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Abstrakt. Izby edukacyjne, szkoly i uczelnie zapetniajg mtodzi ludzie, dla
ktorych komputery, tablety, telefony komorkowe i Internet sg naturalnym $ro-
dowiskiem pracy i zycia. ,,Digital natives” przyswajaja wiedz¢ w inny sposob
niz pokolenia wychowane na tradycyjnych podrgcznikach. Naturalne wydaje
si¢ wlaczenie do edukacji technik cyfrowego $wiata. Taka edukacja moze by¢
ciekawsza dla odbiorcy i przez to efektywniejsza. Z drugiej strony wielu psy-
chologéw ostrzega, ze mtody mozg podany cyfrowej ,,obrobee” rozwija sie
inaczej. Nattok informacji, multitasking oraz izolacja w informatycznej prze-
strzeni moze prowadzi¢ do probleméw z koncentracjg i pamigcig oraz upo-
$ledzenia kompetencji spotecznych. Wykorzystanie technik informatycznych
w edukacji jest znakiem czasu i nie ma od tego odwrotu, nalezy jednak, majac
na uwadze najnowsze wyniki badan psychologéw i neurobiologow, stosowaé
je w sposob ostrozny i przemyslany.

Stowa kluczowe: ,,cyfrowi tubylcy”, multitasking, rozw6j moézgu, procesy
kognitywne, pamig¢¢, kompetencje spoteczne

Abstract. Digital media — a chance or blind alley of education? Educatio-
nal rooms, schools and universities are filled with young people, for whom
computers, tablets, cell phone and Internet create natural environment. ,,Digi-
tal natives” assimilate knowledge in different way then generations educated
on traditional textbooks. It seems, that implemantation of digital media to
educational process will make lessons more interesting for pupils and by this
much more effective. On the other hand, many psychologists alert, that brain
of young people under pressure of digital media develops differently. A mul-
titude of information, multitasking and isolation in digital space can lead to
attentional problems, cognitive disability and impairment of social competen-
ce. The application of information technologies in education is a sign of the
times and the is no move away of it. But having in mind the latest findings of
psychologists and neurobiologists, digital media as a tool in education must
be used carefully and well-thought-out.

Key words: ,,digital natives”, media multitasking, brain development, cogni-
tive processes, memory, social competence
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Wstep

W szkotach, o$rodkach edukacji, na uczelniach pojawit si¢ nowy typ ucznia. Doczekat
si¢ on nawet naukowego okreslenia: ,,digital natives” — cyfrowi tubylcy (Prensky 2001a).
Przedstawiciele tej grupy to pokolenie, ktore wyrosto w otoczeniu nowych technologii i od
najwczesniejszych lat zycia uzywa komputerow, gier video, komorek, odtwarzaczy MP3, te-
lewizji i innych urzadzen cyfrowych. Przed 21 rokiem zycia przecigtny mtody czlowiek tego
pokolenia spedzit okoto 50 000 godzin przy grach komputerowych, wystat i odebrat 250 000
e-maili i wiadomosci sms, okoto10 000 godzin rozmawiat przez telefon, 20 000 godzin ogla-
dal TV i filmy wideo, 5 000 godzin czytat ksigzki. Jednak przede wszystkim, mtody cztowiek
przez 24 godziny na dobg jest online. Czas po§wigcony mediom elektronicznym jest dtuzszy,
niz spedzony w szkole i jak pokazuja badania sondazowe stale si¢ wydtuza (Spitzer 2013).
Wielu psychologéw uwaza, ze eksplozja technologii cyfrowej nie tylko zmienita sposob zy-
cia, ale rowniez mozgi tych mlodych ludzi.

Edukacja wobec ,,digital natives”

W pierwszej kolejnosci nalezy postawi¢ pytanie, czym tak naprawde wyrdznia si¢ mtody
czlowiek ,,uksztaltowany” przez media cyfrowe. Za mocne strony ,.cyfrowych tubylcow”
uwaza sie (za Zylinska 2013):

spostrzegawczosc,

— szybkos¢ przetwarzania informacji,

— multitasking (przetwarzanie rownolegte),

— pragmatyzm,

— doskonate opanowanie pracy nad materiatem graficznym,
— kreatywnos¢,

— samodzielnos¢.

Czy mozna zatem przyjac, ze mamy do czynienia z dzie¢mi i mtodzieza, ktorzy beda ta-
twiej przyswajac¢ wiedzg i szybciej nabywac nowe umiejetnosci? Wystarczy tylko tradycyjny
przekaz, zwlaszcza w edukacji formalnej, dostosowaé do ich potrzeb i mozliwosci odbioru.
Skoro cyfrowi tubylcy nie lubig robi¢ jednej rzeczy po drugiej, odejdzmy od edukacji trans-
misyjnej. Rozmawiajmy z cyfrowymi tubylcami ich jezykiem. Wprowadzmy do edukacji
techniki informatyczne — komputery, Internet, edukacyjne gry komputerowe, media spotecz-
nosciowe. Dobrze przygotowane nowoczesne narzgdzia edukacyjne nie tylko uatrakcyjnia
proces uczenia, ale sprawia, ze bedzie bardziej efektywny (Prensky 2001b).

W wielu krajach w ramach unowoczeéniania edukacji wprowadzono komputery do klas
nauczania poczatkowego a nawet przedszkoli. W niektorych przypadkach zrezygnowano
nawet z tradycyjnej r¢cznej nauki pisania zastepujac ja klawiatura, gdyz uznano, ze w no-
woczesnym $wiecie umiejetnos¢ sprawnej obstuga komputerow jest niezbedna. Przyjrzyjmy
si¢ uwazniej tej unowoczesnionej technologicznie edukacji. Czy obserwujac uczniow i stu-
dentow kazdego dnia widzimy jej pozytywne efekty? Czy mamy naukowe dowody, ze jest
ona lepsza od tradycyjnej?
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Niemiecki psychiatra i neurobiolog profesor Manfred Spitzer uwaza, ze nadmierne ko-
rzystanie z mediow cyfrowych ma wyrazny negatywny wpltyw na mtodych ludzi. W swojej
ksiazce Cyfrowa demencja (2013) daje szczegdtowy, poparty badaniami naukowymi wglad
w istote i przyczyny tego zjawiska.

Z cytowanych w tej ksigzce wynikow badan naukowych wynika, ze uzywanie kompu-
tera moze wywota¢ u mtodszych przedszkolakow ograniczenia koncentracji (Christakis i in.
2004, Zimmerman, Christakis 2007) a u starszych dzieci przedszkolnych problemy z czy-
taniem (Ennemose, Schneider 2007). Wniosek: media cyfrowe utrudniajg dzieciom start
w edukacji szkolnej. Trudno zatem spodziewac si¢ ich pozytywnego wplywu na proces ucze-
nia si¢ w kolejnych latach.

Badania empiryczne dotyczace wptywu czasu spedzonego przed komputerem i w Inter-
necie na wyniki w nauce wskazuja, ze juz sama obecno$¢ komputera w domu prowadzi do
tego, ze dzieci graja w gry komputerowe, w zwiazku z czym mniej czasu po$wigcaja na
nauke i w efekcie gorzej si¢ ucza. Aby sprawdzi¢, czy gry komputerowe sg rzeczywiscie od-
powiedzialne za gorsze wyniki w szkole, przeprowadzono eksperyment, w ramach ktorego
chlopcom w wieku od 6 do 9 lat podarowano konsole do gry (Weis, Cerankosky 2010). Przed
rozpoczeciem badan i po uptywie czterech miesigcy wykonano testy sprawdzajace zdolno$é
czytania i porownano je z grupa kontrolna, w ktorej uczniowie dostali gry dopiero pod koniec
eksperymentu. Chlopcy, ktorzy dostali konsole jako pierwsi pisali i czytali zdecydowanie
gorzej niz réwiesnicy z grupy kontrolnej. Sredni czas spedzony na graniu wynosit okoto 40
minut dziennie, natomiast na odrabianiu zadan domowych jedynie 18 minut. Chlopcy z gru-
py kontrolnej na odrabianie lekcji przeznaczali codzienne zdecydowanie wigcej czasu, bo 32
minuty. Nalezy zauwazy¢, ze czas trwania eksperymentu byt stosunkowo krotki, ale wynik
jednoznaczny. Przeprowadzona dodatkowo analiza regresji wykazata, ze negatywny efekt
koreluje z czasem spgdzonym przez uczniéw na graniu. Im wigksza dawka gier, tym gorsze
wyniki w szkole. Warto tez zwrdci¢ uwage, ze uczniowie majacy problemy z czytaniem i pi-
saniem po jakims§ czasie przestajg sobie radzi¢ z innymi przedmiotami.

W odniesieniu do obecnosci komputera w szkole okazuje sig, ze uczniowie, ktorzy nie
korzystaja z komputera w szkole w ogole odnosza minimalnie gorsze wyniki od uczniow,
ktorzy uzywaja go tylko czasem, czyli od kilku razy w roku do kilku razy w miesiacu. Nato-
miast uczniowie, ktorzy czgsciej pracuja z komputerem w trakcie zaje¢ szkolnych, czyli kilka
razy w tygodniu, znacznie gorzej czytaja i licza. Taki sam wptyw ma zbyt czgste korzystanie
z Internetu w szkole (Fuchs, Woessmann 2004). Badan dokumentujacych negatywny wpltyw
wprowadzania na szeroka skale komputeréw do szkot jest wiecej (Spitzer, 2013).

Wplyw nowoczesnych technologii informacyjnych na prace
mozgu

Nowoczesne urzadzenia informacyjne nie ulatwiaja uczenia si¢ a tylko wyreczaja w pra-
cy umystowej, co ma negatywny wptyw na procesy kognitywne oraz pamigc. Potwierdzaja
to liczne badania naukowe, ktorych celem byto sprawdzenie, w jakim stopniu uzywanie me-
diow cyfrowych wptywa na pracg¢ naszego umystu. Ponizej zostang przedstawione wyniki
kilku eksperymentow.
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Pierwszy z nich to opublikowane w Science wyniki badan dotyczace efektywnosci zapa-
migtywania informacji (Sparrow i in. 2011). W eksperymencie uczestnikom przedstawiono
40 zdan, ktore po przeczytaniu musieli wpisa¢ do komputera, przy czym polowa badanych
byta przekonana, ze komputer zapamigtuje dane a druga potowa, Ze po napisaniu tekst zo-
staje skasowany. Ponadto w kazdej grupie potowe uczestnikdw poproszono o zapamigtanie
wpisywanych zdan. Po wpisaniu wypowiedzi do komputera uczestnicy mieli 10 minut na
przypomnienie sobie jak najwiekszej liczby zdan i spisanie ich na kartce. Najwigcej zdan
zapamietali badani, ktorzy byli przekonani, ze tekst zostanie przez komputer skasowany,
natomiast osoby przekonane o tym, ze zdania zostang zapisane w pamigci komputera znacz-
nie mniej. Samo polecenie ,,Prosz¢ zapamigtac” nie miato wickszego wpltywu na pdzniejsza
zdolnos¢ przypominania sobie wpisywanego tekstu.

Uczestnicy w dalszej czgéci eksperymentu wpisywali na komputerze w przypadkowej
kolejnosci zdania, ktore albo zostaly przez komputer zapisane w dowolnym miejscu, albo
zostaty zapisane w konkretnym folderze, albo tez zostaty kasowane. W drugim etapie naleza-
o ponownie przeczyta¢ wszystkie zdania, ale w polowie z nich wprowadzono mate zmiany.
Badani musieli poda¢, czy dane zdanie doktadnie odpowiada temu, ktore wczesniej wpisali
i czy zostato ono przez komputer skasowane czy tez zapisane a jezeli tak, to w jakim folde-
rze. Ponownie okazato sig, ze najlepsze wyniki osiggnety te osoby, u ktorych po wpisaniu
zdania na monitorze komputera pojawiala si¢ informacja, ze dane zostaty skasowane.

W ostatnim etapie badan uczestnicy odczytywali a nastgpnie pisali na komputerze 30
zdan, ktore zapisywane bylty w jednym z szesciu folderow a na ekranie pojawiat si¢ napis
wskazujacy nazwe folderu. Nastepnie, w trakcie 10 minutowego zapisywania na kartkach
zapamietanych przez uczestnikoéw zdan, trzeba byto poda¢ dodatkowo nazwe folderu, w kto-
rym zapamigtal je komputer. Wyniki przedstawiaty si¢ nastgpujaco: 38% osob nie zapamig-
tato niczego, 30% tylko nazwe folderu, 17% osob zapamigtato zdania i miejsce ich zapisania
w komputerze a 11% tylko tres¢ wpisywanych wczesniej zdan. Wedtug autoréw ekspery-
mentu wyniki §wiadcza o tym, ze kiedy nie mozemy zapami¢ta¢ danej informacji, kodujemy
w pamigci miejsce, w ktorym zostata ona zapisana. To moze oznaczaé, ze w przypadku Inter-
netu, gdzie informacje stale sg dostepne, z wickszym prawdopodobienstwem zapamigtujemy
miejsce, gdzie mozna je znalez¢ niz samg ich tres¢. Zatem, cytujac autoréw publikacji: ,,We
must remain plugged in to know what Google know” (Sparrow i in. 2011).

Dostepnos¢ informacji powoduje, ze jej przetwarzanie ulega sptyceniu. Informacje
z Internetu czgsto mozna pozyskac¢ w formie gotowej do wykorzystania na zasadzie: wytnij
—wklej. Sam dostep do informacji nie oznacza nauczenia si¢ nowych tresci. Uczeniu sprzy-
ja przetwarzanie informacji, jej krytyczna analiza, znajdowanie praktycznych zastosowan,
poszukiwanie syntezy, oraz dziwienie sie i stawianie pytan (Zylifiska 2013). W erze przed
upowszechnieniem si¢ komputerdw, potgznym narze¢dziem stuzacym systematyzacji wie-
dzy byta wlasnorgcznie wykonana $ciaga. Wymagata krytycznego podejscia do materiatu
i pozostawienia kluczowych tre§ci w maksymalnie skroconej formie. Po samodzielnym
przygotowaniu $ciagi zwykle nie bylo potrzeby korzystania z niej na zaliczeniu. Obecnie
$cigga si¢ z Internetu gotowe do wydruku zminiaturyzowane opracowania przygotowane
przez pseudoekspertow. Innymi slowy, opracowanie hasta do Wikipedii przynosi lepszy
efekt edukacyjny niz wyszukanie informacji w tej internetowej encyklopedii. Wyreczanie,
ulatwianie, odcigzanie ucznia to najgorszy sposob wykorzystania cyfrowych technologii
W procesie nauczania.
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Kolejny ciekawy eksperyment dotyczyt wptywu wielozadaniowosci (tzw. multitaskingu)
na potencjal umystowy (Ophir i in. 2009). Zespot naukowcow z Uniwersytetu Stanforda
przeprowadzil szereg testow porownawczych dla studentow z dwoch grup — tzw. ,,twardych”
wielozadaniowcow i ,,migkkich” wielozadaniowcow. Zdolnoé¢ badanych do odfiltrowywa-
nia nieistotnych bodzcoéw oceniono w tescie, w ktorym uczestnikom przez krotka chwile
pokazywano na monitorze dwa ciemne prostokaty a nastgpnie te same figury obroécone lub
nie. Aby zwigkszy¢ stopien trudnosci i odwrdci¢ uwage badanych na monitorze pojawiaty
si¢ tez dodatkowe figury w innych kolorach. Osoba badana miata poda¢, czy ktorys z ciem-
nych prostokatow zmienit pozycje (naciskajac TAK) czy tez ich potozeniach nie zmienito si¢
(przycisk NIE). Oczekiwano, ze osoby, ktore zwykle wykonuja kilka zadan réwnocze$nie,
tzw. ,,heavy media multitaskers” osiagng w tym tescie lepszy wynik. Tymczasem to osoby
wykonujace zwykle tylko jedno zadanie w danym czasie radzily sobie lepiej w catym tescie
niezaleznie od liczby bodZzcow rozpraszajacych. Grupa wielozadaniowcow nie tylko gorzej
sobie radzita juz w pierwszych zadaniach (prostokaty bez zaklocen), ale tez ich wyniki po-
garszaly si¢ wraz z narastajacg liczba bodzcéw odwracajacych uwage.

W ramach tych samych badan przeprowadzono inny test sprawdzajacy zdolnos$¢ zapa-
mietywania informacji (Ophir i in. 2009). Na ekranie prezentowano cigg czarnych liter na
biatym tle. Przycisk TAK nalezato nacisnaé¢ wtedy, gdy pojawiajaca si¢ litera byta taka sama
jak przedostatnia (2-back test) lub trzecia od konca (3-back test) w ciagu wyswietlanych
weczesdniej liter. W obu grupach testy 3-back wypadly gorzej niz 2-back, ale przyrost blednych
odpowiedzi byt znacznie wigkszy wsrdd wielozadaniowcow.

Wyniki testéw $wiadcza o tym, ze osoby wykonujace kilka zadan na raz maja wigk-
sze trudnos$ci zaréwno z ignorowaniem zewnetrznych bodzcéw odwracajacych uwage, jak
i tych, ktore pochodza z wilasnej pamigci roboczej. Oznacza to, ze koncentracja na jednym
konkretnym zadaniu w ogoéle przychodzi im o wiele trudniej. Mozna zatem stwierdzi¢, ze
ludzie czgsto korzystajacy z kilku elektronicznych mediéw rownocze$nie maja problemy
z kontrolowaniem swojego potencjalu umystowego.

Wplyw nowoczesnych technologii informacyjnych na
zachowania socjalne

Kolejnym waznym problemem wynikajacym z tego, ze dzieci i mtodziez spedzaja zbyt
wiele czasu przed komputerem jest zmiana zachowan socjalnych mtodego pokolenia. Psy-
chiatrzy twierdza, ze coraz cz¢$ciej spotykaja si¢ z mtodocianymi, ktorzy nie wiedza, co
wolno a czego nie nalezy w danej sytuacji powiedzie¢. Thumacza to tym, ze mlodzi ludzie
rzadko z kimkolwiek rozmawiaja (Spitzer 2013).

Naukowcy z Kalifornii przeprowadzili sondaz internetowy na temat zachowan spotecz-
nych i korzystania z mediéw, w ktorym wzigto udziat blisko 3,5 tysigca dziewczynek w wie-
ku 8-12 lat (Peaiin. 2012). W badaniach uwzgle¢dniono zardwno czas spgdzony na ogladaniu
video, telefonowaniu, stuchaniu muzyki i surfowaniu w Internecie jak i ilo$¢ bezposrednich
kontaktow z rowiesnikami. Badania te wykazaty silny niekorzystny wplyw przede wszyst-
kim filméw video na jako$¢ relacji spotecznych ankietowanych dziewczynek. Czas spgedzony
przed monitorem telewizora lub komputera wyraznie koreluje z liczba znajomosci, ktore
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zdaniem rodzicow majg negatywny wptyw na ich corki. Poza tym, im czgéciej dziewczynki
uzywaja Internetu, tym wigcej réznych mediow obstuguja jednoczesnie (wspomniany weze-
$niej multitasking). Dziewczynki czesciej komunikujace si¢ ze sobg w sposob bezposredni
tworza o wiele lepsze zwiagzki z innymi ludzmi i rzadziej wchodza w role outsidera a ponad-
to w opinii rodzicOw maja mniej niepozadanych znajomosci internetowych. Wykazuja tez
znacznie mniejsza sktonnos$¢ do wielozadaniowosci.

W badaniach przeanalizowano tez emocje towarzyszace wirtualnym sieciom spoteczno-
$ciowym. Przede wszystkim dziewczynki majace duzo przyjacidtek on line miaty ich niewie-
le w realnym $wiecie. Dzieci obcujace z mediami prawie 7 godzin dziennie na bezposrednie
kontakty spoteczne przeznaczaja przeci¢tnie okoto 2 godzin. W ten sposob odzwyczajaja si¢
od realnych kontaktow w réwiesnikami. Z sondazu wynika tez, ze jedynie dla 10% badanych
dziewczynek internetowe przyjaznie sg zrodtem pozytywnych emocji. Nawet najbardziej za-
palone uzytkowniczki medidow przyznawaly, ze pozytywnych uczu¢ doswiadczaja przede
wszystkim dzieki osobistym kontaktom. Jezeli chodzi o negatywne emocje to u potowy an-
kietowanych dziewczynek wiazaty si¢ one z kontaktami w Internecie.

Warto zawr6ci¢ uwagge na jeszcze jeden aspekt naduzywania mediow: whasna komorka,
posiadanie telewizora i komputera w swoim pokoju, cz¢ste uzywanie Internetu prowadzi do
skrocenia czasu snu. Dzieci majace wigcej znajomych w realnym $wiecie $pig dtuzej (Pea
iin. 2012).

Wielu rodzicow uwaza, ze gry komputerowe sa elementem kultury mtodziezowe;j 1 zre-
zygnowanie z nich moze wptywac ujemnie na kontakty z rowiesnikami. W rezultacie kupuja
wlasnym dzieciom gry propagujace przemoc, mimo ze nie popieraja tego typu rozrywki.
Wieza, ze w ten sposdb wspieraja ich kompetencje spoleczne i chronig przed potencjalnym
osamotnieniem. Psychiatrzy zdecydowanie si¢ z tym nie zgadzaja (Spitzer 2013). Badania na
temat rozwoju osobowosci nastolatkow wykazuja, ze wraz z kazda godzing spedzong przed
ekranem lub monitorem ryzyko pogorszenia si¢ relacji z rodzicami wzrasta o kilkanascie
procent. Jednocze$nie nastgpuje tez wyrazne ostabienie wi¢zi z rowiesnikami i przyjaciotmi.

Modzg jest organem spotecznym, najwydajniej pracuje w interakcji z innymi ludZzmi. Naj-
wigcej uczymy si¢ wymieniajac doswiadczenia w grupie. Dodatkowo wrodzona czltowie-
kowi sktonno$¢ do nasladownictwa przyspiesza proces zdobywania nowych umiejgtnosci.
Mozg uaktywnia wtedy struktury zwane neuronami lustrzanymi (Zylinska 2013). Szczegdl-
nie dobrze wida¢ ten mechanizm u matych dzieci nasladujacych zachowania dorostych. Ten
rodzaj interakcji nie wystepuje w przypadku kontaktu z komputerem. Przekonywujacego
dowodu dostarcza eksperyment zespotu neurobiologdw pod kierownictwem Patrycji Kuhl
(2003). W badaniach poréwnano umiejetno$¢ rozpoznawania dzwiekow jezyka chinskiego
w trzech grupach amerykanskich dziewigciomiesigcznych niemowlat. Jedna grupa zapozna-
wala si¢ z jezykiem za pomoca wideo prezentacji, druga tylko sluchata uprzednio nagranych
audycji a trzecia stuchata zywego jezyka podczas zabawy z lektorem i czytania tekstow.
Badania wykazaty, ze wideo prezentacja i audycja glosowa nie miaty zadnego wptywu na
umiejetno$é rozpoznawania dzwigkow charakterystycznych dla jezyka chinskiego. Jedynie
dzieci z grupy z zywym lektorem potrafity takie dzwigki skutecznie odroznia¢. Tylko obec-
no$¢ zywego cztowieka — nauczyciela oraz bodzce wynikajace z jego bezposredniego zacho-
wania, modyfikowanego przez wzajemne relacje z uczniem, bogate w przekaz pozawerbalny
i emocjonalny kontakt pozwalaja w pelni wykorzysta¢ potencjat mtodego mozgu. Im dzieci
sg mtodsze, tym bardziej potrzebuja bezposredniego kontaktu z innymi.
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Waznym aspektem uczenia si¢ zwlaszcza najmlodszych dzieci jest ruch i aktywnoS$ci
fizyczna towarzyszaca nauce i zabawie (Longcamp i in. 2005, Longcamp i in. 2008). Po-
wstajace w mozgu powigzania taczace okreslone umiejetnosci z ruchem utatwiaja zapamig-
tywanie. Najlepszym przyktadem jest nauka liczenia wspomagana przez 10 palcow obu rak.
Prog dziesietny widoczny jest w sposobie liczenia przez cale zycie (Spitzer 2013). Wielo$é¢
bodzcow rdznej natury ruchowych, stuchowych dotykowych pobudza mézg do intensywnej
pracy. Komputer ogranicza ten zestaw tylko do bodzcow wzrokowych i stuchowych. Nary-
sowanie li§cia grabu za pomoca kredek pozwala zauwazy¢ wiele szczegdtow jego budowy
i ulatwia je zapamigta¢. Wykonanie cyfrowej fotografii pozwala uzyskaé o wiele doktadniej-
szy obraz, ale nie utatwia odrdznienia go od liScia buka.

Warto zwrdci¢ uwage na jeszcze jeden podnoszony przez psychologdéw problem wynika-
jacy z nadmiernego uzytkowania mediow cyfrowych. Zaréwno gry komputerowe jak i filmy
zawierajace elementy przemocy maja niekorzystny wptyw na zdolnosci empatyczne i umie-
jetnosé pielegnowania kontaktow z otoczeniem. Wyniki eksperymentéw przeprowadzonych
przez Bushmana i Andersena (2009) dotyczacych wplywu przemocy w mediach na zdolnosci
wczuwania si¢ w potozenie drugiego cztowieka i chg¢ niesienia mu pomocy sg mocno nie-
pokojace. Podzieleni na dwie grupy uczestnicy eksperymentu grali w brutalne lub tagodne
gry komputerowe. Po 20 minutach gry, w trakcie wypelniania dtugiego, nudnego kwestio-
nariusza psychologicznego styszeli odglosy bojki w sasiednim pokoju, w wyniku ktorej, jak
sugerowalty odglosy, kto$§ zostat ranny. Ci, ktdrzy grali w brutalne gry potrzebowali ponad
4 razy wiecej czasu, by zdecydowac si¢ pomoc rannej ofierze w porownaniu do tych, ktorzy
grali w gry bez elementéw przemocy. Mozna postawic tezg, ze popularne gry komputerowe
niszcza w mtodych ludziach to, co jest istotg czlowieczenstwa, czyli wspotodczuwanie.

Podsumowanie

Jaka jest zatem prawda o mediach cyfrowych — utatwiaja uczenie si¢ czy je utrudniaja?
W powyzszym przegladzie literatury dotyczacym wplywu cyfrowych technologii na proces
uczenia si¢ 1 rozwdj moézgu zwrdcilismy szczegdlng uwage na potencjalne niebezpieczen-
stwa zwigzane z ich zastosowaniem. Mo6zgi najmtodszych dzieci sg szczegolnie wrazliwe
na destrukcyjny wpltyw przedwczesnie i nieumiejetnie zastosowanych mediow cyfrowych.
Przede wszystkim chcemy przestrzec przed mysleniem, ze zakup komputerow, tabletow
czy innych tego typu urzadzen sam z siebie poprawi jako$¢ procesu uczenia si¢. Z drugiej
strony nowa technologia otacza nas z kazdej strony. Nie sposob udawac, ze jej nie ma, co
wiegcej, intuicyjnie dostrzegamy jej duzy potencjat edukacyjny zwlaszcza w zakresie gro-
madzenia i przetwarzania informacji. Jak zatem kreatywnie wykorzysta¢ nowe mozliwosci?
Czesciows odpowiedzig jest teza prezentowana przez Zylinska (2013) — komputery, jesli
maja by¢ skuteczne w procesie nauczania, nie moga wyrgcza¢ ucznia w realizacji zadan
dydaktycznych. Wrecz przeciwnie powinny stawia¢ ambitne i trudne zadania na nowym po-
ziomie skomplikowania, w ktorych technologia cyfrowa staje si¢ narzgdziem do aktywnego
poszukiwania rozwigzan. Zatem sam zakup komputeréw lub tabletow, szybkie tacze inter-
netowe to zdecydowanie za mato. Moze przynie$¢ wigcej szkody niz pozytku. Potrzebne sg
przemyslane programy edukacyjne i scenariusze konkretnych zaje¢, gdzie zadnia wykraczaja
poza wprawne kopiowanie i wklejanie tresci z Internetu. Wiele interesujacych przyktadow
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zastosowan nowoczesnych technologii mozna znalez¢ w innych artykutach tego zeszytu SiM

prezentowanych na konferencji ,,Nowoczesne technologie dla edukacji lesnej” w Rogowie

w dniach 3-4 grudnia 2014 roku. Pamietajmy jednak, ze zajg¢cia z komputerami wymagaja

wigcej wysitku ze strony prowadzacych niz w przypadku zajec ,,analogowych”. Komputery

jak kazdy skomplikowany sprz¢t sa zawodne. Zawieszajg si¢, ulegaja atakom wirusow, zry-

waja polaczenie z siecig zwykle wtedy, kiedy sg najbardziej potrzebne. Utrzymanie w spraw-

nos$ci pracowni komputerowej wymaga stalego fachowego nadzoru. W trakcie samych zajgé

trzeba jednoczes$nie prowadzi¢ i objasnia¢ zadania catej grupie i jednoczes$nie czuwaé nad

tym, co dzieje si¢ na kazdym stanowisku z osobna, by opanowac¢ uczestnikéw i komputery.

Optymalne wydaje si¢ zaangazowanie w takie zajecia dwoch prowadzacych.
Podsumowujac mozemy stwierdzié, ze:

1. Wspdtczesnie ogrom ogdlnie dostepnej wiedzy i nadmiar informacji jest prawdziwym
wyzwaniem dla nauczycieli.

2. Nowe technologie sa duzo trudniejszym $rodkiem dydaktycznym niz si¢ wydaje.

3. Komputer i Internet nie moze shuzy¢ wyrgczaniu ucznidéw i ciagtemu utatwianiu procesu
poznawania i zdobywania wiedzy.

4. Stosujac skomplikowany sprzet, nalezy bra¢ pod uwage mozliwe problemy techniczne.
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