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R,ZECZYWIST,QS'C' WIRTUALNA
A FALSZYWA SWIADOMOSC MULTIMEDIALNA DZIECKA

Adnotacja. Podejmuje si¢ probe odniesienia si¢ do wirtualnej rzeczywistosci (VR)
oraz technologii cyfrowych w aspekcie falszywej $wiadomosci multimedialnej dziecka.
Wirtualna rzeczywisto$¢ budzi jednak wiele obaw i watpliwosci. Przenoszenie si¢ w inny
wymiar pozwala bowiem osiggna¢ jedyne w swoim rodzaju doznania, ale moze tez mie¢
negatywny wplyw na malego dziecka. System edukacyjny powinien zatem
przygotowywac dzieci do tworzenia wiedzy, a nie do korzystania tylko z wiedzy nabytej
podczas wykonywania czynnoSci.

Stowa kluczowe: dziecko, falszywa $wiadomo$¢ multimedialna, gry komputerowe
wirtualne, technologie cyfrowe, technologie informatyczne, wirtualna rzeczywisto$¢.

Sformulowanie problemu. WV technologii nie ma nic ztego pod warunkiem, ze
przyjmie sie wiasciwg...

W wirtualny $wiat przenies¢ si¢ mozna w marzeniach, we $nie, W swego
rodzaju wewnetrznej podrozy, do ktorej nie jest potrzebny ani komputer, ani inne
nowoczesne urzadzenia. Wazne, Zeby bezblednie odroznié¢ to, co realne i to co
wirtualne, bez wzgledu na to, ktora z tych rzeczywistosci wydaje nam si¢ bardziej
atrakcyjna.

Przedstawienie  gléwnego  materialu  badawczego. HISTORIA
WIRTUALNE] RZECZYWISTOSCI. Wirtualna rzeczywisto§é (ang. virtual
reality, fantomatyka ) — to obraz sztucznej rzeczywistosci stworzony przy
wykorzystaniu technologii informatycznej, ktora polega na multimedialnym
kreowaniu komputerowej wizji przedmiotéw, przestrzeni i zdarzen. Obraz ten moze
reprezentowac zaroOwno elementy $wiata realnego (symulacje komputerowe), jak i
zupelie  fikcyjnego (gry komputerowe science-fiction)  (https://www.gry-
online.pl/encyklopedia-gier.asp). Prekursorem rzeczywistosci wirtualnej jest Myron
W. Krueger (ur. 1942) — artysta, badacz i informatyk. Opracowat i stworzyt on
projekty wideoinstalacji, ktére okre§lat mianem $rodowisk responsywnych.
Pierwszym projektem M. W. Kruegera, utworzonym we wspoipracy z Danem
Sandinem, Jerry’m Erdmanem i Richardem Venezky’m byt projekt powstaty w 1969
roku. Rok pozniej powstaje "Metaplace" taczacy przekazy z dwoch pomieszczen w
form¢ wizualng, ktora ksztaltowaty jednocze$nie dwie osoby. Najbardziej znana
instalacja M. W. Kruegera stala si¢ jednak "Videoplace" przedstawiona w 1975 roku
w Muzeum Sztuki w Milwaukee, bgdaca rozwinigeiem idei "Metaplace”. W
projekcie tym M. W. Krueger potozyt nacisk na zmyst dotyku, umozliwiajac
awatarom interakcje na wspodlnej przestrzeni wizualnej. Projekt byt w kolejnych
latach rozbudowywany i wzhogacany o nowe zdobycze techniki. Zastosowano nowe
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oprogramowanie, lepsze komputery oraz akcesoria takie jak hetm i wirtualne
rekawice. Roli M. W. Kruegera nie sposob przeceni¢ — jego projekty i wizje staly si¢
prototypami systemoOw rzeczywistoSci wirtualnej, majgcych zastosowanie w
edukacji, psychologii i psychoterapii. Jednym z takich systeméw byta powstata 20
lat pozniej (w 1992 roku) instalacja o nazwie ,, CAVE”.

Za tworce pojecia Virtual Reality (VR) uwaza si¢ Jarona Laniera — geniusza,
ktory dostat si¢ na uniwersytet w wieku 13 lat (!), a bedac niewiele starszym w
swojej firmie VPL Research opracowal w pehi dziatajacy sprzet do wirtualnej
rzeczywistoSci — Qogle EyePhone i rekawice DataGlove. Wymyslil tez nazwe VR —
Virtual Reality, po czym splajtowal — okazujac si¢ o wiele lepszym wynalazca, niz
biznesmenem.

Pierwsze wzmianki o wirtualnej rzeczywistosci, podobnie jak o innych
przetomowych wynalazkach, zanim pojawity si¢ w urzedach patentowych, opisane
zostaty w literaturze przygodowej i science-fiction (m.in.: Z Ziemi na Ksigzyc, Wokot
Ksiezyca i Swiat do goéry nogami). (W opowiadaniu science-fiction ,,Pygmalion’s
Spectacles” znajduje si¢ opis wyposazonego w soczewki i kabel urzadzenia, po
zalozeniu ktorego otrzymujemy sugestywne wrazenie przeniesienia si¢ do innego
wymiaru. Efekt mial potggowaé wytwarzany sztucznie zapach 1 mozliwo$¢
operowania dotykiem.) Z kolei Steve Bryson na podstawie swoich prac w NASA
razem z Jaronem Lanierem zdefiniowal rzeczywisto§¢ wirtualng w nastgpujacych
stowach: Rzeczywistos¢ wirtualna jest sposobem uzycia technologii komputerowej
w tworzeniu efektu interaktywnego, trojwymiarowego §wiata, w ktorym obiekty daja
wrazenie przestrzennej (fizycznej?) obecnosci. (“Virtual Reality is the use of
computer technology to create the effect of an interactive three-dimensional world in
which the objects have a sense of spatial presence”). (Burdea & Coiffe,2003, s. 41-
48).

Wywodzaca si¢ z SF technologia juz dekad¢ od publikacji znalazta si¢ w
zasiggu reki pionier6w VR, cho¢ sam termin "wirtualna rzeczywisto$¢" pojawil sie
znacznie pozniej. W latach 30. XX wieku Stanley G. Weinbaum opisal zastosowanie
pierwszych gogli VR (virtual reality). (http://www.komputerswiat.pl/centrum-
wiedzy-konsumenta/gaming/wszystko-o-wirtualnej-
rzeczywistosci/najpopularniejsze-gogle-vr.aspx).

W 1961 roku w Philco Corporation powstal Headsight — pierwszy w dziejach
helm o rozszerzonej rzeczywistosci z zamontowanym ekranem i Systemem
Sledzacym ruchy glowy uzytkownika. Ten mogt wigc rozgladaé sie w
interaktywnym wideo. Warto jednak podkresli¢, ze chodzito tutaj o obserwowanie
obrazu wideo w czasie rzeczywistym, kreconego aktualnie przez kamery, a wigc nie
Virtual Reality. Bell Laboratories znalazto jednak dla tego urzadzenia zastosowanie
w $migtowcach wojskowych. Obraz z zamontowanych pod helikopterami kamer byt
przesytany do specjalnych helmow na glowach pilotéw. Zanim na rynku pojawity sig¢
typowe gogle VR, Morton Heilig w 1962 roku skonczyt prace nad Sensoramg — czyli
pierwsza wirtualng maszyng VR. Maszyna — a nie goglami, bo ekrany byly tylko
malg czescig wigkszej konstrukcji, ktora oferowata jeszcze wibrujace siedzenie czy
podmuchy powietrza prosto w twarz uzytkownika. Wszystkie filmy krgcone byly
przez konstruktora Sensoramy i pokazywaly akcj¢ w pierwszoosobowym ujeciu,
niczym w popularnych dzi§ grach FPS (First Person Shooter). Prymitywna maszyna
sprzed ponad pigédziesigeiu lat oddziatywata na wiecej zmystow, niz dzisiejsze
technologie VR. Jednak ze wzgledu na swoje rozmiary i cen¢ Sensorama nie byta
dostepna w sprzedazy. Trzy lata po wynalazku Mortona Heiliga, lvan Sutherland
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zaprezentowat gogle Ultimate Display, nazywane tez The Sword of Damocles — nie
byly to zwarte gogle tylko cigzka aparatura, ktéra z racji wagi i rozmiaréw zostata
przytwierdzona do sufitu. Zatem patrzacy przez soczewki ludzie mieli wrazenie
przebywania w innej rzeczywistosci (sugestywne wrazenie glebi), co potggowata
technologia przenoszaca do symulacji ruchy glowy (w technologi¢ zainwestowato
CIA, a symulatory znalazly tez zastosowanie w NASA).

Jeszcze w latach 70 ubieglego wieku pojawity si¢ rekawice pozwalajgce na
wchodzenie z wirtualng rzeczywistoscig w interakcje (projekt Dana Sandina). Jednak
prawdziwy boom na VR mial si¢ dopiero zacza¢ kilka lat poézniej, wraz z
dopracowaniem, zminiaturyzowaniem i zmniejszeniem kosztow. Za popularyzatora
tej technologii w latach 80 uwaza si¢ Jarona Laniera. Z poczatkiem lat 90 gry video
zagarniajg termin ,,Wirtualnej rzeczywistosci” na wylaczno$¢, a uwaga wszystkich
zwrocona jest na Sege VR, ktora po sukcesie konsoli Genesis zapowiadata mocne
wejscie w sektor VR. Na zapowiedziach i przedpremierowych pokazach si¢ jednak
skonczyto. Mimo rozwinigtej technologii i kilku stworzonych z mysla o VR gier,
urzadzenie nigdy nie trafito do sprzedazy.( Po latach okazalo si¢, ze zabawie z Segg
VR towarzyszyty bole glowy i nudnosci.) Wstrzymanie premiery ttumaczono obawa
o zdrowie graczy. Wirtualna rzeczywisto§¢ w wydaniu Segi VR miata by¢ tak
realistyczna, ze z goglami na glowie bardzo tatwo bylo zatraci¢ si¢ i w tej
prawdziwej rzeczywistosci 1 wyrzadzi¢ sobie krzywde. VR w wydaniu Segi nigdy
nie trafifa pod strzechy. Nisze te postanowito wykorzysta¢ Nintendo — wirtualna
hybrydowa konsola.

Obecnie istniejg setki firm tworzacych gry i aplikacje w rzeczywistosci
wirtualnej oraz dziesigtki producentéw urzadzen, ktore pozwalajg si¢ nimi cieszy¢.
To jasno pokazuje, ze w przysztoSci wirtualna rzeczywistos¢ VR moze by¢ waznym
elementem naszego zycia.

OBAWY I WATPLIWOSCI DOTYCZACE WIRTUALNE]J
RZECZYWISTOSCI. Wirtualna Rzeczywisto§¢, jak kazda nowa technologia budzi
wiele obaw i watpliwosci. Cze$¢ z nich jest uzasadniona, a negatywne skutki jej
stosowania, czy tez naduzywania VR, mogg by¢ powazniejsze niz nam si¢ wydaje.
Przenoszenie si¢ w inny wymiar pozwala osiggnaé jedyne w swoim rodzaju
doznania, ale moze tez mie¢ negatywny wplyw na zdrowie, zwlaszcza tych
najmlodszych sposrod nas. Naduzywanie VR, moze przyczyni¢ si¢ u dziecka do
zaburzen zdrowotnych — najbardziej narazone sa dzieci w wieku od 8 do 12 lat (juz
20 minutowa zabawa moze by¢ niebezpieczna i mozemy mowié¢ o zagrozeniach).
Wirtualny tréjwymiarowy S$wiat jest wyswietlany w urzadzeniu VR na
dwuwymiarowym ekranie, co stwarza obcigzenie dla ludzkiego systemu
wzrokowego — tlumaczy Professor Mark Mon-Williams (Professor of Cognitive
Psychology, Professor of Vision Science, Buskerud and Vestfold University,
Norway). To z tego powodu dziecko moze odczuwaé bole oczu i glowy po zabawie
W wirtualnej rzeczywisto$ci — tym bardziej ze wspomniany ekran jest bardzo blisko
oczu (u dzieci dochodzilo do zaburzenia zdolnosci do wykrywania réznic w
dystansach. Innym niepokojgcym objawem bylo drastyczne pogorszenie zachowania
rownowagi). Niewykluczone jest rowniez i to, ze probleméw tych nie uda sie
wyeliminowa¢. Nalezy jednak pamigtaé, ze dzieci ponizej szostego roku zycia nie
powinny oglada¢ filméw 3D — zaburza to bowiem ich ,nauke” widzenia
przestrzennego (http://www.benchmark.pl/aktualnosci/rzeczywistosc-wirtualna-nie-
dla-dzieci.html).
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NAUKA PRZEZ ZABAWE Z VIEW-MASTER. Dziecko poznaje otaczajacy
je $wiat wszystkimi zmystami i na swoj sposob, bez instrukcji obstugi, empirycznie i
szybko rozwijajac swa wiedz¢ oraz umiejetnoéci. To dlatego dzieci latwiej i
zdecydowanie szybciej opanowuja sekrety nowoczesnych technologii. W tempie
btyskawicznym ucza si¢ uzywania tabletow, smart fonow czy laptopéw. Poprzez
zabawg dzieci ucza si¢ najszybciej. Wirtualna rzeczywistos¢ pozwala im na kontakt z
symulowanym komputerowo Swiatem i daje szerokie mozliwosci. Za posrednictwem
panoramicznych zdje¢ wykonanych w zakresie 360 stopni oraz materialow
animowanych View-Master — innowacyjny system — zabiera dziecko w podréz do
Swiata wirtualnej rzeczywistosci i zacheca do zdobywania wiedzy o ciekawych
miejscach, dzikiej przyrodzie, zwierzetach, czy nawet o wszech§wiecie. Dzieci
zyskuja blyskawiczny dostgp do tworczego, interaktywnego S$rodowiska
edukacyjnego, gdzie zabawa przeradza si¢ w nauke¢. Technologia 3D umozliwia im
ogladanie znanych i ciekawych miejsc bez wychodzenia z domu. Odkrywanie planet
i gwiazd jest na wyciagnigcie r¢ki. Dzieci korzystajac z nowych technologii maja
szans¢ poglebia¢ swoja wiedzg juz nie tylko z kart ksigzek ale by¢é w centrum
wydarzen — to ich przepustka do $wiata, z tg rdznicg, ze zamiast zdjeé otacza ich
wirtualna rzeczywistosé, w ktora przenosi Smart Fon — to urzadzenie, ktére nauke
zmienia w $wietng zabawe dla dziecka. (4by wkroczyé do niesamowitego
wirtualnego Swiata, potrzeba tylko trzech rzeczy: gogli View-Master, cyfrowej
aplikacji lub rozszerzenia View-Master oraz zgodnego Smart Fona z systemem
Android). Metoda préb i btedow dzieci szybko ucza si¢, jak dany przedmiot dziata i
odkrywaja wszystkie jego funkcjonalno$ci. Zdobywanie wiedzy, zapamietywanie
informacji oraz uczenie si¢ — dzieje si¢ niejako przy okazji i w trakcie zabawy.
Wiasnie dlatego szybciej niz dorostym, wspotczesnym dzieciom udaje si¢ opanowaé
uzywanie nowoczesnych Smart Fonow, laptopéw i wielu innych zaawansowanych
technologicznie urzadzen. Zatem nowoczesne urzadzenie w rgkach dziecka od 7
roku zycia moze stuzy¢ nie tylko do zabawy, ale rowniez do nauki.

NOWOCZESNE TECHNOLOGIE CYFROWE A ICH NEGATYWNE
SKUTKI. Technologia cyfrowa ma zastosowanie zarowno w dziedzinie uzytkowej
jak i rozrywkowej. Daje nam narzgdzia przy uzyciu, ktorych mozemy uporaé si¢ z
powaznymi problemami jakie niesie ze soba zycie i rozwoj cywilizacji. Udostgpnia
rébwniez pole dla czystej zabawy intelektualnej, jaka potrafia da¢ szczegdlnie
dzieciom gry komputerowe. Stymulowanie impulsami wizualnymi 3D szczegolnie w
dluzszym przedziale czasu moze powodowaé rozne reakcje organizmu (np.
epilepsje) szczegélnie gdy doznania wzrokowe roznig si¢ od grawitacyjnych
(btednik). Waznym aspektem pozostaja réwniez choroby stawdéw i kregostupa.
Tablet, komputer czy telewizor to nieodlaczne elementy naszego wspolczesnego
zycia, jednak im mlodsze dziecko, tym wigksze ryzyko negatywnego wplywu tej
technologii na jego prawidlowy rozwoj. Odsetek 0sob korzystajacych na co dzien z
Internetu rosnie w oszatamiajacym tempie. W 2007 r. niewiele ponad potowa
Polakow miata dostep do sieci, ale w 2011 roku juz w 88% gospodarstw domowych
znajdowat si¢ komputer (https: // oczymlekarze.pl/zdrowy-styl-zycia/zdrowie/3545-
dzieci-w-wirtualnym-swiecie). Dzisiaj niemal w kazdym domu mozna znalez¢ sprzet
elektroniczny, ktory pozwala korzysta¢ z Internetu — laptopa, tabletu i telefonu. Z
rozwojem technologicznym nie da si¢ walczy¢, a z jego dobrodziejstw najchetniej
korzysta mlodziez i dzieci. Jednak eksperci na calym $wiecie alarmuja, Ze coraz
miodsze dzieci kazdego dnia spedzajg wiele godzin przed ekranami telewizorow,
komputerow, tabletow czy smart fonéw i nie pozostaje to obojetne dla ich zdrowia —
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szczegllnie psychicznego. Nadmiar tego typu bodZcow zaburza rozwdj mowy,
utrudnia wypracowanie uwagi selektywnej, a kiedy staje si¢ substytutem kontaktow
migdzyludzkich — sprzyja budowaniu spoteczenstwa samotnikow, ktorzy nie potrafia
porozumiewaé si¢ ze soba i budowac¢ glebszych relacji w realnym zyciu. I chociaz
zarowno telewizja, jak i Internet oferujg wartosciowe programy i gry edukacyjne,
niekontrolowane korzystanie z ich zasobow po prostu zaburza rozwdj poznawczy,
emocjonalny i spoleczny dziecka. Nie mowiac juz o tym, Ze odciaga to uwage od
innych aktywnosci, w tym ¢wiczen fizycznych, co przyczynia si¢ cho¢by do rosnacej
epidemii otylosci u najmtodszych.W grupie dzieci rocznych i dwuletnich wedlug
(AAP) Amerykanskiej Akademii Pediatrii az 43% korzysta z urzadzen mobilnych
(smart fon, tablet lub przeno$na konsola). W wielu przypadkach robig to bez
konkretnego celu, a rodzice najczesciej pozwalaja na to, gdy musza zajac sig
wilasnymi sprawami. Tymczasem dzieci ponizej 2 roku zycia w ogdle nie powinny
korzysta¢ z urzadzen mobilnych. W pdzniejszym okresie zycia kontakt ten nalezy
zwicksza¢ stopniowo, pod baczng obserwacjg rodzicow, ale maksymalnie do 2
godzin dziennie, poniewaz nadmierne korzystanie z nowoczesnych technologii moze
prowadzi¢ do problemow z nauka i koncentracjg uwagi. Wszystko przez to, ze
pierwsze 3 lata zycia dziecka sg kluczowe dla rozwoju jego funkcji psychicznych, a
moézg dziecka jest woOwczas szczegllnie narazony na wplywy $rodowiskowe.
Nadmierna intensywno§¢ bodzcoéw nie sprzyja ich porzadkowaniu. Dlatego
stymulacja za pomocg technologii cyfrowej prawdopodobnie przynosi wiecej szkody
niz pozytku dla rozwoju poznawczego dziecka.

Obecnie mtodziez i dzieci wykorzystuja nowoczesne technologie w zasadzie w
kazdym aspekcie swojego Zycia, ale jest to znakiem naszych czas6w i nie musi nas
niepokoi¢. Nowoczesne technologie informatyczne sg po prostu nieodtacznym
elementem pracy, nauki, rozrywki i komunikacji. Jak dotad brakuje jednoznacznej
definicji, ktéra wskazataby, kiedy np. spgdzanie czasu w sieci staje si¢ niebezpieczne
i przeradza si¢ w uzaleznienie. Jednak zdaniem Bohdana Woronowicza, psychiatry i
eksperta od wuzaleznien, mozna wymieni¢ kilka objawow siecioholizmu”
(Woronowicz, 2009, s.238).

* spedzanie przy komputerze coraz wigkszej iloSci czasu kosztem innych
zainteresowan,

» zaniedbywanie obowigzkéw rodzinnych i szkolnych z powodu aktywnosci
W Sieci,

* pojawianie si¢ rodzinnych konfliktéw zwigzanych z Internetem,

» klamstwa dotyczace czasu spgdzanego w sieci,

* podejmowanie nieudanych prob ograniczenia czasu spedzanego przed
komputerem,

* reagowanie rozdraznieniem, a nawet agresja, w sytuacji utrudnionego
dostepu do komputera.

Dzisiejsza mlodziez i dzieci zyja w czasach postgpujacej cyfryzacji. O ile
osoby doroste stopniowo zapoznawaly si¢ z kolejnymi urzadzeniami
elektronicznymi — poczawszy od czarno-biatych telewizoréw — o tyle najmtodsi
znajg je wlasciwie ,,0d zawsze”. Dlatego eksperci nazywaja ich czasem "cyfrowymi
tubylcami" w opozycji do rodzicow — ,.cyfrowych imigrantow”. Plusem takiej
sytuacji jest fakt, ze dzieci duzo latwiej przyswajaja umiejetno$¢ korzystania z
technologii. I nie wynika to jedynie z wigkszej chtonnosci ich rozwijajacych sig
umystow. Co$, co towarzyszy nam od najmiodszych lat, jest oswojone, naturalne, a
korzystamy z tego intuicyjnie. Nic dziwnego, ze dzisiaj telewizja pozostaje
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najwazniejszym medium jedynie dla osob powyzej 25 roku zycia, poniewaz mtodsze
osoby stawiaja na telefon komorkowy, a mtodziez w wieku 15-19 lat wskazuje na
pierwszenstwo Internetu.

Z drugiej strony sytuacja ta niesie pewne zagrozenia. Dzieci od najmtodszych
lat przyzwyczajone do spgdzania czasu przed ekranami, na ktorych szybko migaja
kolorowe obrazy, nie odczuwaja potrzeby innej stymulacji (Jedrzejczyk, 2014,
s. 161-176).

Tradycyjne zabawki i czas spgdzany na podworku wydaja im si¢ duzo mniej
atrakcyjne. Tymczasem to zabawa odgrywa tak wazna role w ich rozwoju — nie tylko
przynosi rado$¢, ale rowniez uruchamia wyobraznig, ksztattuje zmysty, rozwija
pamigé, spostrzegawczo$¢ 1 inwencj¢ tworcza, przygotowuje do zycia, uczy
samodzielnos$ci i przedsigbiorczosci, ale i wspotpracy w grupie. Przy czym taka
autentyczna zabawa wymaga kontaktu zarowno z przyroda, jak i z rowiesnikami. W
zamian za to dzisiaj az 98% dzieci w wieku 9-16 lat zamyka si¢ w pokoju, by
korzysta¢ m.in. z Internetu przynajmniej raz w tygodniu, a wigkszo$¢ z nich robi to
codziennie lub prawie codziennie (Raport z badan EU Kids Online II, Polskie dzieci
w Internecie. Zagrozenia i bezpieczenstwo, 2011).

Co gorsza dotyczy to rowniez najmtodszych. Dzieci ucza si¢ i poznajg §wiat
wykorzystujac zardwno swoje zmysty, jak i swoj umyst. Jednak w przeciwienstwie
do dorostych nie potrzebuja wielu objasnien, wskazéwek czy instrukcji obstugi.
Zamiast uczy¢ si¢ z ksigzki, wolg eksperymentowac, probowac i z entuzjazmem
doswiadcza¢ nowego. Szybko ucza si¢, jak dany przedmiot dziata i odkrywaja
wszystkie jego funkcjonalnosci. Zdobywanie wiedzy, zapamigtywanie informacji
oraz uczenie si¢ - dzieje si¢ niejako przy okazji, w trakcie zabawy. Wtasnie dlatego
szybciej niz dorostym udaje si¢ wspodtczesnym dzieciom opanowaé uzywanie
nowoczesnych smart fondéw, laptopéw 1 wielu innych zaawansowanych
technologicznie urzadzen. Nowoczesne urzadzenie w rgkach dziecka stuzy nie tylko
do zabawy, ale rowniez do nauki. Rodzice dostrzegaja potrzebe korzystania ze
zdobyczy nowoczesnej technologii w szkole w procesie edukacyjnym dzieci.
Uwazaja, ze w przysztosci szkota bedzie lepiej wyposazona w sprzet elektroniczny,
a uzywanie spersonalizowanych urzadzen -elektronicznych w szkole bedzie
powszechne. W obecnych czasach w niemal kazdym aspekcie naszego zycia
uzywamy sprzetu elektronicznego. Ich moc i mozliwosci sa tak duze, ze moga one
stara¢ si¢ mysle¢ jak ludzie (sztuczna inteligencja), a takze wykreowaé wizj¢
otaczajacego nas $wiata (wirtualna rzeczywisto$¢). Komputery moga zapewni¢ nam
rozrywke poprzez wygladajace realnie gry, jak rowniez pomdc w nauce np.
pilotowania samolotu lub przeprowadzania operacji, a wirtualna rzeczywistos¢ moze
przyblizy dzieciom zagadnienie sztucznej rzeczywistosci i zwigzanych z nig wyzwan
ale i zagrozen. To, co dzieci obserwuja w telewizji czy Internecie, moze okazac si¢
negatywnym wzorcem do nasladowania, poniewaz uznawane przez nie wartosci i
sposob postrzegania $wiata dopiero si¢ ksztattujg. Istnieje zwigzek migdzy przemoca
na ekranie, a wzrostem agresji w realnym zyciu. Dzieci nasladuja obserwowane
agresywne zachowania i znieczulaja si¢ na powszechnie wystepujace i akceptowalne
zjawiska. Potgguja je gry komputerowe szczegdlnie gry wirtualne, czgsto polegajace
na zabijaniu przeciwnika. Powoduje to wzrost agresywnych zabaw — zwlaszcza
migdzy chlopcami — i proby nasladowania ,,bohateréw”, ktorych gtéwna zaleta jest
sita fizyczna. U dzieci w wieku wczesnoszkolnym swiaty wirtualny i realny po
prostu sig przenikajq, a agresywna, krzykliwa dynamika wypacza postrzeganie
prawdziwych zdarzen. Z kolei u najmtodszych dzieci sceny przemocy w wirtualnej
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rzeczywisto$ci moga prowadzi¢ do koszmaréw sennych, zatrzymania rozwoju mowy
i zaburzen natury emocjonalnej. Nie powinno wiec dziwié, ze nawet wsrod osob, u
ktorych korzystanie z Internetu wywoluje raczej pozytywny wplyw na psychike,
notuje si¢ wyzszy poziom stresu w codziennym zyciu. (Jennings Bryant & Mary
Beth Oliver, 2002,s. 49-74).

Roénie on proporcjonalnic do czgstoci 1 dlugosci surfowania.
Prawdopodobnie jest to efekt rezygnacji z innych aktywnosci (np. sportu), ktore
moglyby obniza¢ jego odczuwanie.

Jedna z wielkich strat tego pokolenia jest utrata kontaktu z natura, poniewaz od
najmtodszych lat sg tak pograzeni w kulturze technologii cyfrowej, Ze otaczajacy ich
$wiat realny wydaje si¢ nudny, pozbawiony uroku i odlegty.

DOBRE STRONY WIRTUALNEJ RZECZYWISTOSCI. Dzieci potrzebuja
czasu, aby poznaé $wiat taki, jaki jest, a nie taki, jaki moze by¢ odwzorowany na
ekranie. Bardzo trudno jest im zrozumieé¢ swojg wlasng naturg i tozsamosé, jesli sa
od natury oderwane poprzez zanurzeniec w wymySlonych $rodowiskach (Guido
Gainotti, 2009).

Nalezy jednak dostrzec takze nieskonczone mozliwosci, jakie daje technologia
cyfrowa, oferujac olbrzymi sklad pamigci do tworzenia i przetwarzania kultury.
Eugene Gan, autor pozycji zatytulowanej ,Nieskonczone pasmo: napotkanie
Chrystusa w mediach, (Eugene Gan: 2010, s. 105) skupia si¢ na pozytywnym
potencjale wirtualnej rzeczywistosci VR 1 wszystkich innych technologiach
cyfrowych. W rzeczywistosci wirtualnej jest jakies pigkno i dlatego ona przyciaga
ludzi — méwi profesor Uniwersytetu Franciszkanskiego w Steubenville. Eugene Gan
doradza takze rodzicom, by do$wiadczali rzeczywisto$ci wirtualnej razem ze swoimi
dzie¢mi, zamiast je nawraca¢ i perorowal o zagrozeniach. Istnieja réwniez
zastosowania terapeutyczne wirtualnej rzeczywistosci o duzym potencjale, w tym
mozliwos¢ leczenia z zespotem stresu pourazowego.

Whioski i perspektywy dalszych badan. Dziecinstwo — to $§wiat przezy¢ i
aktywnosci dziecka, zachowan i relacji z innymi osobami (rodzicami, réwiesnikami,
innymi ludzmi) oraz skutki tych relacji. Dziecinstwo naznaczone jest rowniez
zmianami o charakterze destrukcyjnym. Dotycza one sfer osobowosci i sg skutkiem
okreslonych relacji, jakie zachodza migdzy mass mediami a dzieckiem. Zmiany te
tworzg okreslong swiadomosé¢ medialng, wywolujaca relatywizm poznawczy,
moralny, co w konsekwencji prowadzi do biernosci i postawy S$lepego
nasladownictwa. Zmienia si¢ wigc zakres przezy¢, doswiadczen i jakos¢ odbieranych
wzorcOw majacych wplyw na wychowanie dziecka. Dostrzeganie tego rodzaju
zagrozen jest sprawa wazna przede wszystkim dla rodzicow i wychowawcow.
Nalezy pamigta¢ o tym, ze dziecka w zaden sposob nie wychowajg media. Dziecko
musi czerpa¢ odpowiednie wzorce i postawy z zachowan najblizszego otoczenia;
Ograniczajac dostep do mediow nalezy dziecku co§ w zamian zaproponowac. Nic
nie zastapi domu rodzinnego, w ktorym dziecko przeglada si¢ jak w zwierciadle. Z
pewnoscia chcemy, by nasze dzieci nauczyly si¢ krytycznej analizy przekazow
medialnych, potrafity krytycznie spojrze¢ na strukture i znaczenia tekstow, a takze
na metody konsumpcji i strategie interpretacyjne. Nalezy jednak uwazaé, aby nie
zaszezepic ' w miodych ludziach zbyt negatywnej wizji mediow — nie mozna wigc
dopusci¢ do tego, by dzieci podchodzily do mediow podejrzliwie. Powinnismy
stworzy¢ dzieciom takie warunki, ktore pozwola im na swobodna, pomystowa,
dobrze zaprojektowang tworczo$¢ medialng, wyrazajaca wazne dla nich przestania,
ktore beda wykorzystywac dostgpne im zasoby. PowinniSmy krzewi¢ wérod dzieci
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odpowiednie podejscie do mediow, literatury, sztuki i muzyki — najprosciej
okreslane mianem , krytycznego uznania”.

Dziecko, zyjace w Swiecie wirtualnym nalezy rozumieé, jako dziecko
przebywajace w $wiecie nierzeczywistym, potencjalnym $wiecie cechujacym sig
doskonatoécig i sita przyciggania. Swiat taki tworza wytwory, powstajace na
podstawie ludzkiej wyobrazni, przy uzyciu zaawansowanych technologii
komputerowych. Dostep do tego §wiata umozliwiaja wiasnie gry wirtualne. Wszyscy
powinnis$my mie¢ $§wiadomos¢ tego, ze istnieje realne niebezpieczenstwo plynace z
gier wirtualnych. Wzrasta rdwniez poziom cyberprzestgpczosci zwigzanej z grami
on-line. Swiat wirtualny jest dla dzieci pociagajacy, pelen tajemnic, ale tez
niebezpieczny i wprowadzajacy w nieznany krag gier i kontaktow migdzyludzkich.
Spirala wirtualnego $wiata nakrgca si¢ i dziecko czesto robi si¢ kaprysne, znudzone,
zaczyna oszukiwa¢ odnosnie do czasu spedzonego przy ekranie komputera, szuka
sobie kolegdw, z ktorymi mozna pogra¢ i porozmawiaé przez komunikatory. Zycie
dziecka zaczyna rozgrywac si¢ we wspolnych walkach z potworami albo budowaniu
patacow czy przerazajacych pomieszczen. Dziecko przestaje odrozniaé fikcje od
rzeczywistosci, staje sig bierne pod wzgledem intelektualnym oraz mniej tworcze.
Obserwuje si¢ rOwniez zmiany w rozwoju mowy, ktora w wieku wezesnoszkolnym
dopiero si¢ rozwija. Doprowadza to wrecz do ogdlnego uczucia zagubienia, zaburzen
procesOw pamigciowych oraz pojawiania si¢ natretnych mysli (Tanas, 1993, s. 12).

Kontakt dziecka ze $wiatem wirtualnym stwarza niewatpliwie nowe
mozliwosci rozwojowe, cho¢ jednoczesnie niesie zagrozenia. Nalezy zatem zawsze
rozwazy¢ warto$ci rozwijajace i zagrozenia, jakie niosg poszczegbdlne rodzaje
srodkow, umozliwiajacych dostep do wirtualnego $wiata. Ponadto réznorodnosé
tre$ci plynacych z sieci tworzy wymieszany obraz faktow i mitow, sprawia to, iz
$wiat wirtualny staje si¢ dla dziecka bardziej realny od rzeczywistego, a to wyzwala
w dziecku postawe $lepego nasladowania agresji oraz biernej postawy (Izdebska,
2004, s. 380-385). Wirtualna rzeczywisto$¢ ukazuje dziecku s$wiat w sposob
niezwykle zroéznicowany, lansujac beztroskg, przemoc badz okrucienstwo.
Konfrontacja do§wiadczen fikcyjnych bohateréw z wlasnymi moze by¢ frustrujaca
badZ pobudzajaca do dziatan tworczych (Jandy-Brudto, 1993, .s. 205).

Szczegdlng warto$¢ edukacyjng maja ogladane przez dzieci cykliczne
programy adresowane do mtodszych odbiorcow, programy przyrodnicze, popularno-
naukowe czy informacyjne. Wiele tych programéw cyklicznych dla dzieci prezentuje
bogatg i urozmaicong tematyke i sg one prowadzone z udziatem dzieci. Wywotuje to
zainteresowanie wsrod najmtodszych. Media staja si¢ wigc znaczacym ogniwem
srodowiska wychowawczego, tworzac nowe mozliwosci, szanse rozwoju i edukacji
dziecka.

Pochodzace sprzed lat rozwigzania stanowig tylko matla czgs¢ wirtualnej
rzeczywistosci VR, a zapowiadane byly przeciez na samodzielne i rewolucyjne
urzadzenia. Pytanie, czy reklamowana w podobnych tonach technologia wirtualnej
rzeczywistosci nie skonczy tak samo — konczac zanim na dobre si¢ zaczeta?
Technologia cyfrowa bowiem niesie ze sobg wyzwania w odniesieniu do wigkszosci
dziedzin zycia, ale szczegdlnie duze i znaczace w odniesieniu do edukacji. Wynika
to z dominujacej roli wiedzy w globalnym spoteczenstwie informacyjnym.
Wyzwaniem dla edukacji jest konieczno$¢ wyksztalcenia zdecydowanej wigkszosci
spoteczenstwa na poziomie nazywanym dzisiaj ,,wyzszym” oraz koniecznos¢
znacznie czgstszego odnawiania i poszerzania wiedzy, ktora bedzie z jednej strony
szybko dezaktualizowac sig¢, a z drugiej — szybko przyrasta¢. System edukacyjny
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musi przygotowac ludzi nie do korzystania z nabytej wiedzy podczas wykonywania
powtarzalnych czynnosci, ale do tworzenia wiedzy. Ta umieje¢tnosé jest dzisiaj
zarezerwowana dla nielicznych, a musi byé zaoferowana szerokim warstwom
spoteczenstwa. Wielkim wyzwaniem, przed ktorym dzi$ stoi edukacja jest stawienie
czota zmiennosci i przyrostowi, a zadaniem pedagogdw jest strzezenie dziecka przed
pozornymi warto$ciami i pretensjonalnoscia form, jakie podsuwa nam kultura
nowych technologii cyfrowych.
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Anortanisi. Bukonana crnpo0a omiHIOBaHHS BipTyasibHOi peanbHocTi (BP) Ta
IU(PPOBUX TEXHOJOriH B acmekTi XWOHOI MyJbTHMEAIHOI CBIZOMOCTI JUTHHU.
BipTyanbHa peanbHICTh, SIK 1 Oy/b-siIKa HOBa TEXHOJIOTIs, 3aCIyrOBYE Ha BHBYCHHS il
HABYAIbHO-BUXOBHMX MOJMJIMBOCTEH MIOAO MiABHIICHHS €(EKTUBHOCTI MEIaroridyHoro
MIpoIIeCy, MPOTE Y BUUTENIB BUKINKAE 0arato CyMHiBiB. JIeski MOXXJIMBOCTI BHIIPaBIaHi,
ajle HeraTHBHI HacJliJKM BHMKOpUCTaHHS BP Ta 310BXHMBaHHS MOXYTb OyTH OiIbII
CepHO3HUMH, HIXK MU O4ikyeMo. [lepexin B iHIINI BUMIp TO3BOJISE TOCATTH YHIKAIBHOTO
JIOCBifly, ajie BiH TaKOXX MO)KE HETaTUBHO BILUTMHYTH Ha 3[J0POB’S, OCOOJIMBO MaECHBKOT
JIUTUHU. BipTyanbHa peanbHICTh — 1€ KapTHHA INTYYHOI pEaJbHOCTi, CTBOpEHa 3
BUKOPUCTaHHSIM  iHGOpPMALIMHMX  TEXHOJOTiH, sKka  Ioisirae B  CTBOPEHHI
MYJIBTUMEIHOTO KOMIT IOTepHOro OadeHHs 00’ekTiB, mpocTtopy 1 momiit. Lleir obpas
MO>Ke TPEICTaBIATH 00H/IBa SJIEMEHTH: 1 peaJbHOro CBITY, 1 MOBHICTIO BUrananuit. Tomy
cUCTeMa OCBITH ITOBHHHA FOTYBATH JiTeH i MOJNOJb IO MPOEKTYBAaHHS 3HAHb, & HE TIIbKH
BUKOPHCTOBYBATH TaKi, IO OTPUMAaHI Mif Yac iX KHUTTEMISIBHOCTI. TakuMm dYuHOM,
BEJIMYE3HOK MPOOJIEMOI0, 3 SKOK CTHKAETHCS CHOTOAHI B MEPIIy Yepry AOMIKIIbHA i
[0YaTKOBAa OCBITAa, € TOTOBHICTb aJEKBATHO NPUHAMATH 1 BUKOPHCTOBYBATH HOBI
HaBYaJbHI TEXHOJIOTIi, MOB’A3aHi 3 BIPTYaJIbHOIO pEAJBHICTIO, 1 3aBIAaHHS BUYHUTEINS-
BUXOBATEJSl - 3aXUCTUTH JUTHHY BiJl YSIBHUX IIIHHOCTeH 1 mpereHsiitHocTi dopm, ski
IPOIIOHY€E HaM KyIbTypa HOBHX IU(POBUX TEXHOIOTIH.

KirouoBi cjoBa: jutuHa, XuOHa MyJNbTUMEAIHHA CBiZOMICTb, BIpTyaJbHI
KOMIT'IOTepHI irpu, 1uppoBi TexHonorii, iHdopmauiiiHi TexHomorii, BipTyaiabHa
peanbHiCTb.
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Abstract. An attempt was made to assess virtual reality (VR) and digital
technologies in the aspect of false multimedia consciousness of the child. Virtual reality,
like any new technology, deserves the study of its educational and educational
opportunities to increase the efficiency of the pedagogical process, but it raises many
fears and doubts. Some possibilities are justified, but the negative effects of its use and
abuse can be more serious than we expect. Moving to another dimension allows you to
achieve a unique experience, but it can also adversely affect the health, especially the
baby. Virtual reality is a picture of artificial reality, created using information technology,
which is to create a multimedia computer vision of objects, space and events. This image
can represent both elements: and the real world, and completely fictitious. Therefore, the
education system should prepare children and young people for the design of knowledge,
and not only use those acquired during their lifetime. Thus, the huge problem facing
today, primarily pre-school and primary education, is the willingness to adequately accept
and use the new educational technologies associated with virtual reality, and the task of
the teacher-educator - to protect the child from the imaginary values and pretentiousness
of the forms, which offers us the culture of new digital technologies. Childhood is a world
of childhood experiences and activities, behaviors and relationships with other people
(parents, peers, other people) and the effects of these relationships. Childhood is also
marked by destructive changes. They concern the spheres of personality and are the result
of specific relations that take place between the mass media and the child. These changes
create a specific media awareness that evokes cognitive and moral relativism, which in
turn leads to passivity and an attitude of blind imitation. We should create conditions for
children that allow them to have free, imaginative, well-designed media creativity,
expressing important messages for them that will use the resources available to them. We
should promote appropriate approaches to the media, literature, art and music among
children - simply referred to as “critical recognition”.

Key words: child, fake multimedia consciousness, virtual computer games, digital
technologies, information technologies, virtual reality.
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