W JAKI SPOSOB MEDIA WPLYWAJA NA ROZWOJ DZIECKA?

- 0 grach komputerowych i innych ,.,elektronicznych” rozrywkach

Zabawa pelni niebagatelng role w rozwoju dziecka. Bawigc si¢ zdobywa doswiadczenie,
uczy si¢ operowac przedmiotami, odkrywa taczace ich zwiazki czy rozwija wyobraznie.
Zabawa podejmowana jest swobodnie 1 sprawia dziecku przyjemnos¢. W dzisiejszych
czasach dziecko coraz czgsciej siega po gry komputerowe, komorke czy zasiada przed
telewizorem, preferujac rozrywke ,.elektroniczng”. Przekaz medialny moze przyczynic si¢
do poszerzenia wiedzy ogolnej dziecka, wzbogacenia jego stownictwa, rozwijania
zainteresowan Czy nabywania zachowan aprobowanych spofecznie, takich jak pomoc
innym. Czesto uzycie pomocy multimedialnych wigze si¢ z wigksza motywacja dziecka,
sprzyja jego dociekliwosci, zwykle nie tylko bawiac, ale tez uczac.

Niestety korzystanie z komputera czy ogladanie telewizji zajmuje tak duzo czasu, ze
nie starcza go na inne aktywnosci. Tre§ci prezentowane w mediach czesto nie s3
dostosowane do rozwoju emocjonalnego czy poznawczego dziecka. Bardzo atrakcyjne sg
roéznego rodzaju gry komputerowe. Cho¢ rynek dostarcza wiele gier edukacyjnych,
obfituje on réwniez w gry fabularne, w ktorych celem jest pokonanie przeciwnika.
Rozgrywki tego typu opieraja si¢ na walce, a nieraz i zabijaniu czy innych aktach
przemocy. Czesty kontakt z tego typu scenami sprawia, ze odbiorca zaczyna traktowac

zachowania przemocowe jako co$ normalnego. Nie dziwig juz gracza, a wrazliwo$¢ na



cierpienie innych oraz empatia obnizaja si¢. Co wigcej, fabuta gry bezposrednio angazuje
gracza - jest nie tylko odbiorca i ogladajacym przemoc, ale takze sam jej dokonuje,
wcielajac si¢ w swojego bohatera. W wirtualnym $wiecie zachowania tego typu nie s3
karalne, a rzeczywisto$¢ po drugiej stronie komputera zaczyna odgrywaé w zyciu gracza
coraz wicksza role. Przemoc w grze traktowana jest jako zabawa, a walka nieraz
konieczna jest dla zwycigstwa i przej$cia do kolejnego poziomu. W dodatku $mieré¢
niejako nie istnieje, tak samo jak strach i rzeczy niemozliwe.

Kontakt z przemoca w grze przektada si¢ na zachowania w §wiecie rzeczywistym W
postaci agresji stownej czy fizycznej, ale takze w relacjach rowiesniczych. Obserwowanie
zachowan agresywnych sprzyja ich nauce 1 nasladowaniu. Gracz nabywa
przeswiadczenia, ze dzigki nim mozna rozwigza¢ kazdy konflikt. Co wiecej, gry
wywolujg bardzo silne emocje, jako ze dazy si¢ w nich do wygranej. Moga zostac
ograniczone kontakty rowiesnicze, podobnie jak umiejetnosci spoteczne. Czeste
przesiadywanie przed komputerem sprzyja tez wadom postawy, zaburzeniom wzroku,
bolom ramion czy przegubdw. Bardzo niebezpiecznym skutkiem nadmiernego kontaktu z
mediami jest uzaleznienie, zwigzane mi¢dzy innymi z r6znymi lekami, utrata poczucia
realizmu czy krytyki. Wiasna tworczos¢ rowniez jest ostabiana. Dziecku trudno jest si¢
oderwa¢ od multimedialnej rozrywki i ograniczy¢ poswigcany na nig czas. Zaniedbuje
przez to swoje obowiazki, moze doswiadcza¢ trudnosci w koncentracji uwagi, by¢
rozdraznione, a jego sen moze nie sprzyjac¢ regeneracji. Problemy zdrowotne wigzg si¢ z
ograniczonym ruchem, a takze otyloscia.

Co w takim razie mozna zrobi¢? OczywiScie nie nalezy przechodzi¢ z jednej
skrajnosci w drugg. Gry komputerowe, a takie inne media, majg swoje plusy. Rodzice
czesto wspieraja rozwdj swoich dzieci wybierajac réznego rodzaju gry czy programy
edukacyjne, ktorych fabuta nie opiera si¢ na przemocy. Wazne, by byly one dostosowane
do wieku dziecka. Czas spedzany przed komputerem czy telewizorem powinien by¢
okreslony. Warto omawia¢ obejrzane programy, tak by dziecko dobrze je zinterpretowato.
Nie mniej jednak dobrze jest tak organizowa¢ dzien, by dziecko czynnie uczestniczylo w
zyciu rodziny, mialo czas na obowigzki i odpoczynek. Alternatywa do rozrywki
multimedialnej sa aktywnos$ci na $wiezym powietrzu, wspdlna zabawa w gotowanie czy
majsterkowanie, ale takze czytanie badz opowiadanie bajek. Podczas spacerow i
wycieczek dziecko ksztaltuje swoja spostrzegawczo$¢, nabywa wiedze, np. przyrodnicza,
rozwija myslenie i koncentruje swoja uwage. Roznego rodzaju gry planszowe uczg

wspOtpracy, stosowania si¢ do regul, czekania na swoja kolej oraz cierpliwosci. Dzigki



stuchaniu opowiadan 1 bajek dziecko ksztaltuje swoja wyobrazni¢, ale nabywa takze
wiedzy, jak radzi¢ sobie z trudnymi emocjami i w jaki sposob rozwigzaé roznego rodzaju
trudnosci. Ogodlnie rzecz biorac, zabawa pozwala roztadowywaé napigcie 1 sprzyja

swobodnemu rozwojowi dziecka.
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