Dziecko w grze

dr Agnieszka Pilichowska

Emitowana niedawno reklama, jedna zwielu podobnych, wabi klienta-
rodzica dziecka w wieku przedszkolnym ofertg: kup maluchowi popularne
urzadzenie elektroniczne z nielimitowanym Internetem, a zrobisz wspaniaty
prezent... sobie. Twoim prezentem bedzie cisza, jesli dokupisz stuchawki.
Do tego gratis porzadek w domu, bo gdy dziecko seriami oglada filmiki lub
gra, nie batagani. Ponadto uzyskasz efekt supreme: Swiety spokdj -
potomstwo wpatrzone w ekran nie bedzie szukac przygdd i nie narazi sie na
szwank, a ciebie nie zmusi do szarpigcej nerwy roli bodyguarda. Bedzie
stabilnie. Przewidywalnie. No i wszystko pod kontrola.

Nietrudno sie domysli¢, ze tego rodzaju sugestie budzg uzasadniony sprzeciw
psychologéw ipedagogoéw. Nie da sie niczym zastgpi¢ kontaktu dziecka zrealnym,
fizycznie obecnym i aktywnym wychowawcg - kazdy ekspert od wychowania to wie. Takze
co bardziej czujny rodzic nie ufa reklamie. Od dawna bowiem zdaje sobie sprawe, ze
dziecii Swiety spokdj nie wystepujg w pakiecie, a jesli tak sie dzieje — najwyrazniej cos jest
nie tak. By¢ moze z dzieémi, ale raczej z okolicznosciami. Wiec rodzic sie ztosci: ,Zostaw
ten tablet, wstan od komputera, idZ pobiega¢ z psem!”. Zabrania uzywania telefonu po
godzinie 20.00. Po staroswiecku wierzy, ze spanie, jedzenie oraz korzystanie z toalety
moga odbywac sie bez asysty elektronicznego urzadzenia, a gtucha cisza w dzieciecych
pokojach nie jest oznaka wychowawczego sukcesu.

Kto tu ma racje: starzy praktycy czy nowe oferty? Oto pytanie bardzo wazne
z perspektywy dbatosci o dobrostan dzieci. Kierowane jest takze do Srodowiska
przedszkolnego, bo czasy rozwoju nowych technologii stawiaja nauczycieli przedszkola -
jako pierwszych wzyciu rodzicéw ekspertow od wychowania - wobec zadania
edukowania opiekunéw w zakresie rozwaznego rodzinnego poruszania sie po wirtualnym
Swiecie. Celem dziatan przedszkolnych pedagogdéw ipsychologéw bedzie wiec
uswiadomienie otoczeniu dzieci, ze jesli wzig¢ pod uwage stricte naukowy, anie
marketingowy przekaz, lepiej nie ufa¢ wwychowawczg moc urzadzehn ekranowych.

Jak by¢ przekonujagcym w rozmowach na ten wazny temat, a zarazem nie zrazié
fanatykéw nowych technologii? Jakie dane i argumenty przytaczaé? Co radzi¢?



Negocjacje z wiatrakami

Punktem wyjsciowym dyskusji o dzieciach w sieci jest prosta i powszechnie znana teza:
podstawowa cechg dziecinistwa jest rozwoj. Rozwaj fizyczny, intelektualny, spoteczny, by
przebiegaty poprawnie, potrzebujg przestrzeni, ruchu, zmian, réznorodnosci i wyzwan.
Kolejnym niezbywalnym warunkiem pozytywnego wzrastania jest harmonia, czyli rozwoj
wieloaspektowy izrownowazony. Tymczasem coraz czesciej daje sie zaobserwowac
ograniczenie aktywnosci dzieci do udziatu w Swiecie wirtualnym, z ktérego czerpia
wiedze, rozrywke, wzorce zachowan, przyjaciot. Odbywa sie to kosztem ich orientac;ji
w realnym swiecie, osobistych relacji, praktycznych umiejetnosci, co ewidentnie zaktéca
harmonie rozwoju. Media elektroniczne w zyciu dzieci stanowig wiec powazny problem,
a moze raczej wyzwanie.

Rola nauczyciela przedszkola iprzedszkolnego psychologa jest wtych
okolicznosciach uwrazliwienie rodzicéw na fakt, ze uzaleznienia behawioralne dzieci
zwigzane z naduzywaniem elektroniki staja sie dzisiaj jednym z najwiekszych zagrozen.
Nowo powstata wjezyku psychologii kategoria PUI, stanowigca skrot od hasta
»problemowe uzywanie Internetu”, dotyczy juz ponad 12% dzieci w Polsce. Z drugiej znéw
strony, nie sposéb zaprzeczyé¢, ze swiat wirtualny to czes¢ wspotczesnosci, wiec
pozbawianie dziecka kontaktu z nim wimie zdrowego zycia, jak za dawnych lat, bytoby
odbieraniem mu jednego z podstawowych narzedzi funkcjonowania. Przedszkole po
winno zatem zachecac rodzicéw do wywazonych rozwigzan, dowodzac, ze permanentna
walka z elektronicznymi mediamiw rekach dzieci nie ma sensu - ale tez, ze zdecydowanie
warto negocjowac rozsgdne warunki uzytkowania domowej elektroniki.

Wtasciwa miara

Warto, by rodzic zdawat sobie sprawe, ze podstawowym obszarem jego wptywu jest
ustalenie limitu uzytkowania urzadzen elektronicznych przez dziecko. Eksperci réznie
wypowiadajg sie na temat wtasciwych limitéw wyznaczajgcych aktywnos¢ dziecka
w Swiecie wirtualnym. Najszersze widetki wtym zakresie proponujg specjalisci
reprezentujgcy dostawcow Internetu, ktdrzy zalecajg dzieciom w wieku 2-5 lat limit
czasowy korzystania z elektronicznych mediéw wynoszacy godzine dziennie, dzieciom od
lat 6 rekomendujg juz 2 godziny, a nastolatkom przyzwalajg na jeszcze dtuzszy czas
dziennej aktywnosci w sieci, pod warunkiem ze nie bedzie sie on ktdcit z ich innymi
aktywnosciami. Miary te, co dostrzega kazdy pilny absolwent kursu psychologii
rozwojowej, sg rozbiezne z naturalnymi etapami rozwoju psychofizycznego cztowieka,
okreslajagcymi mozliwos¢ koncentracji zadaniowej. Dzieci w przytaczanym wieku
w wiekszosci nie sg w stanie skupi¢ sie przez tak dtugi czas, ile wynosi proponowany limit.
Jesli wiec rodzic zamierza czuwac¢ nad efektywnym przebywaniem dziecka w sieci
wramach powyzszych limitdow, oznacza to, ze czeka go dziennie wiecej niz jedno
podejscie do udostepnienia, a nastepnie ograniczania dziecku elektronicznejzabawy-co
jest wykonalne, ale raczej niepraktyczne. Tu nalezy zaznaczyé, ze nie powinno wchodzié
w gre pozwalanie dziecku na jednorazowe sesje z elektronikg dtuzsze, niz wynika to
z naukowych ustalen dotyczacych zdrowych ram jego aktywnosci. Wydtuzanie czasu
spedzanego przez dziecko przed ekranem ponad jego wiekowa norme koncentracji
oznacza wszak przebodzcowywanie go iwdrazanie do nadmiernego korzystania
z elektroniki, co stanowi predyktor uzaleznienia.



O wiele bardziej efektywne wychowawczo wydaje sie zatem skorelowanie
dziennego limitu korzystania przez dziecko z medidéw elektronicznych z jego naturalnym
etapem rozwojowym. Badania nad rozwojem mozgu dziecka wykazaty, ze czasem
efektywnego skupienia dla dziecka 2-3-letniego jest mniej wiecej kwadrans, a zatem
w potaczeniu z logowaniem sie iinnymi ,okotogrowymi” czynnosciami dzienny limit
ekranowy dziecka w tym wieku moze rozrosna¢ sie do p6t godziny dziennie. Statystyczny
4-6-latek juz przez pot godziny koncentruje sie na pojedynczej aktywnosci zadaniowe;j,
wiec tagcznie z btgdzeniem w sieci, bez szkody moze w niej jednorazowo spedzié¢ ponad
po6t godziny. Mtodszy uczen ma szanse wydtuzenia swojej zdrowej obecnosci w Swiecie
gier do okoto godziny. Dla starszych uczniéw 2 godziny zabawowego korzystania
z elektronicznych mediow dziennie wydaja sie by¢ odpowiednig miarg.

Elektroniczny mozg

Aktywnosé w sieci nieprzekraczajgca ram czasowych odpowiadajgcych naturalnej
dojrzatosci mézgu dziecka bywa, co warto podkresli¢, jak najbardziej rozwojowa. 3-latek
moze zkorzyscig dla wtasnego dobrego samopoczucia, wiedzy i umiejetnosci gracé
w proste gry na spostrzegawczosé, polegajace na klikaniu w odpowiednie punkty, uktadaé
puzzle, rozwigzywad zadania muzyczne. Dziecko w wieku szkolnym moze siegaé po gry
o charakterze fabularnym. Rozwaznie wybrana zabawa przy tablecie czy laptopie nie jest
zagrozeniem, a czesto pomaga w nauce kolorow, dzwiekéw, ksztattow, liter, cyfr, jezykéw
obcych, przybliza nowe dziedziny. Dodatkowo, co niezwykle wazne, wyposaza dziecko
wumiejetnosci pozwalajgce na odnalezienie sie w S$rodowisku rowiesniczym.
Uczestnictwo w $wiecie elektronicznych zabaw i gier oraz znajomosc¢ ich bohateréw sa
dzis wazng ptaszczyzng porozumienia dzieci w grupach przedszkolnych czy w klasach. To
tematy, o ktérych w sSwiecie dziecka warto mie¢ pojecie, by mdéc rozmawiac¢ z innymi
o rzeczach, ktdére ich interesuja.

Wprowadzenie dziecka w wirtualny Swiat bywa zatem wskazane i pozyteczne, ale
pod warunkiem ze dziecko powinno mie¢ wtym sSwiecie przewodnika, ktéry zadba
o wtasciwy czas icharakter zabawy. Zatroszczy sie tez, by po intensywnych sesjach
w wirtualnym $wiecie dziecko zmienito rodzaj aktywnosci, najlepiej na cos$ skrajnie
odmiennego, zwigzanego zruchem, kontaktami iwypetnianiem prozaicznych
obowigzkdéw: uprawiato sport, wyszto na spacer, spotkato sie z przyjaciétmi, pobawito sie
zdomowym  pupilem, pomogto wsprzataniu czy przyrzadzaniu  positku.
Zmiana aktywnosci z angazujgcej gtéwnie wzrok i moézg na co$ zupetnie innego to
podstawa petnego, zdrowego rozwoju. Niekontrolowana pod wzgledem czasu, przewlekta
i jednostajna aktywnos$é dziecka w sieci, nieprzeplatana innymi czynnos$ciami, traci
walory rozwojowe, uposledza poznawczo i sensorycznie oraz naraza na uzaleznienie.

»Rekiny” w sieci

Uwaga rodzica mtodego uzytkownika elektronicznych mediéw powinna obejmowacé
tematyke, ktérg dziecko zgtebia w sSwiecie online. Przede wszystkim nalezy juz na
wczesnym etapie wyeliminowac przekazy o charakterze agresywnym. Tych jest, niestety,
niemato. Wirtualna sie¢ petna jest ,rekindw”, ktére zagrazajg dzieciom, niszczac ich
krucha psychike, a gabinety psychologdéw coraz czesciej bywajg miejscem leczenia



emocjonalnych zranien, w jakie wikta dzieci udziat zaréwno w charakterze sprawcy, jak
i ofiary, wwirtualnych przejawach agresji. Warto podkreslaé, ze upodobanie do
uczestnictwa w takich ,zabawach” nie bierze sie znikad. Na ogoét jest ono kolejnym
stopniem wtajemniczenia w kolorowy, lecz brutalny swiat gier, w ktérych warunkiem
osiggania kolejnych pozioméw jest zabijanie wrogdéw, niszczenie cudzych osiggnieé. Kto
setki razy w grach usmiercat ksiezniczki, elfy, trolle, zdradzat kompandéw za magiczny
miecz lub sakiewke dukatéw ibez wahania burzyt kunsztowne katedry, ten czesto
niezauwazalnie przejdzie w sieciowych ,zabawach” do hejtowania, dreczenia,
stalkowania realnie istniejacych osob. Tak dziata mechanizm desensytyzacji, czyli
stopniowego akceptowania zjawisk i sytuacji pierwotnie budzgcych wewnetrzny opor.
Panorama mentalna, w jakiej sie przebywa, niezaprzeczalnie wptywa na gust, wybory
i ksztatt osobowosci. Od nasyconych przemoca, brutalnych gier i ogladanych filmikéw
w rodzaju patostreamingu tatwo wiec, w sposdéb niezauwazalny i stopniowy, dojsé do
osobiscie stosowanej przemocy icyberprzemocy, czyli dziatania uznawanego za
przestepstwo. Powinni otym pamieta¢ rodzice internautéw igraczy, dbajac
o przebywanie dziecka ws$réod sieciowych przekazéw o zdrowym emocjonalnie
i akceptowalnym charakterze.

»sNarkotyki” w sieci

Wybierajgc tresci dobre dla dziecka, warto mie¢ wzglad na ich etyczno-edukacyjne
walory i na kategorie strefy najblizszego rozwoju, czyli na poziom wyzwan ulokowany na
gornej granicy aktualnych mozliwosci dziecka badz lekko jg przekraczajacy.
Autor wzmiankowanego pojecia, psycholog i pedagog Lew Wygotski, udowodnit, ze
najbardziej rozwojowe, motywujace i niosgce satysfakcje jest dla dziecka zmaganie sie
z zadaniem na gérnej granicy jego mozliwosci, czasem nieznacznie za nig wybiegajace.
Przeskakiwanie wtasciwie ustawionej poprzeczki w kolorowej, wesotej zabawie
pozbawionej przesadnej rywalizacji czy brutalnych tresci stanowi zatem dla mtodego
bywalca swiata online zrédto satysfakcji i poczucia kompetenciji. Z pewnosciag przektada
sie takze na wzmochienie jego motywacji, zachete do doskonalenia sie iwyzszag
samoocene. Nalezy jednak czuwac, by poczatkowo zdrowe i konstruktywne dgzenie do
satysfakcji i emocjonalnej nagrody fundowanej przez wirtualny sSwiat nie stato sie dla
dziecka szkodliwym nawykiem. Czasem, gdy w wirtualnym swiecie dziecka dana gra, cykl
filmikéw nadmiernie wcigga iprzecigga sie na niezliczone serie iedycje, powstaje
przyzwyczajenie graniczgce z uzaleznieniem, rodzaj obsesji i kompulsywnego rytuatu. Nie
jest wiec dobrze, gdy dziecko zbyt silnie wigze sie emocjonalnie z konkretng ofertg i tylko
przy niej sie relaksuje, jej poswieca cata uwage, bo oznacza to oscylowanie na granicy
uzaleznienia. Dlatego, wbrew intencjom producentow, ktérzy probuja zwigzaé klienta
zkonkretng marka, tresScig, fabutg, nalezy dba¢ ordéznorodnos¢ zabaw
i zdroworozsgdkowe, a nie kompulsywno-emocjonalne uzytkowanie filmikéw czy gier.

Uwaga, e-niebezpieczenstwo!

Swiat wirtualny niesie zbyt wiele zagrozen, by dziecko obcowato z nim sam na sam.
Reguta ta dotyczy zaréwno nastolatka, jak iprzedszkolaka. Problemy zwigzane
z niewtasciwym przebywaniem w swiecie online moga pojawi¢ sie u dziecka w kazdym
wieku. Do najczesciej spotykanych naleza:



* problemy ze snem - urzadzenia ekranowe emitujg niebieskie swiatto, ktére wptywa
negatywnie na zasypianie; dziecko pobudzone blaskiem ekranu, kolorami, ttem
dzwiekowym gier, sygnatami powiadomien i szybko zmienng akcjg w swiecie online ma
ktopoty z zasnieciem, budzi sie w nocy, przez co w dzien ma obnizong koncentracje, jest
przemeczone, zmniejsza sie jego odpornosg;

e problemy ze wzrokiem - zbyt dtugie ogniskowanie wzroku na monitorze/ekranie
prowadzi do zaburzen widzenia; wielogodzinne wpatrywanie sie w pobliski obiekt,
powigzane czesto z za rzadkim mruganiem, to droga do krétkowzrocznosci;

e problemy z sylwetka i postawa - statyczne spedzanie czasu w jednej pozycji powoduje
zagrozenie otytoscig iskrzywieniami kregostupa; sytuacja ta jest szczegdlnie
niebezpieczna dla dzieci, ktére rosng i wtasnie na tym etapie zycia trwale ksztattuja
sylwetke;

e problemy emocjonalne - wystepujgce w grach postaci i efekty grozy moga wywotaé
nadmierne pobudzenie, nerwowosc i lekliwos¢ dziecka; ® problemy z agresjg — ¢wiczenie
w wirtualnym Swiecie zachowan agresywnych zmniejsza udzieci zahamowania
w stosowaniu agresji w Swiecie realnym;

e problemy uzaleznieniowe i objawy abstynencyjne — gra wcigga, bo jest specjalnie
spreparowang atrakcjg, mnozacg bodzce, stymulujgca uktad nagrody i powodujgca
wyrzut neurotransmiteréw odpowiedzialnych za uczucie satysfakcji; dziecko uzaleznione,
bombardowane w trakcie grania ,,szczesciodajnymi” substancjami, traci zainteresowanie
realiami inie chce odchodzi¢ od gry — gdy musi jg skonczy¢, wykazuje objawy
abstynencyjne: ztosci sie, krzyczy, jest agresywne, pobudzone, destrukcyjne albo
autodestrukcyjne;

¢ problemy komunikacyjne, adaptacyjne i spoteczne — nadmierne spedzanie czasu
w wirtualnym $Swiecie moze ,wychowac¢” dziecko na osobe stabo zsocjalizowang,
wycofang albo zanadto pobudzong, sktonng do agresji; zamykanie sie w kregu
wirtualnych przezy¢ ogranicza rozwojowo: pozbawia treningu komunikacji, rozwigzywania
realnych probleméw, radzenia sobie zemocjami wtasnymi iinnych oséb; w dodatku
towarzyszy mu czesto state obnizenie nastroju i samooceny dziecka, wynikajgce
z odnoszonego przez nie ztudnego wrazenia, ze norma sg standardy wygladu, poziom
zycia czy umiejetnosci dominujgce w internetowym przekazie.

Nauczyciele przedszkola iprzedszkolni psychologowie stojg aktualnie przed
wazkim zadaniem uswiadamiania rodzicom, ze obecnos$¢ dzieci w wirtualnym Swiecie
moze mieé¢ skrajnie rézne konsekwencje. Przy sensownych zasadach, zwigzanych
gtéwnie z czasem spedzanym wsieci itresciag przekazéw, przy wsparciu dorostych,
dziecko wyniesie z wirtualnego sSwiata dobre doswiadczenia. Zdane wytgcznie na siebie,
bez zasad iprzewodnictwa, prawdopodobnie dokona wyboréw zgodnych zintencja
nastawionych na zysk, anie na dobro dziecka, dziatan marketingowych. Mozliwe, ze
wramach tych dziatan, odwotujgcych sie do prostych instynktéw, ktérych cecha jest
potrzeba coraz silniejszej stymulacji, dziecko zdane bedzie na chorg wyobraznie
niektérych autordw gier czy youtuberdw, na ich szkodliwe przekazy. W ten sposdb tatwo
moze znalez¢ sie w kregu zagrozen.

Cho¢ dla niejednego opiekuna dziecka bedzie to rozczarowujgce oraz przede
wszystkim niewygodne, nauczyciel przedszkola powinien jasno przekazywac fakt, ze



laptop, smartfon oraz tablet nie sg supernianiami, ktdre sprowadzg na rozbrykane dzieci
wyciszenie, a zmeczonym rodzicom podarujg wolny czas. Zwykle za nadmiar ,tabletowej”
ciszy przychodzi wysoki rachunek w postaci awantur z dzieckiem, ktére z powodu grania
zawala nauke lub odrabianie lekcji, traci sprawnos¢, nie nawigzuje przyjazni, ma
problemy emocjonalne. Zaangazowanemu pedagogowi, dysponujgcemu profesjonalng
wiedzg, nie pozostaje nic innego jak wytrwate uswiadamianie kazdego rodzica, ze lepiej,
by odsunat na bok pomyst regularnego wyreczania sie ,opiekunami” w postaci
elektronicznych urzadzen ekranowych irobit to, co od wiekdédw robili odpowiedzialni
rodzice: aktywnie towarzyszyt dzieciom w odkrywaniu $wiata, ktérego czastka, waznag
dzisiaj i niezbedna, ale tylko czastka, jest Swiat Internetu i elektronicznych gier

bitedszhol DZIECKO W GRZE g

Jak bezpiecznie korzystaé z urzqdzen elektronicznych?

Kontroluj CZAS, joki Twoje dziecko spedza
przed ekranem tobletu cy telefonu.
Dzienny limit dla dziecka
2-3-letniego to okolo 15-30 minut,
dia dziecka 4-6-letniego to zas okoto 30-60 minut,
Pamieta)! Urzadzenia ekranowe emituja
niebieskie $wiatlo, ktére wplywo

W na zasypianie.

SESJI PRZED SNEM.

Artykut pochodzi z miesiecznika Blizej przedszkola



