uzalezniania sie dzieci od gier jest brak kontroli rodzicéw nad iloscia
czasu poswigcanego tego typu rozrywce.

Badane rodziny, jak wynika z wypowiedzi rodzicéw, posiadaja wiele urza-
dzen i umozliwiaja swoim dzieciom kontakt z mediami, ale jest on ograniczony
i kontrolowany. Cze$¢ dzieci (29% badanych) nie ma ograniczen w graniu na
konsolach wowczas, gdy rodzice sa w pracy, a opiekuje si¢ nimi babcia, najcze-
$ciej zajeta przygotowaniem obiadu. Zapewne rodzice uzywaja telefonéw ko-
morkowych jako zabawki absorbujacej uwage dziecka w sytuacjach trudnych
dla niego edukacyjnie, zamiast skierowa¢ na swoje dziecko bezposrednie dzia-
fania.

Wydaje sie, ze rynek nowoczesnych gadzetéw elektronicznych zdefiniowat
potrzeby dzieci w wieku przedszkolnym. Obszar tradycyjnych zabaw z zabaw-
kami wykorzystywanymi na placach zabaw zostal zastapiony potrzeba skon-
centrowania si¢ na matych ekranach w poszukiwaniu odpowiednikéw dawnych
gier. Wspolczesne technologie w zauwazalny sposob czgsciowo przejety funk-
cje, jaka niegdys spelnialy zabawki.

Wraz z péjséciem do szkoly dzieci staly sie bardziej samodzielne, a rodzice, by
mie¢ staly kontakt z dzieckiem, kupuja i przekazuja mu telefon komoérkowy, stu-
z3cy dzieciom do stuchania muzyki, ogladania filméw oraz do grania w gry. Na-
uczycielki przedszkolne zwrdcily uwage, ze dzieci w $wiecie gier znalazly swoj
wyimaginowany §wiat, a przez rozwiagzywanie zadan stawianych przez tworcéow
gier mlodzi uzytkownicy ucza sie planowania i organizacji. Brak socjalizacji,
poczucie samotnosci, walka o przynalezno$¢ do grupy i brak pewnosci siebie to
wazne czynniki popychajace dzieci w kierunku grania. Dzieci lubig gra¢ w gry,
ktore z dnia na dzien stajq si¢ coraz bardziej atrakcyjne, a ze mlodsze dzieci sa
bardziej bezbronne ze wzgledu na slabe rozwiniecie umiejetnosci krytycznego
myslenia i brak kontroli czasu, to gry moga stanowi¢ zagrozenie dla ich rozwoju
poznawczego. W konsekwencji nadmierne poswiecenie uwagi grom kompute-
rowym powoduje negatywne skutki spoteczne, wychowawcze i zdrowotne.

Przed pandemia COVID-19 wielu rodzicéw i specjalistow obawialo sie
wzrostu czasu spedzanego przed ekranem komputeréw i smartfonéw przez
dzieci i mlodziez. Obecnie wraz z egzekwowaniem takich $rodkéw bezpie-
czenstwa, jak dystans spoleczny, kwarantanna, zamkniecie szkot i zamkniecie
ucznidow w domu w celu zmniejszenia rozprzestrzeniania si¢ zakazen, rosna
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obawy dotyczace problematycznego korzystania z internetu i technologii in-
formacyjnych powodujacych uzaleznienie wséréd dzieci i mlodziezy. Zmiana
formy uczenia sie i zaje¢ online postawita przed rodzicami i dzie¢mi dylemat
dotyczacy ograniczenia czasu spedzanego przed ekranem komputeréw i smart-
fonéw. Z wypowiedzi rodzicéw wynika, ze wzrosta znacznie liczba godzin
dziennie poswiecanych mediom cyfrowym. Rodzice mimo usilnych staran
przegrali walke z ograniczaniem czasu uzytkowania tych mediéw. Nie byli
w stanie takze kontrolowa¢ rodzaju dzialan podejmowanych w mediach, po-
niewaz w wiekszosci przypadkéw (70%) dzieci w wieku 9-15 lat pozostawaty
przez kilka godzin dziennie same w domu.

Odpowiedzi rodzicéw zapytanych o liczbe godzin poswiecanych technolo-
giom informacyjnym w ciagu dnia pozwolily zauwazy¢, Ze najwiecej czasu z in-
ternetem i smartfonem spedzaja dzieci w wieku 13-15, a najmniej czasu dzieci
w wieku 10-12 lat (wykres 1).
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Wrykres 1. Dzienny czas poswiecany nowym technologiom przez mlodych uzytkow-
nikéw

Niekorzystnym zjawiskiem jest to, ze mlodsze dzieci bez zadnej kontroli ko-
rzystaja z internetu i graja samotnie lub w towarzystwie starszego rodzenstwa.
Korzy$¢ odnoszona z przebywania ze starszym rodzenstwem, ktére ma za za-
danie opiekowa¢ sie¢ mlodszym rodzernstwem, jest taka, ze mtodsi uzytkowni-
cy komputeréw szybciej moga rozpoczaé nauke programowania i naby¢ nowe
kompetencje informatyczne.

Jak wspomniano, podczas pandemii COVID-19 technologia pomogta nam
pozosta¢ w kontakcie z innymi osobami z otoczenia. Jednak przedluzajacy sie
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stan zagrozenia rowniez zmienil formy wykorzystywania czasu wolnego, stajac
si¢ istotnym czynnikiem przyczyniajacym si¢ do wzrostu uzaleznienia cyfro-
wego wérdd mlodziezy. Uzaleznienie cyfrowe moze objawia¢ si¢ nadmiernym
zaangazowaniem w gry online, media spoteczno$ciowe lub odwiedzanie stron
z pornografia. Rozmaite badania pokazaty, ze nadmiar czasu po$wigcany me-
diom moze mie¢ rézne formy, takie jak uzaleznienie cyberseksualne, uzalez-
nienie od gier, od zwiazkéw cybernetycznych — zwlaszcza starszej mlodziezy
itp. (Nebhinani, Patnaik 2018).

Przed pandemiag COVID-19 wielu rodzicéw i specjalistow obawialo sie
o nadmiar czasu spedzanego przed ekranem komputeréw i smartfondéw przez
dzieci i mlodziez. Ale podczas pandemicznej izolacji, wraz z egzekwowaniem
takich $rodkéw, jak dystans spoteczny, kwarantanna, zamkniecie szkét i za-
mkniecie dzieci w domu w celu zmniejszenia liczby zakazen, rosly obawy do-
tyczace problematycznego korzystania z technologii informacyjnych. Zmiana
paradygmatu uczenia si¢ i zaje¢ online postawila przed rodzicami i dzie¢mi dy-
lemat dotyczacy ograniczenia czasu spedzanego przed ekranem.

Z czasem niektorzy rodzice si¢ poddali i zaczeli kta$¢ wiekszy nacisk na na-
uke przez internet i rozrywke cyfrowa swoich dzieci, biorac pod uwage stosu-
nek ryzyka zachorowania na COVID-19 do korzysci z nowych mediow. Jednak
nie zdawali sobie sprawy z wyzwania zwiazanego z uzaleznieniem od technolo-
gii, uzaleznieniem od gier, cyberprzemocy i wielu innych elementéw, ktére po-
jawiaja sie na drodze mlodych uzytkownikéw. Z wypowiedzi rodzicéw wynika,
ze podczas tej pandemii wzroslo zaangazowanie starszych dzieci w pornografie.
W tym czasie dzieci i nastolatki wiecej czasu poswiecaja grom online. Chociaz
gry sa promowane jako sposob radzenia sobie z dystansem spolecznym spowo-
dowanym przez COVID-19, to rodzice podkreglali réwniez brak umiaru w ta-
kim spedzaniu czasu.

Wedlug rodzicow mlodzi ludzie nadmiernie zaangazowani w gry onli-
ne przejawiaja réznego rodzaju problemy ze zdrowiem psychicznym, majace
wplyw na slaby sen i brak apetytu, drazliwo$¢, wahania nastroju, zto$¢ i czeste
wybuchy agresji. W zwigzku z naduzywaniem grania online lub na smartfo-
nach pojawily sie czeste konflikty rodzinne, a takze brak zaangazowania w pra-
ce szkolna. Chlopcy przejawiali wieksze trudnosci interpersonalne i ujawniali
cechy impulsywne czesciej niz dziewczynki. W okresie pandemii COVID-19
znacznie wzrosto wykorzystanie mediéw spolecznosciowych, zwlaszcza na
réznych platformach spolecznosciowych (Facebook, WhatsApp, Snapchat,
Instagram) wéréd dzieci z klas V-VIII, co pomaga im pozostaé w kontakcie z ré-
wie$nikami. Uwaga po$wigcona dzieciom w tym trudnym czasie w mediach
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spotecznosciowych pomaga im zwigkszy¢ poczucie wlasnej wartosci dzigki
pozytywnym komentarzom lub polubieniom przyjaciét na profilach spotecz-
nosciowych. Wydluzony czas poswiecany mediom spoteczno$ciowym daje ro-
dzicom nastolatkéw powody do obaw, a ich przyczyna jest zdobywanie przez
miodych odbiorcéw réznorodnych informacji oraz niewtasciwych komentarzy
pojawiajacych sie¢ na profilach ich dzieci. Zdaniem rodzicéw zdobywane in-
formacje i wpisy na profilach moga zwiekszy¢ ryzyko podejmowanych przez
miodziez réznych dzialann oraz spowodowa¢ spotkanie z réznymi formami
cyberprzemocy i przejawem negatywnych emocji (zlo$¢, obmowa czy napasé
stowna). Czynniki przyczyniajace si¢ do zwiekszonej podatnosci na uzaleznie-
nie cyfrowe podczas pandemii COVID-19 to wzrost dostepu do gadzetow wir-
tualnych i internetu, brak innych Zrédel rozrywki oraz wzory wykorzystywania
technologii informacyjnych przez rodzicéw, zwlaszcza ze media cyfrowe sg pra-
wie jedynym sposobem na pozostanie w kontakcie ze $wiatem zewnetrznym.

Rodzice przyznawali, ze aby zabi¢ nude, réwniez po$wiecaja nadmiar cza-
su mediom cyfrowym. Nadmierne zaangazowanie w $rodki cyfrowe wplywa
zaré6wno na zdrowie psychiczne, jak i rozwdj fizyczny dzieci, poniewaz moze
ogranicza¢ ich sen i wprowadza¢ negatywne wzorce zywieniowe, gdyz dzieci
graja do péznych godzin nocnych, a podczas gry jedza chipsy, tluste prazynki
czy slodycze. Zmniejsza si¢ ich zaangazowanie w interakcje spoleczne w §wie-
cie rzeczywistym, co moze prowadzi¢ do deficytéw w podstawowych umiejet-
no$ciach spotecznych. Rodzice wskazywali na konflikty powodowane préobami
ograniczenia dzieciom dostepu do nowych mediéw. Obok konfliktéw rodzin-
nych, rodzice wskazywali na brak zaangazowania w prace szkolna.

Najwiekszy odsetek rodzicow 9-15 latkéw, bo az 33,3%, uwaza, ze ich dzieci
graja w gry piec razy w tygodniu przez cztery godziny i 31,4% w weekend po-
$wieca sze$¢ godzin lub wiecej swojego czasu na opisywang rozrywke. Nalezy
podkresli¢, ze ten rodzaj rozrywki moze by¢ bardzo meczacy i dawa¢ ztudne
poczucie odprezenia. Mlodzi ludzie potrzebuja okre$lonej ilosci wypoczyn-
ku i ok. 8-9 godzin snu. Przesiadywanie pig¢ i wiecej godzin przed kompu-
terem moze mocno obciazy¢ organizm mlodego czlowieka. Pojawily sie takze
odpowiedzi informujace, ze w tygodniu mlodziez na gre pos$wieca pét godzi-
ny (13,1%), godzine lub mniej (16,5% wypowiedzi rodzicéw), dwie godziny
(30,7%), trzy godziny (28,9%), do czterech godzin (11,6%).

Podobnie wyniki te prezentuja sig, jesli chodzi o weekend. Istnieje jed-
nak przekonanie, ze czas ten dla starszych dzieci jest dluzszy i wynosi $rednio
3-4 godziny, co niesie za sobg okreslone konsekwencje, bowiem rodzice twier-
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dzili, Ze ich dzieci cierpia na béle nadgarstkéw i zawroty glowy, co jest skutkiem
nadmiernego uzytkowania komputera i telefonu.

M codziennie [l 3-4 razy w tygodniu [01-2 razy w tygodniu
[12-3 razy w miesigcu W raz w miesigcu Orzadko

Enie gram (0%)

Wykres 2. Czgstotliwo$¢ grania w gry komputerowe przez dzieci w wieku szkolnym

Badania pokazaly, ze problemem jest brak kontroli rodzicéw nad czasem
poswigcanym grom komputerowym przez dzieci i nastolatki oraz niewiedza
rodzicow dotyczaca rodzaju wybieranych przez dzieci gier, a przeciez nieod-
powiednie dla dzieci gry moga powodowac¢ skutki przykre dla mlodego gracza.
Wyniki badari Marii Braun-Gatkowskiej (2000) pokazuja, ze u graczy o pod-
wyzszonej agresywnosci, grajacych w brutalne gry, wystepuje mniejsza wraz-
liwo$¢ moralna, silniejsze nastawienie na wspolzawodnictwo, materialistyczne
nastawienie do zycia i zaburzenia w relacjach spolecznych.

O bezpieczenstwo dzieci w korzystaniu z internetu i smartfona dba jedynie
polowa przebadanych rodzicéw. Ponadto co trzeci rodzic stosuje programy do
kontroli rodzicielskiej oraz konfiguruje ustawienia bezpieczenistwa w urzadze-
niach, z ktérych korzysta dziecko, a co czwarty udostepnia dziecku tylko pozy-
tywne i bezpieczne treéci.

Brak kontroli nad dzie¢mi moze powodowa¢ uzaleznienie od gier cyfro-
wych. Kontrola jest trudna do sprawowania, gdyz dzieci podczas lekcji online
maja wylaczong kamere i dZzwigk, wiec swobodnie graja w gry na smartfonach,
a nadmierne, problematyczne korzystanie z telefonu komérkowego lub nomo-
fobia (strach przed niemoznoscig korzystania z telefonu komérkowego) sa
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nazwami pojecia uzaleznienia od smartfona, ktére rowniez jest uwazane za ro-
dzaj uzalezniajacego zachowania, takiego jak patologiczny hazard lub gra wideo
(Tudorel, Vintili 2020).

Dlugotrwale przebywanie przed telewizorem czy ekranem komputera zde-
cydowanie pogarsza wzrok, a takze niekorzystnie wplywa na postawe dziec-
ka. Stale przebywanie w pozycji siedzacej niekorzystnie wplywa na miesnie
posturalne ciala i prowadzi do wielu schorzen kregostupa. Niewiele potrzeba,
by nabawi¢ sie¢ skrzywienia kregostupa, a dziecko w kazdym wieku ma duza
potrzebe ruchu, co nalezaloby wykorzysta¢, zwiekszajac aktywnos¢ fizyczna
dzieci. Przedszkolak czy uczen lubi biega¢, taficzy¢, bawic¢ sie w chowanego,
a czas spedzony przed ekranem moglby spozytkowaé w formie aktywnej. Zad-
ne gry czy aplikacje nie zastapia dziecku ruchu i kontaktéw z innymi dzie¢mi,
a zwlaszcza z rodzicami, poniewaz rozmowy, przytulanie, wspdlne wyijscie
na spacer czy wieczorne czytanie bajki sa dla dziecka bezcenne.

W urzadzeniach cyfrowych jest co$, co jest bardzo niebezpieczne dla dzieci,
ale takze i dla dorostych - to $wiatlo niebieskie emitowane przez ekrany kom-
puteréw, smartfonéw czy tabletéw. Swiatto to pobudza organizm i obniza ja-
ko$¢ snu, a sen jest bardzo wazny dla regeneracji wielu funkcji zyciowych.

Rodzice zwrécili uwage, ze u niektérych dzieci pojawil sie brak higieny,
gdyz dzieci niechetnie korzystaja z wody i mydla, a takze nie sprzataja, bo sterty
$mieci po fast foodach gromadza sie w ich pokoju.

Tradycyjne fora internetowe i pokoje rozméw, takie jak Gadu-Gadu i IRC,
ktore staly sie niezwykle popularne na poczatku ery internetu, stracily do-
minacje na rzecz spolecznoséci serwiséw sieciowych, takich jak Instagram,
Twitter i Facebook. Pozorna anonimowo$¢ i szybko$¢ laczenia sie z innymi
zapewniana przez cyberprzestrzen ulatwily poznawanie nowych ludzi w bez-
precedensowym tempie. Uwodzenie, cyberprzemoc oraz pornografia, czyli
wiktymizacja dziecka w wirtualnym $wiecie, to nieodlaczne aspekty obco-
wania z internetem, ktory stanowi nieograniczone zrédlo pornografii. Stro-
ny pornograficzne nie s skutecznie zabezpieczone przed przegladaniem ich
zawartosci przez najmlodszych uzytkownikéw sieci. Z uwagi na zlozonos¢
problemu oraz ze wzgledu na to, jak powazne zagrozenie dla dziecka niesie ze
sobg pornografia dziecigca, zagadnienie to wymaga szczegdlnej uwagi. Wérod
calego zasobu sieci znajdujg si¢ rowniez wulgarne i niebezpieczne dla dzieci
obrazy, tresci (prezentujace przemoc, a takze promujace samobdjstwa, rasizm
i ksenofobig) oraz materialy filmowe. W przypadku najmltodszych uzytkow-
nikéw sieci, ktorych swiatopoglad oraz postawy, ktére znajduja sie dopiero
w procesie ksztaltowania, styczno$¢ z niepozadanymi i niedostosowanymi
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do wieku dziecka materialami oraz zawieranie nieodpowiednich znajomosci
stwarzaja podwdjne ryzyko. Poza tym dzieci, jako osoby niemajace jeszcze do-
$wiadczenia, bedace ufne, naiwne, a czesto takze samotne, staja si¢ latwymi
ofiarami oraz obiektami manipulacji i oszustw. Dlatego tez zapytano rodzi-
cow o to, czy ich dzieci spotkalo jakie$ niebezpieczenistwo w internecie. Zde-
cydowana wigkszoé¢ rodzicéw (75%) odpowiedziala, ze nic im na ten temat
nie wiadomo, natomiast oémioro rodzicéw dowiedzialo si¢ o zaczepianiu ich
dzieci przez rézne osoby na Facebooku, a dziesiecioro rodzicéw ujawnilo, ze
ich dzieci spotkala przemoc wirtualna ze strony réwiesnikéw, ktora przejawia-
la si¢ w formie obmowy przez kolegéw na Facebooku, o§mioro dzieci padlo
ofiarg umieszczenia ich krepujacych zdje¢ na portalu, 12 dzieci doswiadczy-
lo nekania przez telefon i e-maile z pornograficznymi tre$ciami, natomiast
13 dzieci otrzymywalo SMS-y z propozycjami erotycznymi i byly to gtéwnie
dziewczynki z klas VII-VIIIL. Rodzice starali si¢ pomdc dzieciom rozwigzaé
kontrowersyjne sprawy wynikajace z uzytkowania sieci.

Oproécz badan z rodzicami, przeprowadzono rozmowy z nauczycielami wro-
clawskich szkol, ktérzy przyznali, Ze nauczanie zdalne powoduje rézne proble-
my i kfopotliwe sytuacje. Wedlug nauczycieli duzym problemem jest ,dziura
edukacyjna’, czyli zaleglosci, jakie powstaly podczas zdalnej edukacji. Przyczyn
tych zalegto$ci bylo kilka, a jedna z nich byl fakt pobierania prac innych z inter-
netu i przedstawiania ich jako swoich wlasnych. Mimo tego, ze lekcje odbywaja
sie systematycznie, to uczniowie nie zawsze w nich uczestniczyli, poniewaz na-
uczyciel nie jest w stanie sprawdzi¢, czy uczniowie faktycznie mieli problem ze
sprzetem, czy zwyczajnie nie chcialo im sie wsta¢ na lekcje. Wystarczyla mata
awaria routera i dzieci caly dzien byly nieobecne, bo rodzice na odleglos¢ nie-
wiele byli w stanie pomoc. Nauczyciele uwazali, ze starsze dzieci nagminnie
oszukiwaly, a mtodsze czesto nie umialy sobie same poradzi¢ z polaczeniem,
anie kazdy rodzic o$mio- czy dziewieciolatka pracuje zdalnie. Poza tym ucznio-
wie podczas lekeji zdalnych, majac wylaczony dzwigk i kamere, robili wiele rze-
czy zamiast uczestniczy¢ czynnie w lekcjach. W rezultacie, mimo niewielkich
wymagan, uczniowie znaczaco obnizyli oceny zdobywane podczas lockdownu.
Ze wzgledu na bezpieczenstwo dzieci lekcje wychowania fizycznego nie mogly
odbywac sie w odpowiedni sposéb. Dzieci potrzebuja dla wlasciwego rozwoju
fizycznego znacznej dawki aktywnosci fizycznej. U niektérych dzieci dlugo-
trwaly bezruch powoduje nadwage i spadek sprawnoéci fizyczne;.

Rozmowy z psychologami ujawnily, ze sytuacja dla wielu dzieci podczas
lockdownu stala si¢ trudna. Psychologowie twierdzili, ze w stosunku do cza-
su sprzed pandemii maja o wiele wigcej pracy, poniewaz najmtodsi ucierpieli



30 Mirostawa Wawrzak-Chodaczek

na nauce zdalnej i wida¢ tez ogromne zmiany w ich zachowaniu. Razem z pe-
dagogami psycholodzy codziennie dzwonili do rodzicéw uczniéw, ktérzy nie
logowali si¢ na lekcjach. Probowali ustali¢, czy dorosli wiedza, jak wyglada
frekwencja dzieci. Psychologowie wigcej uwagi podczas pandemii musieli
pos$wieca¢ dzieciom z klas I-IV, poniewaz dzieci nie radzily sobie z emocja-
mi, nie przyswajaly wiedzy tak, jak chcieliby tego rodzice, przejawialy takze
wyzszy poziom agresji. Niektore dzieci okaleczaly sig, grozily, ze zrobia sobie
krzywde, podejmowaly proby samobdjcze i wtedy kierowane byly na oddzialy
psychiatryczne. Nauczyciele sygnalizowali, ze dzieci dziwnie sie zachowuja,
ale nie spotykajac sie z nimi w szkole, nie zawsze wiedza, jak do takich dzie-
ci dotrze¢. Ich zdaniem rodzice nie wiedzieli, jak poméc dzieciom, bo czesto
sami potrzebuja pomocy.

Podsumowanie

Wiek inicjacji medialnej datowany jest na okres przedszkolny, cho¢ czasem ini-
cjacja nastepuje duzo wezesniej niz w wieku przedszkolnym, kiedy to dziecko
zaczyna odgrywac role widza i uzytkownika najnowszych technologii. Jedy-
nym ograniczeniem moze by¢ brak dostepu do okreslonego urzadzenia. Wérod
dzieci mtodszych szczegélnie popularne sa: telewizja z kanatami zarezerwowa-
nymi dla dzieci, gry komputerowe i smartfony. Wiek przedszkolny, jak pokazaly
badania, to w wielu rodzinach okres, w ktérym dorosli staraja sie ograniczaé
i kontrolowa¢ okreslone tresci medialne.

Podczas pandemii COVID-19 nauczanie zdalne spowodowalo wiele proble-
mow. Ta forma nauczania wedtug badanych rodzicow jest nudna dla uczniow,
a trudna dla nauczycieli. Problemem dzisiejszej edukacji jest to, ze wielu na-
uczycieli to ,cyfrowi imigranci’, méwiacy archaicznym jezykiem (ery przed-
cyfrowej) usitujacy uczyé populacje, ktéra porozumiewa sie zupelnie nowym
jezykiem. Natomiast uczniowie to rodowici cyfrowcy, ktérzy na lekcjach sie
nudza, a korzystanie z nowych technologii, w szczegdlnosci z cyfrowych narze-
dzi komunikacji, jest na stale wpisane w codzienne funkcjonowanie mlodych
0s6b. Warto zauwazy¢, ze dzisiejsi uczniowie szkot podstawowych przecietnie
szybciej o dwa lata zaczeli korzystaé z wlasnych telefonéw komérkowych oraz
smartfonéw niz obecni licealisci.

Rodzice twierdza, ze wiekszo$¢ ich dzieci korzysta z tych funkcji telefonu,
ktére pozwalaja na zastepowanie budzika, zegarka czy odtwarzacza muzyki
oraz wykorzystuje telefon jako punkt dostepu do sieci. Rodzice przyznali, ze
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urzadzenia te staly si¢ przedmiotami codziennego uzytku. Czas korzystania
z takiego sprzetu przez dzieci, zdaniem wielu rodzicéw, to od godziny do pie-
ciu godzin dziennie. Biorac pod uwage czas spedzony w domu po powrocie
z przedszkola i ze szkoly, to czas spedzony przed ekranami podobnych urza-
dzen jest gléwna i najpopularniejsza (nie)aktywnoscia dzieci.

Z pewnoscia wspoélczesne dzieci w wieku przedszkolnym, w przeciwien-
stwie do poprzednich pokolen, potrafig obstugiwa¢ coraz bardziej skompli-
kowane technologie. Ponadto ich zdolno$ci manualne tatwo dostosowusja sie
do wymagan zwiazanych z obstuga urzadzenia, bedac czesto przeszkoda — zda-
niem nauczycieli — w zajgciach edukacyjnych wymagajacych matej precyzji ru-
chowej np. na rysunku. Nauczyciele podkreslali w swoich wypowiedziach, ze
nauka zdalna uwypukla nieréwnosci edukacyjne, a najwiecej traca mniej zdol-
ni, poniewaz najlepsi sobie poradza.

W podsumowaniu nalezy podkresli¢, ze nadmierne korzystanie z technolo-
gii informacyjnych moze powodowa¢ uzaleznienie cyfrowe, bedace istotnym
czynnikiem przyczyniajacym sie do réznego rodzaju probleméw zdrowotnych
dzieci i mlodziezy.

W zwigzku z powyzszymi obawami pojawia si¢ pytanie, co nalezy zrobi¢, aby
zapobiec zlym skutkom korzystania z technologii. Podejscie zwane ,,cyfrowym
detoksem” moze by¢ stosowane przez rodzicéw, dzieci i nastolatkdw, aby zarza-
dza¢ korzystaniem z ekranu i zapobiegaé przyszlym zagrozeniom (Wilcockson
iin. 2019). Cyfrowy detoks to termin uzywany do okrelenia réwnowagi mie-
dzy zyciem a wykorzystaniem technologii w organizmie w sposob adaptacyjny.
Daje szanse na ponowne odkrycie i ponowne polaczenie si¢ ze $wiatem spoza
naszej technologii cyfrowe urzadzenia.
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STRESZCZENIE

W niniejszym artykule przedstawiono wyniki badafd empirycznych dotyczacych
wykorzystania nowych technologii informacyjnych przez dzieci i mlodziez, udzialu
w dziataniach zdalnych podczas pandemii COVID-19, kompetencji medialnych mto-
dych uzytkownikéw oraz zagrozen zwiazanych z nadmiernym korzystaniem z mediéw.
Badanie zostalo przeprowadzone wsrdd 60 rodzicéw dzieci w wieku przedszkolnym
1225 rodzicow ucznidéw szkol podstawowych we Wroclawiu oraz nauczycieli i psycho-
logéw. W niniejszym badaniu zastosowano polaczenie dwédch metod: ilosciowej i jako-
$ciowej, a dominujacymi elementami byly sondaz diagnostyczny i metody jakosciowe.



Wykorzystywanie nowych technologii informacyjnych IT przez dzieci 35

SEOWA KLUCZOWE: nowe technologie informacyjne, dzieci, mlodziez, uzaleznie-
nie, nauczanie zdalne

SUMMARY

In this article I present the results of empirical research on the use of new information
technologies by children and adolescents, participation in remote activities during the
COVID-19 pandemic, media competences of young users and the dangers of excessive
media use. The survey was conducted among 60 parents of preschool children and 225
parents of primary school students in Wroctaw, as well as teachers and psychologists.
In this study, a combination of two methods was used: the quantitative and qualitative
methods, and the dominant elements were: a diagnostic survey and qualitative
methods.

KEYWORDS: new information technologies, children, youth, addiction, distance
learning
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