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Abstract: The development of digital technology and the Internet has caused changes not only global,
such as the high speed of information transfer and access to information resources, but also changes in
the human brain. Synapses, plastic connectors, changing the place of connections between nerve cells
through which the electrical signals are transmitted and by means of which the human brain works,
transforms during the learning process. Because the brain learns constantly, using to digital media also
leaves traces and causes changes in memory. From the perspective of neuroscience, the improper
usage of the digital technology has an impact on mental processes. The recent studies of Manfred
Spitzer allow to illustrate the negative impact on attention, speech development, intelligence. In
addition there is an impact on ethical, moral and interpersonal behavior, as well as on the self
perception and the identity of the individual.
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Wprowadzenie Swiat, Swiat plynnej nowoczesnosci, nieustannie
nas zaskakuje... Musimy by¢ stale przygotowani
Nastepujace szybkie zmiany w $wiecie, w tym na zmiany [1]. Stawia pytanie, jaki wptyw na
szczegblnie mozliwosci korzystania z techno- mozg czlowieka majg nowoczesne technologie,
logii cyfrowych, a przy tym powszechny dostep jakie zagrozenia dla zcyfrowanego spote-
do informacji w Internecie, w odniesieniu do czenstwa niosg innowacyjne technologie
neurobiologii i technologii cyfrowych ma cyfrowe, w jak sposob media cyfrowe
przetozenie na funkcjonowanie spoteczenstwa, zmieniajg mozg cztowieka?
gospodarki i stylu komunikacji migdzyludzkie;.
To z kolei, dynamiczne tempo zmian w Jak uczy si¢ mozg?
edukacji zmusza pedagogoéw, nauczycieli, do
ciagtej aktywnosci, miedzy innymi zwigzanej z Mozg (rys. 1) uczy si¢ caly czas, bezustannie
udoskonalaniem umiejetnosci  korzystania z wylapujac z otaczajacego nas $wiata wszelkie
mediow cyfrowych i dostosowania metod i mozliwe reguly i zasady, niezalezne od tego,
form ksztalcenia do wymagan, uwzgledniajac czy jesteSmy w szkole czy gdzie indziej. Kazde
neurodydaktyke w technologiach cyfrowych. W do$wiadczenie cztowieka znajduje odzier-
refleksji nad wspotczesna edukacja wiele ciedlenie w neuronalnej czeSci mozgu.
miejsca poswieca si¢ problemom, jakie niesie Uzywanie mozgu prowadzi do rozrostu tych
ze soba postep techniczny. Wspolczesny jego osrodkow, ktore sa odpowiedzialne za
cztowiek jest zanurzony w $wiecie technologii i poszczegolne jego funkcje. Wprawdzie na
informacji. Zycie bez komputera, smartfonu czy skutek uzywania go nie powieksza si¢ on w
Internetu  jest juz niemozliwe. Zygmunt catosci, ale  szare komorki  neurony,
Bauman zauwaza: ... wszystko [ub niemal przetwarzaja w moézgu informacje w postaci
wszystko w naszym Swiecie zmienia sie... nasz impulsow elektrycznych, ktore sa
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przekazywane z jednej komorki do drugiej za
pomoca wildkien nerwowych zakonczonych
tzw. synapsami (rys. 2). Stad synapsy, w
zalezno$ci od tego, czy sg uzywane, czy nie,
potrafia stale zmieni¢ swoja wielkos¢.
Pracujace synapsy zwigkszaja swoja objetose,

PLAT CZOEOWY

ruch, funkoje wykonzwoze, S L
uwaga, kontrola emocjonalna, s -

ekspresja mowy

nieuzywane  zanikaja, konsekwencji
obumieraja. Jednoczesnie w  hipokampie,
odpowiedzialnym za zapamigtywanie nowych
informacji, powstaja nowe komorki, ktore
utrzymujg si¢ przy zyciu tylko dzieki
intensywnej pracy umystowe;.

W

FLAT CIEMIEHIDWY

czucie, lokalizacja przestrzenna,
wwaga, jezyk, antmetyka

wzrok
PLAT SKRONIOWY

rozumienie mowy, rozpoznawanie abiskiow,
zaparnigtywanie nowach infor macji

Rys. 1. Budowa mézgu czlowieka [6]: Mozg czlowieka stanowi okoto dwa procent masy ciata. Zewnetrzna
cze$¢ potkul mézgowych stanowi kora mézgowa, zwana korag nowa, poniewaz stanowi najnowsze osiggniecie
ewolucji.Wyrodznia si¢ w niej cztery platy mozgowe: potyliczny (occipital lobe), ciemieniowy (parietal lobe),

skroniowy (temporal lobe) i czolowy (frontal lobe).

ostonka

mielinowa

> ciato i jadro
) neuronu

Rys. 2. Budowa neuronu i synaptogeneza [7]: Neuron sktada si¢ z ciata komorki, jednego, dtugiego aksonu
i wielu dendrytow, ktore rozrastajac si¢ tworza tzw. drzewo dendryczne. [lo$¢ dendrytoéw jest zalezna od
aktywnosci danej jednostki. Proces uczenia si¢ polega na tworzeniu obwodoéw przez neurony, ktore w tym
samym czasie przekazuja impulsy i na zmianie sity polaczen synaptycznych. Czgsto uzywane synapsy rozrastaja
si¢ 1 efektywniej przesytajg impulsy.

W procesie uczenia si¢ biorg wi¢c udziat nie
tylko istniejace struktury neuronalne, lecz takze
nowo powstajagce neurony, ktore dzieki temu
procesowi moga przetrwaé. W wszechogar-
niajacym zjawisku cyfrowych technologii,
Internetu, naduzywanie czynnos$ci przy uzyciu
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technologii moze mie¢ znaczenie dla
osrodkowego uktadu nerwowego. Obcigzanie
pamigci dzigki wykorzystywaniu cyfrowych
medidow prowadzi do mniej intensywnej pracy
mozgu, tym samym zmniejsza si¢ gotowos¢ do
zapamigtywania, przestajemy zawracac¢ sobie
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nig gtowe. Dzieki metodom neuroobrazowania
mozemy bezinwazyjnie zaglada¢ do wnetrza
mozgu i podglada¢ zachodzace w nim procesy
[3]. Sie¢ neuronalna ciaggle analizuje zdarzenia,
wylapuje zwiazki i tworzy reguly. Neurobiolog,
lekarz Manfred Spitzer wskazuje na bardzo
powazny problem pojawiajacej si¢ przemocy w
mediach, w grach komputerowych. W jego
zaleceniach mozna znalez¢ catkowite wyelimi-
nowanie u dzieci programéw multimedialnych
pokazujacych przemoc. Jego zdaniem, moézg
tworzy bowiem reguly, wyciagajac ogolne
wnioski, zarbwno na podstawie pozytywnych,
jak 1 negatywnych przyktadow. To umystowe
pozywienie, to docierajace do mozgu
informacje, ktére pozwalaja mu rosngc i
rozwija¢ si¢. To, czym begdzie karmiony w
dziecinstwie, ma ogromne znaczenie. Manfred
Spitzer alarmuje, iz nie nalezy oddawaé
wychowania dzieci w rgce producentdw
filmow, ani gier komputerowych [7].

Mozg dorostego czlowieka rdézni si¢ od
rozwijajacego si¢ mozgu dziecka. Mimo to, fakt
ten czesto jest ignorowany przez wielu
wypowiadajacych si¢ na temat cyfrowych
mediow w sektorze edukacji matego dziecka.
Dzieci ucza si¢ szybciej niz dorosli, z
zadziwiajacg latwoscia zapamigtuja nowe
informacje. Jest to mozliwe, gdy proces uczenia
si¢ na poczatku przebiega a nalezyta uwage
nalezy skierowa¢ do wspierania edukacji w
przedszkolach, co okresla si¢ mianem
inwestycji w rozwdj dziecka. Jedna trzecia
moézgu czitowieka odpowiedzialna jest za
motoryke, czyli dziatania, dzigki ktérym nie
jestesmy jedynie pasywnymi obserwatorami
otaczajacej nas rzeczywisto$ci, a w sposob
aktywny ksztattujemy nasz $wiat [6].

Jak wskazuje M. Spitzer, badania z zastoso-
waniem funkcjonalnego magnetycznego rezo-
nansu jgdrowego wykazujg ponadto, zZe w
motorycznych obszarach mozgu dochodzi do
wzmozonej  aktywnosci  wylqcznie  podczas
rozpoznawania liter poznanych w tradycyjny
sposob. (....) Jedynie wiasnoreczne formowanie
liter za pomocq pisaka wytwarza w mozgu slady
pamigciowe, ktore uaktywniajq sie na widok
danej  litery, ulatwiajgc  jej  wizualne
rozpoznanie (...). motoryczny slad pamigciowy
nie powstaje podczas wpisywania liter na
klawiaturze..., by z naszych dzieci wyrastali
matematycy i specjalisci od informatyki, bawmy
sie z nimi paluszkami, a nie podsuwajmy im
laptopow juz w przedszkolach [6]. Doro$li ucza
si¢ znacznie wolniej, poszerzajac istnicjaca
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wowczas, wiedz¢ o nowe informacje, lecz takze
posiadaja juz znacznie mniejsza gotowos¢ do
zapamictania tego, co dzieje si¢ w otaczajacej
rzeczywistosci.

Serwisy spolecznosciowe: Facebook
zamiast Face to Face

Internetowe portale spotecznosciowe zaspo-
kajaja nasza elementarng potrzebg kontaktu z
innymi. Spedzajac godziny na plotkowaniu,
$ledzeniu znanych ludzi, przyjaciot, znajomych,
biednych, bogatych, do ktérych gwarantuja
dostep media, a przy dlugoterminowym uzywa-
niu, prowadzi mtodych uzytkownikéw w
depresj¢ i samotnos$¢. A co z kolei prowadzi do
obumierania komorek nerwowych i w dluzszej
perspektywie sprzyja rozwojowi demencji. U
dzieci zastgpienie kontaktow w realnym
$wiecie, portalami internetowymi moze spowo-
dowa¢ zmieszenie si¢ spolecznych modutow w
ich mézgach. Niepokojace zjawisko spoteczne,
jakim jest najwigkszy portal Facebook, (prawie
miliard uzytkownikow), czy inne portale spo-
lecznosciowe, moga doprowadzi¢ do skurczenia
si¢ catych obszaréw moézgu odpowiedzialnych
za funkcje spoteczne [7]. A tym samym,
korzystanie z internetu i nowych mediow
prowadzi do wigkszej powierzchownosci, na
ktora wskazuje juz samo stownictwo opisujace
ta przestrzen: zamiast teksty czytaé, dzisiaj
przeglgda si¢ je pobieznie, zamiast zglebiac,
teraz surfuje sie po sieci...[5]. Chomsky Noam,
jezykoznawca, zwraca uwage na powierz-
chownos$¢ komunikacji, gdyz za posrednictwem
tweetera czy Facebooka, czy innych form
komunikacji internetowej, uczestnictwo jest
powierzchowne i szybko uwaga kierowana jest
na kolejny bodziec.

Cyfrowi tubylcy- fakty

Wraz z rozwojem internetu, pojawito si¢
stownictwo - okreslajace cyberuczestnika, bytu-
jacego w sieci, nadano temu okreslenie cyfrowy
tubylca’, ktory nie jest zdolny sobie wyobrazié,

! digital native tum. cyfrowi tubylcy. Amerykanski
pedagog, publicysta, Marc Prensky przed dziesi¢ciu
laty tak nazwat pokolenie ludzi urodzonych po 1980
r., dla ktérych komputery i internet sg tak oczywis-
tymi elementami $wiata jak dla wezesniejszych
pokolen biezaca woda i prad, a pozniej telewizja.
Miegdzy jednym pokoleniem a drugim silny przetom
zmienit sposob ich zycia.
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jak wygladalby jego $wiat bez komputerow,
internetu, telefonow komorkowych, iPodow. W
ocenie neurobiologa, lekarza M. Spitzera,
korzystanie z cyfrowych medidow przez
mtodych ludzi moze niekorzystnie wptywac na
proces ich edukacji, powodujac trudnosci w
rozwoju doznan sensomotorycznych, skutku-
jacych powaznymi zmianami i ograniczeniami
w kontaktach spotecznych. Przedstawiony
obraz cyfrowych tubylcow, ktorzy zdolnosé
obslugiwania komputeréw i poruszania si¢ po
cyberprzestrzeni wyssali z mlekiem matki,
okazuje si¢ mitem. Gleboka prace umystowa,
bedaca podstawowym warunkiem procesu
uczenia sig, zastapito cyfrowe slizganie si¢ po
powierzchni, a surfowanie i przeglgdanie sa
procesami ptytkimi, pozostawiajace niewiele
tresci w pamigci. Neurobiolodzy, m.in. wspom-
niany juz Manfred Spitzer, Joachim Bauer,
wskazujg, ze w swoich badaniach, nie uzyskali
zadnych oznak $wiadczacych o tym, ze cyfrowe
media przySpieszaja lub poglebiaja proces
rozwoju mozgu czy tez w jakikolwiek sposob
wplywaja pozytywnie na jego przebieg [5].

Wielozadaniowo$¢- rozproszona uwaga

W potaczeniu z mediami cyfrowymi wystepuje
zjawisko wielozadaniowosci medialnej. Dla
przyktadu, amerykanskie badania na temat
medialnych przyzwyczajen nastolatkow (tab. 1)
przytaczaja [6]:

- W kazdej sekundzie spedzanej online zalat-
wiam kilka spraw naraz (w oryginale dost.
uprawiam  wielozadaniowos¢).  Piszqc  te
wiadomosé, oglgdam telewizje, sprawdzam co
dwie  minuty poczte  mailowg, czytam
wiadomosci i nagrywam CD, krok po kroku
zatatwiam co jest do zrobienia.

- Przez SMS-y utrzymuje staly kontakt z roznymi
ludzmi, przeglgdam przy tym poczte mailowg,
odrabiam zadanie domowe i gram w gry
komputerowe, rozmawiajqc przez telefon.

- Bardzo si¢ nudze, kiedy nie moge wykonywac
wszystkiego w tym samym czasie, gdy musze
czekaé, az otworzy sig strona internetowa albo
skonczy sie spot reklamowy w telewizji.

Tabela 1. Korzystanie z medidow w Stanach Zjednoczonych w latach 1999, 2004, 2009 [6]

Czas na dzien — godziny i minuty

Srodek przekazu 1999 2004 2009
telewizja 3:47 5:51 4:29
muzyka 1:48 1:44 2:31
komputer 0:27 1:02 1:29
gry 0:26 0:49 1:13
ksigzki i czasopisma 0:43 0:43 0:38
kino 0:18 0:18 0:25
korzystanie z mediow lacznie 7:29 8:33 10:45
Procent wielozadaniowo$ci 16 26 29
czas 6:19 6:21 7:38

Raport amerykanskiej fundacji Kaiser Family
Foundation, przedstawiajacy przyzwyczajenia
dotyczace korzystania z mediow elektro-
nicznych [7], wielozadaniowo$¢ medialna to:
czas korzystania co najmniej z jednego
dodatkowego urzadzenia podczas obstugiwania
konkretnego medium cyfrowego. Badania
wykazaty, ze rownolegte obslugiwania mediow
i wynikajace z tego rozwigzywanie kilku zadan
jednoczesnie ma ogromne znaczenie dla
umystow mtodych ludzi. Wyniki z badan
wskazuja, ze czas poswigcony na media
cyfrowe jest w rzeczywistosci jeszcze dluzszy i
ze jego ilos¢ zwiekszyla sie w ciggu ostatnich
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dziesieciu lat prawie o potowe. Znaczenie
jednoczesnego obstugiwania kilku mediéw ma
odzwierciedlenie w potencjale umystowym
cztowieka. Osoby regularnie obstugujace wiele
mediéw cyfrowych rownoczesnie nie potrafia w
nalezyty sposob kontrolowa¢ swoich zdolnosci
umystowych. W testach badajacych umiejet-
nosci kognitywne potrzebne do wykonania
wielu zadan naraz, wielozadaniowi osiagaja
zdecydowani  stabsze wyniki od  o0s6b
koncentrujacych si¢ zwykle tylko na jednym
zadaniu, majg trudnosci w przypadku czgstych
zmian wykonywanych zadan, co zauwazono, w
sytuacji dla wielozadaniowosci typowej dla tej
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grupy ludzi. W badaniach zauwazono réwniez
zmieniajacy si¢ proces uwagi pod wplywem
uczenia si¢, co w zdecydowanym stopniu
zaktoca korzystanie z mediow elektronicznych
[5]. Wielozadaniowo$¢ prowadzi do wytreno-
wania wigkszej powierzchownosci i1 mniej
efektywnego przetwarzania informacji. W
swietle rezultatdw przytoczonych badan,
wielozadaniowos$ci nie nalezy wspiera¢ ani nie
powinno zacheca¢ sie¢ do nich mitodego
pokolenia.

Stres, depresja, uzaleznienia

Trenowanie moézgu przy uzyciu programow
komputerowych jest mozliwe i zasadne, wedtug
opinii  psychologdéw, wodwczas, gdy gry
pomagaja w wycwiczeniu deficytu uwagi.
Poprawa ogolnych zdolnosci umystowych nie
jest mozliwa. Z opinii Shawn’a Green’a i
Daphne’a Bavelier’a [6] wynika, ze gry
komputerowe wydaja si¢ do$¢ jalowe, a
nadmierne korzystanie z nich moze skutkowaé
radykalnymi zmianami w obrebie percepcji
wizualnej. Grajac rezygnujemy z koncentracji
oraz samokontroli i cofamy si¢ do mentalnego
poziomu automatu reagujacego na bodzce. Stad
wniosek, iz media cyfrowe stanowig czynnik
stresogenny, wplywaja negatywnie na zdolno$¢
samokontroli. Wedlug badanod konca roku
2009 wyszukiwarki typu Google itp., dokonuja
swoistej indywidualizacji wynikow wyszuki-
wania, a preferencje uzytkownika zostaja
zapamigtywane, co przyczynia si¢ do kontro-
lowania danej osoby. Przejecie czuwania nad
dostepem do informacji przez technologie
informacyjne moze sta¢ si¢ przyczyng
wigkszego dla nas stresu, bowiem utrata
samokontroli jest jednym z podstawowych
czynnikdéw stresogennych [7].

Szkodliwe skutki digitalizacji naszego $wiata
wplywaja na wiele sposoboéw nie tylko na nasz
umyl, lecz takze na ciato. Udziat mtodych,
ktérzy nie uczestniczg czynnie w zadnych
zajgciach pozaszkolnych, jest najwigckszy we
wszystkich grupach wiekowych, korelacje
miedzy intensywnos$cia zycia codziennego.
Innymi negatywnymi skutkami naduzywania
mediow cyfrowych moze by¢ bezsennos$e,
depresja i uzaleznienia. Badania angielskich
neurobiologdbw  potwierdzaja ~ powigzanie
miedzy wzmozonym kontaktem z cyfrowymi
mediami a psychopatologicznymi zachowa-
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niami o podlozu depresyjnym’. Zauwazono
silng  zalezno$¢ migdzy wystegpowaniem
objawdw depresji a korzystaniem z internetu i
sktonnoscia do uzalezniania si¢ od cyfrowych
mediéw. Uzalezniajacy potencjal internetu w
gruncie rzeczy bazuje na silnej nieprze-
widywalno$ci zdarzen, w momencie, gdy
rozpoczynamy interakcje z innymi ludzmi na
réznego rodzaju portalach prowadzi nie tylko
do wuzaleznienia od tych mediow, state
przebywanie w sieci, a w skutek utraty

samokontroli zwigksza si¢ ogodlne ryzyko
uzaleznienia, w tym takze od s$rodkow
odurzajacych. W wyniku braku samokontroli
skutki uzaleznien s3 o wiele bardziej

dramatyczne. Samoregulacja jest czynnikiem
zabezpieczajacym przed rozwojem uzaleznien.
Regularne korzystanie z cyfrowych mediow
zmniejsza szanse edukacyjne i1 mozliwos¢
zachowania dobrego stanu zdrowia w wieku
dorostym [6], a oba te czynniki mogag by¢
oznaka niskiego poziomu samokontroli i
zwigksza¢ ryzyko popadniecia w natog. Co
ciekawe, najnowsze badania neurobiologow [6]
wskazujg, ze w ostatnich latach zwigkszyta si¢
zalezno$¢ miedzy wystepowaniem zespolu
uzaleznien a otylo$ciag. Dodatkowe skutki
uboczne to sany lekowe i wycofanie si¢ z zycia
spotecznego. Osoba uzalezniona wpada w
btedne koto i zaczyna si¢ stacza¢. Pojawia si¢
przy tym depresja i spoteczna izolacja,
dodatkowo wiele chorob ciala, od schorzen
uktadu krazenia poprzez problemy z aparatem
ruchowym, w wyniku ograniczonej aktywnosci
fizycznej czy niewlasciwej pozycji siedzenia az
po demencje. Stany depresyjne u 0sob starszych
sprzyjaja  czesto  rozwojowi  procesow
neuronalnych odpowiedzialnych za demencje, a
dodatkowy stres towarzyszacy depresji oraz
podwyzszony poziom hormonéw stresu we
krwi uszkadzaja mézg [3].

Cyfrowe media, technologie, Internet zwalniajg
z uzywania mozgu, w zwiazku z czym z czasem
stabnie takze potencjat umystowy, przez co
zdolnos$ci kognitywne pozostajg ograniczone do

2'W grupie tysigca trzystu dziewietnastu miodocia-
nych i mtodych dorostych przeprowadzono ankiete
na temat obchodzenia si¢ z mediami cyfrowymi. Za
pomocg ujednoliconej skali porownawczej uzyskano
dane dot. wystgpujacych symptoméw depresji.
(1,2% wszystkim badanych zdiagnozowano uzalez-
nienie od internetu, kazda z nich miata objawy
depresji, wszystkie wykorzystywaty internet przede
wszystkim do gier i przegladania stron pornogra-
ficznych).
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pewnego nizszego poziomu. Nie dotyczy to
tylko samych procesow myslowych, lecz takze
naszej woli, uczué, zachowan spotecznych.
Jednakze nie ma sposobu uniknigcia cyfrowych
mediéw, Internetu. Prawdziwy potencjat
zapewniajacy  spoleczenstwu  utrzymanie
dobrobytu i zachowanie wlasnej kultury tkwi w
glowach kazdej, systematycznie niezasmieconej
jednostki-osoby. Niewatpliwie nie wystarczy
myslenie tylko, aby zachowa¢ do poznej
staroéci  sprawno$¢ umystowa, wystarczy
zdrowy tryb zycia, aktywno$¢ ruchowa.
Cyfrowa  demencja  jest neurologiczna
konsekwencja ~ wyreczania przez cyfrowe
technologie w przetwarzaniu informacji. W
dobie Internetu, gdzie problem rozwiazuje
wyszukiwarka  internetowa, a  odbiorca
bezkrytycznie adaptuje to rozwigzanie, niektore
zdolnos$ci umystowe, tj. mys$lenie problemowe,
twoércze, nie majg przestrzeni do zaistnienia i
utrwalenia si¢. Wspomniane juz techno
wypalenie moézgu jest zagrozeniem powstatym
w  wyniku  dlugotrwalego  przecigzenia
uzytkowaniem cyfrowych technologii, mediéw.
W  konsekwencji przecigzenie zadaniowe i
informacyjne spowodowane ciaglym pola-
czeniem z Internetem uniemozliwia analize
zachowan i informacji, przez co postawy staja
si¢ bezrefleksyjne [8].

Nowe technologie cyfrowe staly sie
wyznacznikiem postaw, ocen, ideatdw, wartosci
i zachowan, posrednio uczestnicza W
wychowaniu, w ksztattowaniu postaw. Cyfrowy
swiat jest peten zagrozen, podobnych do tych,
ktére napotykamy w rzeczywistoéci. Jednak w
obszernym i dynamicznie zmieniajacym si¢
srodowisku powoduje, ze kontrola spoleczna
nad nimi nie jest w stanie zapanowac. Sankcje
spoteczne, kary dzialaja tylko w realnym
$wiecie, natomiast w sieci sg prawie
niewychwytywane dla  odbiorcow.  Swiat
technologii cyfrowych pozbawiony kontroli
sprzyja powstawaniu cyberpatologii i zrzeszen

dewiantow nieistniejacych w rzeczywistosci
spolecznej. Oprocz tego cyfrowe technologie
maja wplyw na zmiany neurologiczne w

moézgach, skutkujac  cyfrowa  demencja,
uzaleznieniem, depresja. W zwiazku z szeroko
opisanymi zagrozeniami wynikajacymi

nadmiernym korzystaniem z medidw cyfro-
wych, technologii cyfrowej nalezy podejmowac
dzialania profilaktyczne, uwzgledniajac
szczegoblnie obszar rodziny.

Podsumowanie

Spoteczenstwo nie powinno daé si¢ zawiesS¢
pozorom nowoczesnosci. Nowe technologie
cyfrowe, Internet moga przynies¢ nie tylko
straty i1 stanowi¢ zagrozenie, ale da¢ ogromne
korzysci, ale tylko wtedy gdy uzytkownicy
beda potrafili wejs¢ w role aktywnych tworcow,
a nie biernych odbiorcow. Powierzchowne,
nadmierne korzystanie z zasobow technologii
cyfrowych nie prowadzi do powstania spdjnej
struktury wiedzy. Nowe technologie, jak kazde
narzgdzie, mozna wykorzysta¢ dobrze lub
nieprawidlowo. Badania moézgu pokazuja, ze
mézg si¢ zmienia wraz z uzytkowaniem
technologii cyfrowych, to codzienne
korzystanie z mediéw cyfrowych nie moze
pozosta¢ bez jakiegokolwiek wptywu. Media
cyfrowe mogltyby by¢ dla spoleczenstwa
pozyteczne, gdyby zostaly  opracowane
odpowiednie programy edukacyjne i zostaly
wprowadzone do szkot. Nalezy ograniczy¢
dawke dziennego spedzania czasu przy
komputerze, od zera u dzieci do trzeciego roku
zycia i maksymalnie do godziny dziennie w
przypadku dzieci z poziomu gimnazjum, oraz
zeby nie stalo si¢ to zastepstwem kontaktu z
dorostymi i innymi rowiesnikami. Niewatpliwie
przy korzystaniu z technologii cyfrowych
zalecana jest ostroznosc.
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