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W ubieglym stuleciu nastapit wielki rozwoj audiowizualnych mediow elektronicznych. Stowo
mowione lub pisane zostato zepchniete na plan dalszy. Miejsce stowa zajal obraz. Wobec przemian
i ekspansji kultury obrazu, wiele Srodowisk zastanawia si¢ i analizuje, jakie zmiany zachodza w
cztowieku, zwlaszcza mlodym, pod wptywem $rodkow audiowizualnych. Autorki ksigzki skupiaja
uwage nad skutkami tylko dwoch z nich: telewizji i komputerow. W przypadku tych ostatnich cho-
dzi o gry komputerowe.

Do niedawna wydawato sie, ze urzadzenie umozliwiajace ogladanie czego$ na wielka odle-
glo$¢ nie moze miesci¢ si¢ w wyobrazni pisarzy. Tymczasem takie aparaty znajduja si¢ prawie w
kazdym polskim domu i skupiajg na sobie uwage ich domownikow kilkadziesigt godzin tygodniowo.

Obecnie $wiat medidow opanowujg komputery. Z dnia na dzien ro$nie lawinowo liczba ich po-
siadaczy. Komputery w stosunku do telewizji daja mozliwo$¢ symulowania i kreowania obrazem
oraz uczestniczenia w ogladanych wydarzeniach, a takze nimi kierowania. Ma to zastosowanie w
sposob szczegdlny w grach komputerowych, co zwigksza ich popularnosé¢ wérdd dzieci i mtodziezy.
Jaki wigc wplyw na dzieci maja powyzsze rzeczywistosci, ktorym poswigcajg one, mniej wiecej tyle
czasu, ile spedzaja w szkole?

Wychowanie mtodego cztowieka dokonuje si¢ w bezposrednich kontaktach z rodzicami, nau-
czycielami i innymi sposobami z otoczenia. W sposdb posredni na wychowanie oddziatuja $rodki
masowego przekazu. Wiele 0sob i srodowisk przeczy powyzszemu twierdzeniu. Nie dysponuj oni
badaniami, ktore uzasadniataby ich stanowisko. Natomiast juz codzienna obserwacja dziecka wska-
zuje, ze niemozliwe jest, aby oddawania si¢ jakie§ czynnos$ci przez kilkanascie godzin tygodniowo
nie miato dla mtodego cztowieka zadnego znaczenia. W przypadku oddzialywania telewizji i kom-
putera, nie stawia si¢ pytania ,,czy”, ale ,,jak” wptyw na dziecko w zakresie zdrowia fizycznego,
zasobu wiadomosci, sprawnos$ci myslenia, Zycia emocjonalnego, postaw spotecznych.

Z tatwoscia zauwaza si¢, ze dzieci i mtodziez coraz czeSciej korzystaja z telewizora, kompute-
ra czy internetu. Narzedzia te zastapity dzieciom bezpo$rednie kontakty z rodzicami. Ci ostatni nie
maja czasu dla dzieci, gdyz robig wszystko, aby zarobi¢ potrzebne pienigdze lub zrealizowa¢ wtasne
ambicje zawodowe. Dziecko w ten sposdb narazone jest na odbidr réznych tresci i obrazow, w tym
takze nasyconych brutalna przemocg. Czgsto odbywa si¢ to za cichym przyzwoleniem rodzicow.
Niekiedy jednak nie zdaja sobie sprawy, ze ich pociechy zamiast programow edukacyjnych ogladaja
filmy ociekajace krwia lub z zimng krwig torturuja bohaterow swoich gier komputerowych.

Z drugiej strony, mass media informuja nas o okrutnych przestgpstwach dokonywanych przez
coraz to mtodsze dzieci, czgsto pochodzace z dobrych domow. W opinii policji dzieci — przestgpcey,
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sa bardziej bezwstydni i okrutni niz dorosli. Na tym zjawiskiem zastanawiajg si¢ psychologowie,
socjologowie i $rodowiska policyjne. Badania OBOP-u z 2 lutego 1997 r. wskazuja, ze az 92%
naszego spoteczenstwa jest przekonana, ze ukazywanie w filmach scen okrucienstwa i tortur wpty-
wa na brutalizacj¢ naszego zycia, a 78% sadzi, ze sceny brutalne widziane w telewizji lub w kinie
wplywaja zle na rozwoj psychiczny dzieci i mtodziezy. Badania i analiza zabdjstw dokonywanych
przez dzieci, w takich krajach jak USA Wielka Brytania czy Szwecja pokazuja, ze dzieci, zabijajac,
wzorowaly si¢ na fragmentach filméw, ogladanych w przesztosci. Naukowcy zwracaja szczegdlng
uwage na gry komputerowe, ktore o wiele mocniej oddziatujg na psychike mtodego cztowieka, z
tego wzgledu, ze tam btad mozna naprawi¢, ofiar¢ mozna zabi¢ wielokrotnie bez Zadnej szkody,
gdyz $mier¢ jest tutaj odwracalna.

Omawianej publikacjach zawarta tre$¢ jest w pieciu rozdziatach. Pierwszy poswiecony jest te-
lewizji i grom komputerowym. Narzedzia te ukazane sg jako czynniki oddzialujagce w sposob zna-
czacy na ksztattowanie osobowosci i postaw dziecka. Nalezy tutaj wzigé pod uwage okres najszyb-
szego rozwoju, w jakim znajduje si¢ dziecko. Mowiac o sposobach korzystania z telewizji i gier
komputerowych, Autorki przytaczaja szereg danych statystycznych. Ukazane sg takze strony pozy-
tywne powyzszego zjawiska.

Rozdziat drugi bardzo obszerny w treéci, przedstawia problem wptywu telewizyjnych obrazow
przemocy i brutalno$ci na agresywnos$¢ dzieci. Wobec ogromu czasu, jaki dzieci poswi¢cajg ogla-
daniu telewizji, pytanie o jej oddzialywanie w aspekcie wychowanie, nabiera szczegdlnego znacze-
nia. Szczegbtowe dane statystyczne wykazuja, ze dzieci ogladajg programy telewizyjne nawet po
kilkadziesiat godzin w ciggu tygodnia. Nalezy zaznaczy¢, ze czas poswigcony telewizji jest zarazem
czasem odbieranym innym zajgciom takim, jak: zabawy ruchowe, czytanie ksiazek, majsterkowa-
nie. Wprawdzie dziecko poprzez programy telewizyjne zwigksza sumg informacji o $wiecie, jednak
to bierny sposob ich przyjmowania. Podejmowane sg takze badania z zakresu wptywu scen przemo-
¢y, grozy i okrucienstwa na psychike ogladajacych je dzieci. Problem ten ma duze znaczenie wy-
chowawcze. Wyniki pochodzace z rdéznych krajéw i przeprowadzone przy uzyciu réznych metod i
strategii badawczych, sa zgodne co do ostatecznego wniosku: ogladanie scen przemocy wptywa na
zwigkszenie agresywnosci u dzieci.

Rozdziat trzeci porusza kwestie wptywu agresywnych gier komputerowych na orientacje wo-
bec rzeczywistosci. W przypadku telewizji lub videa, dziecko jest jedynie biernym odbiorcg przesy-
fanych informacji i obrazéw. Komputer natomiast umozliwia mlodemu cztowiekowi nawigzanie
relacji interakcyjnych, tzn. w aktywny sposob oddziatuje on na to, co dzieje si¢ w danej chwili na
monitorze komputera, reaguje odpowiednio do jego zachowan, zadaje pytania, proponuje odpowie-
dzi. Taka forme stanowig gry komputerowe, przed ktorymi miodziez spedza wiele godzin. Bardzo
czesto rozrywka ta budzi wiele kontrowersji i dyskusji. Wobec ilo$ci czasu po§wigcanego im przez
mtodych ludzi, mozna moéwic tutaj o mozliwosci uzaleznienia si¢ od nich. Gry komputerowe relacje
personalne z druga osoba zastepuja relacja apersonalna z maszyna. Wiele kontrowersji budzi zawar-
to$¢ tresciowa gier komputerowych. Potoczne obserwacje, jak rowniez badania naukowe wskazuja,
ze wiekszos$¢ z nich zawiera liczne sceny agresji i brutalnej przemocy. W grach mtody cztowiek ma
mozliwos¢ nie tylko ogladania agresji, ale przede wszystkim aktywnego jej dokonywania dzigki
mozliwosci bezposredniego wptywu na przebieg gry i na losy bohatera. W tym przypadku gracz, nie
jest tylko biernym obserwatorem przemocy, ale czynnym jej egzekutorem.

Na rynku komputerowym pojawia si¢ coraz wiecej gier o charakterze edukacyjnym i szkole-
niowym, ktore w sposoéb atrakcyjny i skuteczny, probuja realizowaé hasto: ,,bawiac, uczy¢”. Istnieja
wigec mozliwoséci wykorzystania gier komputerowych w edukacji, terapii roznych zaburzen i rehabi-
litacji os6b niepetnosprawnych. Probuje si¢ takze wykorzysta¢ gry komputerowe do wyrobienia w
dziecku sprawno$ci w zakresie spostrzegania, koordynacji i refleksji. Rozdzial koncza badania
wilasne Autorek, ktore poprzez strategie badan, a nastegpnie ich analizg, probuja przedstawi¢ réznice
migdzy chtopcami komputerowymi i niekomputerowymi.
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Rozdziat czwarty poswigcony jest mechanizmom psychologicznym wyjasniajacym wptyw ob-
razé6w przemocy medialnej na psychike odbiorcow. Badania przeprowadzone przez Autorki pokry-
waja si¢ z wynikami badan empirycznych opisanych w literaturze przedmiotu. Dzieci poswigcajace
wiele czasu na ogladanie scen przemocy w telewizji, jak rOwniez zaangazowane W agresywne gry
komputerowe, roznig si¢ od dzieci nie zajmujgcymi si¢ tymi $rodkami multimedialnymi. Dzieci z
pierwszej grupy sa bardziej agresywne, mniej wrazliwe moralnie i sa bardziej zorientowane na
»mie¢”. W ich przypadku oddzialywanie mediow jest przez nich uswiadamiane tylko czg$ciowo.
Mechanizmy psychologiczne oddziatywania ukrywane sg w aspekcie poznawczym, emocjonalnym i
behawioralnym.

Rozdziat ostatni przedstawia probg obrony przed szkodliwym wptywem przemocy w mediach.
Ich oddziatywanie jest bardzo wielkie i czesto przypomina lawine, z ktdrg trudno walczyé. Nie
nalezy jednak zapominaé, ze lawina ta, to nie dziatanie sit przyrody, ale dziatanie czlowieka. Proces
oddziatywania mediéw dokonuje si¢ miedzy nadawca a odbiorca. Po obu stronach stoi cztowiek,
ktory jest istota wolna i odpowiedzialng. Wymaga si¢ wigc dojrzalej odpowiedzialnosci ze strony
nadawecy, jak réwniez podobnej postawy po stronie odbiorcy.

Czlowiek nie powinien by¢ obojetny wobec tego, co zaszczepiaja w duszy mtodego czlowieka
jego wynalazki. Przyszto$¢ bowiem naszego kraju i catej ludzkosci zalezy bowiem od uksztattowa-
nia dzisiejszego mtodego pokolenia. Nie wystarczy, aby telewizja ograniczata obrazy przemocy,
trzeba zeby prezentowala takze wigcej tresci pozytywnych. Na opiekunach dzieci spoczywa trudny
obowiazek kontroli tego, co one ogladaja. Gry komputerowe sa nowym zjawiskiem spotecznym i
kulturowym. Roénie liczba ich uzytkownikéw. Wzrost agresywnosci w relacjach migdzyosobowych
i rosngcy procent nieletnich popetiajacych przestgpstwa, powinno by¢ apelem do programistow
tworzacych gry, aby nie spelniali oczekiwania i nie tworzyli coraz bardziej wyrafinowanych form
przemocy w tworzonych grach.

Dokonujac obserwacji polskiego spoteczenstwa zard6wno w wymiarze makro, jak i mikro z ta-
twosciag zauwazamy, jak wielkie rany psychiczne zadajemy jedni drugim. Stad omawiana publikacja
zastuguje na szczeg6lng uwage Srodowisk rodzinnych, szkolnych i wychowawczych, a takze tych
wszystkich, ktorym zalezy na dobru calego kraju i poszczegdlnego cztowieka. Autorki z odwaga
przedstawity problem. Szeroka literature przedmiotu potwierdzaty wynikami wlasnych badan. Czy-
telnik moze takze znalez¢é praktyczne wskazowki przeciwdziatan, ktore mogg budzi¢ nadziejg, w
jakze trudnym procesie wychowania mtodego cztowieka.
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