EKRANU
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Celem tej ksigzki jest doinformowanie
dorostych, ktorym zalezy na
spoleczenstwie, w ktorym zyjq oraz
ostrzezenie i doinformowanie rodzicow
w kwestil klinicznych 1 neurologicznych
zagrozen, jakie nadmierne obcowanie z
ekranem moze sciggac na ich dzieci.



(...) nie ma ani jednego wiarygodnego badania,
ktore dowodzitoby, ze dziecko obcujgce
z technologiq we wczesnych latach zycia
osigga wieksze sukcesy edukacyjne niz dzieci
pozbawione dostepu do technologii. Owszem
istniejq pewne dowody na to, ze dzieci
obcujgce z ekranem mogq miec wieksze
umiejetnosci rozpoznawania schematow
I wzorcow, ale nie ma ani jednego badania,
ktore by dowodzito, ze sq one lepszymi
uczniami czy studentami.



Co wiecej, nieustannie rosngca liczba badan klinicznych wigze
technologie ekranu z takimi zaburzeniami psychiatrycznymi
jak ADHD, uzaleznienia, niepokoj, depresja, nadmierna
agresja czy nawet psychoza. Najbardziej jednak moze
zszokowac fakt, ze najswiezsze badania technikq
neuroobrazowania ponad wszelkq wqtpliwosc¢ pokazujaq,
ze nadmierna stycznosc z ekranem moze neurologicznie
zniszczy¢ rozwijajgcey sie mozg miodej osoby w taki sam
sposob jak uzaleznienie od kokainy. (...) mozg dziecka pod
wplywem tej technologii (jarzgcych sie ekranow) wyglgda
jak mozg pod wplywem narkotykow.



Tak naprawde, jarzqce sie ekrany sq tak
poteznym narkotykiem, ze Uniwersytet
Washington od jakiegos czasu uzywa gier
wideo z wirtualng rzeczywistosciq, by pomoc
ofiarom poparzenia w leczeniu bolu podczas
terapii. Niesamowite, ale kiedy poparzeni
pacjenci sq zanurzeni w grze, doswiadczajq
zmniejszajgcego bolu efektu
przypominajgcego dziatania srodka
przeciwbolowego podobnego do morfiny i nie
potrzebujq zadnych prawdziwych srodkow.



Rodzice uwazajg, ze trzymajg swoje dzieci
bezpiecznie w domu przed ekranem
1 traktuja gry wideo 1 ekrany niczym
cyfrowa niani¢, wierzac, ze mogg one
byc¢ edukacyjne 7€ wZzmacniaja
umiejetnos¢ dziecka do skupienia uwagi,
wzmacniajg jego koordynacje wzrokowo
— motoryczng lub ze robig cokolwiek
innego, co przypisuje tej grze na
opakowaniu jej producent.



Nasze mozgi po prostu nie sq stworzone do tej
wizualnej hiperstymulacji, ktora bombarduje nas
niedawno rozwinieta technologia cyfrowa. Bedqgc
nauczycielem neuropsychologii, dobrze wiem, ze
rozwoj mozgu jest delikatnym procesem, ktory moze
zostac z tatwosciq przerwany przez zarowno
niewystarczajgcq, jak i nadmierng stymulacje — takqg
jak nadmierna stymulacja, jakiej doswiadcza mozg
gracza.

Mamy juz badania dowodzqce, ze hiperstymulujgce
obrazy ekranu mogq si¢ utrwalic w podswiadomosci
dziecka i nawiedzac jego mysli oraz sny —a teraz
wiemy tez, ze to rowniez ,,zaburza’ rozwoj jego
MOZ2U.



Branza gier wideo jest wyrafinowanym,
wielomiliardowym przemystem
w zupetnosci poswieconym tworzeniu
uzalezniajgcych produktow
skierowanych do bezbronnych dziecr
I mfodych luazi...



,Firmy produkujgce gry komputerowe zatrudnialg
naflepszych neurobiologow i neuronaukowcow,
Ktorzy podfaczajg testerom gier elektrody. Jesli nie
wywofujg wzrostu cisnienia krwi, w ktore celujg -
zazwyczaj od ponad 120 lub 140 w ciggu kilku
minut grania, | jesli reakcfje skorno-galwaniczne
lesterow nie wzrosnag i nie zacznag sie oni pocic,
naukowcy ponawiajg prace nad grg, by
zmaksymalizowac uzalezniajacg I/ pobudzajacag
reakcje, ktorg pragng otrzymac’, wyjasnia dr Doan.



...badania potwierdzajq
zwiqzek miedzy ADHD
a ekranem...



Nicholas Negroponte, zafozyciel MIT Media Lab
opisufje aspekty czylania wzbogacajgce wyobraznie
w ten sposob:. , Interaktywne multimedia zostawiajg
bardzo mafto dla wyobrazni. Podobnie jak film
zZ Hollywood, narracja multimediow zawiera tak
specyficzng reprezentacje, ze coraz mnief
pozosltaje dla oka umystu. Stowo pisane z kolei
rozpala wyobraznie | pobudza metafory, ktore wiele
swojego znaczenia czerpig z wyobrazni
| doswiadczen czytelnika. Kiedy czytasz powiesc,
wiele kolorow, dzwiekow i ruchu pochodzi od
clebre.”



Tak, jak na ironie, najbarazies ostrozni
technologicznie rodzice to wiasnie ludzie, ktorzy
wynaleZli naszg iKulture. Ludzie sg w szoku, kiedy
sie dowiadujg, ze bog technologii, Steve Jobs, byt
rodzicem dopuszczajgcym niewiele technologii do
swoich dzieci; w 20170 roku, kiedy pewien
dziennikarz zasugerowalt, ze jego dzieci musza byc
zachwycone niedawno wypuszczonym iPadem,
odpowiedziat: ,Nie uzywaty go. Ograniczamy ilosc
technologii, jakg dzieci uzywajg w domu’.



10 wrzesnia 2014 roku biograf, Walter Isaacon ujawnif
w artykule New York Times.

,oteve miat zasade, ze kazdego wieczoru jadat z
rodzing obiad przy dtugim, kuchennym stole,
rozmawiajac o ksigzkach, historii i roznych innych
rzeczach. Nikt nigdy nie wyciggat iPada czy
Komputera”’.



Pamielal, ze: Bill Gates byt harcerzem, ktory do
lrzynastego roku zycia nie miat w rekach
komputera, Steve Job byt majsterkowiczem
uzywajgcym koordynacyi wzrokowo - ruchowey
koniecznef do czynnosci manualnych - czegos, co
najlepies rozwija neuronowe pofgczenia
synaptyczne - i do ukornczenia dwunastego roku
zycia nie miat do czynienia z komputerem.



Ksigzka ta nie jest przeciwko technologii,
pokazuje ona, ze problemem jest wiek,
w jakim pozwalamy dziecku obcowac

z ekranem. Nadmiernie pobudzajgce ekrany
mMogg miec niszczacy wptyw na mozg

mtodego cztowieka, ktore po prostu nie jest

jeszcze rozwojowo gotowy, zeby poradzic

sobie z takim poziomem stymulaciji.



(...) poczekaj przynajmniej, az twoje
adziecko bedzie bardzie/
zaawansowane w swoim rozwoju |
bedzie mnief podatne na to, zeby
pasc ofiarg uzaleznienia od
technologii, depresji Facebookowef
lub nadmiernego wysytania
wiadomosci tekstowych.



,Jest 22.00 - czy wiesz z kim twoje
dziecko przebywa online”?”



Ogladanie telewizji 1 granie w gry wideo s3g
utozsamiane ze wzmozonymi problemami
Z koncentracja w aziecinstwie, dzieci w
wieku od 6 do 12 /at, ktore spedzatly wiecef
niz dwie goadziny dziennie grajgc w gry wideo
lub oglgdajac telewizje, miaty problem
zZ koncentracjg w szkole i byty od 1,6 do 2, 1
razy bardzief narazone na problemy
Z koncentrac/a.



Koncentracja na ekranie, jaka obecna
jest w grze wideo | telewizji nie jest
rodzajem koncentracji, ktora pomoze
przetrwac dziecku w szkole czy
gdziekolwiek indziej w zyciu.



Jesli naprawde chcesz, zeby twoje
dziecko odnosifo sukcesy I kwitfo,
zrezygnuyj z ekranow przez kilka
plerwszych lat ich zycia. Podczas
tego kluczowego okresu
rozwojowego, pozwol im angazowac
sie w kreatywnag zabawe.



Daj dziecku lego, zapewnij spacery,
zachec do gotowania razem z Toba,
grania na instrumencie, daj im
doswiadczycC nudy, aby wymyslity
same, co bedg teraz robic.



Pozwol im zyc bez blasku ekranu,
Kiedy sg dziecmi - majg mnostwo
czasu, zeby nauczyc sie
obcowania z ekranem
w poznie/szym Zyciu.



Dr Anderson doszedt do nastepujgcych wnioskow:

»(-) niezaleznie do metody badania (...) | niezaleznie
od kultury badanej w danym badaniu (Wschod

| Zachod), otrzymujemy te same wyniki. A wyniki

53 takie, Zze obcowanie z grami wideo pokazujgcymi
przemoc zwieksza prawdopodobienstwo
wysigpienia agresywnego zachowania zarowno
w krotkoterminowym, jak I dfugoterminowym
Kontekscile.”



,Przecietnie, badania dowoadzag, ze obcowanie
Z grami wideo pokazujgcymi przemoc zwieksza
/losc agresywnych mysli, zwieksza uczucie zfosci,
zwieksza fizjologiczne pobudzenie takie jak tetno
serca I cisnienie krwi, co moze wyjasniac, dlaczego
zZwieksza rowniez agresywne zachowanie... (...)
Wiemy jednak, ze istnieje zwigzek pomiedzy
graniem w gry wideo pokazujgcymi przemoc a
bardziej powszechnymi formami agresywnego
zachowania - takiego jak wdawanie sie w bojki”.



Psycholog dzieciecy ar David Walsh zgadza
sie: ,,Kiedy mfody czlowiek z rozwijajgcym
sle mozgliem, Juz wsclekty, spedza dfugie

goaziny cwiczgc akty petne przemocy
/ agresyl, a poznief znajduje sie w sytuacyi
stresu emocfonalnego, istnieje
prawdopodobienstwo, Zze dosfownie
potraktuje znajomy mu schemat, ktory
wielokrotnie powltarzaf, byc moze nawet setki
razy’.



Zapraszam do lektury...

Oprac. O. Kowal-Gadecka



