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1. Bezpiecznie tuitam

Tresé: uzywanie a naduzywanie technologii cyfrowych, badania dotyczqce naduzywania komputera,
telewizji i urzqdzen, sposoby na fajne zycie tu i tam
Metody: dyskusja, mini-wyktad, praca w grupkach (rysowanie i prezentacja)

L. Nauczyciel wprowadza temat zadajac uczniom pytania:
- Kto z was korzysta na co dzien z internetu?
- Ile czasu dziennie poswiecacie korzystajac z komputera i urzadzen mobilnych (telefon
komoérkowy, smartfon, tablet)?
- Gdzie korzystacie z internetu (wtasny pokdj, u znajomych, szkota, biblioteka, inne)?

Nauczyciel zapisuje odpowiedzi na tablicy podajgc wybrane fakty na temat korzystania przez dzieci z
komputera, urzadzen mobilnych i internetu*

Moze wywiaza¢ sie dyskusja na temat tego, do czego prowadzi nadmierne siedzenie przy komputerze i
przed telewizorem, czy dzieci odczuwaja negatywne skutki (np. bél plecéw, ograniczanie snu, itp) oraz jak
mozna odpoczywac od komputera.

I1. Nastepnie nauczyciel dzieli uczniéw na kilkuosobowe grupy i proponuje im narysowanie na lewej
potowie kartek A4 po jednej rzeczy, ktora lubig robi¢ w komputerze lub na urzgdzeniach mobilnych.
Grupy prezentujg krétko to, co narysowaty, dopowiadajgc, jaka korzy$¢ emocjonalna czy inng dajg im te
konkretne aktywnosci.

I11. Uczniowie przekazujg swoje kartki sgsiednim grupom. Zadaniem tych jest dorysowanie obok
pomystu jak takie aktywnosci i potrzeby mozna zrealizowa¢ bez uzycia technologii.
Po zakonczonym rysowaniu grupy prezentuja zalety tych aktywnos$ci w ‘realu’.

* Badania.

Wedtug danych GUS (cytowane z publikacji Fundacji Orange) w 2013 r. gospodarstwa domowe, w ktérych sa dzieci az
w 93% korzystajg z internetu. Najpopularniejszym urzadzeniem, z ktdrego korzysta sie z sieci to komputer, ok. 55%
dzieci uzywa do tego telefonu komérkowego lub tabletu, a 17% konsol do gier lub telewizoréw typu Smart TV (z
badan Orange Polska, przy wspoétpracy Fundacji Orange i Fundacji Dzieci Niczyje w 2013 r.). Wyniki projektu
badawczego Ministerstwa Nauki i Szkolnictwa WyzZszego (publikowane w 2013 r. w “Developmental Period
Medicine”) wskazujg na to, ze 13-latki spedzaja $rednio 4 godziny w dni szkolne i az 6 godzin w weekendy przed
telewizorem, komputerem i w mniejszej proporcji odrabiajac prace domowe. Zalecenia dla tego wieku to nie wiecej
niz 2 godziny dziennie przed ekranem.

Czas spedzony przed ekranem dodatnio koreluje ze spozywaniem niezdrowych przekasek. Siedzenie przed
telewizorem lub komputerem zwigzane jest z unikaniem spozywania $niadan i positkéw w gronie rodzinnym, ztym
stanem odzywienia i zwiekszona masa ciata. Mniej zwigzane jest z aktywno$cia ruchowa, gdyz dzieci w wieku
szkolnym potrzebuja ruchu i znajduja na niego czas w ciggu dnia. Warto zwréci¢ uwage nie tylko jak dtugo dziecko
siedzi przy komputerze, ale tez jak siedzi - czy ma odpowiednie krzesto, czy ekran jest na wysokosci oczu, czy ma
podtokietniki, czy z boku jest dodatkowe $wiatto.

Mato moéwi sie o tym, Ze zmienily sie pojecia czasu odkad uzywamy komputeréw. Komputery stuza nie tylko do pracy
i nauki, ale tez do rozrywki. Dlatego wiele oséb twierdzi, Zze odpoczywa przed monitorem. Jakkolwiek ekscytujace jest
serfowanie w internecie lub granie w gry, organizm dostarcza ciagtych sygnaléw zmeczenia. My te sygnaty jednak
ignorujemy.

Inne badania publikowane przez Amerykanskie Towarzystwo Medyczne dowodzi, ze korzystanie z multimediéw ma
negatywny wptyw na produkowanie melatoniny i przez to na jako$¢ snu i metabolizm dzieci w wieku 6-12 lat.

Duzo wskazuje na to, ze rozwoj technologii bedzie prowadzit do wydtuzania sie czasu przed ekranem i pogarszania
stanu zdrowia dzieci, mtodziezy, ale i dorostych. Badania “The Impact of Screen Media on Children: A Eurovision fr



Parliament” (2010) wyliczaja, Ze przecietny 18-latek bedzie miat za sobg 4 lata peinych 24-godzinnych dni
spedzonych przed ekranem. Dla pokolenia Y i Z multimedia to drugi §wiat, w ktérym przebywaja rownie czesto, jesli
nie czesciej, niz w §wiecie realnym.

Pomimo faktu, ze korzystanie z multimediéw i internetu przynosi duzo satysfakcji, moga pojawic sie tez spore koszty
emocjonalne dla uzytkownika. Wiadomo, ze telewizja hamuje rozwéj matych dzieci, wywotuje nadmierng
pobudliwo$c, irytacje, podatno$¢ na agresje, pasywnos$¢, problemy ze snem, koncentracjg oraz uczeniem sie (High
Audiovisual Council, 2008).

Korzystanie z mediow elektronicznych negatywnie koreluje z interakcjami spotecznymi (w ciggu 20 lat liczba godzin
spedzanych na interakcjach miedzyludzkich spadta z 6 do 2,5 dziennie - Sigman, 2009). Oznacza to, Ze mimo pozornie
ekscytujacego zycia w internecie mozemy sie faktycznie czu¢ samotni. Internet jest miejscem bardzo
powierzchownych i czesto nieprawdziwych relacji miedzyludzkich, co u mtodych ludzi moze doprowadzi¢ do
powaznych rozczarowan i zaburzen emocjonalnych. Dlatego warto dbac¢ o swoje przyjaznie i zycie rodzinne “tu”, a nie

”

“tam”.

Osobnym tematem jest niebezpieczenstwo narazenia sie na niebezpieczne tresci, takie jak nawotywanie do
nienawisci, do anoreksji, do samookaleczania sie albo niewtasciwe eksperymentowanie z wtasng seksualnoscig. W
wieku szkolnym nabranie dystansu do takich tresci jest bardzo trudne. Dzieci powinny rozmawiac z dorostymi na
temat tego, co je niepokoi w internecie i jak powinny w takich sytuacjach reagowac.

Niezbadanym do konca obszarem jest wptyw multimediéw na rozwoj intelektualny. Wydawnictwa edukacyjne tworza
coraz wiecej produktéow do nauki przez zabawe dla dzieci (do szkoty i do domu), gry rozwijajg refleks i inne
umiejetno$ci. Natomiast mitem jest mowienie o rozwijaniu multi-taskingu; podzielno$¢ uwagi nie jest mozliwa,
zwlaszcza przy zadaniach wymagajacych koncentracji. Zjawisko, ktére jest coraz bardziej powszechne w dobie
multimediow to przerzutno$¢ uwagi. Badania longitudinalne Pediatrics (2010) jednoznacznie pokazaty, ze ogladanie
telewizji i granie w gry komputerowe uposledza procesy uwagowe u dzieci, co prowadzi do probleméw w szkole.

Wptyw multimediéw na procesy poznawcze dzieci i mtodziezy nie powinien by¢ bagatelizowany. Przerzutnos¢ uwagi
i nieumiejetnos¢ jej skupienia zwigzana jest tez z trudno$ciami w gtebszym przetwarzaniu informacji, czyli ich
rozumieniu, analizowaniu i zapamietywaniu. Rozwoj technologii dramatycznie przyspieszyl, jesteSmy wystawieni na
olbrzymie ilo$ci informacji, ktérych nie potrafimy przetworzy¢ i zorganizowac. JesteSmy tym samym podatni na
manipulacje przez media rowniez w zyciu dorostym, ale takze istotnie obniza nam sie empatia i umiejetnosci
spoteczne (Small, 2009, Immordino-Yang et al 2009).

Korzystanie z komputeré6w wptyneto ujemnie na czytelnictwo. Wedtug badan Britain’s National Literacy Trust jedna
trzecia dzieci w wieku 9-14 obecnie uwaza, ze czytanie jest nudne, w przeciwienstwie do serfowania w internecie. Sa
réwniez badania wskazujgce na ujemny wplyw uzywania komputeréw na radzenie sobie w matematyce (Fuchs &
Woessmann, 2004).

Rozwj intelektualny powinien by¢ jedynie wspomagany przez technologie, ale odbywa sie on gtdéwnie w kontakcie z
drugim czlowiekiem. Amerykanskie Towarzystwo Pediatryczne wydato raport (2011), ktory stwierdza, ze dzieci ucza
sie tatwiej z reprezentacji zywych niz tych na ekranie. Mtode dzieci uczg sie najlepiej w interakcji z ludZmi. Czas na
zabawe z ludZmi jest rownie wazny jak nauka do rozwoju moézgu.

Autorki: Dorota Kondrat i Agnieszka Taper

Publikacja stworzona przez Fundacje Instytut Edukacji Kreatywnej - INEK w 2015 .
Projekt “Z kamerg u dzieci buszujacych w sieci” realizowany jest w ramach programu dotacji Bezpiecznie Tu i Tam Fundacji Orange.
Licencja: Creative Commons Uznanie autorstwa-Uzycie niekomercyjne-Na tych samych warunkach 3.0 Polska

funDACIA Fundac
‘N[K Orangje ——



