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Rozwdj technik medialnych oraz ich ogromne przenikanie do zycia spotecznego sprawia,
iz od momentu narodzin stajemy sie uczestnikami masowej komunikaciji i jej
audiowizualnego wyposazenia. Dziecko w kilka chwil po przyjsciu na swiat, mimo iz
jeszcze w sposob nieswiadomy, staje sie elementem nowej medialnej kultury opartej na
rozprzestrzenianiu obrazu oraz szybkiej i zwieztej informacji. Rodzice zamieszczajg
zdjecia nowo narodzonego dziecka na swoich profilach utworzonych na portalach
spotecznosciowych, podajgc najwazniejsze informacje na temat pfci, wzrostu, wagi,
pierwszych towarzyszgcych im emociji, rownolegle rozsytajgc szereg SMS-6w i MMS-6w
obwieszczajgcych rodzinie i znajomym radosng nowine. Media staty sie nieodzownym
elementem naszego zycia, towarzyszg nam na kazdym kroku, wywierajgc znaczgcy wptyw
na nasze zachowania i postawy zyciowe. Przemoc w sieci ma miejsce przy wykorzystaniu
szeregu kanatow komunikacyjnych: czatow, for internetowych, blogdéw, poczty
elektronicznej, portali spotecznosciowych. Z racji coraz powszechniejszego dostepu do
Internetu z urzgdzen mobilnych (telefonéw komorkowych, tabletow) komputer nie jest
jedynym narzedziem koniecznym do komunikacji online.

Dzis z kazdego niemal miejsca mozna wystac zdjecie, ,dac lajka”, ,zatweetowac” —
niezbedny jest jedynie dostep do Internetu. Tym samym upust zachowan przemocowych
w sieci jest utatwiony. Specyfika zjawisk cyberbullyingu i agresji elektronicznej
polega m.in. na poczuciu anonimowosci sprawcy, ktore jest stosunkowo ztudne.
Informacje publikowane w sieci szybko mogg by¢ udostepniane i jej odbiorcami staje sie
coraz wieksza grupa osob. Niepochlebne filmiki, zdjecia, opinie mogg by¢ publikowane na
réznych serwerach. Zaréwno rodzice, jak i kadra nauczycielska nie majg czesto wglgdu w
dziatalnos¢ dzieci i mtodziezy w Internecie, w zwigzku z czym ten brak kontroli ze strony
dorostych sprzyja rozwojowi zjawiska. O ile sprawcg (mobberem) w Swiecie realnym jest
jednostka silniejsza fizycznie i/lub psychicznie od ofiary, o tyle o sile sprawcy w sieci
swiadczy jego umiejetnos¢ i sprawnos¢ poruszania sie w Internecie. Mobber
doswiadcza specyficznego zjawiska zwanego efektem kabiny pilota. Sprawca przemocy
w sieci siedzi przed monitorem (lub trzyma w reku telefon komérkowy, tablet) i nie
doswiadcza realnego, bezposredniego kontaktu z ofiarg, nie widzi jej emociji i reakcji na
wyrzgdzang krzywde. Podobnie rzecz sie miata w przypadku pilotéw bombowcow, ktorzy
zrzucali bomby na miasta, nie widzac ich mieszkancow. Efektem kabiny pilota sg dotknieci

zazwyczaj mtodzi uzytkownicy Internetu, ktérzy nie majg jeszcze rozwinietego poczucia

empatii czy inteligencji emocjonalnej. Korzystanie z komunikacji cyfrowej uniemozliwia

przekaz niewerbalny (gesty, mimike, ton gtosu), ktérego emotikony czy zabawne obrazki
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nie sg w stanie w petni zastgpic.
trwatos¢ (persistence), kopiowalnos¢ (replicability), nieskomplikowana mozliwos¢
wyszukiwania (searchability), niewidzialna publicznos¢ (invisible audience).

Krzywdzace materialy umieszczone w sieci pozostaja tam na dtugo (moga by¢

przenoszone na rézne serwery), mozna je z powodzeniem powielaé, stosunkowo fatwo je
wyszukacé. Sam akt przemocy rozgrywa sie na oczach uzytkownikdéw Internetu, ktérych nie
widac i ktérzy czesto nie ingerujg w samo zachowanie sprawcy lub je zaogniajg. Sprawca
obraza uzytkownika forum internetowego, podczas gdy inni forumowicze odczytujg
komunikaty i nie ingerujg w konflikt lub dotgczajg sie do agresywnego ataku. W sytuacji
przemocy w sieci pojawia sie takze poczucie braku odpowiedzialnosci za swoje czyny,
wzgledne przekonanie o anonimowosci prowadzi bowiem do ograniczenia
samoswiadomosci i utraty kontroli nad swoimi poczynaniami.
ZJAWISKO CYBERBULLYINGU | JEGO FORMY
Jedng z nich jest flaming, czyli agresywna rozmowa na forum, czacie, w grupie dyskusyjne;j.
Przesladowanie (harassment) polega na systematycznym przesytaniu niechcianych
wiadomosci do ofiary poprzez smsy, wiadomosci na czacie, maile, etc. Kradziez tozsamosci
(impersonation) to z kolei podszywanie sie pod inng osobe.
Znanymi formami cyberbullyingu sg takze:
e outing, czyli udostepnianie prywatnych materiatéw ofiary (np.
zdjecia, filmy, fragmenty rozmdéw), sledzenie ofiary (cyberstalking), nekanie jej
niechcianymi komunikatami i obserwowanie jej dziatalnosci w przestrzeni internetowej,
ponizenie (denigration) poprzez publikacje przykrych, obrazliwych i/lub nieprawdziwych
informacji czy materiatéw na jej temat, wykluczenie (exclusion), czyli zamierzone
usuniecie z listy
kontaktéw (np. usuniecie z listy uzytkownikéw forum bez wyraznego przekroczenia
regulaminu jego uzytkowania).
e happy slapping, polegajgce na prowokowaniu i/lub atakowaniu innej osoby. Jej reakcje
sprawca dokumentuje w postaci zdjec¢ lub filmu, a nastepnie upublicznia materiaty
w sieci. Czesto prowokowane sg osoby starsze, bezdomne, chore, zupetnie
nieSwiadome ataku.
Specyficznym aktem cyberprzemocy (ale nie noszgcym znamion cyberbullyingu w scistym
tego stowa znaczeniu) jest [GIIMGMPolegajacy na publikacji w sieci informagiji

kontrowersyjnych, ktére wywotujg gwattowng i czesto negatywng reakcje odbiorcow.



Ta forma agresji w Internecie budzi w ostatnich latach gwattowne emocje. Bywa
wykorzystywana podczas kampanii politycznych i spotecznosciowych.
Badane dzieci i mtodziez zdradzaja, ze najczestsze przyktady przemocy, jakich
doswiadczaja, to:
e wulgarne wyzwiska — 47%,
e ponizanie i oSmieszanie — 21%,
e astraszanie i szantaz — 16%
Wspotczesne media postrzegane sg jako ,,jeden z najwazniejszych
instrumentéw witadzy spotecznej, narzedzie kontroli i zarzadzania spotecznego,
mobilizacji i pobudzania innowacyjnosci”.
Przekaz medialny wptywa na system norm i wartosci odbiorcéw, modyfikujgc go
i dostosowujgc do potrzeb Swiata opartego na nieograniczonej konsumpciji. Aktualnie
poczucie witasnej wartosci budowane jest w oparciu o zaséb posiadanych débr
materialnych.
Media wzmacniajg potrzeby jednostek poprzez nieustanne
bombardowanie reklamami ukazujgcymi idylliczny swiat szczesliwych i beztroskich ludzi,
do ktérego mozna sie zblizy¢é poprzez zakup okreslonych produktow. W rezultacie cztowiek
wpada w sidta konsumpcyjnej machiny, ktéra wykorzystuje stabosci wspotczesnego
odbiorcy.
Cztowiek poprzez nasladowanie wzorcéw zachowan konsumpcyjnych kreowanych
w mediach prébuje niwelowac swoje leki, niepokoje i cierpienia,
W ten sposob wytania sie homogeniczna grupa odbiorcow, niezdolna do indywidualnej
oceny i refleksji nad rzetelnoscig przekazu medialnego.

Przekaz medialny oddziatuje takze na rodziny, przejmujgc czesto role wiodgcego autorytetu

w dziedzinie wychowania potomstwa oraz staje sie zrodiem kreowania wyobrazen na temat

rzeczywistosci.

Przyjecie takiej postawy przez rodzicéw i ich dzieci moze prowadzi¢ do odczuwania
dysonansu poznawczego. Wizerunek rodziny przedstawiany w mediach tworzy iluzoryczne
wrazenie bezproblemowosci, tatwosci w prowadzeniu domu, wychowaniu dzieci, a takze
utrzymaniu dobrych relacji z partnerem. Sielankowa medialna rzeczywistos¢ prowadzi
czesto do poczucia frustracji oraz niezadowolenia z wlasnego zycia rodzinnego, jezeli nie
wpisuje sie ono w kanon rodziny zaprezentowany w mediach.

Media staty sie nieodzownym towarzyszem zycia wspétczesneqo cztowieka, dlatego

konieczne staje sie, aby kazdy uczestnik kultury masowej nabyt odpowiednie kompetencje
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intelektualne i emocjonalne, ktore przyczynig sie do sprawnego poruszania sie w swiecie
opanowanym przez media oraz wyczulenie na rozmaite mechanizmy manipulaciji

stosowane w mediach.

INTERNET

Niewatpliwie ogromny wplyw na dzieci i mtodziez ma, wciaz rozwijajgcy sie w duzym
tempie, Internet. Daje szanse uczestniczenia w najistotniejszych wydarzeniach kulturalnych
na swiecie, korzystania ze zbioréw encyklopedycznych, literackich, muzealnych itp.

W Internecie dzieci oraz mtodziez mogg znalez¢ odpowiedzi na wiele pytan, ktorych
podejrzewam nie chciatoby im sie szuka¢ w ksigzkach.

Sie¢ utatwia rowniez zawieranie znajomosci, i to nie tylko w obrebie danego kraju, w ktérym
sie mieszka, ale takze z innymi, dzieki czemu dzieci i mtodziez mogg poznawac kulture
innych, jakze czesto odmienna od nasze;.

Moze to zaowocowac tolerancjg w stosunku do innych narodowosci. Wielu mtodych artystéw
zaktadajgc wtasne strony www mogg podzieli¢ sie z innymi swojg tworczoscig oraz
wymieniac poglady z innymi miodymi artystami.

Rozwydj sieci, wieksza dostepnos¢ Internetu stwarza rowniez wiele

problemow.

PROBLEMY

Dzieci i mtodziez czesto przez korzystanie z komunikacji

wirtualnej nie potrafig nawigzywac kontaktéw w Swiecie rzeczywistym.
Istnieje tez zagrozenie, ze mtodzi ludzie znajdg w Internecie strony
pornograficzne.

Duze niebezpieczenstwo dla dzieci i mtodziezy stanowig niewatpliwie wirtualne gry.

W ,Ragnarok” w Tajlandii gra okoto 800 tys. mieszkancéw. Wiek graczy waha sie od 15

do 25 lat, ale grajg réwniez mtodsi. Czesto, aby gra¢ wagarujg, kradng pienigdze rodzicom,
a jesli zakazujg dalszej gry — uciekajg z domu. Przecietny nastolatek zarabiajgcy 5 tys.
bahtow, wydaje miesiecznie cztery na gre.

W Polsce ta gra nie sprawdzita sie wtasnie z powodu miesiecznego

abonamentu, ale jest na pewno wiele tego typu gier, za ktére nie trzeba ptaci¢. Stajgc sie

przez to bardzo atrakcyjne i w ktére polskie nastolatki grajg bez opamietania.



Niestety bardzo czesto gry komputerowe przepetnione sg przemoca, agresja,

okrucienstwem.

ZALETY GIER KOMPUTEROWYCH
Komputer moze réwniez by¢ wykorzystywany do wszelkiego rodzaju gier logicznych,
edukacyjnych, do korzystania z
encyklopedii i programoéw do interaktywnej nauki jezykow obcych. Dzieki temu wzbogacony
zostaje zas6b umystowy mtodego cztowieka.
Tego typu programy stymulujg aktywnos¢ intelektualng. Komputer przy wtasciwym jego
wykorzystywaniu daje szanse i mozliwosci wychowawczego oddziatywania i wspierania
rodzicéw, poprzez przekazywanie wartosci, norm spotecznych, wzorow zachowan, poprzez
inicjowanie u dziecka istotnych dyspozycji osobowych: zainteresowan, aspiracji, postaw,
potrzeb.
Podziat gier
Ogodlnie gry komputerowe mozna podzieli¢ na cztery rodzaje:

e zrecznosciowe,

e symulatory ruchu,

e przygodowe (statymi ich elementami sa: walka, konflikt, zbrodnia,

przemoc, gwaltt — jak w filmach akcji),
e strategiczne (sg one swoistymi symulatorami rzeczywistosci —

uczestnik jest nie tylko odbiorcg, ale i tworcg fabuty).

AGRESJA
Do typowych gier, w ktdérych zadaniem gracza jest niszczenie, zabijanie lub okaleczanie
ciata przeciwnikéw roznymi dostepnymi srodkami, nalezy: Doom, Quake, Blood, IGI (tzw.
strzelanki), Mortal Kombat, Street Fighter, Total Carnage (tzw. bijatyki). Mozna tutaj
przytoczy¢ fragment recenzji gry Diablo: "Ujrzenie komnaty, w ktérej Butcher torturuje ludzi
musi by¢ szokiem. Zakrwawione Sciany, ciata powbijane i poskrecane w przedsmiertelnych
meczarniach. To, co na poczgtku gry jest jedynie ewenementem pod koniec staje sie regutg
(...). Na zakrwawionych podfogach poniewierajg sie okaleczone, czesto bezgtowe,
nagieciata.” Ten fragment recenzji obrazuje, w co grajg dzieci. U kazdego cztowieka
z normalng wrazliwoscig moze powstaé niepokdj, nie ma sie zatem czemu dziwi¢, iz dzieci

po takiej dawce agresiji stajg sie nieczuli na krzywdy innych oraz agresywni.



Zatrwazajacy jest fakt, iz wcielanie w sadystycznych mordercéw i psychopatycznych

przestepcow. Tego typu gry s3g dla dzieci ulubiong forma rozrywki.

W tym miejscu warto zacytowac¢ wypowiedzi dzieci na temat ich ulubionych gier
komputerowych:

,,Moje ulubione gry to przygodowe —im bardziej krwawe tym lepigj”,

,Moja ulubiona gra to Mortal Kombat — szczegdlnie wyrywanie kregostupow”,

,W grze Carmaggeddon najbardziej podobaty mi sie (...) kradzieze aut, rozjezdzanie ludzi
i mutantéw.”

Dzieci pod wptywem gier agresywnych staja sie bardziej impulsywni w dziataniu,
nastawieni na podporzagdkowanie sobie innych, wykazujg wiekszg koncentracje na
sobie i swoich potrzebach oraz nizszy poziom empatii, niz ich réwiesnicy, ktorzy nie
graja w tego typu gry. Chiopcy zajmujgcy sie grami komputerowymi majg powazne
trudnosci w: kontaktach spotecznych, sg bardziej narcystyczni i obojetni na drugiego,
nastawieni bardziej na rywalizacje niz wspoétdziatanie z innymi. Majg trudnosci w
nawigzywaniu i podtrzymywaniu bliskich relacji emocjonalnych w swojej rodzinie, co wiecej,

prezentujg wyrazne cechy wyizolowania sie z zycia rodzinnego.

Dzieci i miodziez czesciej wybierajg gry komputerowe, od telewizji czy filméw video,
poniewaz mogg aktywnie uczestniczy¢ w wirtualnym $wiecie poprzez mozliwos$é
decydowania o przebiegu akcji i losie bohateréw. Brutalne gry powodujg powstanie
desensytyzaciji, tzn. odwrazliwienie i znieczulenie na przemoc wskutek wielokrotnego
powtarzania aktow agresji i destrukciji.

Jesli dziecko w grze komputerowej zamierza kogos po raz pierwszy zabic, to towarzyszg mu
przy tym pewne emocje. Natomiast, jesli bedzie robit to po raz setny nie bedzie to robito na
nim wiekszego wrazenia, potraktuje to jak czynnosci codzienne. Dlatego desensytyzacja

prowadzi do odwrazliwiania takze w zyciu codziennym.

Innym mechanizmem dziatajgcym w grach na mtody umyst jest nagradzanie zachowan

agresywnych i kojarzenie teqo jako cos dobrego.

W wiekszosci gier kazde zte zachowanie, jak na przyktad zabicie, uderzenie, przejechanie
samochodem kogos daje dodatkowe punkty lub pozwala i$¢ dalej az do osiggniecia celu,
jakim jest koniec gry. Dlatego przenoszgc rzeczywisto$¢ gry na rzeczywistosc dnia
codziennego tez bedzie brutalny, aby otrzymac nagrode. Wiele gier zawiera w sobie fresci
pornograficzne. Sg to roznego rodzaju zestawy obrazkow, puzzle, rozbierane pokery, gry

erotyczne i tzw. cyberseks. Tego rodzaju tresci niepotrzebnie prowadzg do erotyzaciji



wyobrazni dziecka, przedmiotowego traktowania osob ptci przeciwnej oraz mogg utrudniac

uksztattowanie tzw. uczuciowosci wyzszej — postawy mitosci, troski, zachwytu pieknem itp.

Coraz wiecej dzieci i mtodziezy uzaleznia sie od gier komputerowych, czemu towarzyszy
alienacja w stosunku do otoczenia, agresja, konflikty z rodzicami — jesli zabraniajg dziecku
korzysta¢ z komputera, rozdraznienie, pogorszenie wynikéw w nauce. Obok negatywnego
wptywu gier na psychike dzieci i mtodziezy zauwazy¢ nalezy rowniez niekorzystny wptyw
na rozwoj fizyczny.

Pojawia sie pogorszenie wzroku, dolegliwosci reumatologiczne wywotane wielokrotnym
naciskaniem przycisku joysticka, odretwienie palcow i dtoni, odciski, bole Sciegien,
nadmierne pobudzenie objawiajgce sie podwyzszonym cisnieniem krwi, drzenie rgk, zanik
miesni pasa biodrowego i kregostupa, wady postawy, skrzywienia kregostupa, poczatki

osteroporozy, uszkodzenia centralnego uktadu nerwowego, ataki padaczki fotogennej.

Srodki masowego przekazu oddziatuja na postawy dzieci i mtodziezy czesto znacznie
silniej niz wzory i modele pokazywane przez rodzicéw, wychowawcoéw

w przedszkolach, nauczycieli w szkotach. Srodki masowego przekazu sg jednak tylko
narzedziem miedzy nadawcg i odbiorcg. To znaczy, ze ich wartos¢ zalezy z jednej strony
od tresci przekazywanych, czyli od nadawcow, a z drugiej od sposobu odbioru, czyli od
odbiorcow. Ich warto$¢ i uzytecznosc dla cztowieka zalezg od sposobu, w jaki sie je
wykorzystuje.

Mozna wieczorem zamiast oglagdac w telewizji kolejny trzeciorzedny film sensacyjny

zainteresowac sie np. kanatem Discovery i pozna¢ fascynujgcy, otaczajgcy nas swiat.

Komputer moze utatwiaé intelektualna dziatalnosé, ale rowniez ogtupiaé poprzez

uzywanie go do grania w kolejng niemadrg gre. Za posrednictwem Internetu mozna

przeczyta¢ poezje, ksigzki albo znalez¢ strony zawierajgce pornografie. Wyboér nalezy
do nas, dlatego musimy nauczy¢ dzieci i mtodziez wtasciwie wykorzystywac srodki

masowego przekazu, aby wspomagaty ich rozwgj intelektualny i moralny.

Telewizja, wideo, gry komputerowe a nawet reklamy majg ujemny wptyw na zdrowie, rozwgj
psychiczny i fizyczny dziecka. Zaktdcajg organizacje dnia, wykorzystanie czasu wolnego
i czasu przeznaczonego na nauke, rézne zajecia domowe czy rozwoj zainteresowan. Mass

media dezintegrujg rodzine a ponadto wyreczajg rodzicow w wychowaniu. Dziecko



przesiadujgc przed telewizorem budzi niepokdj wielu lekarzy i specjalistow, jak: okulistow,
neurologéw, psychologéw czy ortopeddéw. Czas stracony na ogladanie telewizji, wideo,
obstuge komputera nie sprzyja zabawom na swiezym powietrzu.

G. Furst na podstawie badan uwaza, ze ,,w wielu przypadkach zainteresowania telewizja,
grami wideo i komputerowymi wigze sie z kompensacjg brakow w srodowisku rodzinnym.
Réwniez badania Selnowa wskazujg, iz gry komputerowe dostarczajg dziecku
elektronicznego przyjaciela, jednoczesnie jednak — podobnie jak oglgdanie telewizji —

sprzyjajg w przyjmowaniu pasywnych rol zyciowych”.

Rola mass mediéw ma bardzo istotne znaczenie w ksztattowaniu osobowosci matego
dziecka. Ale najwazniejszg role w tym okresie zycia dla dziecka maja RODZICE. To oni
powinni ustrzec swoje dzieci od scen agresji, przemocy w filmach, na kasetach wideo,

w grach komputerowych. Powinni gwarantowac dzieciom poczucie bezpieczenstwa. By¢

czujni i przygotowani na ,,odparcie” agresji, brutalnosci i przemocy.

Zyjemy w spoteczenstwie, gdzie nastgpit nagty rozwéj mass mediéw, nadmiar informaciji,
szybki rytm zycia i jego brutalizacja. Znieczulajgcy efekt oglgdania przemocy w mass
mediach petni w jaki$ sposob funkcje obronne przed frustracjg. Trzeba jednak panowacé
nad tym, aby bedac swiadkiem agresji, przemocy, nie przejS¢ obok ofiary obojetnie,
a przemoc, brutalnos¢ i agresje nie akceptowac jako ceche wspoétczesnego

spoteczenstwa.

Zrodio:
Internet oraz materiaty szkoleniowe WSKZ Wroctaw



