Zasady korzystania przez dzieci i mlodziez z nowych technologii
informacyjnych i komunikacyjnych

Pokolenie urodzone w latach 90-tych XX wieku to osoby, ktore nie znajg zycia bez
nowoczesnych mediow. Postep technologiczny, cyfryzacja zycia wplywaja na rozwdj
i funkcjonowanie dzieci i mtodziezy oraz ich przystosowanie do zycia.

Stosunkowo nowym pojeciem jest tzw. "czas ekranowy" - jest to czas spedzony na
korzystaniu z telewizora, komputera, smartfona, tableta, gier wideo. Im dziecko jest mtodsze,
tym wptyw "ekranow" jest silniejszy ze wzgledu na mniejsza dojrzato$¢ uktadu nerwowego.

Do trzeciego roku zycia dziecko nie powinno w ogoéle siedzie¢ przed telewizorem czy
tabletem. Dla jego prawidtowego rozwoju tzw. "ekrany" nie sg potrzebne. Wrecz przeciwnie -
moga one powodowal zaklocenia w tworzeniu prawidlowych wiezi emocjonalnych
z najblizszymi cztonkami rodziny, a takze w komunikowaniu si¢ z nimi, zar6wno za pomocg
rozwijajacej si¢ mowy, jak sygnatow niewerbalnych.

Badania nad dzieémi w wieku 3 — 6 lat wskazuja zardbwno na pozytywne, jak
1 negatywne skutki korzystania z nowych technologii. Wazny jest czas uzywania mediow
(okoto godziny dziennie) oraz bezposredni nadzor rodzicow. Pozytywy wplywa to m. in.
wzrost umiejetnosci czytania 1 pisania, rozwdj zdolno$ci matematycznych, poprawa
umiejetnosci rozwigzywania problemow. Jednak zbyt dhugie siedzenie przed telewizorem,
tabletem czy telefonem (czgsto wynikajace z tego, iz rodzice chcg czyms ciekawym zajac
dziecko, przerwa¢ jego marudzenie czy nud¢ albo samemu odpoczaé¢), moze prowadzi¢ do
pojawienia si¢ zachowan agresywnych, impulsywnych, probleméw ze snem, trudnosci
w rozwoju mowy, w koncentracji uwagi, samoregulacji emocjonalnej. W zwigzku
z tym, iz jest to wazny okres dla rozwoju spotecznego dziecka, musimy jako rodzice znalez¢
czas na wspolne zabawy, gry, angazowanie malucha do pomocy w codziennych czynno$ciach
(stosownie do jego wieku i umiejetnosci), ale takze stopniowo wiaczaé dziecko w nowe
relacje poza domem: w przedszkolu, na podworku.

Okres p6znego dziecinstwa, czyli tzw. mtodszy wiek szkolny (6 -9 lat) nadal wymaga
od rodzicow dos¢ Scistego nadzoru nad korzystaniem przez dzieci z nowych mediow: czas
ograniczony do okoto dwodch godzin dziennie, aby zachowaé rownowagg pomiedzy
aktywnoscig fizyczng 1 siedzeniem przed ekranami, aby np. unikng¢ otytosci u dzieci 1 zadbac

o ich kondycje psychofizyczng. Rodzice powinni zatroszczy¢ si¢ takze o dobodr tresci,



z ktorych dziecko korzysta i gier stosownie do wieku. Nie powinno si¢ W tym okresie
wstawiac telewizora czy komputera do pokoju dziecka.

W okresie szkolnym i dorastania nastgpuje znaczny wzrost korzystania z urzadzen
informacyjno-komunikacyjnych. Wiek 9-12 lat to intensywny rozwoj poznawczy. Zadaniem
rodzicow czy opiekunéw powinno by¢ pokazanie dzieciom, jakie tresci sg wartosciowe,
a jakie szkodliwe, jak bezpiecznie korzysta¢ z internetu, jakie gry wybraé. Czasem trzeba
podja¢ interwencje, jesli aktywno$¢ dziecka w $wiecie wirtualnym moze zagrozi¢ jego
bezpieczenstwu czy cho¢by narazi¢ na przykre, osSmieszajace komentarze.

W okresie adolescencji relacje rodzicéw z ich nastoletnimi dzie¢mi ulegajg istotnej
przemianie. Mtodzi ludzie potrzebuja i daza do coraz wigkszej niezaleznosci, samodzielnosci,
decydowania o sobie. W zakresie korzystania z nowych mediow takze domagaja si¢ wigkszej
swobody, poszanowania ich prywatnosci. Media te sg dla nich Zrodtem informacji,
komunikacji, rozrywki. Zawieraja tatwo dostgpne urzadzenia jak kalkulator, aparat
fotograficzny, mapy itp. Ulatwiaja komunikowanie si¢ z wieloma osobami, czgsto
mieszkajacymi w odleglych zakatkach ziemi, pozwalajg na szybkie docieranie do nowych czy
potrzebnych informacji, materiatow szkolnych, edukacyjnych, proponuja nowe formy
rozrywki czy udziat wirtualny w ciekawych wydarzeniach odbywajacych si¢ w roéznych
cze$ciach Swiata. Majg jednak tez negatywny wplyw wynikajacy z niepelnej dojrzatosci
dzieci i mtodziezy, nasilonej potrzeby stymulacji, wigkszej wrazliwosci na bodzce z zewnatrz,
niewystarczajacych umieje¢tnosci selekcji informacji czy ich krytycznej oceny.

W  konsekwencji moze to prowadzi¢ do réznych ryzykownych zachowan,
eksperymentow (M. in. ze swoja tozsamoscia, seksualnoscig), konfliktow z otoczeniem,
ksztaltowania nieprawidlowego obrazu samego siebie. Nieodpowiedzialne korzystanie ze
smartfonow stanowi zagrozenie dla zdrowia i1 Zycia os6b uzywajacych ich np. podczas
przechodzenia przez jezdnig, jazdy na rowerze czy hulajnodze. Nie mozna tez pomingé¢
wplywu promieniowania na rozwdj moézgu czy komunikowania si¢ z wieloma - czgsto
nieznanymi osobami - na poczucie prywatnosci i bezpieczenstwa mtodziezy. Codzienne
spedzanie godzin w $wiecie wirtualnym prowadzi zwykle do zmniejszenia aktywnoS$ci
fizycznej, szkolnej 1 pozaszkolnej mtodych oséb, powoduje problemy z nauka i koncentracja
uwagi, prowadzi niejednokrotnie do otytosci, bezsennosci, depresji, zmniejszenia kontaktow
spotecznych w realnym $wiecie, czasem do zachowan agresywnych. Nadmierne korzystanie z
gier komputerowych, internetowych to takze ryzyko uzaleznienia behawioralnego.

Nadal zatem rodzice nie sg zwolnieni od interesowania si¢ aktywnoscig corki czy syna

w $wiecie wirtualnym, reagowania w razie probleméw, proponowania innych form spgdzania



wolnego czasu: roOwnie atrakcyjnych, ale jednak w $wiecie realnym, z innymi ludZzmi.
Opiekunowie powinni pomaga¢ w madrym korzystaniu z urzadzen technologicznych, a dla
wickszego bezpieczenstwa swoich dzieci nadal instalowaé oprogramowania kontroli
rodzicielskiej. Istotnym czynnikiem chronigcym przed uzaleznieniem od nowych technologii

sg bliskie relacje dziecka i mlodego cztowieka z rodzicami.
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