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Nowy wspanialy e-§wiat,
czyli o zanikaniu dziecinstwa

Wielu rodzicéw uwierzylo,

ze ich dzieci bedq w jakis sposéb odstawaé

w naszym technologicznym Swiecie,

jesli nie wyskoczq z tona matki z tabletem w rece.

Nicholas Kardaras®

Wstep: Wszechplanetarny Superfantomat

W ksiazce Summa technologiae Stanistaw Lem opisat technologie dostarcza-
jace czlowiekowi zastepnikéw poznawczych. Przeglad ,mozliwosci fanto-
matycznych” rozpoczat od wizji w pewnej mierze juz dzisiaj urzeczywistnio-
nych w postaci gier komputerowych oraz rzeczywistosci wirtualnej. Filozof
umystu Pawel Grabarczyk wyjaénia, ze ,fantomatyka to, w najprostszym
mozliwym ujeciu, doskonate ztudzenie sensoryczne wywotane za pomoca
technologii cyfrowej”?. Cho¢ Lemowska fantomatyka jest technologia fik-
cyjna, jej podobienstwo do wirtualnej rzeczywistosci - jak zauwaza wspo-
mniany badacz - umozliwia spojrzenie na pomyst Lema ze wspélczesnej
perspektywy.

Opis cztowieka znajdujacego sie w fantomacie osrodkowym nie odbiega
w zasadzie od tego, co kazdy czytelnik moze przezy¢, siegajac po jeden

1 N. Kardaras, Dzieci ekranu. Jak uzaleznienie od ekranu przejmuje kontrole nad na-
szymi dzieémi - i jak wyrwac je z transu, ttum. A. Jarosz, Wydawnictwo CeDeWu, War-
szawa 2018, S. 52.

2 P. Grabarczyk, Jak to jest byé w fantomacie?, [w:] Filozoficzny Lem. Wybér tekstéw
Stanistawa Lema, t. 1, red. F. Kobiela, J. Gomutka, Wydawnictwo Aletheia, Warszawa
2021, s. 181-182.

46



Nowy wspanialy e-§wiat, czyli o zanikaniu dziecifistwa

ze wspélczesnych helméw VR, takich jak HTC Vive, Oculus Rift czy Play-
Station VR®.

Dzieki sprzezeniu zwrotnemu komputera z uzytkownikiem - co nazywamy
dzi$ interaktywnoscig - odbiorca iluzji moze sie poczué jak eksplorator no-
wego Swiata.

Summa technologiae zostata opublikowana w 1964 roku, w erze, w kté-
rej powszechna komputeryzacja byla jedynie odlegta wizja garstki pasjo-
natéw, dlatego tez idea podlaczenia uzytkownika do interaktywnej symu-
lacji $wiata byta kompletnie przetomowa. O urzadzeniu tego typu zachodni
$wiat ustyszal dopiero w 1968 roku, kiedy Ivan Sutherland skonstruowat
Miecz Damoklesa - pierwsze rozwigzanie VR przypominajace co do zasady
fantomaty Lema. Natomiast gry komputerowe pojawily sie w powszechnej
$wiadomosci dopiero osiem lat po opublikowaniu Summy. Poniewaz sam
termin ,interaktywno$¢” nie byt w momencie publikacji pracy Lema w po-
wszechnym uzyciu, polski futurolog postugiwat sie okresleniem ,sprzezenie
zwrotne”. Obok fantomatyki o$rodkowej w Summie technologiae pojawita sie
takze fantomatyka centralna dajaca ztudzenie idealne: ,fantomatyka cen-
tralna miataby polegaé¢ na pominieciu posrednika, ktérym sg zmysty, i do-
starczeniu sygnaléw bezposrednio do odpowiednich obszaréw w mézgu”* -
wyjasnia Grabarczyk, dodajac, ze urzadzenia tego typu sg obecnie dopiero
w fazie projektéw. Mozna domniemywac, ze przej$cie na fantomatyke cen-
tralng rozwiaze wiekszo$¢ trudnosci, z ktérymi zmaga sie wspéiczesna
wirtualna rzeczywisto$¢, m.in. symulowanie bodZcéw, takich jak nacisk,
temperatura otoczenia, zapachy czy smaki. ,O ile dzi§ symbolem rzeczy-
wistoéci wirtualnej sg gogle, jutro bedzie nim najpewniej wtyczka grubego
kabla do portu w czaszce™® - zauwaza filozof umystu.

Wszystko to wydaje sie brzmieé¢ optymistycznie. Nie zapominajmy jed-
nak, ze Lem byt takze krytykiem kultury. Siegnijmy po Summe technologiae:

Problem, ktéry nas czeka, brzmi: jak stwarza¢ rzeczywistoéci dla bytu-
jacych w nich istot rozumnych, w zaden sposéb nieodréznialne od nor-
malnej rzeczywistosci, ale podlegte odmiennym niz ona prawom? Wste-
pem niejako do tego zadania jest skromniejsze, od ktérego zaczniemy.
Czy mozna - spytamy - stworzy¢ rzeczywistos$¢ sztuczna, zupelnie do
naturalnej podobnag, ale niedajacg sie niczym od niej odréznié?®

3 Tamze, s. 182-183.
4 Tamze, s. 188.
5 Tamze.

6 S. Lem, Summa technologiae, [w:] Filozoficzny Lem. Wybér tekstéw Stanistawa
Lema..., s. 195.
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Pomijajac mozliwg niejasnoéé: czy Lemowi chodzi o rzeczywistos¢ ,podob-
ng’, czy ,identyczng’, zauwazmy, ze pierwsza kwestia, o ktérg mu chodzi,
to stwarzanie §wiatéw, a druga, to stwarzanie doskonatych ztudzen.

Lem opisuje sytuacje, w ktérej wielkie grupy ludzi wprowadzane sa
w stan przyémienia indywidualnej $wiadomosci czy zawezenia jej pola.
Wprowadzanie tresci informacyjnych bezposrednio do nerwéw w mézgu
z pominieciem narzadéw zmystowych oznacza stworzenie sytuacji, w ktdrej
nie bedzie juz zadnych ,wyj$¢” ze $wiata stworzonej fikcji w $wiat realny,
co de facto bedzie oznaczato zamkniecie w §wiecie catkowitego osamotnie-
nia. Lem wyobraza sobie ,wszechplanetarny «Superfantomat», do ktérego
«raz na zawsze», tj. do konica zycia, podlaczeni sa mieszkanicy owej planety,
przy czym wegetatywne procesy ich cial podtrzymuja urzadzenia automa-
tyczne (np. wprowadzajace do krwi odzywki itp.)”’. I stwierdza, ze w ten
spos6b pokolenie podtaczone do ,Superfantomatu” dokonatoby ,o0sobliwej
eutanazji, rodzaju przyjemnego, cywilizacyjnego samobdjstwa”®. Fantoma-
tyka obwodowa oznacza wprowadzenie cztowieka w §wiat przezy¢, ktérych
nieautentyczno$ci nie mozna wykry¢. A zatem ,totalne sfantomatyzowanie”
cywilizacji - zrealizowany biotechnicznie eskapizm - oznaczalby jej samo-
béjstwo. Fantomatyka wykreowataby swiat catkowitej swobody postepowa-
nia, w ktérym szaly nihilistycznego rozpasania bylyby ograniczane tylko
wyobraznia, a nie sumieniem. Lem wyraznie przestrzega:

Uczynienie wizji fantomatycznej nieodréznialng od rzeczywistosci do-
prowadzi do nieobliczalnych nastepstw. Dokonane zostanie zabdjstwo,
po czym morderca bedzie sie bronit twierdzeniem, ze w jego najgleb-
szym przekonaniu byla to «tylko wizja fantomatyczna». Poza tym nieje-
den czlowiek tak zaplacze sie w nierozréznialnej prawdzie i fikcji zycia,
w nierozdzielnym subiektywnie §wiecie autentyku i utudy, Ze nie znaj-
dzie z takiego labiryntu wyjscia. To by dopiero byly potezne «generatory
frustracji» i psychicznego zatamywania sie’.

W ten sposéb mozna zabijaé ludzi niepostrzezenie (nie tylko dostarczajac
mézgowi falszywej informaciji, lecz przerabiajac sam éw mézg), gdyz za-
miast trupa, dowodnie $wiadczgcego o dokonanej zbrodni, powstaje inny
czlowiek. Mowa tutaj o zagladzie psychicznej i mentalnej réwnoznacznej
z ustaniem indywidualnego istnienia, poniewaz, jak okre$la Lem: ,,mozna
by¢ tylko albo soba, albo nikim™*°.

Tamze, s. 213.
Tamze.

O 00 3

Tamze, s. 220.
10 Tamze, s. 236.
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Nastepnie Lem zauwaza: ,Noworodek od pierwszych tygodni zycia fan-
tomatyzowany w «jaskiniowej wizji» moze zostaé¢ dojrzatym dzikim, i wtedy
juz o zadnym ucywilizowaniu go nie byloby mowy”*'. Poniewaz osobowo$¢
nie jest czym$ danym, jak rzecz, ktérg sie otrzymuje przy urodzeniu, trwata
fantomatyzacja udaremniataby mozliwo$¢ oceny: czy dziecko roi na jawie,
czy ma do czynienia z rzeczywisto$cia, i musi prowadzié¢ do trwatych zmian,
jakie by w innym $rodowisku nie powstaty.

Jak wynika w powyzszego, konkluzja Grabarczyka, ze ,wirtualna rze-
czywisto$¢ w znaczeniu fantomatyki oérodkowej nareszcie stala sie dobrem
(wzglednie) powszechnie dostepnym. Co wiecej, mozna podejrzewaé, ze
znajdujemy sie w schytkowej fazie rozwoju fantomatyki oérodkowej i zmie-
rzamy powoli w strone fantomatyki centralnej, ktéra otworzy przed nami
zupelnie nowe mozliwoéci przewidywane czesciowo przez Lema”'? wydaje
sie nazbyt optymistyczna, skoro przewidujac nowe mozliwosci Lem prze-
strzega zarazem przed nowymi zagrozeniami.

Krzysztof Kieslowski, w wywiadzie z Danutg Stok przeprowadzonym
w 1991 roku w Londynie, na pozdr naiwnie pytat:

Czy kult telewizora jest niewolg czy wolno$cig? Teoretycznie wolnocia.
Mozesz ogladaé programy z calego $wiata. Praktycznie jest tak, ze czu-
jesz przymus posiadania jeszcze magnetowidu i jakich$ innych urza-
dzen. [...] Jednym stowem, dajac sobie teoretycznie wolnoéé ogladania,
natychmiast wpadasz w pulapke swojego telewizora'.

W aspekcie oszalamiajacego rozwoju technologicznego, ktéry dokonat
sie od tego czasu, refleksja Kieslowskiego z pewnoscia jest juz nieaktualna,
lecz w ptaszczyZnie etycznej okazuje sie tym bardziej wazna. Takze dzisiaj
warto pytaé: Czy kult urzadzen elektronicznych jest wolnoscig czy niewola?
Czy - jak w 1992 roku w ksigzce Technopol pisal amerykanski filozof Neil
Postman - nie stajemy sie ,narzedziami wlasnych narzedzi"*? Czy dajac
sobie teoretycznie wolno$¢ ogladania, nie czujemy w pewnym momencie
praktycznego przymusu ogladania i nie wpadamy w niebezpieczng putapke,
a zwtlaszcza, czy nie wrzucamy w nia dzieci?

Joanna Mazur zajmujaca sie analizg prawniczych aspektéw budowa-
nia jednolitego rynku cyfrowego, w rozmowie z Ewg Buczek przeprowa-
dzonej w 2023 roku na tamach kwartalnika ,WieZ” po$wieconego gtéwnie

11 S. Lem, Summa technologiae..., s. 237.
12 P. Grabarczyk, Jak to jest by¢ w fantomacie?..., s. 192.

13 K. Kieslowski, Autobiografia, oprac. D. Stok, Wydawnictwo Znak, Krakéw 2006,
s. 184.

14 N. Postman, Technopol. Triumf techniki nad kulturg, ttum. A. Tanalska-Duleba,
Warszawskie Wydawnictwo Literackie Muza, Warszawa 2004, s. 15.
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tematowi: ,Ludzie vs. sztuczna inteligencja. Czy czlowiek jest gatunkiem
przejsciowym?” konstatuje, iz ,warto spojrze¢ na ten problem w szerszym
kontekscie: czy nie traktujemy rozwoju tej technologii jako celu, ktéry
jest warto$ciag sam w sobie?”*®. I zauwaza, ze uwzglednianie standardéw
etycznych Al i idacych za nimi regulacji prawnych nie stanowi dzisiaj per-
spektywy szczegdlnie popularnej, poniewaz postrzega sie to jako hamulec
rozwoju gospodarki. Globalny problem polega natomiast na tym, ze brakuje
ogélnoswiatowych porozumien, ktére by dawaty chociaz cier nadziei na
egzekwowanie tych norm. Ochrona praw cztowieka ustepuje miejsca ochro-
nie konkurencji oraz ochronie konsumentéw, a prawodawstwo nie nadaza
za rozwojem technologii. Pomimo iz rozwdj sztucznej inteligencji trwa juz
od ponad 7o lat, z perspektywy prawnej nie ma w Unii Europejskiej nawet
wigzacej definicji méwiacej o tym, czym ona jest: ,Dopiero toczg sie prace
nad rozporzadzeniem o sztucznej inteligencji, ktére miatoby okresli¢, czym
ona jest i ktérym obowigzkom prawnym podlega”® - méwi prawniczka
w roku 2023. Nawet jezeli firmy takie jak Microsoft tworzg sobie rady czy
dziaty do spraw etyki, sa one absolutnie podporzadkowane generowaniu
coraz wiekszych przychodéw. ,Wazne jest tez to, ze bogate firmy maja ludzi,
ktérzy lobbuja za ich interesami i starajg sie, zeby ich perspektywa zostata
dostrzezona przez osoby odpowiedzialne za tworzenie twardych regulacji
etycznych”. Mazur stawia wiec pytanie o to, czy w sytuacji, gdy korporacje
technologiczne maja zasoby i sposoby, zeby ich punkt widzenia byt obecny
w debacie publicznej oraz dysponuja poteznymi narzedziami dezinformacji
i manipulacji opinia publiczng, jesteSmy w stanie stworzy¢ odpowiednie
zabezpieczenia, ktére zagwarantowatyby podmiotom kierujacym sie inng
logika i etyka dziatania - np. szkotom, przedszkolom, placéwkom edukacyj-
nym, organizacjom pozarzadowym - to, ze ich gtos bedzie w ogéle slyszalny.
Pytania te zadaje takze wspétczesny (ur. w 1958 roku) niemiecki neuro-
biolog, neurodydaktyk, psychiatra dzieciecy i filozof Manfred Spitzer, autor
ksiazki Cyfrowa demencja'®, ktéra po raz pierwszy ukazata sie w Niemczech
w 2012 roku, wywotujac wielkie poruszenie w $rodowisku pedagogéw i edu-
katoréw oraz oburzenie poteznego lobby zwigzanego z komputerami, kon-
solami do gier, wszelkiego rodzaju cyfrowymi gadzetami, tacznie z Interne-
tem i telewizjg. Warto wspomnie¢, a nawet podkresli¢, ze w latach 1990-1997
Spitzer byt ordynatorem Uniwersyteckiej Kliniki Psychiatrycznej w Heidel-
bergu, od 1998 dyrektorem Uniwersyteckiej Kliniki Psychiatrycznej w Ulm,

9

15 J. Mazur, Po co nam AI? Bilans zyskéw i strat, ,Wiez”, lato 2023, 2 (692), s. 7.
16 Tamze, s. 10.
17 Tamze, s. 10-11.

18 M. Spitzer, Cyfrowa demencja. W jaki sposéb pozbawiamy rozumu siebie i swoje
dzieci, thum. Andrzej Lipiniski, Wydawnictwo Dobra Literatura, Stupsk 2013.
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a od 2004 roku kieruje Centrum Wymiany Wiedzy z Dziedziny Neuronauk
i Edukacji prowadzacym badania na polu neurodydaktyki oraz dazacym do
nawigzania wspélpracy miedzy swiatem neuronauk a nauczycielami pracu-
jacymi w szkotach. Ow interdyscyplinarny zespét stawia sobie za cel dostar-
czenie praktykom fachowej wiedzy na temat przebiegu proceséw uczenia
sie, a takze inicjowanie zmian w wyniku wspélpracy ze szkotami chcacymi
wdrazaé zasady nauczania przyjaznego mézgowi.

Spitzer zauwaza, ze wigkszos¢ rodzicéw, a takze nauczycieli i wycho-
wawcéw, podchodzi do nowych technologii bezrefleksyjnie, bezkrytycznie
przyjmujac argumenty, ktére podsuwaja przedstawiciele firm zwigzanych
z przemystem komputerowym. Jak pisze Marzena Zyliriska we wstepie do
polskiego wydania ksiazki: ,W gre wchodza przeciez ogromne pieniagdze,
jakie dzis$ zarabiaja firmy zwigzane z przemystem komputerowym. Zapew-
ne nie inaczej bedzie w Polsce. Wystarczy wyobrazi¢ sobie, jakie prezenty
dostajg dzi§ dzieci przystepujace do pierwszej komunii™®. Wspomniana
autorka zaznacza, ze przestanie autora Cyfrowej demencji dla wielu czytel-
nikéw moze by¢ niewygodne, gdyz stawia ich przed koniecznoscig zada-
nia sobie kilku waznych pytan, np. o to, jak konsola do gier, ktéra wlasnie
kupili dziecku, wptynie na sposéb, w jaki spedza ono czas. ,Wiele z tych
pytan dotyczy spraw zdawaloby sie oczywistych, a te zazwyczaj nalezg do
najtrudniejszych”® - dodaje. Istotnie, bardzo trudno podwazy¢ powszechne
przekonanie, ze wyposazenie pierwszoklasistéw w tablety jest przejawem
postepu i zwieksza efektywno$¢ nauczania, a zakup laptopéw dla przed-
szkolakéw umozliwia ich edukacyjny sukces. Komputery sa dzi§ niemal
w kazdym domu i coraz czesciej, obok konsol do gier, w pokojach dzieci,
istotnie zmieniajac ich zycie. Dla wielu dzieci Minecraft i dziecinistwo staly
sie synonimami.

Sposéb uzywania mézgu wpltywa na jego rozwdj -
okresy wrazliwosci

Jak dowiadujemy sie z ksigzki Cyfrowa demencja zawierajgcej liczne przy-
kiady i specjalistyczne analizy, nowoczesne badania neurobiologiczne wy-
kazuja, iz korzystanie z mediéw elektronicznych na szersza skale dostarcza
powaznych powodéw do niepokoju. Spitzer przypomina, ze jednym z naj-
wazniejszych osiagnie¢ neurobiologii jest rozpoznanie, iz dzieki uzywa-
niu mézgu zachodza w nim permanentne zmiany. ,Pewien bardzo istotny
aspekt w funkcjonowaniu naszego mézgu przypomina prace miesnia: kiedy

19 M. Zyliniska, Wstep do wydania polskiego, [w:] M. Spitzer, Cyfrowa demencja..., s. 8.
20 Tamze, s. 9.
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go uzywamy, jego objetos¢ roénie; gdy tego nie robimy, mézg marnieje”*".
Procesy, takie jak percepcja, myslenie, przezywanie, odczuwanie i dziata-
nie pozostawiajg w nim $lady pamieciowe (tzw. engramy). Poniewaz mézg
uczy sie bez przerwy i nie jest w stanie nie uczy¢ sie, réwniez czas spedzo-
ny na obstudze mediéw elektronicznych pozostawia w nim swoéj $lad. Nie
nalezy jednak zapominaé, ze mézg jako produkt ewolucji rozwinat sie na
przelomie bardzo ditugiego okresu czasu w wyniku dostosowywania sie do
uwarunkowan zewnetrznych, do ktérych nie nalezaly media cyfrowe. Zda-
niem Spitzera, ich negatywny wplyw na umyst i psychike cztowieka daje
sie zauwazy¢ w obrebie takich zdolnos$ci poznawczych, jak uwaga, rozwoj
mowy i inteligencji, rozwéj proceséw emocjonalnych i psychospotecznych,
a nawet - moralnych i tozsamo$ciowych.

Podobne refleksje znajdziemy w ksigzce Cyberchoroby (wydanej po raz
pierwszy w Niemczech w 2015 roku). Poréwnujac funkcjonowanie mézgu
do komputera, Spitzer pisze, ze sprawno$¢ podstawowych elementéw kom-
putera, procesora i dysku twardego jest okreslona i po wyprodukowaniu juz
sie nie zmienia - ma stalg wydajnos¢, natomiast moc przetwarzania i za-
pamietywania mézgu tworzy sie dopiero podczas uzywania - nie jest ani
okreslona podczas narodzin, ani nie powstaje samoistnie.

Wiedza, ze mézg ulega zmianom w wyniku dziatania - méwimy tu
o neuroplastycznosci lub jej konsekwencjach w postaci uczenia sie -
nalezy do najwazniejszych odkry¢ badani nad mézgiem ostatnich 30 lat.
Dopiero dzieki tym procesom mézg rozwija petnie swoich mozliwo$ci®.

Mozna powiedzie¢ metaforycznie, ze odwrotnie niz w przypadku kompu-
tera ,hardware - mézg” zmienia swoje dziatanie pod wplywem dziatajacego
»softwaren”. Czynno$¢ neuronéw prowadzi do nieustannej poprawy dziata-

nia, przede wszystkim w dzieciistwie i mtodosci.

Je$li nie nauczymy sie widzie¢ do mniej wiecej 5. roku zycia, oko pozo-
stanie juz niewidzace. Jezeli do okolo 13. roku zycia oérodki mowy nie
zostana «zaprogramowane», nie nauczymy sie juz w ogéle méwié. Platy
czotowe, mieszczace wyzsze i najwyzsze funkcje umystowe - myslenie,
wole, planowanie, ocenianie, dziatanie - rozwijajg sie jeszcze w 3. deka-
dzie zycia®®

- pisze neurobiolog. I dodaje:

21 M. Spitzer, Cyfrowa demencja..., s. 37.

22 M. Spitzer, Cyberchoroby. Jak cyfrowe zycie rujnuje nasze zdrowie, ttum. M. Gu-
zowska, Wydawnictwo Dobra Literatura, Stupsk 2016, s. 243.

23 Tamze, s. 244.
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Procesy rozwojowe poszczegdlnych obszaréw mézgu nie trwajg wiecz-
nie, tzn. potaczenia, ktére nie powstang w miodosci, péZniej nie rozwing
sie juz w sposéb pelny. Méwi sie w tym kontekscie o oknach rozwojo-
wych, okresach krytycznych czy wrazliwych®®.

Powyzsza refleksja koresponduje z koncepcja wybitnej wloskiej peda-
gog Marii Montessori, ktéra zaobserwowata, ze rozwéj dziecka przebiega
poprzez okresy wrazliwosci, w ktérych dziecko nabywa okre$lone umiejet-
nosci. Jeéli nie ma ono okazji do podjecia dziatan zgodnych z jego okresem
wrazliwosci, traci sposobnos¢ do pelnego rozwoju. Owe okresy Montessori
poréwnywata z latarnig roz$wietlajacg wnetrze, ze stanem zasilania pro-
wadzacym do wzrostu aktywno$ci, stwierdzajac, ze wtasnie ta wrazliwosé
pozwala dziecku nawigzywaé w wyjatkowo intensywny sposéb relacje ze
$wiatem zewnetrznym, w tym takze ze $wiatem przyrodniczym.

W 2005 roku, w ksiazce Last Child in the Woods*®, amerykanski pisarz
Richard Louv wskazywat, ze dziecko, ktdre jest odlgczone od przyrody
i $wiata rzeczywistego, moze cierpie¢ na zaburzenie kontaktu z przyroda
(ang. nature deficyt disorder) zwigzane z deficytem natury. Pomimo iz od
dawna wiadomo, Ze zielone przestrzenie pomagajg dzieciom lepiej my$leé
i skuteczniej radzi¢ sobie z zyciem, przyroda stala sie dzi$ dla wiekszosci
dzieci czyms$ tak rzadkim jak magiczny jednorozec. Dzieci zyja otoczone
biatym szumem i sensorycznym przeladowaniem ery informacji. Mozna
powiedzieé, ze w pewnym sensie technologia przescigneta biologie. Neuro-
logicznie ludzie nie doganiaja dzisiejszego nadmiernie stymulujacego $ro-
dowiska, co grozi wzrostem zaburzen rozwojowych i psychiatrycznych.

Montessori pisata, ze jesli nie przygotujemy dla dziecka odpowiedniego
$rodowiska, bedzie ono w ciagglym niebezpieczenistwie, pozostanie porzu-
cone i narazone na szkodliwe spotkania, na strach, na walke o przezycie
psychiczne, czego konsekwencje moga by¢ niebezpieczne dla ostatecznej
struktury jego osobowosci. Niestety, najczesciej nie pomagamy dziecku, po-
niewaz nie zauwazamy jego trudnej pracy wzrostu, nie dostrzegamy , cudu
stworzenia z niczego, dokonanego przez istote z pozoru pozbawiong zycia
psychicznego”®¢, podczas gdy powinni$my ,,z delikatnym szacunkiem odno-
si¢ sie do przejawdw tej pracy”*’. Podsumowujac Prawo dziecka do szacunku,
Janusz Korczak pisat podobnie:

24 Tamze, s. 245.
25 Zob.: R. Louv, Last Child in the Woods. Saving Our Children from Nature-Deficit
Disorder, Algonquin Books of Chapel Hill, 2005.

26 M. Montessori, Sekret dzieciristwa, ttum. Luiza Krolczuk-Wyganowska, PWN,
Warszawa 2018, s. 58.

27 Tamze, s. 59.
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Zadajmy szacunku dla jasnych oczu, gladkich skroni, mtodego wysitku
i ufnoéci. [...] Rosnie nowe pokolenie, nowa wznosi sie fala. Ida z wa-
dami i zaletami; dajcie warunki, by wzrastali lepsi. [...] Szacunku, jeli
nie pokory, dla bialego, jasnego, niepokalanego, $wietego dzieciectwa®.

Nie dbamy ani o higiene fizyczng, ani o higiene psychiczng i mentalna
dzieci oraz o odpowiednio przygotowane otoczenie, ktére by je ochronito
i uratowalo, ,ignorujemy fakt istnienia tajemnych funkcji, pulsujacych da-
zeniem do tworzenia duchowej harmonii”?® - jak zauwazata Montessori.
Dzieci wzrastaja w atmosferze chciwosci, agresji, resentymentu, egoizmu
i konkurencji, rosna i dojrzewaja w §rodowisku, ktére nie jest im wlasciwe.
Jak okreslata Montessori, zyjg ,utraciwszy raj swego zycia’*°. Tymczasem,
dziecko jest bardzo bystrym i czynnym obserwatorem. Obserwuje §wiat
nie tylko za pomoca zmystéw, ale takze pod wptywem wewnetrznych im-
pulséw i uczué kierowanych bezinteresownym poczuciem piekna i dobra.
Pierwszym bodzcem do dostrzegania jest dla niego ,wewnetrzne zdarzenie
rozumowania”®'. Wtaénie ten stan zastuguje na szczegélny podziw i pomoc
ze strony dorostych. ,Dziecko przychodzi pierwotnie znikad, dajac poczatek
wybranemu darowi, bedacemu dowodem na wyzszo$¢ czlowieka - rozu-
mowi. Ta tez droga bedzie pézniej kroczyto, zanim jeszcze nogi zaczng nies¢
jego cialo”®?. Dzieki narzadom zmystéw i rozwojowi mézgu ksztattuje sie
i rozwija osobowos¢ ,ja” zdolnego do dostrzegania i doznawania przyjem-
nosci. I wtasnie dla tego czujacego ,ja” wzrok czy stuch nabieraja znaczenia.
Dlatego tez podstawowym zadaniem wychowania jest zapewnienie warun-
kéw, w ktérych twércze dzieciece ,ja’ bedzie mogto sie rozwijaé. W prze-
ciwnym wypadku ulegnie ono dezintegracji.

Dosy¢ czesto zdarza sie jednak, ze, walczac z dzieckiem, dorosty dopro-
wadza do rozbicia jego indywidualno$ci, pozbawia go mozliwosci rozwoju.
Takie dziecko jest jak rozbitek na pustyni: laduje balonem na pustkowiu
i nagle dostrzega, ze jego statek powietrzny odlatuje i pozostawia go sa-
mego. Nic juz nie moze zrobi¢, zeby go zawrdcié, i nie widzi wokét siebie
niczego, czym moéglby go zastapi¢. Ma w sobie utajona madrosé, ale jest
ona nierozwinieta i nie operuje $rodkami wyrazu, poniewaz zostaly one
rozregulowane i padly ofiara niesprzyjajacych okolicznosci.

28 J. Korczak, Prawo dziecka do szacunku, [w:] Janusz Korczak. Dziela, t. 7, Oficyna
Wydawnicza Latona, Warszawa 1993, s. 462.

29 Tamze.
30 Tamze, s. 60.
31 Tamaze, s. 77.
32 Tamze.
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Cyberchoroby

Jak dowiadujemy si¢ m.in. od Spitzera, mamy dzi§ do czynienia z zupelnie
nowymi i catkowicie zaskakujacymi chorobami cywilizacyjnymi zwigza-
nymi z tym, ze cyfrowa technologia informacyjna - silniej niz jakakolwiek
innowacja kiedykolwiek wczeéniej - ksztattuje oraz deformuje zycie dzieci.
W ksiazce Cyberchoroby do psychicznych i spotecznych konsekwencji cy-
frowej technologii informacyjnej niemiecki psychiatra zalicza ,lek, defi-
cyty uwagi, stres, bezsenno$¢, brak ruchu, problemy w relacjach, depresje
i osamotnienie”®.

Z kolei neuropsycholog greckiego pochodzenia Nicholas Kardaras, jeden
z czotowych specjalistéw ds. uzalezniet w Stanach Zjednoczonych, zato-
zyciel oraz dyrektor m.in. Hamptons Discovery - postepowego programu
leczenia uzaleznier: dla nastolatkéw (co jest informacja bardzo istotng dla
zrozumienia perspektywy i sensu jego refleksji) - pisze w ksigzce Dzieci
ekranu:

Jak twierdzi dr Susan Linn, autorka ksigzki Consuming Kids i wykla-
doweca psychiatrii w Harvard Medical School: ,Prawda jest, ze jesli dasz
dzieciom urzadzenie z ekranem podczas podrézy samochodem, publicz-
nym transportem, czy kiedy idziesz na wizyte do lekarza, czas oczekiwa-
nia moze by¢ spokojniejszy lub atwiejszy do opanowania. Jednak taka
wygoda ma swoja cene. Pielegnuje ona zalezno$¢ od ekranéw, zeby tylko
przetrwa¢ dzien i sprawia, ze dzieci nie sg w stanie wyrobié w sobie
zZwyczaju zauwazania czy angazowania sie w otaczajacy je Swiat”®*.

Kompulsywne wysylanie wiadomosci tekstowych doprowadza do za-
burzenia znanego jako text neck (‘SMS-owa szyja’), czyli choroby plecéw
i szyi wynikajacej ze zbyt czestego pochylania sie nad telefonem komdrko-
wym (tzw. forward head posture, czyli pozycji z glowa wysunieta do przo-
du)®. Autor Dzieci ekranu opisuje réwniez chorobe zwang ,zespotem ekranu
elektronicznego (ang. electronic stress syndrome)”® bedaca zaburzeniem
rozregulowania, czyli braku umiejetnoéci modulowania swojego nastroju,
uwagi czy poziomu pobudzenia w odpowiedni lub zdrowy sposéb. Spowo-
dowana jest ona tym, ze nienaturalnie stymulujgca natura ekranu elektro-
nicznego wplywa destrukcyjnie na wciaz rozwijajacy sie uktad nerwowy
i zdrowie psychiczne dziecka na poziomie poznawczym, behawioralnym

33 Tamze, s. 20.

34 N.Kardaras, Dzieci ekranu..., s. 168.
35 Zob. tamze, s. 129.

36 Tamze, s. 160.
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i emocjonalnym. Jest to rodzaj ,toksyny” srodowiskowej, dlatego zdaniem
neuropsychologa dla zachowania zdrowia dziecka konieczna jest ,,odwy-
kéwka od technologii”®. Poniewaz widok ,podjaranych” dzieci z ESS podat-
nych na ataki wscieklosci lub przygnebionych i apatycznych stal sie niepo-
kojaco powszechny, neuropsycholog sugeruje, iz ,powinnismy zapozyczyé
to, czego nauczylismy sie w terapii leczenia uzaleznienia od narkotykéw”?®.
Kardaras opisuje takze nowe schorzenie zwane zespolem dysfunkcyjnego
rozregulowania nastroju (ang. disruptive mood dysregulation disorder -
DMDD). ,DMDD to schorzenie, w ktérym dziecko jest chronicznie drazliwe
i doswiadcza czestych, ostrych wybuchéw agresji, ktére wydaja sie by¢ wy-
soce nieproporcjonalne do zaistnialej sytuacji”®®. Istnieje tez specjalna jed-
nostka chorobowa zwana zespotem uzaleznienia od Internetu (ang. inter-
net addiction disorder - IAD). Z kolei Spitzer, w ksigzce Cyberchoroby opisuje
nowg jednostke chorobows, zwang nomofobis, czyli lekiem przez rozigka
z telefonem: ,nomofobia - od potaczenia: no mobile phone i phobia™*°. Przy
intensywnym korzystaniu pojawia sie zalezno$¢ od smartfona powodujaca,
iz samo odlozenie go powoduje lek. To sprawia, ze co druga osoba nigdy nie
wytacza swojego telefonu. W ten sposéb w epoce cyfrowej pojecie ,lek sepa-
racyjny” nabiera nowego znaczenia. ,Dla wielu oséb catkowite wylaczenie
smartfona - choéby na godzine tygodniowo - jest nie lada wyzwaniem”*".
Lek, ze coé nas ominie, okreslany jest mianem FoMO (ang. fear of missing
out) i skutecznie wykorzystywany w reklamie.

Fomotycy (nowe stowo na okres$lenie oséb z FOMO, analogiczne do ,neu-
rotykéw”) obawiaja sie nieustannie, ze podejmowane przez nich decyzje
zyciowe sa bledne i z powodu intensywnego zastanawiania sie, co po-
winni zrobié, najlepsze do$wiadczenia rzeczywiscie ich omijaja*?.

To tylko kilka przyktadéw cyberchoréb opisywanych przez wspomnianych
badaczy.

Wracajac do pojecia okreséw wrazliwosci w zyciu rozwijajacego sie
dziecka i mlodego czlowieka, o ktérych pisala Montessori, warto dodaé,
ze ich wazno$¢ podkresla takze Spitzer: ,Mézg ulega stalym zmianom
pod wplywem pracy umystowej. Dlatego nie mamy go tak, jak zwyklismy
méwié o sercu czy nerkach. My mézgiem po prostu jestesmy!”*. Wszystko,

37 Tamaze, s. 161.

38 Tamze, s. 166.

39 Tamze, s. 167.

40 M. Spitzer, Cyberchoroby..., s. 180.
41 Tamze, s. 190.

42 Tamze, s. 188.

43 Tamze, s. 48.
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czym czlowiek jest, to nie cielesna powloka, lecz jego dotychczasowe zycie
z calym bogactwem dodwiadczen, ktérych siedliskiem jest wiasnie mézg.
Przezycia, odczucia, myséli i czyny pozostawiajg w mézgu $lady pamieciowe.
Na tym wlasnie polega zjawisko uczenia sie.

W mézgu czlowieka, ktéry wiele sie nauczyl, nie tylko ,wkuwal” i ,za-
liczal”, jak zaznacza autor Cyfrowej demencji, czy pozorowat wiedze, zdoby-
wajac za§wiadczenia i tytuty, lecz naprawde co$ przezyt i przemyslal, wy-
konat autentyczng prace myslows - istnieje wiele $ciezek, dzieki ktérym
madrzej radzi on sobie w zyciu i podejmuje wtasciwe decyzje. Jak okresla
Spitzer: ,Mozna o kim$ takim powiedzie¢, ze jest «sprawny” umystowo»**.
Proceséw myslowych nie da sie oszukaé, poniewaz tgczenie sie nowych
komérek nerwowych ze struktura mézgu nastepuje w wyniku uczenia
sie jako czynnosci, do ktdrej sa one stworzone. Decydujace jest przy tym,
by stopieni trudnosci zadan, ktérych ucza sie nowo powstate komérki, byt
odpowiednio wysoki. Nowe komérki, aby przezyé, zaraz po ,urodzeniu”
muszg mie¢ do czynienia z prawdziwymi wyzwaniami. Istotne jest zatem
uczenie sie uczenia. ,,Dzi$ czesto styszymy o koniecznosci uczenia sie przez
cale zycie. Z reguly zapomina sie jednak o tym, Zze podstawa otwarto$ci
wobec takiego podejscia jest wlasciwa edukacja w dziecinistwie i w okresie
wezesnej miodosci”™.

Tymczasem coraz wigcej oséb pozwala innym - ludziom i urzadzeniom -
mys$leé za siebie, a coraz mniej pozwala sobie na samodzielne mysélenie, za-
pamietywanie i zastanawianie sie. Nawet nauczyciele, w tym akademiccy,
jak zauwaza Spitzer - sam bedac profesorem i nauczycielem akademic-
kim - przestajg rozumieé, ze uczniowie powinni nauczy¢ sie samodzielnego
my$lenia. Podobnie jak nie nauczymy sie wspinaczki gérskiej, jesli pozwo-
limy sie wnie$¢ na szczyt, zaden mtody czlowiek nie stanie sie specjalista
w jakiejkolwiek dziedzinie bez umiejetnosci samodzielnego poszukiwania
wiedzy u zrédet, rozwaznego i krytycznego podejscia do zdobytych infor-
macji i ich pochodzenia. Potwierdza to Kardaras w ksigzce Cyfrowe szaleri-
stwo: ,Gdyby ludzie potrafili uzywaé rozumu i krytycznego myslenia, byliby
odporni na niekoniczacy sie przeplyw informacji - dezinformacje. Osoba
posiadajaca moc racjonalnego myslenia bylaby w stanie odréznié fakty
od fikcji”*e.

44 Tamze, s. 50.

45 Tamze, s. 57.

46 N. Kardaras, Cyfrowe szaleristwo. Jak media spotecznosciowe napedzajq kryzys
zdrowia psychicznego ijak odzyskaé réwnowage, ttum. A. Jarosz, CeDeWu, Warszawa 2023,
s. 16.
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Cyfrowa demencja - wirtualna jaskinia

Jak powiedzieli$émy, procesualno$¢ rozwoju mézgu powoduje, ze im wiecej
pracy umysiowej czlowiek wykona i im bardziej aktywnie odniesie sie¢ do
otaczajacej go rzeczywistosci, zwlaszcza w okresie dziecifistwa i wczesnej
mlodosci, im wyzej sie wespnie, tym dtuzej bedzie schodzi¢ w okresie de-
mencji. Stowo ,demencja” pochodzi od taciriskich stéw de (‘z’ - géry na dét)
i mens (‘zdolno$¢ myslenia, rozum’), i w dostownym ttumaczeniu oznacza
zmniejszanie sie czy spadek zdolno$ci umystowych. Spitzer stosuje jednak
to pojecie takze do okreslenia ,cyfrowej demencji” jako pogarszania sie czy
zaniku nie tylko pamieci, ale takze ogélnej sprawnosci umystowej, zdolno-
Sci krytycznego myslenia i oceniania, rozeznania w ,informacyjnym gasz-
czu”, czyli umystowej degradacji*’. W tym sensie cyfrowa demencja dotyczy
takze, a nawet przede wszystkim dzieci i mtodziezy.

Jak przestrzega niemiecki psychiatra i badacz mézgu, jesli ludzie sie nie
opamietajg i nie zaprzestang systematycznego oglupiania mtodego poko-
lenia, najpdzniej kolejna generacja wyladuje w wirtualnej jaskini. ,Dzieci
i nastolatkowie potrzebuja do rozwoju calego $wiata, a nie jego nudnej
cyfrowej podrébki”*®. Warto przypomnieé¢ w tym konteks$cie przywotang
weczeéniej przestroge Lema: jesli dziecko od pierwszych tygodni zycia be-
dzie ,fantomatyzowane” w ,jaskiniowej wizji”, moze zosta¢ dojrzatym dzi-
kim i ucywilizowanie go nie bedzie juz mozliwe*’. Podobng refleksje znaj-
dziemy w podsumowaniu ksigzki Dzieci ekranu, gdzie Kardaras, siegajac
do tradycji swoich greckich przodkéw, stwierdza, ze trzeba w pore ,uciec
z jaskini Platona”*°.

Jak wiemy, metafora Platona znana jako , mit jaskini” przedstawia réz-
nice miedzy zyciem w $wiecie iluzji a zyciem w $wiecie rzeczywistym. A do-
kladnie, wedlug okreslenia Platona, chodzi o obraz ,kultury umystowej lub
jej braku”®'. W jaskini tej wiezniowie - ,kajdaniarze”®* - przetrzymywani
sg od dziecka, a moze nawet urodzili sie w niej, przykuci tadcuchami tak,
ze zmuszeni sg patrze¢ tylko na znajdujaca sie przed nimi $ciane. Ponie-
waz ,0kowy nie pozwalaja im obraca¢ gléw”*®, widzg jedynie zmieniajace
sie przed ich oczyma cienie. Sg przekonani, ze sa one rzeczywiste, nie

47 M. Spitzer, Cyberchoroby..., s. 56.

48 Tamze, s. 359.

49 Lem, Summa technologiae..., s. 237.
50 N. Kardaras, Dzieci ekranu..., s. 299.

51 Platon, Paristwo, thum. W. Witwicki, Wydawnictwo Altaya & De Agostini, War-
szawa 2003, S. 310.

52 Tamze, s. 311.
53 Tamze, s. 310.
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zdajac sobie nawet sprawy z tego, ze moga by¢ tylko refleksami prawdzi-
wego $wiata. ,Cienie pewnych wytworéw”** biorg za prawde. Gdyby ktéry$
z wiezniéw wyzwolil sie z kajdan, obrécit glowe i zobaczyt $wiatto dnia, naj-
pierw oslepitoby go ono, ale z czasem zdatby sobie sprawe, ze to, co uwazat
za rzeczywiste, wcale takim nie bylo, lecz byto jedynie znieksztatconym od-
biciem tego, co rzeczywiste. Zobaczyltby swiat takim, jakim naprawde jest:
prawdziwe drzewa i prawdziwg trawe. Poznawszy rzeczywisty $wiat, zro-
zumialby, jak zalosnie nieswiadome bylo jego wczesniejsze zycie z innymi
wieZniami w jaskini. Gdyby jednak wrécit i prébowal im opowiedzie¢ to, co
zobaczyt i zrozumiat, uznaliby go za szalerica, nie byliby w stanie uwierzy¢
ani zrozumie¢, ze poza cieniami istnieje jeszcze inna rzeczywisto$¢. Wo-
leliby zosta¢ w iluzji. Lecz ten, ktéry zobaczyt rzeczywisty $wiat, zostalby
przebudzony, jego ,dusza wzniostaby sie do §wiata mysli”*®, na ktérego
szczycie jasnieje idea Dobra.

Zestawiajac w tworczy sposéb 6w Platoriski obraz z filmem Matrix
z 1999 roku, Kardaras pisze: ,wyobrazmy sobie, ze tym wieZniem jest Neo,
ktéry tyka czerwong pigutke i budzi sie z iluzji Matrixa. Gdy rozmawiamy
o starozytnej filozofii greckiej czy o wspétczesnym filmie science fiction,
problem jest wtasciwie taki sam, podobnie jak rozwiazanie: bohater zyje
w $wiecie iluzji i udaje mu sie uciec z tego snu/koszmaru”®. Nastepnie
Kardaras zadaje pytanie bardzo podobne do tego, ktére w 1991 roku zadat
Kieslowski: ,Czy twoje ekrany, ktére miaty byé narzedziami, nie staly sie
juz twoja klatkg?”*".

Neurobiolog zauwaza, Ze jeli zycie dorostego cztowieka cierpi z powodu
kompulsywnego uzywania ekranéw, jesli staje sie on wieZniem swoich
urzadzen, sprébujmy sobie wyobrazié, jak trudne musi to by¢ dla siedmio-
latka w $wiecie, w ktérym otaczaja go ekrany i gry zaprojektowane przez
najinteligentniejszych ludzi na tej planecie wtasnie w ten sposéb, aby je
uzaleznié. Dziecko uzaleznione od ekranu jest jak wiezient w wirtualnej ja-
skini. W dehumanizujacym i przetadowanym sensorycznie §wiecie wypet-
nionym technologia, miliony mtodych ludzi postanawiaja uciec za pomoca
owej symbolicznej ,niebieskiej pigutki” z filmu Matrix, ciagnie ich do tego
jak émy do $wiatla.

Niestety stracili$my bardzo duzo dzieci i nastolatkéw na rzecz cyfro-
wej niebieskiej pigutki. Wolg te iluzje zajmujacych jarzacych sie ekra-
néw, czesto pelng archetypowych mitéw i fantasy, ktére pozwalajg im

54 Tamze, s. 313.
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56 N. Kardaras, Dzieci ekranu..., s. 300.
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wyruszaé¢ w szlachetne wyprawy, niz rzeczywisto$¢ zadania domowe-
go z matematyki czy prac domowych. [...] Jednak z powrotem w zyciu
w swojej rzeczywistej sypialni, mama i tata ciggle walczg z kredytem; ta
dziewczyna czy chtopak wlasnie opublikowat upokarzajacy post na Face-
booku. Nie radza sobie w szkole i nie lubia swojego wygladu. Zycie rze-
czywiste nie tylko jest nudne - jest do bani! Poprosze niebieska pigutke®.

Jak na ironie, najbardziej ostrozni technologicznie rodzice to wtasnie ci, kté-
rzy wynalezli nasza iKulture. Geniusze technologiczni, zalozyciele Google’a,
Sergey Brin i Larry Page, twérca Amazon Jeff Bezos czy zalozyciel Wikipedii
Jimmy Wales uczeszczali do nieuzywajacych lub uzywajacych technologii
w niewielkim stopniu szk6t Montessori. Kardaras zauwaza:

Ludzie s3 w szoku, kiedy sie dowiaduja, ze bdg technologii, Steve Jobs,
byl rodzicem dopuszczajacym niewiele technologii do swoich dzieci;
w 2010 roku, kiedy pewien dziennikarz zasugerowal, ze jego dzieci
muszg by¢ zachwycone niedawno wypuszczonym iPadem, odpowiedziat:
,Nie uzywaty go. Ograniczamy ilo$¢ technologii, jaka dzieci uzywaja
w domu”. 10 wrze$nia 2014 roku jego biograf, Walter Isaacson ujawnit
w artykule New York Times: ,Steve mial zasade, ze kazdego wieczoru jadat
z rodzing obiad przy dtugim, kuchennym stole, rozmawiajac o ksiazkach,
historii i réznych innych rzeczach. Nikt nigdy nie wyciagnal iPada czy
komputera®”.

Wielu dyrektoréw i technikéw pracujacych w Dolinie Krzemowej po-
syla swoje dzieci do wysoko ptatnych szkét waldorfskich i montessorian-
skich, w ktérych ogranicza sie technologie. Nalegaja na niestosowanie jej
w szkole wlasnie dlatego, Zze rozumiejg zaréwno jej zalety, jak i zwigzane
z nig zagrozenia.

Elektroniczna soma - cyfrowe narkotyki

W profetycznej ksigzce z 1985 roku Amusing Ourselves to Death®® amerykan-
ski filozof, medioznawca i krytyk kultury Neil Postman zasugerowal, ze
zyliémy w odpowiedniku Nowego wspaniatego swiata, tylko zamiast wymy-
$lonego przez Aldousa Huxleya narkotyku o nazwie ,,soma” uzalezniajagcym
eliksirem byto elektroniczne medium - telewizja. Postman przypuszczat, ze
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podobnie jak soma w Nowym wspaniatym $wiecie byta mechanizmem kontroli
spoteczenistwa, uzalezniajagce media elektroniczne mialy na celu uczynié
masy bardziej bezbronnymi w przypadku ucisku. Jak wiemy, w swojej an-
tyutopii Huxley przedstawit sytuacje przymuszonego wyboru. Ludzie nigdy
nie pragna czegos, czego nie mogg otrzymac: ,kazdy jest tak warunkowany,
ze moze robi¢ tylko to, co robi¢ powinien”®'. Kwintesencja Huxleyowskiego
fikcyjnego $wiata jest dobrowolno$¢ niewolnictwa, ktérego sie w ogéle nie
dostrzega. Ludzie chcg i lubig to, co robi¢ musza, popadaja w niewole po-
zornej ,wolnosci” i zarazem ulegaja ztudzeniu samostanowienia. Kardaras
pisze, ze byla to zaledwie zapowiedZ przysztego ,dystopijnego spoteczen-
stwa, ulegajacego zombifikacji pod wptywem uzalezniajgcej technologii”®?.
Zdaniem autora Dzieci ekranu dzi§ mamy ,elektroniczng some”® i ,nasz
nowy, wcale nie taki wspaniaty, $wiat”®*, ,Nowg Technokracje”®® i ,nowe
opium dla mas do wywierania kontroli spolecznej, usypiania i odretwiania
ludzi w cyfrowym $wiecie marzen”®®.

Juz w 1982 roku Postman opisat dystopijng wizje bliskiej przyszlosci jako
The Disappearance of Childhood®’, sugerujac, ze nowe elektroniczne medium
telewizyjne spowoduje koniec dziecifistwa, ze §rodowisko mediéw dopro-
wadzi do znikniecia dziecifistwa, a taka sytuacja stanie sie katastrofg spo-
teczng pierwszej kategorii. Te przewidywania potwierdza Spitzer stwier-
dzajac, ze mamy dzi$ do czynienia z ,,poteznym zamachem na dzieciistwo,
polegajacym na ograniczeniu zmystéw i ruchu”®®, ktéremu trzeba sie prze-
ciwstawié. Réwniez Kardaras pisze: ,W naszej erze You Tube, kiedy kazde
dziecko majace tablet moze obejrze¢ wszystko, co kiedykolwiek nagrano -
od snuff films poczawszy, na pornografii skoniczywszy - czy istnieje jesz-
cze jakakolwiek watpliwo$é, ze «dziecinistwo» nam sie wymyka?”*®. Zalew
technologii i informacji okrada dzieci z dziecifistwa i jednoczesnie opéZnia
ich dorastanie, powoduje opéZniong dorostosé spoteczng. W erze technolo-
gii dorastanie podlega zredefiniowaniu i rozciagga sie do wieku dwudziestu,
anawet trzydziestu lat. Mamy wiec trzydziestoletnich mlodocianych i dzie-
sieciolatki, ktére widziaty juz wszystko na YouTube. Jak okresla Kardaras,
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,dzieci sa seksualizowane jako doroste, a trzydziestolatkowie funkcjonuja
jako quasi-nastolatkowie””.

Gdy Kardaras pisze: ,wepchneli$my cate pokolenie pod wirtualny auto-
bus””, mozna odnie$¢ wrazenie, ze jest to stwierdzenie przesadne i histe-
ryczne, bedace przejawem niezrozumialej czy irytujacej technofobii. Jedna-
kowoz, przynajmniej patrzac z perspektywy dobra oraz krzywdy dziecka
trudno zlekcewazy¢ nastepujaca refleksje:

Rozejrzyj sie jednak dookota siebie. Zajrzyj wewnatrz jakiejkolwiek
restauracji, gdzie bywaja rodziny z dzieémi; zajrzyj do jakiegokolwiek
miejsca, gdzie przesiaduja dzieci i nastolatki - pizzerie, boiska szkolne,
domy przyjaciét - co widzisz? Proces, podczas ktérego dzieci ze spusz-
czonymi gtowami, przeszklonymi oczami i twarzami o$wietlonymi
przez jarzace sie ekrany, zamieniaja sie w zombie. Podlegajg procesowi
zombifikacji. Jedno po drugim, padaja ofiarg tej cyfrowej zarazy, niczym
bezduszni i pozbawieni wyrazu ludzie z Inwazji fowcéw ciat lub zombie
z Zywych trupéw”.

W ten sposéb, z wrazliwoscig lekarza przez znaczng cze$¢ zycia zajmujacego
leczeniem uzaleznionych dzieci, neurobiolog opisuje globalna epidemie,
w wyniku ktérej zahipnotyzowane, przeszklone oczy Dzieci ekranu mnoza
si¢ niczym ,wirtualna plaga””®. Zauwaza, ze w krétkim czasie cale pokolenie
dzieci na catym $wiecie zdazylo ,okablowa¢ sie neurologicznie™*, a kultura
ekranu rozprzestrzenia sie jak niekontrolowany ogien.

Jako doswiadczony neurobiolog specjalizujacy sie w leczeniu uzaleznien
dzieci i mlodziezy Kardaras bada i opisuje konkretne przypadki psychozy
wywolanej przez gry wideo (takie jak np. World of Warcraft - nazywana
oW crack”, czyli ,kokaing WoW”), psychozy okreslanej jako GTP - Game
Transfer Phenomena lub Tetris Effect (»efekt tetrisa”), czyli forma ,zatamania
nerwowego, ktére moze wystapi¢, kiedy nadmierne granie, czesto potaczone
z brakiem snu, zaciera granice pomiedzy tym, co rzeczywiste, a co niereal-
ne””®. Jest to nowe zwyrodnienie umystu bedace skutkiem ,zazywania cyfro-
wego narkotyku””¢. Obsesyjni gracze gier wideo zaczynajg widzie¢ ksztalty
i schematy z gier natarczywie pojawiajace sie w ich myslach w ciaggu dnia
i/lub w snach. Psychiatra opisuje skrajny przypadek szesnastolatka, ktéry
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grajac przez 10 do 12 godzin dziennie, ,zagubit sie w Matriksie”, ,jego mézg
zostal usmazony przez zupelne zanurzenie si¢ w grze fantasy””’. Zadanie
lekarza polegato najpierw na uruchomieniu zmystéw pacjenta, aby mogt
on poczué¢ natychmiastowo$¢ i bezposrednia fizyczno$é chwili obecnej, po-
niewaz chlopiec utracil poczucie tego, ze jest w swoim ciele. Musiat spedzié
miesiac jako pacjent na oddziale psychiatrycznym, zanim znowu mégt po-
czu¢ sie osadzony w rzeczywistosci.

Byl tak uzalezniony od WoW, ze potrafit gra¢ calg noc, nie jedzac, nie
$piac i nie chodzac do toalety; kiedy odczuwatl koniecznoéé oddania
moczu, uzywat do tego sloika, ktéry stal obok jego komputera. Pézniej
dowiedziatem sie, ze sikanie do stoika nie jest niczym nadzwyczajnym
dla entuzjastéw World od Warcraft. Uzalezniajace przycigganie tej gry
jest tak potezne, ze gracze potrafig nosi¢ pieluchy, niczym podrézujacy
w dalekg przestrzen astronauci lub dlugodystansowi kierowcy cieza-
réwki, zeby nie straci¢ ani jednej chwili gry”.

Matka chlopca traktowata gry jako cyfrowa nianie. Gdy lekarz zachecat
chtopca, aby wyrzucil wszystkie swoje gry wideo i wrécit do gry w koszy-
kéwke, co lubit robié¢ wezeéniej, matka sprzeciwila sie, ttumaczac, ze sprzet
kosztowat zbyt duzo, aby mozna go bylo wyrzucié, a poza tym, gdy syn péj-
dzie na dwor gra¢ w pitke, co$§ moze mu sie tam staé.

Autor Dzieci ekranu przestrzega, ze technologia moze sta¢ sig, i staje sie,

selektroniczng kokaing””®. Przywotuje przy tym pojecie ,,cyfrowa pharma-
keia”*°, utworzone przez Andrew Doana, neurobiologa (w przesztosci uza-
leznionego od gier wideo), a oznaczajace oddzialujace na mézg narkotyki
w postaci cyfrowych ekranéw.

Warto zaznaczy¢, ze cyfrowe narkotyki znajduja pozytywne zastosowa-
nie: ,interaktywne jarzace sie ekrany staly sie tak poteznym narkotykiem, ze
wojsko amerykariskie dostownie uzywa ich jako formy cyfrowej morfiny”®'.
W 2011 roku wojsko przeprowadzilo badanie, uzywajac gry komputerowej
Snow World. Jak pokazaly wyniki, w przypadku zolnierzy odczuwajacych
najostrzejsza forme bélu w efekcie poparzert Snow World dziatato lepiej niz
morfina. Mechanizm tego szczegélnego $rodka przeciwbdélowego w formie
gry wideo przypisywano ,poznawczemu rozproszeniu **. To zaskakujace
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odkrycie doprowadzito do dalszego poszukiwania zastosowania wirtualnej
rzeczywistosci i gier wideo jako cyfrowego leku pomagajacego w leczeniu
bélu. Z jednej strony jest to fenomenalny postep w medycynie, z drugiej
strony pojawia sie pytanie:

jaki wpltyw ma ten cyfrowy narkotyk - ktdry jest potezniejszy od mor-
finy - na mézg i uktad nerwowy siedmiolatka - czy czternastolatka -
ktéry pochtania bardzo podobny cyfrowy narkotyk poprzez swéj jarzacy
sie ekran? I, co wiecej, jezeli stymulujace ekrany istotnie sg potezniejsze
od morfiny, czy moga by¢ réwnie uzalezniajace?®®

Kardaras odpowiada na to pytanie pozytywnie i sugeruje, ze dzisiejsza
powddz uzaleznien spowodowana jest faktem, ze hiperindywidualistyczne,
hiperrywalizujace, rozgoraczkowane i dotkniete przez kryzys spoteczen-
stwo sprawia, iz ludzie czuja sie spolecznie i kulturowo wyizolowani. Od-
najduja tymczasowa ulge w nawykach i uzaleznieniu, a pielegnowanie uza-
leznienia pozwala im uciec od wtasnych uczué i my$li, uSmierci¢ zmysty
i doswiadczy¢ uzalezniajacego stylu zycia jako substytutu pelni zycia.

Epidemia desensybilizacji empatii

W przedmowie do ksigzki Cyfrowa demencja Spitzer przytacza fragment
e-maila, jakiego otrzymat od jednego z czytelnikéw, ktéry niekonsekwencja
swego rozumowania w niezamierzony sposéb wydaje sie potwierdza¢ stusz-
no$¢ jego wiasnych badan: ,,«Panie Spitzer, strzelam sobie wiasnie z wirtu-
alnego katasznikowa. Gdybym mial prawdziwy karabin, Pana zalatwitbym
jako pierwszego. PS To, co Pan pisze na temat zwigzku miedzy przemoca
wirtualng a realng, to kompletne bzdury»”**. Niemiecki neurobiolog watpi,
czy ,zabijanie w obrebie «zamknietej przestrzeni gier» jest rzecza zupelnie
normalng, a przekonanie, Ze gry akcji maja negatywny wptyw na mtodych
ludzi, jest «absurdem». Jezeli gry, w ktérych nagradza sie mordowanie re-
alistycznych postaci ludzkich - i to tym wyzsza punktacja, im brutalniej
postepuje gracz - sg rzeczywiscie czeécig naszej kultury, to co$ z ta kulturg
jest nie tak!”®®

Wielu rodzicéw uwaza tzw. strzelanki za element kultury dzieciecej
i mlodziezowej, i w obawie przed ostracyzmem spotecznym oraz $rodowi-
skowym wyposaza swoje dzieci w odpowiedni sprzet wraz z oprogramowa-
niem. ,Jest to doprawdy zadziwiajace - z okazji §wigt Bozego Narodzenia,
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badz co badz swieta mitosci, miliony rodzicéw obdarowuja swoje pociechy
grami propagujacymi przemoc, by wspieraé ich kompetencje spoleczne
i chroni¢ je przed potencjalnym osamotnieniem”®® - zauwaza Spitzer. Tym-
czasem w $wietle naukowych badan przytaczanych przez neurobiologa
obawy, Ze zrezygnowanie z gier komputerowych moze wptywaé ujemnie na
kontakty spoteczne wiréd dzieci i mtodziezy, okazuja sie zupelnie bezpod-
stawne. W rzeczywistosci jest odwrotnie: cyfrowe media maja niekorzystny
wplyw na zdolnosci empatyczne i umiejetnosci pielegnowania kontaktéw
z otoczeniem, przyczyniaja sie do zaniku wiezi miedzy dzie¢mi a rodzicami
oraz wplywaja ujemnie na rozwéj kompetencji spotecznych i glebie zwigz-
kéw miedzyludzkich.

Ryzykujac sprzeciw wielu $rodowisk Spitzer konstatuje w nastepujacy
sposéb: , bezposrednio po konfrontacji z wirtualna przemoca stopiert uwraz-
liwienia na realng przemoc zdecydowanie maleje”®, co powoduje w konse-
kwengji ,zanik naszej ludzkiej zdolnosci wezuwania sie w potozenie drugiego
cztowieka, a wiec - méwiac jezykiem naukowym - desensybilizacja empatii”®®.
Jego zdaniem u ludzi regularnie ogladajacych brutalne filmy, w wyniku
emocjonalnego otepienia maleje wrazliwo$¢ na sceny przemocy. Pozwala to
wyciagna¢ ryzykownie niepopularny wniosek, ze istnieje zwiazek miedzy
graniem w pelne przemocy gry a spadkiem wrazliwo$ci wobec przemocy
i agresji w prawdziwym zyciu. Po uprzedniej ,.konsumpcji” brutalnych gier
zmniejsza sie elementarna ludzka zdolno$¢ do wspétodczuwania i empatii.

Jak zauwaza Spitzer, warunkiem mozliwosci funkcjonowania systemu
warto$ci opartego na wolnosci, réwnoéci i sprawiedliwosci spotecznej jest
zdolno$¢ do humanitarnego traktowania drugiego cztowieka. Tymczasem
przytoczone przez niego wyniki badan potwierdzaja przykre rozpoznanie,
ze kontakt z fikcyjng przemoca skutkuje wymiernym obnizeniem wrazli-
wosci wobec realnej przemocy, co z kolei prowadzi do mniejszej gotowo-
$ci niesienia pomocy innym. W ten sposéb przemoc medialna podkopuje
fundamenty wspélistnienia spotecznego. ,«Céz moze by¢ dobrego w tym,
ze ludzie robia takie rzeczy?» - pytala wielokrotnie w trakcie debaty tele-
wizyjnej Gisela Mayer, matka mlodej nauczycielki, ktéra poniosta bezsen-
sowng $mier¢ podczas masakry w Winnenden. «Czy naprawde powinni$my
pozostawié to subiektywnej ocenie jednostki?»”®’.

Spitzer odpowiada, ze wolno$¢ kazdego czlowieka - takze ta dotyczaca
jego upodobanl - koniczy sie tam, gdzie zaczyna by¢ ograniczeniem lub, co
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gorsza, pogwalceniem wolnoéci innych ludzi. Dlatego musimy bardzo po-
waznie traktowaé pytanie matki nauczycielki zastrzelonej podczas wyko-
nywania swojego zawodu. Zwlaszcza w obliczu tego typu sytuacji nie moze
by¢ obojetne, czym dzieci i mtodziez zajmuja sie calymi dniami, skoro - jak
dowodza badania neurobiologéw, neurodydaktykéw i psychiatréw dziecie-
cych, na co dzierr zajmujacych sie leczeniem uzaleznionych dzieci i mto-
dziezy - wszystko, co robig, pozostawia $lady pamieciowe w ich mézgach.

O ,cichej epidemii desensytyzacji”®® pisze takze Kardaras w ksigzce
Dzieci ekranu:

podczas Congressional Public Health Summit w lipcu 200 roku, szano-
wani szefowie szeSciu wiodacych grup ds. zdrowia w kraju (American
Medical Association, American Psychatric Association, American Aca-
demy of Pediatrics, American Psychological Association, American Aca-
demy of Family Physicians i American Academy of Child and Adolescent
Psychiatry) WSZYSCY podpisali Wspélne oswiadczenie w sprawie wptywu
przemocy w rozrywee dla dzieci (ang. Joint Statement on the Impact of En-
tertainment Violence on Children): ,[...] wplywy przemocy s3 mozliwe
do zmierzenia i dlugotrwate. Co wiecej, wydluzone w czasie ogladanie
przemocy medialnej moze prowadzi¢ do desensytyzacji emocjonalnej
wobec przemocy w $wiecie rzeczywistym... Ogladanie przemocy moze
prowadzi¢ do przemocy w $wiecie rzeczywistym. Dzieci ogladajace pro-
gramy pokazujgce przemoc w mtodym wieku majg wyzszg tendencje do
agresywnego zachowania w pézniejszym zyciu niz dzieci, ktére nie ogla-
dajg takich programéw”?’.

Kardaras dodaje z gorycza: ,Mysle, ze wszyscy rozumiemy, dlaczego prze-
myst rozrywkowy, w tym producenci gier wideo, mogliby chcie¢ podwaza¢
te badania - przeciez chodzi o miliardy dolaréw”®>.

Jak dowiadujemy sie z ksiazki Dzieci ekranu, obcowanie z modelami prze-
mocy uczy zachowar, postaw i pogladéw zachecajacych do przemocy. Nie
bez znaczenia sg takze wizualna intensywno$¢ oraz realizm graficzny gier

wideo najnowszej generacji, polaczone z czestym systemem nagrody.

Przetomowe badanie z 2011 roku opublikowane w Psychological Science
przez dra Tobiasa Greitmeyera z University of Innsbruck w Austrii i dra
Neila McLatchie z Lancaster University w Zjednoczonym Krélestwie wy-
snulo wniosek, ze granie w gry wideo pokazujgce przemoc ,zwieksza
dehumanizacje, co z kolei wywotluje agresywne zachowanie. Wyglada
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wiec na to, ze agresywne zachowanie wywotane przez gry wideo jest
wyzwalane, kiedy przesladowcy uwazaja ofiare za mniej ludzks’. Wiemy
z historii, ze kiedy ludzie s3 dehumanizowani - jak Zydzi w nazistow-
skich Niemczech czy czarni w czasie niewolnictwa - atwiej jest sto-
sowaé wobec nich przemoc. Wedtug badania dra Greitmeyera, granie
w gry wideo pokazujgce przemoc desensytyzuje gracza na podstawowe
cztowieczenistwo wszystkich ludzi; desensetyzuje ich, czyniac skrzyw-
dzenie ich latwiejszym®®.

Kardaras przypomina, ze ,cata podstawa terapii kognitywno-behawio-
ralnej - najpopularniejsza forma psychoterapii podparta dowodami - jest
taka, ze my$l (poznanie) ksztattuja nasze zachowanie”®*. Przywotuje takze
opinie Davida Grossmana, profesora psychologii i bylego funkcjonariusza
sit specjalnych specjalizujacego sie w psychologii zabijania (ang. killology),
autora ksigzki Stop Teaching Our Kids to Kill (1999), ktéry nazywa pierwszo-
osobowe strzelanki ,symulatorami morderstwa”, poniewaz jego zdaniem
trenuja one dzieci w uzyciu broni oraz zobojetniajg je emocjonalnie na mor-
derstwo, a wing za trening w strzelaniu i generowanie przemocy bezposred-
nio obarcza producentéw gier®.

Badania, ktére omawia Kardaras, dowodza, ze brutalne gry wideo
zwiekszajg agresywne zachowanie u dzieci bez ukrytych zaburzen psy-
chicznych. Zadaje on takze pytanie: ,jak moga wiec nie mie¢ jeszcze wigk-
szego wplywu na osoby wrazliwe psychiatrycznie?”*®. Mtody czlowiek gra-
jacy w Call of Duty nie zdaje sobie najczesciej sprawy, ze podczas gdy gre
mozna wylaczy¢, ,;wojna w Iraku jest prawdziwa i nie ma guzika, za pomoca
ktérego mozna jg wylgczy¢”®’. Przytacza badania naukowcéw zajmujgcych
sie wplywem gier video na agresje oraz bada prawdziwe przypadki prze-
mocy dokonanej przez dzieci i nastolatkéw , potknietych” przez uzaleznie-
nie od gier video (m.in. szesnastolatka ze stanu Ohio, ktéry zabil matke
i postrzelit ojca, bo zabrali mu gre Halo 3, w ktdra grat przez tak diugi czas,
ze nie byl w stanie zrozumie¢ nieodwotalno$ci rzeczywistej $mierci; 8-latka,
ktéry po dlugotrwatym graniu w realistyczng gre przyznajaca punkty za
zabijanie ludzi zabil swojg opiekunke; masakre w szkole w Newtown w sta-
nie Connecticut z 2012 roku, z 28 ofiarami $miertelnymi, gtéwnie dzie¢mi
w wieku 6-7 lat, dokonang przez zagubionego w diugotrwatym brutalnym
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$nie o wirtualnych kulach i trzasku ognia Adama Lanze - ktdry, miesz-
kajac z matka-mitoéniczka broni, zaszyty w swoim wojskowym bunkrze
gier video pokrytym plakatami broni i sprzetu wojskowego, odizolowany
spotecznie, psychotycznie osamotniony i totalnie zanurzony w wirtualnej
przemocy, komunikowat sie z matka tylko za pomocg poczty elektronicznej).
Kardaras dochodzi do wniosku, ze na polu naukowym debata nad tym, czy
gry wideo zwiekszajg agresywne zachowanie, juz sie skonczyta:

Z punktu widzenia polityki publicznej, czas juz porzuci¢ pytanie ,Czy
sg jakie$ prawdziwe i powazne skutki?”. Dawno juz odpowiedziano
na to pytanie i to wielokrotnie. Czas teraz p6j$¢ naprzdd i zadaé bar-
dziej konstruktywne pytanie: jak: Jak poméc rodzicom - w granicach
kultury, spoteczenistwa i prawa - zapewni¢ swoim dzieciom zdrowsze
dziecifistwo?®

Neuropsycholog stwierdza, ze dzieci, ktérych mézgi podczas kluczo-
wych okien rozwojowych narazone sa na hipnotycznie btyskajace swiatta
mediéw elektronicznych, sa narazone na popadniecie w wirtualne uzalez-
nienie, co obliguje do zadania pytania: ,jak to sie stalo? Jak cale nasze spo-
teczenstwo zdazylo sie tak szybko zmieni¢, ze nasze normalne dzieci staly
sie obsesyjnymi Dzie¢mi ekranu?”*®. A nastepnie: ,,Czy chcemy zy¢ w spote-
czenstwie z tak masywnym zanikiem empatii?”*%.

Zakoniczenie

Cyfrowe media staly sie czescig naszej kultury, podnosza efektywnos¢ pro-
dukcji, ulatwiajg zycie i s waznym elementem $wiata rozrywki. Nowocze-
sna rzeczywisto$¢ - od zaopatrzenia w artykuly spozywcze przez $rodki
transportu, system administracji, po sektor medyczny - rozpadtaby sie bez
elektronicznego przetwarzania danych. Tak, bez watpienia technologia
jest blogostawienstwem, ale réwniez ciezarem, co$ daje i jednocze$nie co$
odbiera.

Myslac przede wszystkim o dobru dzieci, trzeba by¢ wyczulonym na sy-
tuacje, w ktérych nieumiejetne uzycie cyfrowych mediéw doprowadza do
zanikania dziecifistwa. Okradanie dzieci z dziecinistwa jest pogwalceniem
Korczakowskiego Prawa dziecka do szacunku i moze zaowocowaé niekon-
trolowana katastrofa spoteczng. Jak wynika z powyzszych analiz, ogélno-
spoteczne szkody wyrzadzone juz dzi§ przez niewlasciwe uzycie mediéw

98 Tamze.
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cyfrowych i wynikajace stad koszty ekonomiczne i spoteczne mozna po-
réwnac jedynie ze skutkami ocieplenia klimatu.

Wyobrazmy sobie, ze cyfrowa demencja opanowata cale spoteczenistwo
i nikt nie zdaje sobie z tego sprawy. Tylko cynik mégtby stwierdzié, ze ina-
czej by¢ nie moze, bo istota demencji jest to, ze osoba chora bezkrytycz-
nie ocenia wlasne otoczenie i nie wie, co si¢ wokoét niej dzieje. Gdybysmy
wszyscy zapadli na cyfrowg demencje, nikt nie potrafitby tego zauwazyé
i nikt by sie nie buntowal. Jednak, pomimo iz u§wiadamianie sobie niebez-
piecznych skutkéw nieumiejetnego korzystania z nowoczesnych mediéw
staje sie tym trudniejsze, im bardziej wypelniajg one nasze zycie, sytuacja
nie jest beznadziejna. Spoleczeristwa uczestnicza w globalnym wyscigu,
ktéry - miejmy nadzieje - rozstrzygnie sie na korzys¢ najmadrzejszych,
najsprawiedliwszych i najzdrowszych, gdyz alternatywa jest zwyciestwo
najagresywniejszych'®.
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Nowy wspanialy e-§wiat, czyli o zanikaniu dziecinstwa
Streszczenie

Autorka podnosi aktualng, etyczng kwestie krzywdy dziecka, jaka jest uzaleznianie
od rzeczywistosci wirtualnej i wynikajace stad choroby cywilizacyjne, takie jak lek,
deficyty uwagi, stres, bezsennoé¢, brak ruchu, problemy w relacjach, depresja i osa-
motnienie, a takze zupelnie nowe cyberchoroby, takie jak ,SMS-owa szyja”, zesp6t
ekranu elektronicznego, zesp6t dysfunkcyjnego rozregulowania nastroju, zespét
uzaleznienia od Internetu czy nomofobia - lek przez roztgka z telefonem.

Nawigzujac do antyutopii Aldousa Huxleya Nowy wspanialy Swiat, autorka
przypuszcza, ze mamy dzi$ do czynienia z ,nowym wspanialym e-§wiatem” prowa-
dzacym do zanikania dziecifistwa, ze swoistym zamachem na dziecifistwo, z okra-
daniem dzieci z dziecifistwa polegajacym na ograniczeniu zmystéw i ruchu oraz
z oslabieniem kontaktu z realnym $wiatem i - w konsekwencji - z samym zyciem.
Pielegnowanie uzaleznienia pozwala bowiem uciec od wiasnych mysli i uczud,
u$mierci¢ zmysty i doswiadczy¢ uzalezniajacego stylu zycia jako substytutu petni
zycia.

Autorka porusza takze filozoficzny problem epidemii desensybilizacji empatii,
emocjonalnego i etycznego otepiania dzieci i mtodziezy, zobojetniania na przemoc,
oduczania zdolno$ci wczuwania sie w potozenie drugiego, a zwlaszcza - innego
cztowieka, wynikajacy m.in. z powszechnosci uzywania pozornie bezpiecznych gier,
w ktérych nagradza si¢ wirtualne zabijanie odcztowieczonych postaci ludzkich tym
wyzsza punktacja, im brutalniej postepuje gracz.

Autorka powotuje sie na literature filozoficzng, pedagogiczna, socjologiczna,
psychologiczng oraz nowoczesne badania z dziedziny neurobiologii, neurodydak-
tyki i psychiatrii dzieciecej. Inspiruje sie twérczoécia Platona oraz Stanistawa Lema,
zestawiajac ich mysli ze wspélczesnymi badaniami neurobiologa, neurodydaktyka,
psychiatry dzieciecego i filozofa Manfreda Spitzera, neuropsychologa i specjalisty
do spraw uzaleznien wérdd dzieci i mtodziezy Nicholasa Kardarasa, amerykanskiego
filozofa, medioznawcy i krytyka kultury Neila Postmana, jak réwniez z refleksjami
wybitnych pedagogéw: Marii Montessori i Janusza Korczaka.
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niczka Korczakowskiego Zespotu Badawczego w Instytucie Dziennikarstwa i Sto-
sunkéw Miedzynarodowych. Wyktada filozofie, filozofie dialogu, etyke, socjologie
moralnoéci. Prowadzi réwniez zajecia monograficzne o zyciu i dziele Janusza Kor-
czaka. Jej gléwny obszar zainteresowan naukowych to: antropologia filozoficzna,
etyka i filozofia dialogu. Zajmuje sie takze filozoficzng kwestiag wrazliwosci i zobo-
jetnienia w kontekscie wspétczesnej alienacji cztowieka oraz filozofig pedagogiki.

Brave New E-World - the Disappearance of Childhood
Abstract

The author raises a current ethical issue of harm to children, which is the depend-
ence on virtual reality and the resulting civilization-related illnesses such as anxiety,
attention deficits, stress, insomnia, lack of physical activity, relationship problems,
depression, and loneliness, as well as entirely new cyber illnesses such as “text
neck,” electronic screen syndrome, mood dysregulation disorder, Internet addiction
syndrome, and nomophobia - fear of being without a phone.

Referring to Aldous Huxley’s dystopian novel Brave New World, the author sug-
gests that today we are dealing with a “Brave New E-World” that leads to the disap-
pearance of childhood. It is a kind of attack on childhood, robbing children of their
innocence by limiting their senses and movement, weakening their connection to
the real world, and ultimately to life itself. Nurturing addiction allows one to escape
from their own thoughts and feelings, numbing the senses and experiencing an ad-
dictive lifestyle as a substitute for true fulfillment.

The author also addresses the philosophical problem of the epidemic of desensi-
tization of empathy, emotional and ethical numbness in children and youth, indif-
ference to violence, and the unlearning of the ability to empathize with the situation
of others, especially other human beings, resulting in part from the widespread use
of seemingly safe games in which virtual killing of dehumanized human characters
is rewarded with higher scores the more brutally the player acts.

The author refers to philosophical, pedagogical, sociological and psychological
literature, as well as to modern research in the field of neurobiology, neurodidactics,
and child psychiatry.

The author draws inspiration from the works of Plato and Stanistaw Lem, juxta-
posing their ideas with contemporary research by neurobiologists, neuroeducators,
child psychiatrists, and philosopher Manfred Spitzer, neuropsychologist and addic-
tion specialist among children and youth Nicholas Kardaras, American philosopher,
media theorist, and cultural critic Neil Postman, as well as reflections from distin-
guished educators: Maria Montessori and Janusz Korczak.
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