Scientific Review of Physical Culture vol. 3 no. 2

MODERN SPORTS AS ALTERNATIVE
FOR PASSIVE RECREATION

Patrycja BOBULA, Monika RAS, Barbara PIERZGA, Gabriel BOBULA

Faculty of Physical Education, University of Rzeszow

Key words: Abstract:

e modern, The article includes presentation of modern sports, being, function-

e sport, ing in society, and a question of choose passive recreation in front of

e physical activity, computer by youth. Introduction posses information about computer

o passive, addiction and affection of this phenomen for life style. In next part of

o computer, article was showed short characteristic of modern sports based on

« addiction, sources w?dely known _for soc!ety as internet and television. Research

e recreation, collected in forn_w of dlagnost!c_survey was used to present _and rate

e console sca_le of occuration _the overriding effect of passive recreation over
L active physical activity.

e playing fun,

e health.

INTRODUCTION
According to Cendrowski very important principle in the code of a healthy lifestyle is
maintaining the proper physical activity. The nature of modern man is distant from the origi-
nal assumptions, which implies a constant readiness to take the natural struggle for existence.
Natural reactions resulting from genetically encoded needs manifest themselves in physical
activity (Cendrowski, 1993). The movement is able to replace every cure but all cures taken
together do not replace move (Kunski, Jagier, 1989). The movement is a prerequisite for the
proper functioning of our organisms (Jurgielewicz-Umiaz, 2012) Too little physical activity
can result in: obesity, peripheral coronary blood circulation and impair, diminish muscle
strength, impaired motor coordination, impede the rational acquisition of food intake, increase
the risk of damage to the joints, tendons and muscles to weaken and diminish the resistance of
the organism (Bielski, 2012). Physical activity positively affects the improvement of well-
being, increased emotional stability, reducing the level of anxiety and depression and increas-
ing self-reliance and relaxation. Sebastian Glazinski is no doubt that computer addiction com-
pletely overpowers the man in the realm of the spiritual, emotional, physical and mental, lead-
ing to gradual degradation and death (Glazinski, 2008). Symptoms of computer addiction are:
e attempts to control or restrict time spent in front of the computer,
e lies about time spent in front of the computer,
e problems in other areas of life (family, work, school, social life) associated with the
use of a computer,
e want to lengthen the time spent in front of the computer to achieve the desired level of
satisfaction or excitement,
e use a computer to escape from emotions.
e guilt as a result of the amount of time spent in front of the computer,
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e experiencing anxiety, insomnia, irritability, mood changes, depression, or when it is
not possible to use the computer in accordance with the earlier plan or when it is sud-
denly interrupted,

e preoccupation with buying new programs, accessories, computer accessories,

e financial problems caused by the use of the computer (buying hardware, software, and
internet fees) (Clark, Shayaun, 2009).

Computer addiction can be a big problem because it is violation of the natural rhythm
of contemporary life. According to Malinowski's example of lifestyle activities for develop-
ment may be the regularity and frequency of meals, physical activity-physical effort (Mali-
nowski, 2009). Wolanski distinguished lifestyle as a factor of ontogenetic development in
which the foundation are genetic and environmental properties (Wolanski, 1979). In addition
to lifestyle influenced by many other things such as sleep duration, biogeographic factors,
disease, and economic situation - financial and many others, not least understood elements.
Sipal and Bayhan — psychologists, have observed an increase in cases of disturbances in the
relationship between parents and children, neglect of close friendship because of the extensive
use of the Internet. According to them, the cause of these phenomena is less than the amount
of time given to relatives, neglect their duties deposition later. Especially children and young
people are exposed to the negative impact of the internet due to immaturity, lack of criticism,
the ability to hide the true identity of the network (Sipal, Bayhan, 2010). In Poland computer
addiction is far computer games. However doctors point out that more and more often to the
clinic patients are addicted to programming and expect the wave addicted to the Internet
(Jaskolski, Jaskolska, 2006). Computer games have a unique power to attract customers,
which under certain conditions can lead to addiction and health problems. A picture of com-
puter games has meant that they are regarded as a bad thing as wasting time without giving
anything in return, and even taking health - the most precious value of every human being.
Computer games in the meantime become the dominant way of spending free time, regardless
of the opinion of its opponents (Hafize Keser, Necmi Esgi, 2012). The essence of computer
and video games, like any other form of entertainment is emotive, so that man will want to
return to it. In the game, the participant is under the impression that he is making things ex-
tremely difficult and important. Manufacturers spend a lot of attention to this, to the products
of just such an illusory effect brought (Danowski, Kurpinska, 2007). Ivan Goldber presented
and described clinical entity IAD (Internet Addiction Disorder). "Computer Disease" is rec-
ognized by the medical ailment. It is nothing but a dependence on the device, and more spe-
cifically from the computer. The affected people, mostly young people, deprived of access to
a computer, experiencing the same conditions are excited, they suffer from sleep disorders fall
into depression, fantasying about such as the Internet. People who are addicted, to achieve
satisfaction, must spend on surfing the web more and more time. If someone asks them about
that for a long time sitting at the computer, they begin to combine, connecting to the internet
on the sly, perform intrusion into someone else's account (Suchodolski, 1959). Playing in
front of a console or PC are ways to spend time, associated with low physical activity. As you
know, a sedentary lifestyle leads to a number of negative changes in the human body
(Schwartz, Wolanska, Lobozewicz, 1988). With computer games involves risks and hazards.
Scientific studies have shown a negative impact especially content that aggression and vio-
lence contained in video games or on the network. Playing games or other forms of contact
with content containing elements of violence leads to aggressive behavior-a means that chil-
dren imitate what they see on the screen (Clark, Shayaun, 2009). But there are good sides of
this because learning through play is the most original and natural way of acquiring
knowledge about the Word Cimin Liang, Maijiu Tian, 2010). Video games stimulate the
child's mental development and cause the increase of so-called. cognitive activity, which is a
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factor for success in science. The same happens in the case of services offered by the Internet.
Selecting the right entertainment is to be determined by parents and educators (Winiarski,
1989). Education includes the influence and impact that shape human development and pre-
pare him for life in society. This is a very complex process that affects human development in
different phases of their lives. The most important thing in education today is to shape people
so that they know how to live in the conditions of modern civilization that could meet the
challenges that put them to exploit the potential of cultural development, which provides them
to know why and how to seek sources from which to enjoy life (Luszczynska, 2011). An im-
portant factor is the lack of knowledge (as opposed to a computer) alternative and modern
forms of physical activity promoted and very popular in other countries. Currently, the easiest
and most enjoyable way to get information is to search for them in the World Wide Web.
Such a group of sports include: Aquaaerobic, Nordric Walking, Bailoterapia, Aquapunching,
Windsurfing, Funcarving, Skateboarding, Water Walking, Flipboarding, Lacrosse, Parkour,
Slalomskating, Korfball. Interesting and enjoyable vacation recommended for each age group
is the Nordic Walking. Sport is based on the march with a specially prepared sticks. The be-
ginnings of his so-called "business™ form of recreation dates back to the twenties of the twen-
tieth century, no longer part of it to the so-called. sports news. Nordic Walking has three lev-
els of activity - health, fitness, sports. A person who is practicing this type of sport involved to
exercise every part of the body. Muscles are strengthened much more than a simple walk,
mostly shoulders. Important is the technique of walking, and the fact that Nordic Walking
sticks completely relieve the joints. Of course, this form of physical activity allows you to
dump unwanted pounds and improve well-being, circulation and oxygenation of the body
(Krawczyk, 2973). Nordic Walking is the use of such in rehabilitation. Specifically, there was
no charge of suppression of his knees, on this issue are still under study (Hansen, Henriksen,
Larsen, Alkjaer, 2008). Bailoterapia is ideal for young people who like to dance. It is a form
of active work with the body through movement and rhythm, also drawing from the positive
energy of the dance. Typically improves the well-being and improving physical fitness. Clas-
ses are conducted individually or in a group, depending on the preferences of the participant.
Exercise during bailoterapii have a positive impact on the mental state and the body. Improves
organs, causing muscle relaxation within, neck, back and shoulders. Dancing forced to exer-
cise almost all parts of the body. Regular exercise improves cardiovascular, respiratory and
immune systems, stimulate the metabolism and helps to maintain proper body weight and lean
mass (Murphy, 2007). The aim of present study is aware of the problem on a small area,
through the results of diagnostic pilot survey conducted among the youth of several high
schools and compare them to each other. This will determine the level of severity of the prob-
lem in relation to the Podkarpackie land. The collected material can be used as an introduction
to assess the association between passive recreation for example, spending time at the com-
puter, and active recreation in the form of physical activity. Due to the recent emergence of
the problem is the new and full of various issues related to various aspects of life (Zamtynska,
2005).

MATERIALS AND METHODS

Utilized a quantitative research method is a method of diagnostic survey. Main
function is to gather information about the presented problem in the form of an anonymous
questionnaire. Survey was carried out as a pilot study of representative groups of 30
respondents from two different high schools, from one environment (city) and of the same age
(according to the vintage of birth). Subject were the 111 High School in Lublin and IV High
School in Rzeszow. Both are considered to be one of the best schools in their capital zones
cities. Both groups consisted of approximately 30 respondents and were carried out in the
same period of time (one week). All participants were born in 1993. The groups are both
males and females, but due to the nature of the problem was not applied the criteria of sex.
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Survey includes 10 questions that will allow for statistical representation of the preliminary
results and determine the scale of the phenomenon. We should consider the analysis of the
different combinations of questions before hypotheses reasoned. The main purpose of
research is answer the problem of choice passive recreation compared to physical activity.
The problem to often choose passive entertainment from active relaxation also applies to the
growing number of computer addiction and its components. In case of positive findings, it
will valuable to conduct appropriate diagnostic testing to verify the scale of this phenomenon.

RESULTS

Q1: How many hours per day do You spend on phisical activity?
Q2: How many hours per day do You spend on computer?
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B Q1 Rzeszow 27,0% 27,0% 21,6% 10,8% 5,4% 2,7% 5,4%
H Q1 Lublin 54,8% 32,3% 12,9% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0%

Q2 Rzeszow 13,5% 24,3% 21,6% 21,6% 2,7% 8,1% 8,1%
B Q2Lublin 22,6% 19,4% 16,1% 32,3% 6,5% 0,0% 3,2%

Graph 1. The percentage presentation the type and amount of leisure time spent on the computer or by
physical activity by high school youth from Rzeszé6w and Lublin.
Source: Based on own examination.

Graph 1. Show presentation for answer to question 1 and question 2. The values in a
percentage scale allow for detailed comparison of responses. For questions 1 important value
is the answer C, D, E, F and G, which in sequence is equal 10.8%, 5.4%, 2.7% and 5.4% of
patients in Rzeszow spends more than three hours per day with active recreation. In Lublin,
value are set to 0 for answer D and next. We can say that in the group of subjects at Rzeszow
school are people practicing sport (dealing workout as fun and easy) because of the value of
the answer G. The answers to question 2 were more comparable, but also Rzeszow answer F
and G are 8.1 % and 8.2%. Can be said that in this group there are people addicted to the
computer.
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Q3: How often do you use the Internet?
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Graph 2. The percentage presentation internet surfing time for high school youth
from Rzeszow and Lublin
Source: Based on own examination.

Graph 2. Show presentation for answer to question 3. The values in a percentage scale allow
for detailed comparison of responses. Answer A is not granted by any of these people, and
answer C is most popular: for Rzeszow apprentice - 56.8%, for Lublin apprentice - 48.4%. In
the group of responders C and D are people addicted to the Internet.

Q4: Do You play any sport?
Q5: Do You know any of modern sports?
Q6: Do You play any of modern sport?
Q7: Do You think You're addicted to PC?
Q8: Do You think You're addicted to the internet?
Q9: Do You think You're addicted to video games?
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®b-No | 351% 54,8% 70,3% 54,8% 94,6% 93,5% 78,4% 87,1% 51,4% 61,3% 94,6% 100,0%

Graph 3. The percentage presentation answers to questions 4,5,6,7,8 and 9 of the high school
youth from Rzeszow and Lublin.

Source: Based on own examination.

Graph 3 Show presentation for answers to questions 4 to 9. The values in a percentage scale
allow for detailed comparison of responses. In Rzeszéw higher proportion of actively
practicing relaxing sports is equal to 64.9% of the respondents. Knowledge of modern sports
is at a low level in Rzeszow - 29.7%. It is better in Lublin where about team games had heard
about 45.2% of the respondents. 21.6% in Rzeszow and 12.9% in Lublin believes that is
dependent on the computer. Internet addiction is similar in both cities: Rzeszéw - 48.6%,
Lublin, Poland - 38.7%. The subjects did not seem to be addicted to video games. For
Rzeszow only 5.4% answered positively to the question 9.
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Q10: During the warm, sunny, day off you choose:
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H Q10 Lublin 3,2% 54,8% 0,0% 41,9%

Graph 4. Percentage presentation answers for questions number 10 by the high school
youth from Rzeszow and Lublin.
Source: Based on own examination.

Graph 4 Show presentation for responses to questions 10. The values in a percentage scale
allow for detailed comparison of responses. Most ascending in answer D in Rzeszow -
56.8%, and answer B in Lublin - 54.8%. Despite a declared dependency on computers and the
internet, none of the respondents chose not answer C.

CONCLUSIONS

The results of the survey about consciousness of youth participation in modern sports,
traditional sports and recreation accessible for all, were presented as graphs and tables. That
way of presentation gave the basis for the initial evaluation prevalence of the phenomenon.
Basing on Graph 1, with the following table, we can specify that the highest percentage of
respondents spent less than one hour per Day for physical activity. However, more optimistic
results were obtained in Rzeszow where more people spend more time " physically active .
Unfortunately, the average time spent on the computer is higher for Rzeszow too. Time spent
at the computer can be linked with time using the Internet. Graph 2 shows this time. What is
interesting even one of 70 respondents did not provide answers for not using the Internet.
Most young people use the Internet several times a Day. In both schools the value is about
50%. It is worrying that 10% of people in Rzeszow has declared useing of the Internet for all
day. Small percentage answered using internet a few times per week. Based on the next graph
(no. 3), we can subjectively evaluate the relevance and reliability of the first and second ques-
tions. We can also suspect the level of knowledge about modern sports. Larger part of young
people is active in Rzeszow, which confirms the higher average value in question 1. Unfortu-
nately, the awareness of young people in Rzeszow about modern sports is directly dispropor-
tionate to the time spent on physical activity and the number of them practicing different
sports. High school youth from Lublin knows more modern facilities, although their practic-
ing is similar as in the case of the Rzeszow. The next three questions are self-assessment for
the computer and the world around (Virtual World). Larger percentage of the respondents
from Rzeszow are addicted to computer. It show us confirmation of subjective data from the
first graph that Rzeszow youth spend more time at the computer than their peers from Lublin.
The last graph shows using of autosuggestion participants in the study. As everyone knows
an addict will never admit to his "illness" directly. Suggesting participants conditions and
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opportunities they choose answers which deem proper for the author of the survey. Lake of
choice to spend a day at the computer by people who in previous questions answered addic-
tion to computer components, after use autosuggestion reveals hypotheses problem. Although
a large percentage of respondents indicating an active participating in active recreation, as the
same might have a problem with addiction. Half of the respondents choose question of physi-
cal activity as traditional sports and the other half choose the other way to spend their free
time. Pursuant to previous answers, we can safely say that about 50% selected answer "tradi-
tional sports” and about 20% of the answers "other", in fact select recreation at the computer.

DISCUSSION

To present the scale of the problem by the results of diagnostic pilot survey carried out
at young people. The main purpose of research is to answer the problem of selecting passive
recreation as compared to physical activity. The collected material can be used as an introduc-
tion to the correlations between passive recreation in example of spending time at the com-
puter, and active recreation in the form of physical activity. The problem intensify choosing
passive entertainment than active relaxation also relates to the growing number of addiction
from the computer and its components. The research was piloting and initially, not including
the many "options™ of passive recreation, e.g.: television, reading books, meeting with friends
and others. The main point of reference was computer and the internet addiction due to fac-
tors currently "fashionable™ among young people. After analyzing, the results show positive
response to the established hypothesis. The results show directly denial, but by analyzing the
components of questions and comparing them to each other we can answer: young people
choose more passive than active recreation. According to research conducted by J.
MacGonigal in the United States five million people spends in the virtual world average of 45
hours per week (more than 6 hours per day). This represents 1.66% of the U.S. population
(MacGonigal, 2011). The studies used in article about 11.2% of the respondents work in the
virtual world spends a minimum of 35 hours per week. This value is very disturbing, consid-
ering the degree of technological advancement the U.S. and Poland. The study population
MacGonigal includes people of all ages which probably balances the score. The research pre-
sented in article cover only the youth, very vulnerable to "fashion technology". Harris, in his
study of young people are presented that about 60% of people would choose to stay active,
but only 30% passive. The obtained results it is purely theoretical because of the characteris-
tics of the study group that is determined by head injuries treated in Canada. Given by Harris
results include the age range 15-34, so they cannot be used to compare with the results pre-
sented in the article, as in the previous case. As Young and Nabucco de Abren shown in their
research on addiction, youth under the age of people can spend 10 hours a day at the comput-
er. Quoting eighteen, who spent in game 70 hours a week: "The game itself gave a whole
range of different options, as if it was a second life. There, you can do everything a dream
while, everything except sex. | can even go there to fish "(Young, Nabucco de Abren, 2011).

SUMMARY

Most respondents spends actively less than one hour per day, which leads to spend
time on other types of activity or entertainment. As the most enjoyable of these is "working"
at computer, it can be concluded that the answers to research questions are positive. In the
near future, we must diagnose the problem in detail along with the implementation of anthro-
pometric studies of posture. On the basis of the results obtained to determine accurate scale of
the problem, formulate methods and programs to help prevent to spread this negative phe-
nomenon.
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SPORTY NOWOCZESNE JAKO ALTERNATYWA DLA
BIERNEJ REKREACJI MLODZIEZY

Patrycja BOBULA, Monika RAS, Barbara PIERZGA, Gabriel BOBULA
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Stowa kluczowe: Streszczenie:
e nowoczesny, Artykul zawiera przedstawienie i poréwnanie aktualnych sportow
e sport, nowoczesnych zaistniatych i funkcjonujacych w spoteczenstwie oraz

problematyke czestszego wybierania biernej rekreacji przed kompu-

e aktywnos¢ fizyczna, Y 2SS ) e ‘ )
terem wsrdd dzieci i mlodziezy oraz zaleznosci wystepujace pomie-
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e rekreacja ko_mputer_a oraz wply_w tego zjawiska na tryb i styl zycia. W nastep-
’ nej czesci przedstawiona zostata charakterystyka sportow nowocze-
* konsola, snych oparta jest o publikacje i zrédta powszechnie szeroko dostgpne
* zabawa, dla spoteczenstwa jakim jest internet i telewizja. Zebrane pilotazowe
e zdrowie. badanie sondazu diagnostyczne stuzy do prezentacji i oceny skali
wystepowania zjawiska nadrzednos$ci biernej rekreacji nad czynna

aktywnoscig fizyczng.

WPROWADZENIE
Wedhug Cendrowskiego bardzo wazng zasada znajdujaca si¢ w dekalogu zdrowego
stylu zycia jest utrzymanie prawidtowej aktywnosci fizycznej. Natura wspotczesnego czto-
wieka jest odlegta od pierwotnego zatozenia, z ktorego wynika nieustanna gotowos¢ do pod-
jecia naturalnej walki o byt. Naturalne reakcje wynikajace z genetycznie zakodowanych po-
trzeb przejawiaja si¢ wlasnie w aktywnosci fizycznej (Cendrowski 1993). Ruch jest w stanie
zastgpi¢ prawie kazdy lek, ale wszystkie leki razem wzigte nie zastapig ruchu (Kunski, Jagier,
1989). Ruch jest warunkiem sprawnego funkcjonowania naszych organizmow (Jurgielewicz-
Imiaz, 2012). Zbyt mata aktywnos¢ fizyczna moze spowodowac: otytos¢, zaburza¢ obwodo-
we 1 wiencowe krazenie krwi, zmniejsza¢ sile migdniowa, ostabia¢ koordynacje ruchowa,
utrudnia¢ racjonalne przyswajanie spozytych pokarméw, zwiekszac ryzyko uszkodzenia sta-
woOw, oslabia¢ Sciggna i migénie, a takze zmniejsza¢ odpornos$¢ organizmu (Bielski, 2012).
Aktywnos¢ ruchowa pozytywnie wptywa na poprawe samopoczucia, zwigkszenie stabilizacji
emocjonalnej, obnizenie poziomu lgku i depresji oraz zwigkszenie samodzielnosci i relaksacji
. Sebastian Glazinski nie ma watpliwosci, ze uzaleznienie od komputera catkowicie obez-
wiadnia cztowieka w sferze duchowej, emocjonalnej, fizycznej i psychicznej doprowadzajac
do stopniowej degradacji i $mierci (Glazinski, 2008) . Objawami uzaleznienia od komputera
sq:
e proby kontroli lub ograniczania czasu spedzonego przed komputerem,
e klamstwa na temat czasu spedzonego przed komputerem,
e problemy w innych dziedzinach zycia (w rodzinie, pracy, szkole, zyciu towarzyskim)
zwigzane z uzywaniem komputera,
e potrzeba wydluzania czasu spgdzonego przed komputerem by osiggna¢ pozadany po-
ziom satysfakcji lub podniecenia,
e uzywanie komputera by uciec od uczuc,
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e doswiadczanie standw euforycznych oraz poczucia winy w wyniku ilosci czasu spe-
dzonego przed komputerem,

e doswiadczanie niepokoju, bezsennosci, rozdraznienia, zmian nastroju, lub depresji gdy
niemozliwe jest uzycie komputera zgodnie z wczesniejszym planem lub gdy zostanie
nagle przerwane,

e zaabsorbowanie kupowaniem nowych programoéow, akcesoriow, dodatkéw kompute-
rowych,

e finansowe problemy spowodowane korzystaniem z komputera (kupowanie sprzetu,
oprogramowania, i oplaty za internet) (Clark, Shayaun, 2009).

Uzaleznienie od komputera moze by¢ duzym problemem gdyz jest naruszeniem natu-
ralnego rytmu wspotczesnego stylu zycia . Wedtug Malinowskiego przyktadem dziatania try-
bu Zycia na rozw6j moze by¢ regularno$¢ i czestotliwo$¢ positkow, aktywnos¢ ruchowa —
wysitek fizyczny (Malinowski, 2009). Wolanski Wyrdznia tryb zycia jako czynnik rozwoju
osobniczego u ktérego podstaw leza wihasciwosci genetyczne i1 Srodowiskowe (Wolanski,
1979). Ponadto na styl zycia wptywa wiele innych rzeczy m.in. dtugos¢ snu, czynniki bioge-
ograficzne, choroby, sytuacja ekonomiczno — finansowa i wiele innych, nie do konca po-
znanych elementow. Jak twierdzg Sipal I Bayhan, psycholodzy zaobserwowali wzrost liczby
przypadkéw zaburzen w relacjach miedzy rodzicami i dzie¢mi, zaniedbania bliskich przyjazni
z powodu ekstensywnego uzywania internetu . Wedlug nich przyczyna tych zjawisk jest
mniejsza ilo$¢ czasu poswigcana bliskim, zaniedbywanie obowigzkéw odktadaniem ich na
pozniej. Zwlaszcza dzieci 1 mlodziez sg narazeni na negatywny wplyw internetu ze wzgledu
na niedojrzatos¢, brak krytycyzmu, mozliwo$¢ ukrywania prawdziwej tozsamo$ci w sieci
(Sipal, Bayhan, 2010). W Polsce uzaleznienie od komputera to na razie gry komputerowe.
Jednak lekarze zwracaja uwage, ze coraz czgséciej do poradni trafiaja pacjenci uzaleznieni od
programowania, a takze spodziewajg si¢ fali uzaleznionych od Internetu (Jaskolski, Jaskolska,
2006) . Gry komputerowe posiadaja niezwykla moc przyciggania odbiorcoéw, ktora w pew-
nych warunkach moze skutkowaé uzaleznieniem 1 problemami zdrowotnymi. Tak malujacy
si¢ obraz gier komputerowych spowodowal, ze traktowane sg jako co$ ztego, co trwoni czas
nie dajac nic w zamian, a wrecz odbierajac zdrowie — warto$¢ najcenniejszg dla kazdego
cztowieka. Gry komputerowe tymczasem staja si¢ dominujaca formg spedzania wolnego cza-
su niezaleznie od opinii ich przeciwnikéw (Hafize Keser, Necmi Esgi, 2012). Istotg gier
komputerowych i wideo, podobnie jak wszelkich innych form rozrywki jest wzbudzanie emo-
cji, ktore sprawig, ze cztlowiek bedzie cheial do niej wrocié. W grze uczestnik odnosi wraze-
nie, ze dokonuje rzeczy niezwykle trudnych i1 waznych. Producenci poswigcaja wiele uwagi
temu, aby ich wytwory wlasnie taki iluzoryczny efekt przynosity (Danowski, Kurpinska,
2007). Ivan Goldber przedstawit i opisat jednostke kliniczng IAD (Internet Addiction Disor-
der). ,,Choroba komputerowa” jest wiec uznang przez lekarzy dolegliwoscig. Jest to nic inne-
go jak uzaleznienie od urzadzenia, a konkretnie od komputera. Dotkniete nig osoby, najcze-
sciej mtodziez, pozbawione dostepu do komputera, przezywaja stany identyczne z zespolem
abstynenckim, sa pobudzone, cierpig na zaburzenia snu, popadaja w stany depresyjne, fanta-
Zjuja na temat np. internetu. Osoby uzaleznione, aby osiggna¢ satysfakcje, musza poswiecac
na zeglowanie po sieci coraz wigcej czasu. Jezeli kto§ zwraca im uwage, ze za dtugo siedza
przed komputerem, zaczynajag kombinowac, laczac si¢ z internetem po kryjomu, dokonuja
wlaman na cudze konta ( Suchodolski, 1959). Zabawa przed konsola czy komputerem naleza
do sposobow spedzania czasu, kojarzonych z matg aktywnos$cig ruchowsg. Jak wiadomo, sie-
dzacy tryb zycia prowadzi do szeregu negatywnych zmian w organizmie czlowieka (Szwarc,
Wolanska, Lobozewicz, 1988). . Z grami komputerowymi wigze si¢ ryzyko i1 zagrozenie. Ba-
dania naukowe dowodza negatywny wptyw szczegolnie tresci o charakterze agresji i przemo-
cy zawartych w grach komputerowych badz w sieci. Zabawa grami lub inne formy kontaktu z
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treSciami zawierajacymi elementy agresji prowadza do wystapienia zachowan agresywnych-0
znaczy, ze dzieci nasladujg to, co widza na ekranie (Clark, Shayaun, 2009). Sg jednak tego i
dobre strony, poniewaz nauka poprzez zabawe jest najbardziej pierwotnym i naturalnym spo-
sobem pozyskiwania wiedzy na temat otaczajgcego swiata (Cimin Liang, Maijiu Tian, 2010).
Gry komputerowe stymuluja rozwoj umystowy dziecka i powoduja, ze wzrasta tzw. aktyw-
nos$¢ poznawcza, ktora jest czynnikiem warunkujagcym powodzenie w nauce. Podobnie dzieje
si¢ w przypadku ustug oferowanych przez Internet. Dobdr odpowiedniej rozrywki powinien
by¢ okreslany przez rodzicow i wychowawcoéw (Winiarski 1989). Wychowanie obejmuje
wptywy i oddziatywania, ksztattujace rozwoj czlowieka oraz przygotowujace go do zycia w
spoteczenstwie. To bardzo ztozony proces, ktory wptywa na rozwoj cztowieka w poszczegdl-
nych fazach calego zycia. Rzecza najwazniejsza w wychowaniu wspotczesnym jest ksztatto-
wac ludzi tak, aby umieli oni zy¢ w warunkach wspotczesnej cywilizacji, aby potrafili podo-
ta¢ zadaniom, ktére im stawia, aby korzystali z mozliwo$ci kulturalnego rozwoju, ktérego im
dostarcza, aby wiedzieli ku czemu 1 jak dazy¢, z jakich Zrodet czerpa¢ rados¢ zycia (Lusz-
czynska, 2011). Istotnym czynnikiem jest rowniez brak znajomosci ( w przeciwienstwie
do komputera) alternatywnych i nowoczesnych form aktywnosci fizycznych propagowanych
oraz bardzo popularnych w innych krajach. Obecnie najprostszym i najbardziej przyjemnym
sposobem zdobywanie informacji jest poszukiwanie ich w $wiatowej sieci internetowej. Do
grupy takich sportow nalezy zaliczy¢: Aquaaerobic, Nordric Walking, Bailoterapia , Aqu-
apunching, Windsurfing, Funcarving, Skateboarding, Water Walking, Flipboarding, Lacros-
se, Parkour, Slalomskating, Korfball . Ciekawg i przyjemna forma wypoczynku polecana dla
kazdej grupy wiekowej jest Nordic Walking. Sport ten opiera si¢ na marszu ze specjalnie do
tego przygotowanymi kijami. Poczatki swojej tzw. ,,dziatalnosci” forma rekreacji datuje na
lata dwudzieste XX wieku, nie wpisuje si¢ juz ona do tzw. nowinek sportowych. Nordic Wal-
king ma trzy poziomy aktywno$ci — zdrowotny, fitness, sportowy. Osoba uprawiajgca ten
rodzaj sportu angazuje do wysitku kazda partie ciata. Migs$nie sa zdecydowanie bardziej
wzmocnione, niz w przypadku zwyklego marszu, gldéwnie ramiona. Wazna jest technika cho-
dzenie, a takze fakt, Zze kije do Nordic Walking catkowicie odciazajg stawy. Oczywiscie ta
forma aktywnosci fizycznej pozwala na zrzucenie niechcianych kilogramoéw oraz poprawe
samopoczucia, krazenia oraz dotlenienie catego organizmu . (Krawczyk, 1973). Nordic Wal-
king ma zastosowanie m.in. w rehabilitacji. Konkretnie nie stwierdzono jego dziatania
zmniejszajacego obcigzenie kolan, w tej kwestii nadal prowadzone s3 badania (Hansen, Hen-
riksen, Larsen, Alkjaer, 2008). Bailoterapia jest doskonalym rozwigzaniem dla mlodziezy
lubigcej tanczy¢. To forma aktywnej pracy z cialem za pomoca ruchu i rytmu, dodatkowo
czerpigca pozytywna energi¢ z tanca. Doskonale poprawia samopoczucie oraz doskonali
sprawno$¢ fizyczng. Zajecia przeprowadzane sg indywidualnie, albo w grupie, w zaleznoS$ci
od preferencji uczestnika. Cwiczenia podczas bailoterapii maja pozytywny wpltyw na stan
psychiczny oraz ciato. Poprawia prace narzadow, powoduje rozluznienie mi¢sni w obrgbie,
szyi, plecow oraz ramion. Taniec zmuszona do wysitku niemal wszystkie cze$ci organizmu.
Regularny trening poprawia uktad krazenia, oddechowy i odpornosciowy, stymuluje metabo-
lizm, pomaga uzyska¢ oraz utrzyma¢ wtasciwg masg ciata 1 smukta sylwetke (Murphy, 2007).
Celem pracy jest Swiadome przedstawienie skali problemu na matym terenie, za posrednic-
twem wynikow pilotazowych diagnostycznych badan sondazowych przeprowadzonych wsréd
mlodziezy kilku szkot ponadgimnazjalnych oraz poréwnanie ich wzgledem siebie. Pozwoli to
na okreslenie poziomu zaawansowania problemu w odniesieniu do wojewodztwa podkarpac-
kiego na teranie panstwa Polskiego. Zgromadzony materiat moze zosta¢ wykorzystany jako
wstep do oceny zaleznosci pomiedzy bierng rekreacja na przykladzie spedzania czasu przy
komputerze, a rekreacja w formie czynnej aktywnos$ci ruchowej. Ze wzgledu na niedawne
pojawienie si¢ problemu jest to temat nowy i1 peten ré6znych watpliwosci, zwigzanych z r6z-
nymi aspektami zycia (Zamtynska, 2005).
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MATERIAL 1 METODA

Wykorzystang ilosciowa metoda badawcza jest metoda sondazu diagnostycznego. Jej
glowng funkcja jest zgromadzenie informacji o przedstawionym problemie W postaci anoni-
mowej ankiety. Zostata ona przeprowadzona w formie badan pilotazowych na grupach repre-
zentatywnych liczacych okoto 30 respondentdw z dwoch réznych szkét Ponadgimnazjalnych
- Liceow Ogolnoksztalcacych, z jednego $rodowiska (miejskiego) i w tym samym wieku
(wg. rocznika urodzenia). Badania przeprowadzono w dwodch szkotach ponadgimnazjalnych.
Byty nimi II LO w Lublinie oraz IV LO w Rzeszowie. Oba uchodza za jedne z lepszych szkot
w swoich miastach wojewodzich. Obie grupy liczyly okolo 30 respondentéw oraz zostaly
przeprowadzane w tym samym okresie czasu ( w jednym tygodniu). Wszyscy uczestnicy
urodzeni byli w roku 1993. W grupach sg zarowno osoby ptci meskiej jak i zenskiej, jednak
ze wzgledu na rodzaj problemu nie zastosowano kryteriow podziatu na pte¢. Zawiera 10 py-
tan ktore pozwola na statystyczne przedstawienie wstepnych wynikow oraz okreslenie skali
zjawiska. Nalezy wzig¢ jednak pod uwage analize¢ poszczegdlnych kombinacji pytan przed
uzasadnieniem hipotez. Glownym zadaniem badan jest uzyskanie odpowiedzi na problem
wyboru biernej rekreacji w porownaniu do aktywnosci fizycznej. Problem czgstszego wybie-
rania biernej rozrywki od czynnej formy wypoczynku dotyczy rowniez rosnacej liczby uza-
leznien od komputera i jego skladowych. W przypadku pozytywnych wynikoéw badan, nie-
ocenione bedzie przeprowadzenie wilasciwych badan diagnostycznych w celu weryfikacji
skali tego negatywnego zjawiska.

WYNIKI BADAN
P1: lle godzinn dziennie przeznaczasz na aktywnos¢ fizyczna?
P2: lle godzin dziennie spedzasz przy komputerze?
60,0%
50,0%
40,0%
X 30,0%
20,0%
10,0% -I
0,0% ' -

a- b-1h c-2h d-3h e-4h f-5h g-
mniej wigcej
niz 1h niz 5h

B P1Rzeszow | 27,0% 27,0% | 21,6% 10,8% 5,4% 2,7% 5,4%
® P1Lublin 54,8% 32,3% 12,9% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0%

P2 Rzeszow | 13,5% 24,3% | 21,6% 21,6% 2,7% 8,1% 8,1%
W P2 Lublin 22,6% 19,4% 16,1% 32,3% 6,5% 0,0% 3,2%

Wykres 1. Procentowe zestawienie rodzaju i ilosci spedzanego czasu wolnego przy komputerze lub
przez aktywnos¢ fizyczng przez mtodziez LO z Rzeszowa i Lublina.
Zrodto : Opracowanie na podstawie wynikow badan wtasnych

Wykres 1. Przedstawia zestawienie odpowiedzi na pytanie 1 1 pytanie 2. WartoSci
przedstawione w skali procentowej pozwalaja na szczegdélowe pordéwnanie udzielonych
odpowiedzi pod wzgledem ogotu badanych. Dla pytania 1 istotng wartoscig sa odpowiedzi C,
D, E, Fi G w ktoérych kolejno az 10,8 %, 5,4%, 2,7% oraz 5,4% badanych w Rzeszowie
spedza na aktywnej rekreacji wiecej niz 3 godziny dziennie. W Lublinie warto$¢ ta i
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powyzsze wynosza 0. Mozna powiedzie¢ iz w grupie osob badanych ze szkoty Rzeszowskiej
wystepuja osoby trenujace (traktujace trening jako zabawe i1 odpoczynek) ze wzgledu na
warto$¢ odpowiedzi G. Odpowiedzi na pytanie 2 sgbardziej zblizone, lecz rdowniez w grupie
Rzeszowskiej odpowiedzi F 1 G, wynosza 8,1% 1 8,2%. Mozna stwierdzi¢ ze rowniez w tej
grupie wystepuja osoby uzaleznione od komputera.

P3: Jak czesto korzystaszz internetu?
60,0%
50,0%
40,0%
X 30,0%
20,0%
10,0%
0,0%
a-wecale b-raz c - kilka d - caty e-razw f-kilka | g-wiecej
dziennie razy dzien tygodniu razy w niz kilka
dziennie tygodniu razy w
tygodniu
B P3 Rzeszow 0,0% 18,9% 56,8% 10,8% 0,0% 8,1% 5,4%
M P3 Lublin 0,0% 25,8% 48,4% 3.2% 3,2% 12,9% 6,5%

Wykres 2. Procentowe przedstawienie czasu korzystania z intertetu przez mtodziez Liceum
Ogolnosztatcagcego z Rzeszowa i Lublina
Zrodto : Opracowanie na podstawie wynikow badan wlasnych

Wykres 2. Przedstawia zestawienie odpowiedzi na pytanie 3. Warto$ci przedstawione w skali
procentowej pozwalaja na szczegdétowe poroéwnanie udzielonych odpowiedzi pod wzgledem
og6tu badanych. Odpowiedz A nie zostata udzielona przez zadng z badanych osob, natomiast
odpowiedz C zostala najcze$ciej wybierang: uczniowie Rzeszowscy — 56,8%, uczniowie
Lubelscy — 48,4%. Wsrdd grupy osob z odpowiedzig C i D znajduja si¢ osoby uzaleznione od
internetu.

P4: Czy uprawiasz jakis$ sport?
P5: Czy znasz jakis sport nowoczesny?
P6: Czy uprawiasz jaki$ sport nowoczesny?
P7: Czy uwazasz ze jeste$ uzaleznony od komputera?
P8: Czy uwazasz ze jeste$ uzalezniony od internetu?
P9: Czy uwazasz ze jestes$ uzalezniony od gier?

100,0%
80,0%
- 60,0%
=
40,0%
20,0% ‘
0,0% |
P4 P4 P5 P5 P6 P6 P7 P7 P8 P8 PS P9
Rzeszow | Lublin | Rzeszow | Lublin | Rzeszow | Lublin | Rzeszéw | Lublin | Rzeszéw | Lublin | Rzeszéw | Lublin
Wa-Tak| 64,9% 45,2% 29,7% 45,2% 5,4% 6,5% 21,6% 12,9% 48,6% 38,7% 5,4% 0,0%
Mb- Nie| 351% 54,8% 70,3% 54,8% 94,6% 93,5% 78,4% 87,1% 51,4% 61,3% 94,6% 100,0%

WyKkres 3. Procentowe przedstawienie odpowiedzi na ptania 4,5,6,7,8 i 9 przez mtodziez LO z
) Rzeszowa i Lublina.
Zrodio : Opracowanie na podstawie wynikow badan wtasnych
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Wykres 3. Przedstawia zestawienie odpowiedzi na pytania od 4 do 9. Wartosci przedstawione
w skali procentowej pozwalajg na szczegdétowe pordwnanie udzielonych odpowiedzi pod
wzgledem ogétu badanych. W Rzeszowie wickszy odsetek oséb wypoczywa aktywnie
uprawiajac sporty — jest to 64,9% badanych. Znajomos¢ sportow nowoczesnych ksztattuje sie
na niewysokim poziomie w Rzeszowie — 29,7%. Duzo lepiej jest w Lublinie gdzie o sportach
zespolowych styszalo 45,2% ankietowanych. 21,6% w Rzeszowie 1 12,9% w Lublinie uwaza
ze jest uzalezniona od komputera. Uzaleznienie od internetu jest zblizone w obu miastach:
Rzeszow — 48,6%, Lublin — 38,7%. Badanym nie wydaje si¢ by¢ uzaleznionym od gier
komputerowych. Dla Rzeszowa jedynie 5,4% odpowiedziato pozytywnie na pytanie 9.

P10: W wolny, ciepty stoneczny dzien wybierzesz:

60,0%

50,0%

40,0%

(%]

30,0%

20,0%

10,0%

0,0%

a - sport
nowoczesny

b - sport
tradycyjiny

c - komputer

d-inne

mP1l0

2,7%

40,5%

0,0%

56,8%

m P10 Lublin

3,2%

54,8%

0,0%

41,9%

Wykres 4. Procentowe przedstawienie dopowiedzi pytania z numerem 10, przez mtodziez z LO
z Rzeszowa i Lublina.
Zrodto : Opracowanie na podstawie wynikow badan wtasnych

Wykres 4. Przedstawia zestawienie odpowiedzi pytania 10. Wartosci przedstawione w skali
procentowej pozwalaja na szczegdtowe poroOwnanie udzielonych odpowiedzi pod wzgledem
og6tu badanych. Najczesciej wstepujacg jest odpowiedz D w Rzeszowie — 56,8% i odpowiedz
B w Lublinie — 54,8%. Mimo zdeklarowanego uzaleznienia od komputera i internetu, nikt z
badanych nie wybrat odpowiedzi C.

WNIOSKI

Wyniki uzyskane z przeprowadzonych sondazowych badan diagnostycznych udziatu i
swiadomosci mlodziezy w rekreacji 1 sportach nowoczesnych dostepnych dla wszystkich,
przedstawione zostaty w postaci wykresow i tabel. W ten sposob uzyskano wstepng podstawe
do oceny skali wystgpowania zjawiska. Na podstawie wykresu 1, z zalgczong tabelg, mozna
okresli¢, ze najwiekszy procent badanych poswigca aktywnosci fizycznej mniej niz jedng go-
dzing dziennie. Jednak bardziej optymistyczne wyniki otrzymano W Rzeszowie gdzie wigk-
sza liczba osob spedza wigcej czasu ,,aktywnie fizyczne” . Niestety rOwniez $redni czas spe-
dzany przy komputerze jest wyzszy dla Rzeszowa. Czas spedzany przy komputerze moze by¢
powigzany z czasem korzystania z internetu, jako ze komputer jest podstawowym dostgpem
do niego. Przedstawia to wykres 2. Co ciekawe ani jedna sposrod 70 ankietowanych nie poda-
ta odpowiedzi o nie korzystaniu z internetu. Ludzie mtodzi najwigcej korzystaja z internetu
kilka razy dziennie, w obu miastach jest to wartos¢ okoto 50%. Niepokojace jest iz 10% o0sob
sondazowanych w Rzeszowie przyznalo juz z internetu korzystaja catymi dniami. Bardzo
maty odsetek natomiast korzysta kilka razy w tygodniu. Na podstawie kolejnego wykresu
mozna subiektywnie oceni¢ trafnosc¢ i rzetelno$¢ pytania pierwszego i drugiego, oraz poziom
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wiedzy na temat sportéw nowoczesnych. Zdecydowanie wigkszy odsetek miodziezy uprawia
sport w Rzeszowie, co potwierdza wyzsze srednie warto$¢ w pytaniu 1. Niestety §wiadomos¢
mlodziezy Rzeszowskiej na temat sportdw nowoczesnych jest wprost nieproporcjonalna do
ich czasu poswigcanego na aktywnos$¢ fizyczng oraz liczbe osob uprawiajacych rozne sporty.
W tym przypadku dominuje miodziez Lubelska ktora zna duzo wigksza ilo$¢ sportéw nowo-
czesnych, jednak ich uprawnianie ksztaltuje si¢ podobnie jak w przypadku miasta Rzeszowa.
Kolejne trzy pytania stuza samoocenie stosunku do komputera i §wiata z nim zwigzanego.
Zdecydowanie wigkszy odsetek ankietowanych jest uzalezniony od komputera i rzeczy z nim
zwigzanych w Rzeszowie. Daje nam to kolejne subiektywne potwierdzenie danych z wykresu
pierwszego, ze Rzeszowska mtodziez spedza znacznie wigcej czasu przez komputerem niz ich
rowiesnicy  z Lublina. Ostatni wykres przedstawia zastosowanie autosugestii uczestnikom
badania. Jak powszechnie wiadomo osoba uzalezniona nigdy nie przyzna si¢ do swojej ,,cho-
roby” bezposrednio. Sugerujac uczestnikom warunki i mozliwosci wybieraja oni odpowiedzi
ktére uwazaja za prawidtowe dla autora ankiety. Brak wyboru spedzenia dnia przed kompute-
rem o0soOb, ktore zdeklarowaty w poprzednich pytaniach uzaleznienie od jego sktadowych po
uzyciu, autosugestii pozwala dostrzec zatozony w hipotezach problem. Mimo, duzy odsetek
badanych wskazuje na aktywny udzial w czynnej rekreacji, ten sam moze mie¢ problem z
uzaleznieniem. Potowa respondentéw wybrata w tym pytaniu aktywno$¢ fizyczng jako sport
tradycyjny i1 druga potowa wybrata inne spedzanie czasu. Na podstawie poprzednich odpo-
wiedzi mozna $miato stwierdzi¢ ze 50% wybranych odpowiedzi ,,sport tradycyjny” oraz oko-
to 20% odpowiedzi ,,inne”, w rzeczywistosci wybierze rekreacje przed komputerem.

DYSKUSJA

Celem pracy jest przedstawienie skali problemu za posrednictwem wynikéw, pilota-
zowych diagnostycznych badan sondazowych przeprowadzonych wsrdéd mtodziezy. Gtow-
nym zadaniem badan jest uzyskanie odpowiedzi na problem wyboru biernej rekreacji w po-
rownaniu do aktywnosci fizycznej. Zgromadzony material moze zosta¢ wykorzystany jako
wstep do oceny zaleznosci pomigdzy bierna rekreacja na przyktadzie spgdzania czasu przy
komputerze, a rekreacjg w formie czynnej aktywnos$ci ruchowej. Problem czestszego wybie-
rania biernej rozrywki od czynnej formy wypoczynku dotyczy rowniez rosnacej liczby uza-
leznien od komputera i jego sktadowych. Badania miaty charakter pilotazowy i wstepny, nie
obejmujac wielu ,,opcji” biernego wypoczynku m. in.: telewizji, czytania ksiazek, spotkan ze
znajomymi 1 wielu innych. Za gléwny punkt odniesienia uznano komputer i internet ze
wzgledu iz te czynniki sg obecnie ,,modne” wsrdd mtodziezy. Po przeanalizowaniu, wyniki
badan przedstawiaja pozytywne odpowiedzi na zalozong hipotez¢. Wyniki bezposrednie
wskazuja na jej zaprzeczenie, jednak analizujac sktadowe pytan i porownujac je wzgledem
siebie mozna odpowiedzie¢: mtodziez wybiera czgséciej bierng rekreacj¢ niz aktywny wypo-
czynek. Wg. badan prowadzonych przez MacGonigal J. w Stanach Zjednoczonych 5 milio-
noéw ludzi spedza w wirtualnym S$wiecie $rednio 45 godzin tygodniowo (ponad 6 godzin
dziennie). Stanowi to 1,66% ludnosci USA (MacGonigal, 2011). W badaniach wykorzysta-
nych w pracy 11,2% badanych spedza w wirtualnym $wiecie minimum 35 godzin tygodnio-
wo. Liczba ta jest wielce niepokojaca biorac pod uwage stopien zaawansowania technolo-
gicznego USA i Polski. Patrzac pod wzgledem populacji badania MacGonigal obejmujg ludzi
w roznym wieku co prawdopodobnie réwnowazy wynik. Badania przedstawione w artykule
obejmujg jedynie osoby mlode, bardzo podatne na ,,mod¢ technologiczng”. Harris w swoich
badaniach wsrod mlodziezy prezentuje iz okoto 60% o0s6b wybratoby aktywny wypoczynek,
a jedynie 30% bierny. Uzyskane przez niego wyniki sg czysto teoretyczne ze wzgledu na cha-
rakterystyke badanej grupy ktéra jest uwarunkowana urazami glowy leczonymi w Kanadzie.
Podane przez Harrisa wyniki obejmuja przedziat wiekowy 15-34, wigc nie moga stuzy¢ do
poréwnania z wynikami przedstawionymi w artykule, podobnie jak w poprzednim przypadku.
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Jak przedstawia Young i Nabuco de Abren w swoich badaniach o uzaleznieniach, mtodziez w
wieku badanych jest w stanie spedzi¢ 10 godzin dziennie przy komputerze. Cytujgc osiemna-
stolatka, ktory spedzat na grze 70 godzin tygodniowo: ,, Gra sama w sobie dawata catq game
roznych mozliwosci, zupetnie jakby to byto drugie Zycie. Mozesz tam robi¢ wszystko, o czym
zamarzysz, wszystko poza seksem. Moge tam nawet is¢ na ryby” (Young , Nabuco de Abren,
2011).

PODSUMOWANIE

Wigkszo$¢ badanych spedza aktywnie mniej niz jedng godzinne dziennie, co si¢ z tym
wigze moze ten czas spedzaé przy innego rodzaju rozrywkach. Jako ze najprzyjemniejsza z
nich jest ,,praca” na komputerze, mozna stwierdzi¢ ze odpowiedzi na zadane pytania badaw-
cze sg pozytywne. Podejmujac kontynuacje rozpoczetego watku w najblizszej przysziosci,
nalezy szczegotowo zdiagnozowac problem wraz z wykonaniem antropometrycznych badan
postawy ciala i na podstawie otrzymanych wynikow okresli¢ doktadniejsza skale problemu
oraz sformutowac¢ metody i programy pomocne w zapobieganiu wystepowanie tego negatyw-
nego zjawiska.
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