UNIWERSYTET IM. ADAMA MICKIEWICZA
WYDZIAL. TEOLOGICZNY

Jacek Pawtowicz

ODDZIALYWANIE MULTIMEDIOW NA
PODSWIADOMOSC CZLOWIEKA
JAKO PROBLEM PEDAGOGICZNY

Praca magisterska pisana

na seminarium

ks. prof. dr. hab. Atoniego Lewka
pod kierunkiem

ks. bp. dr. Adama Lepy

POZNAN 2001



OSWIADCZENIE

Ja, nizej podpisany Jacek Pawtowicz student Wydziatu Teologicznego
Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu o§wiadczam, ze przedktadana
prace magisterska pt.: Oddzialywanie multimediow na podswiadomos¢ cztowieka
Jjako problem pedagogiczny napisatem samodzielnie. Oznacza to, ze przy pisaniu
pracy, poza niezbednymi konsultacjami, nie korzystalem z pomocy innych oséb,
a w szczegdlnosci nie zlecalem opracowania rozprawy lub jej czesci innym
osobom, ani nie odpisywatem tej rozprawy lub jej czesci od innych oséb.

Jednoczesnie przyjmuje¢ do wiadomosci, ze gdyby powyzsze o§wiadczenie

okazalo si¢ nieprawdziwe, decyzja o wydaniu mi dyplomu zostanie cofnigta.

Poznan, dnia 14 lutego 2001 r.



SPIS TRESCI

BIBLIOGRAFIA 4

WSTEP 10

ROZDZIAL 1

0OSOBOWOSC W KONTAKCIE Z MULTIMEDIAMI 14
§ 1. OSOBOWOSC I CZYNNIKI JE] ROZWOJU ===-===========mmmmmmmmmmm oo 14
§ 2. WPLYW MULTIMEDIOW NA OSOBOWOSC JEDNOSTK] =============nnm==m= 18

§ 3. SKUTECZNOSC WPLYWU MULTIMEDIOW I JEJ UWARUNKOWANIA ----- 21

ROZDZIAL 11
ZMIANY W ZACHOWANIU JEDNOSTKI WYWOELANE PRZEKAZAMI NA

PODSWIADOMOSC 26
§ 1. ROLA PODSWIADOMOSCI W ODBIORZE MULTIMEDIOW =-------==ccmmm—- 26
§ 2. PRZEMOC W PRZEKAZACH NA PODSWIADOMOSC CZLOWIEKA---------- 40
§ 3. OKULTYZM W PRZEKAZACH NA PODSWIADOMOSC CZLOWIEKA ------- 46

§ 4. PORNOGRAFIA W PRZEKAZACH NA PODSWIADOMOSC CZEOWIEKA ----51

ROZDZIAL. 111

WNIOSKI I POSTULATY DLA WYCHOWANIA 58
§.1.WNIOSKI Z PRZEPROWADZONEJ ANALIZY: 58
§ 2. POSTULATY DLA WYCHOWANIA 71

ZAKONCZENIE 77

ANEKSY 78



BIBLIOGRAFIA

I. Dokumenty koscielne

Sobor Watykanski 11, Dekret o srodkach spolecznego przekazywania mysli (Inter
mirifica, 1963).

Jan Pawel II, Misja Kosciota w erze komputeréw, Oredzie na Swiatowy Dzief
Srodkéw Masowego Przekazu 1990 r.

Jan Pawel II, Telewizja w rodzinie: kryteria wiasciwego wyboru programow,
Oredzie na Swiatowy Dzien Srodkow Masowego Przekazu 1991 r.

Jan Pawel II, Srodki Spoiecznego przekazu w shigbie jednosci i postepu rodziny
ludzkiej, Oredzie na Swiatowy Dzien Srodkéw Masowego Przekazu 1994 r.

Papieska Komisja ds. Srodkéw Spolecznego Przekazu, Instrukcja duszpasterska:
Zjednoczenie i postep (Communio et progressio, 1971).

Papieska Rada ds. Srodkéw Spolecznego Przekazu, Pornografia i przemoc w

srodkach spotecznego przekazu jako problem duszpasterski (In anni recenti
1989).

Papieska Rada ds. Srodkéw Spolecznego Przekazu, Etvka w reklamie (Etica nella
publicita, 1997).

Il. Literatura przedmiotu

Anderson J., Wilkins R. , Zegnaj telewizorku (thum. z ang.), Warszawa 2000.

Bach-Olasik T., Agresywnos¢ dzieci i mlodziezy a telewizja, ,,Katecheta”, 1993, nr 4,
s. 230-233.

Baggio A. M., Technika i komunikacja — Wirtualnyswiat, ,Nowe Miasto”, 1996, nr
1,s.22-23.



Braun-Galkowska M., Wychowanie do korzystania zesrodkow masowego przekazu,
w: Kosci6t a kultura masowa, red. F. Adamski, Krakow 1987, s. 196-200.

Braun-Galkowska M., Telewizja dzieciom, ,,Problemy Opiekunczo-Wychowawcze”,
1995, nr 10, s. 10-14.

Braun-Galkowska M., Reklama telewizyjna a dzieci, ,,Edukacja 1 Dialog”, 1997, nr
5,s. 15-20.

Braun-Galkowska M., Wphw gier komputerowych na psychifke dzieci, ,,Problemy
Opiekunczo-Wychowawcze”, 1997, nr 8 (wktadka), s. 2-8.

Braun-Galkowska M., Oddzialywanie obrazow przemocy na psychile, w: Przemoc
w mediach audiowizualnych, red. J. Szafraniec, Warszawa 1998, s. 29-50.

Braun-Galkowska M., Ulfik 1., Zabawa w zabijanie. Oddziatywanie przemocy pie-
zentowanej w mediach na psychike dzieci, Warszawa 2000.

Budzik S. ks., Internet i rzeczywistos¢ wirtualna. Szanse i zagra@enia dla kultury, w:
Sacrum 1 kultura, red. ks. R. Rubinkiewicz, ks. S. Zgba, Lublin 2000, s. 307-
313.

Calster van S., Czy telewizja izoluje cztowieka? Konsumpcja zamiast komunikacyji,
,,Communio”, 1995, nr 6, s. 44-53.

Czarniecki M.M., W niewoli mediow, Szczecin 1996.

Debek P. Ziapani w Sieci, ,,CHIP”, 2000, nr. 4, s. 48-53.

Debek P. Bobas przed ekranem, ,,CHIP”, 2000, nr 5, s. 46-51.

Debek P., Roza to tylko jeden kilobajt danych, ,,CHIP”, 2001, nr 1, s. 58-60.

Fraczek A., Odlegle nastepstwa ogladania przemocy w telewizji przez dzieci,w:
Przemoc w mediach audiowizualnych, red. J. Szafraniec, Warszawa 1998, s.
9-27.

Freitag E. F., Sita podswiadomosci - potega sugestii (ttum. z niem.),Wroctaw 1996.

Hegele R., Etyka w komputerowym swiecie, ,,Niedziela”, 1997, nr 3.



Klimas R., Komputerowe szalenstwo, ,,Niedziela”, 1999, nr 35.

Klys J. A., Komputer i wychowanie, Szczecin 1995.

Komorowska J., Telewizja w Zyciu dzieci i mtodziezy, £.6dz 1964.
Koper R. ks., Komputer i zbrodnia, ,,Niedziela”, 1999, nr 18.
Kozuchowska A., Ekran i psyche, ,,PC Kurier”, 1997, nr 18, s.48-49, 52.

Krasowski L., Odmienne stany podswiadomosci, ,,Magazyn TVSat”, 1996, nr 10,
s. 19.

Kulbat W. ks., Okultyzm w todzkich mediach, ,,Niedziela L.odzka”, 1996, nr 43.
Lepa A. bp, Swiat manipulacji, Czestochowa 1995.

Lepa A. bp, Cele wychowania do mass mediow, ,,Wiadomosci Archidiecezjalne
Lodzkie”, 1996, nr 6, s. 258-262.

Lepa A. bp, Pedagogika mass mediow, 1.6dz 1998.

Lepa A. bp, Radio i telewizja w budowaniu wezi spolecznych i postaw moralnych, w:
Medialne rozdraze, red. ks. L. Dyczewski, Warszawa 1998, s. 29-33.

Lepa A. bp., Ewangelizacja przez srodki spolecznego przekazu, ,,1’Osservatore
Romano” 1999, nr 12, s. 60-61.

Lepa A. bp, Mity i obrazy, £.6dz 1999.

Lepa A. bp, Wspotczesny obraz rodziny w mass mediach, w: Rodzina na przetomie
wiekow, red. abp K. Majdaiski, Lomianki 2000, s. 191-206.

Lepa A. bp, Media i postawy, £.6dz 2001.
Lukas (pseudonim), Strefa smierci, ,,Gry Komputerowe”, 1996, nr 3, s. 26-27.

Lozne E. i L., Kto winien - rock czy chrzescijanstwo?, ,,Znaki Czasu”,1993, nr 31/32,
s. 88 — 145.

Marianski J. ks., Mass media jako nosnik wartosci i antywartosci, w: Religia a mass



media, red. ks. W. Zdaniewicz, Zabki 1997, s. 108-195.

Operacz WL, Gry komputerowe - wirtualna rozrywka,,,Emaus 20007, 1999, nr 3, s.
11-12.

Ostasz L., Swiadomosé i podswiadomosé, Krakow 1996.

Psychologiczne aspekty odbioru telewizji, red. P. Francuz, Lublin 1999.
Robinson P., Tomasaitis N., Cyberseks (ttum. z ang.), Warszawa 1995.
Santorski J., Nie demonizujmy komputera, ,,PC Kurier”, 1997, nr 18, s. 50-51.

Sarelo Z. ks., Mass media - Zréodlo dezintegracji tcesamosci osoby, ,,Communio”,
1990, nr 6, s. 39-43.

Sikorski W., Agresywnos¢ milodziezy a jej preferencje dotyczce programow telewi-
zyjnych, ,,Psychologia Wychowawcza”, 1998, nr 3, s. 231-238.

Szulc M., Potega podswiadomosci, Warszawa 1997.
Warhole A., Atak z Internetu (thum. z ang.), Warszawa 1999.

Zasegpa T., Wolnos¢ i uzaleznienia w procesie komunikacji w Internecie,w: Internet
2000, prawo-ekonomia-kultura, red. S. Skubisz, Lublin 2000, s. 377-381.

Zwolinski A. ks., D&D - demony komputerowego nieba, ,,To juz byto...”, Krakéw
1997, s. 287-299.

Zwolinski A. ks., Uwaga na uszy! O manipulacji w muzyce ,,Wychowawca”,1996, nr

7-8,s.41.

lll. Opracowania

Adamski F., Model i etyczne aspekty przekazu tréci religijnych w mass mediach,
w: Religia a mass media, red. ks. W. Zdaniewicz, Abki 1997, s. 56-62.

Adamski F., Sita, zakres i skutki oddzialywania masowego przekazy ,,Roczniki
Teologiczno-Kanoniczne”, 1978, t. XXV, z. 6, s. 85-103.



Anthony T. M., Dlaczego? Samobdjstwo i inne zagr@enia wieku dorastania (thum.
z ang.), Warszawa 1994.

B. a., hasto: multimedia, Popularna encyklopedia mass mediow,red. Skrzypczak J.,
Poznan 1999.

Baczynski A. ks., Telewizja w stuzbie ewangelizacji, Krakow 1998.
Bates M., Czlowiek i jego sSrodowisko (thum. z ang.), Warszawa 1967.
Bukowski J., Postawy wobec sztuki nowoczesnej, Warszawa 1987.
Cialdini R., Wywieranie wplywu na ludzii Gdansk 1996.

Cogiel M. ks., Kultura multimedialna a proces wychowania mtodego pokolenia,
,,Katecheta”, 1998, nr 3, s. 54-55.

Czuba K., Media i wladza, Warszawa 1995.
Dylak S., Wizualizacja w ksztatceniu nauczycieli, Poznah 1995.

Grzybcezak J., Czy oddzialywanie mediow jest skuteczne? Stare i nowe teorie,,,Ze-
szyty Prasoznawcze”, 1995, nr 3-4, s. 17-39.

Han-Ilgiewicz N., Nieznosni chtopcy, Typy plastycznasci psychicznej w diagnostyce
szkolnej, Warszawa 1960.

Helman A., Psychologiczne podstawy recepcji przekazow audiowizualnych, w:
Kosciot a srodki spotecznego przekazy red. ks. J. Chrapek, Warszawa 1990,
s. 103-113.

Hilgard E., Wprowadzenie do psychologii(ttum. z ang.), Warszawa 1972.
Kall J., Reklama, Warszawa 1995.

Kapera K., Raport o sytuacji polskich rodzin, Warszawa 1998.

Kopysé L., Katecheza przez media, ,,Katecheta”, 1998, nr 3, s. 57-58.

Kunowski S., Podstawy wspotczesnej pedagogiki Warszawa 1993.



Maszczyk D., Wiedza miodziezy na temat problemow wspotczesnegoswiata a Srodki
masowego przekazu, ,Kwartalnik Pedagogiczny”, 1981, nr 3, s. 95-103.

Morawski S., Film w zyciu mtodziezy, ,,Rocznik Pedagogiczny”, 1979,t. V, s. 291-
295.

Newcomb T. M., Turner R. H., Converse P. E., Psychologia spoteczna. Studium
interakcji ludzkich (thum. z ang.) Warszawa 1965

Pellegrino P., Teleczlowiek, za... i przeciw... telewizji (thum. z wi.), Warszawa 1999.
Podpora R. ks., Komputer w katechezie, ,,Katecheta”, 1995, nr 3, s.151-157
Reeves B., Nass C., Media i ludzie (thum. z ang.), Warszawa 2000.

Reron T. ks., Rola mass mediow w integralnym rozwoju cztowieka,,,.Wroctawski
Przeglad Teologiczny”, 1994, nr 1, s. 101-112

Robak M., Teologia cyberswiata, w: Internet, fenomen spoteczaistwa informacyjne-
go, red. ks. T. Zasgpa, Czgstochowa 2001, s. 45 - 53.

Roth E., Ardel E., Klimesch W., Zaleznosci miedzy strukturg aktu komunikowania
a strukturq postaw odbiorcy, ,,Przekazy 1 Opinie”, 1979, nr 3, s. 113-126.

Siek S., Pranie mozgu, Warszawa 1995.
Steffon J.J., Satanizm jako ucieczka w absurd (thum. z ang.), Krakow 1993.

Sulkowski B., Odbiorcze wzytki rozrywki telewizyjnej, w: Telewizja i spoteczenstwo,
red. M. Czerwinski, Warszawa 1980, s. 131-152.

Szewczyk W. ks., Rozumiec siebie i innych, Tarnow 1994.

Szymanska B., Tworczos¢ jako kompensacja, w: Tradycja 1 wyzwania, red. K.
Pactawska, Krakow 1996, s. 121-136.

Woynarowska K., Gra (nie) skonczona, ,,Niedziela”, 1999, nr 36.



WSTEP

1. Temat pracy

Niemal na kazdym kroku ludzkiej egzystencji spotka¢ mana coraz nowsze osg-
gnigcia techniki - wytwory ludzkiego geniuszu. Pos¢gp dokonany w dziedzinie elektron-
ki niesie z sobq liczne dobrodziejstwa, ktore sprawiag, ze Zycie na naszej planecie staje
si¢ tatwiejsze 1 bardziej tworcze.

Coraz czgsciej komputer jest wykorzystywany jako nargdzie pracy, ale takze
udostepniajac cala game gier stuzy jako przedmiot rozrywki. Obecny stan techniki
pozwala na konstruowanie komputerow coraz lepszych i szybszych. Zastosowanie
rozwigzan multimedialnych 1 przestrzeni wirtualnej czyni gry komputerowe coraz
bardziej atrakcyjnymi. Przycagaja one swoja magia cate rzesze nastolatkéw 1 ludzi
dorostych spragnionych mocnych wraen. Ich odbiorcy doznap takze wplywow nega-
tywnych, co rzutuje w znacznym stopniu na rozwo0j ich osobowsci.

Majac to na uwadze, temat niniejszg pracy sformutowano nastpujaco: ,,Oddzia-
lywanie multimediéw na podwiadomos$¢ cztowieka jako problem pedagogiczny”.
Wybierajac taki temat, autor kierowat sg osobistymi do§wiadczeniami w tej dziedzinie.
Wieloletni kontakt z technila komputerowa pozwolit mu doktadnie zapozna¢ sg z
omawianym tematem a w zwazku z tym zwroci¢ uwag na zagrozenia zwigzane z
niewlasciwym, wrgcz manipulatorskim wykorzystywaniem maliwosci jakie udostgpnia

wspotczesna technika multimedialna.

2. Terminologia

Aby przyblizy¢ podjety temat nalezy wyjasni¢ poszczeg6dlne pogcia zawarte w
tytule pracy.

,Swiadomos¢” jest terminem okre$lajacym to, z czego w naszych spostrzee-

niach, myslach, uczuciach, dziataniach zdajemy sobie spraw. Wigkszo$¢ jednak naszej

"'W. Operacz, Gry komputerowe - wirtualna rozrywka,,,Emaus 2000”, 1999, nr 3.s. 11.



psychiki jest poza $wiadomoscia. Podswiadomos$¢ tworzy w psychice trwah 1 bogata

rzeczywisto§¢. W codziennym zyciu podSwiadomos¢ daje zna¢ o sobie w r&nych

sytuacjach, np. poprzez zapominanie czegd, nastroje ztego samopoczucia, ztgliwosci

majace pozornie aktualny powdd itp. Tréci z podSwiadomosci wywieraja wptyw na

swiadomos¢, chea si¢ w rdézny sposoéb wydoby¢ m. in. poprzez marzenia senne, tzw.
przypadkowe przegzyczenia, nieswiadome przyzwyczajenia 1 reakcje. Dzs$ juz nikt nie

watpi, ze za posrednictwem medidow (multimedidow) przekazywane g liczne tresci

przede wszystkim z mysla o podswiadomosci odbiorcow.

Kolejnym pojeciem jest termin — ,,multimedia”. Wscistym znaczeniu terminem
tym okreslamy, polaczenie réznych sposobow przekazywania informacji (tekstu, dwig-
ku, grafiki, obrazow ruchomych 1 nieruchomych) za pérednictwem komputera lub
skomputeryzowanego sprztu audiowizualnego (odtwarzacza ptyt kompaktowych,
magnetowidu, elektronicznych instrumentow muzycznych). Techniki multimedialneas
potaczeniem technik wydawniczych, elektroniki komercyjnej 1 zastosowa komputero-
wych. Multimedia stosuje sg m. in. w dziedzinie rozrywki (gry, wideoklipy), w wydav-
nictwach elektronicznych (encyklopedie, stowniki, czasopisma, przewodniki), edukacji
(oprogramowanie dydaktyczne i szkoleniowe), telekomunikacji (wideotelefon, wideo
konferencje), a takze do przeprowadzania symulacji komputerowych (np. lotu, dziatania
urzadzen)’.

Termin ,,0ddzialywanie” pelni w tytule funkcg pomostu pomiedzy pojgciami
»podswiadomos¢” 1 ,,multimedia”. Bedzie on uzywany zamiennie z terminem ,,wptyw”,
ktory w funkcjonowaniu mass medidw oznacza aktualne déwiadczenie zwiazane z ich
odbiorem. Recepcji konkretnego medium towarzysz wtedy doznania natury intelektud-
nej, emocjonalnej, estetycznej, religijnej, itp. W tym sensie ,,wplyw” obejmowatby te
przezycia, ktore rodz sig z lektury gazety, oghdania komedii filmowej, czy stuchania
stuchowiska radiowego .

Pozycje ostatnig w tytule zajmuje sformutowanie ,,problem pedagogiczny”. Ped-

gogika to nauka owychowaniu, jej celach, metodach,srodkach 1 formach organizacy-

* Multimedia, Popularna encyklopedia mass mediow red. J. Skrzypczak, Poznan 1999, s. 352-353.
* Bp A. Lepa, Pedagogika mass mediéw, L6dz 1998, s. 108.
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nych. Wspotczesnie pedagogika obejmuje swym zakresem problematyk swiadomego
1 celowego oddziatywania na rozwQj cztowieka we wszystkich fazach jegaycia. Pro-
blemem pedagogicznym w tej pracy jest wec zarOwno negatywny jak 1 pozytywny
wplyw multimediow na rozw0dj osobowdci przez ich oddziatywanie na podwiado-

mos¢.

3. Podjety problem

Problem podjety w pracy mozna uja¢ w postaci pytan: Jaki wptyw wywierap mul-
timedia na osobows¢ cztowieka przez oddziatywanie na jego podwiadomos¢, oraz:
dlaczego ten wplyw jest problemem dla wychowania?

Odpowiedzi na te pytania bgdzie autor poszukiwat w oparciu o analiz dostgp-
nych publikacji. Jw teraz jednak nalezy podkresli¢, ze oddzialywanie tresci multime-
dialnych na podswiadomos$¢ kojarzy si¢ przede wszystkim z wpltywem negatywnym. Z
tej racji ten wiasnie wplyw jest w pracy wyeksponowany. Zatdgenie to jest wsparte
racjami natury pedagogicznej. Wszak przekazy medialne na podwiadomos¢ sa powaz-
nym zagrozeniem dla osobowcsci. Wymaga to wigc pilnych opracowan 1 studiow na

uzytek wychowawcow.

4. Stan badan i literatury

Niewiele opublikowano w Polsce prac na temat oddziatywania multimediow na
podswiadomos¢ cztowieka. W wikszosci dostgpnych publikacji mowi sg najczescie]
0 ich oddziatywaniu na psychile dziecka®. Autor nie spotkat opublikowanych prac, ktore
by badaly wptyw multimediow na podwiadomos¢ cztowieka. Najwiecej uwagi poswig-
caja autorzy negatywnym wpltywom na osobowdc¢ ze strony mediow, a w szczegolndci
telewizji’.

Przyjmujac, ze bogactwo literatury jest odzwierciedleniem prowadzonych bada

nad danym tematem nalezy stwierdzi¢, 1z szeroko zakrojonych bada nad tym proble-

* Np. A. Ktys, Komputer i wychowanie, Szczecin 1995: M. Braun — Gatkowska, Wplyw gier komputern-
wych na psychike dzieci, ,,Problemy Opiekuiczo-Wychowawcze”, 1997, nr 8, (wktadka), s. 2-8.

> Psychologiczne aspekty odbioru telewizji, red. P. Francuz, Lublin 1999; T. Bach-Olasik,4dgresywnos¢
dzieci i mlodziezy a telewizja, ,Katecheta”, 1993, nr 4, s. 230-233; Czarniecki M. M.,V niewoli mediow, Szczecin
1996.

12



mem jeszcze nie podgto. Jednak pojawiap si¢ juz proby takich badan. Przeprowadzita
je prof. Maria Braun-Gatkowska wraz z zespolem wspotpracownikow z Katolickiego

Uniwersytetu Lubelskiegd'.

5. Cel i budowa pracy

Teoretycznym celem pracy jest rozwazanie nowego problemu naukowego jakim
sa pedagogiczne aspekty oddzialywania multimediow na podwiadomos¢ cztowieka.
Celem praktycznym za& jest zwrocenie uwagi nauczycieli 1 wychowawcOw na zagrée-
nie jakie niesie ze sobp obcowanie z technika komputerowa, oraz opracowanie na ich
uzytek materiatu pomocniczego.

Praca jest zbudowana z trzech czsci, ktore pokrywap si¢ z odno$nymi rozdzia-
fami.

W pierwszym rozdziale jest prezentowana podstawowa wiedza z dziedziny os-
bowosci 1 multimediow. Najpierw autor przedstawia zagadnienia zwgzane z fenome-
nem osobowaosci 1 czynnikami jej rozwoju. Nasgpnie wyjasnia mechanizmy oddzialy-
wania multimediow 1 warunki ich skuteczndci. Na koncu omawia zagadnienia dotyca-
ce kontaktu czlowieka z technilqg multimedialng.

Drugi rozdziatl przyblza najwazniejsze zmiany zachodzace w zachowaniu jed-
nostki wywotane przekazami na podwiadomos¢.

Trzeci 1 ostatni rozdziat zawiera praktyczne wnioski i postulaty dla pedagogiki
a tym samym dla praktyki wychowawcze;.

Autor zywi nadzieje, iz praca moze si¢ sta¢ skromna pomoca dla 0sob, ktore po-

dejmuja trud wychowania w ,,epoce mediéw”.

5 M. Braun-Gatkowska, Uflik I.,Zabawa w zabijanie. Oddzialywanie przemocy prezentowanej w mediach
na psychike dzieci, Warszawa 2000.
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ROZDZIAL |

Osobowos¢ w kontakcie z multimediami

W pierwszym rozdziale podgto problem oddziatywania multimediow na osol-
wos¢. Obejmuje on trzy paragrafy. W pierwszym ukazano najwaniejsze czynniki, ktore
wywieraja wptyw na rozwdj osobowasci. Wptyw multimediow na osobowda¢ i jego
skutki stanowia tre$¢ drugiego paragrafu. W ostatnim paragrafie omowiono skuteczné¢
wplywu multimedidéw 1 jego uwarunkowania.

Terminy ,,oddzialywanie” 1 ,,wplyw” @ stosowane zamiennie.

Niedostatek literatury podejmupcej interesujacy nas problem sktonit autora do
wykorzystania publikacji omawiagcych wplyw mass mediow na osobowa¢ cztowieka,
poniewaz multimedia wykorzystup te same elementarne srodki przekazu, co mass
media, taczac je w calo$¢ 1 wzbogacajac je w najnowsze osngnigcia techniki kompute-

1
rowej .

§ 1. Osobowos¢ i czynniki jej rozwoju

W §cistym znaczeniu ,,0s0bowaC jest to zorganizowana struktura cech indywidi-
alnych 1 sposobow zachowania, ktora decyduje o specyficznym przystosowaniu jednds
ki do jej srodowiska.”

Osobowos¢ cztowieka jest dynamiczna i podlega nieustannemu rozwojowi. Iis
nieja czynniki, ktore kierup procesem tego rozwoju. Szczegolm ich aktywno$s¢ mozna

zaobserwowac u czlowieka w okresie dorastania 1 w wieku mlodzigczym.

' Zob. J. Raczkowska, Wychowanie wobec ekspansji multimediéw,, Problemy Opiekunczo-Wychowawcze”,
1997, nr 10, s. 17.

* E. Hilgard, Wprowadzenie do psychologii(thum. z ang.), Warszawa 1972, s. 658.



Czynniki rozwojowe sa to mechanizmy wewrgtrzne u cztowieka ktore urucha-
miaja tak ilosciowy, jak i jako§ciowy proces rozwoju, a takze maja wplyw na jego
ukierunkowanie. To wiadnie mechanizmy rozwoju stanows przedmiot dziatania sit
zewnetrznych czy wewnetrznych’.

Wspotczesna nauka wyr&nia trzy grupy czynnikow: a.) wewgtrzne (geniczne),
b.) zewngtrzne (Srodowiskowe) - ktore najbardziej nas interesug w zwiazku z podjgtym
tematem, oraz c.) czynniki osobowdciowe (duchowe).

Pierwsza z grup obejmuje dziedzicznd¢ biologiczna, wrodzonos¢ pewnych cech
nabytych w czasie prenatalnym oraz stany somatyczne organizmu tak w zakresie zdr
wej rownowagi procesow fizjologicznych, jak rownig w obrgbie zaburzen pod wptly-
wem stresu zycia.

Druga grupe stanowia wszelkie wplywy zewrgtrzne srodowiska zardGwno niez-
mierzone, jak tez 1 celowe. Niezamierzone wplywy pochodz z biosfery, w ktorej
przebywamy (klimat, krajobraz przyrodniczy, zwiergta, rosliny) oraz ze srodowiska
lokalnego (wie$, miasto) celowe natomiast oddziatywania ptym ze srodowiska spotecz-
nego (rodzina, szkota, Kasciol) oraz kulturalnego (prasa, radio, telewizja oraz przekazy
multimedialne zwnzane z technika komputerowa). Wszystkie te wpltywy otoczenia i
czynnikow zewrgtrznych wytwarzap cechy nabyte jednostki ludzkiej, wyraajace si¢
w jej postawach wobeczycia 1 ludzi, w opiniach i przekonaniach, w przyzwyczajeniach
1 nawykach. Podstawg dziatania dla czynnikow zewrgtrznych stanowi podatnas¢ czto-
wieka na bodzce otoczenia fizycznego, jak obraz, &wigk, zdarzenia, ktorych jest on
swiadkiem oraz otoczenia spolecznego, jak przyktad, wzor postpowania, autorytet.
Mniejsza lub wigksza podatnos¢ na wpltywy zewnetrzne tworzy plastycznas¢ rozwojo-
wa', na ktora sktadaja sig¢ sugestywnos¢, nasladownictwo 1 zwolennictwo, podporad-
kowujace cztowieka autorytetowi i czynnikomsrodowiskowym. O ile dziedziczng¢
pierwszej grupy czynnikOw wewmgtrznych jest stala, o tyle znow podatng¢ na wpltywy
zewngtrzne 1 plastyczno§¢ rozwojowa dostosowupn si¢ do roznorodnosci czynnikdw

srodowiskowych i tworza nowy element nabywania zmiennego déwiadczenia osobiste-

* S. Kunowski, Podstawy wspolczesnej pedagogiki Warszawa 1993, s. 185.

* N. Han-Ilgiewicz, Nieznosni chlopcy, Typy plastycznaici psychicznej w diagnostyce szkolnej Warszawa
1960, s. 220 ns.; M. Bates, Czlowiek i jego Srodowisko (thum. z ang.), Warszawa 1967.
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go.

Trzecia, ostatnia grupa czynnikéw magcych wptyw na rozwoj osobowaci czlo-
wieka tworzy duchowas¢ cztowieka. Zjawiska duchowe & uznawane dzis przez wszyst-
kie systemy wspotczesnego wychowania, chociz zachodza pewne réznice w ich ujmo-
wania 1 interpretacji. Nie podlega jednak dyskus;ji faktze to wlasnie czynniki osobowo-
sciowe duchowosci wraz z ich rozumndécia, wartosSciowaniem, wolnoscia, tworczoscia
1 religijna otwartoscia tworza cechy gatunkowe cztowieka(homo sapiens) 1 decyduja
ostatecznie o jego rozwoju, tamac 1 przeciwstawiajgc si¢ konwergencji czynnikdw
wewnetrznych i zewnetrznych’.

Grupa najbardziej nas interesupca jest grupa druga zawierapca czynniki natury
zewngtrznej. Nie mniej jednak wazng grupe stanowia czynniki, ktore tworza duchowos¢
cztowieka.

Czilowiek jako osoba jest ,,jedngcia wielosci”, dziatajaca od wewnatrz w sposob
rozumny 1 wolny w dazeniu do celéw. Dzgki temu dazeniu osoba ludzka rozwija sg w
pelni 1 staje si¢ osobowoscia (personalitas). Podstawe rozwoju osobowdci przez aktyw-

nos$¢ wilasng 1 samodzielnos¢ tworzy strona duchowa osoby, czyli zjawiska psychiczno

duchowe, ktére uznap wszystkie systemy wychowawcze. Duchowd¢ t¢ charakteryzuje
kilka cech, jak:

1. rozumnos$¢, czyli zdolnos¢ prawdziwego poznania,

2. wartosciowanie jako zdolna¢ do subiektywnej oceny przezyc,

3. wolno$¢ wewngtrzna, czyli zdolnas¢ wolnego wyboru dobra przez wok,
4. zdolnos$ci tworcze wyrazajace si¢ w pracy 1 kulturalnej tworczaci,
5

. otwarto$¢ metafizyczna na sprawy sensuswiata 1 zycia.

Razem zdolno$ci duchowe stanown grupe trzecia czynnikOw osobowaciowych.
One to musza by¢ prawidtowo rozwingte, aby doprowadzi¢ do pelnej osobowaci
czlowieka. W ten sposob teoria tréjczynnikowa realistycznie wyjénia, co decyduje o

wszechstronnym rozwoju cztowieks.

> S. Kunowski, dz. cyt., s. 185 - 190.

%S. Kunowski, O czynnikach rozwoju cztowieka - dyskusyjnie, Roczniki Filozoficzne”, 1969, t. X VII, z.
4,s.27-28.
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Wiek szkolny a p&zniej mtodzienczy w zyciu czlowieka stanown fundamentalne
okresy, w ktorych ksztaltuje sg jego osobowos¢. Niewtasciwy wpltyw czynnikow
zewngtrznych w tym okresie maze doprowadzi¢ do bkdnego uformowania osobowaci.

W okresie dorastania mtodziez przejawia duze zainteresowanie technilq. Przeka-
zy multimedialne - wchodzace w sktad czynnikow zewrgtrznych - tak samo jak 1 telew-
zja wywieraja najpotezniejszy wptyw na ludzkg swiadomos¢, formacjg intelektualng i
moralna. Sa najlatwiejszym srodkiem percepcji gdyz dziataja przez obraz. Podstawowe
zdobywanie wiadomasci przez dzieci, czy ludzi nie znagcych jakiegos jezyka, a takze
duza 1 istotna cz¢s¢ komunikacji 1 relacji pomedzy ludzmi dokonuje si¢ za posrednic-
twem obrazu’. Jednakze nadmierne obcowanie z obrazem - kopa (kosztem stowa)
wywoluje 1 poglkbia w jednostce postawg ulegtosci wobec wpltywu mass medidw,
propagandy i réznych form prania mozgu'. Trzeba stwierdzi¢ rownie iz rozw6j technik
audiowizualnych nie idzie niestety w parze z rozwojem etyki 1 moralngci. Ostatnio bije
si¢ na alarm, ze nadmiar brutalncci 1 okrucienstwa, ptynacy z matego ekranu jest w
Scistym zwiazku z wzrostem przesgpczosci i deprawacii nieletnicly’.

Informacje zdobywane za pomo@ komputera podhczonego do ogoélncswiatowe;j
sieci Internet, czy tez r6znego typu gry map znaczacy wplyw na uksztattowanie osolo-
wosci mtodego cztowieka. Chodzi o taki dobor 1 talg selekcje informacji, aby shwyta
ona pozytywnemu rozwojowi osobowaci cztowieka a nie jej degradacji.

Na koniec godnym podkrelenia jest fakt, z w opinii wielu autorow jednym z

glownych zadah mass mediow jest rozwoj i doskonalenie catego cztowiekd.

7K. Czuba, Media i wladza, Warszawa 1995, s. 80.
¥ Por. S. Siek, Pranie mozgu, Warszawa 1995; bp A. Lepa, Mity i obrazy, L6dz 1999, s. 41.
? J. A. Ktys, Komputer i wychowanie, Szczecin 1995, s. 3.

' Zob. np. ks. T. Reran, Rola mass mediéw w integralnym rozwoju cztowieka,,Wroctawski Przeghd Teo-
logiczny”, 1994, nr 1, s. 101-112.
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§ 2. Wplyw multimediow na osobowo $¢ jednostki

Wpltyw multimediéw na osobowa¢ cztowieka jest dzs faktem niekwestionowa-
nym. Fenomen ten jest wynikiem oddzialywania kilku licacych si¢ czynnikéw. Obser-
wuje si¢ staly rozwoj mediow 1 to w skali ogdlndwiatowej. Dlatego tez problematyka
zwiazana z wptywem multimediéw na osobowda¢ jednostki jest zagadnieniem niezwy-
kle frapujacym i1 wzbudzajacym zainteresowanie wielu grup zajmugcych si¢ wychowa-

niem mtodego pokolenia.

1. Pojecie wptywu

Stowo ,,wptyw” w odniesieniu do oddzialywania mass mediéw przyjmuje réne
znaczenia.

,BYy¢ «pod wplywem» znaczy «by¢ pod urokiem» (np. telewizji), co w postaci
skrajnej moze oznacza¢ «by¢ uzaleznionymy, czy wiecz «by¢ zniewolonymy. Znaczenie
to wskazuje przede wszystkim na dominacg danego medium w zespole wszystkich
medidw z ktérymi cztowiek obcuje.”!

,» Wplyw” w funkcjonowaniu mass mediow (lub multimediéw) oznacza rownie
aktualne doSwiadczenie zwigzane z ich odbiorem. Recepcji konkretnego medium
towarzysza wtedy doznania natury intelektualnej, emocjonalnej, estetycznej, religijne;,
itp. W tym sensie ,,wptyw” obejmowalby te przeycia, ktére rodz si¢ z lektury gazety,
ogladania komedii filmowej, czy stuchania stuchowiska radiowegd’. Takie same
przezycia rodza si¢ w cztlowieku, ktéry aktywnie bierze udziat w toczacej si¢ akeji gry
komputerowe;j.

,»Wplyw” mass mediow na osobowa¢ czlowieka oznacza wreszie rezultat
oddziatywan plynacych z emitowanych treci. Jest to wigc $lad jaki pozostawia w
psychice cztowieka jego obcowanie z konkretnymsrodkiem masowego komunikowania.
Fizyczny kontakt z mediami przestaje istnie¢, natomiast wplyw wynikacy z tego

kontaktu pozostaje w jednostce w postaci okrélonego sladu. Przy czym trwatcs¢ tego

""Bp A. Lepa, Pedagogika mass mediéw,£6dz 1998, s.107.
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sladu jest bardzo zr&@nicowana. Moga to by¢ np. przyswojone nietrwale informacje,
ktore po krotkim czasie ulegap zatarciu w pamigci. Ale istnieja 1 takie obrazy, czy
informacje, ktore utkwn glgboko w podsSwiadomosci 1 moga sta¢ si¢ motorem do
konkretnych dziatah na podiozu moralnym. Moga one stanowi¢ inspiracg do czyndéw

szlachetnych 1 pigknych, ale rowniez moga wzbudzac agresg.

2. Klasyfikacja wptywu

Psychologowie zgromadzli juz spory zaséb wiedzy na temat czynnikow decya-
jacych o uleganiu wptywowi innych i regutach, ktore uleganiem radza"’.

Aby dokonac¢ jakiejkolwiek klasyfikacji trzeba przyg¢ pewne krytenum, wedlug
ktorego zostanie ona dokonana. W pracy przygto jako kryterium, rezultat jaki daje
oddzialywanie mass mediow na osobowa¢ cztowieka. W takim sensie wyr@nia si¢ trzy
rodzaje wplywu: bezpasredni, kumulatywny 1 podwiadomy.

Wplyw bezposredni obejmuje szeroki wachlarz dozna intelektualnych 1 emo-
cjonalnych. Powstap one natychmiast po odbiorze publikowanych tréci. Przejawia si¢
on stanem radosci albo smutku, odwagi albo Eku, aktywnosci albo biernego poddania
si¢ (rezygnacji).

Bezposredni wptyw stuchowiska radiowego, filmu lub gry komputerowej mana
zaobserwowac najwyrazniej u matych dzieci, ktore reagup zywiotowo 1 spontanicznie
nie kryjac swoich uczu€.

Wplyw bezposredni posiada dwie podstawowe cechy charakterystyczne: cecha
czasu, czyli bezpcsrednie nastgpstwo faktow oraz dostrzegalna¢ tego wptywu, a wie
mozliwos¢ zaobserwowania jego symptomow ze strony otoczenia.

Wplyw kumulatywny jest mato dostrzegalny, zwlaszcza w jego poszczegdlnych
fazach. Porownuje sk go - pod wzgledem funkcjonowania - do mechanizmu dazenia,
gdzie jeden etap dzialania ,,przygotowuje” nas¢pne etapy. Wptyw ten mazna poroéwnac
do procesu tworzenia mozaiki. Gdy z poszczegdlnych elementow, uktadanych wedlug

przygotowanego wczesniej projektu wylania sg obraz calosci.

2 Tamze, s. 108.

" R. Cialdini, Wywieranie wplywu na ludzi, Gdanski 1996, s. 10.
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Slad, ktory w psychice pozostawiap oddziahujace nan mass media naktada sk na
pewnej przestrzeni czasu 1 ulega w ten sposob spoggowaniu.

Rezultatem tego s3 zmiany jakie w sposob zauwaalny powstaja w czlowieku
wywolujac zdziwienie otoczenia *.

Wplyw podswiadomy odbywa si¢ przy pomocy swoistej penetracji psychiki
przez treSci emitowane w multimediach, ktére g§ nieuswiadamiane przez jednostlg, ale
daja one zna¢ o sobie w efekcie kmcowym. Wplyw ten wzadnej swojej fazie nie jest
uswiadamiany prze cztowieka.

Podswiadomy wptyw multimediow dla wielu wychowawcow jest nadal prola-
mem mato znanym. W Polsce badania nad nim § w stadium poczatkowym.

W odbiorze wptywu podwiadomego doniosh rolg spetnia mechanizm psychicz-
ny nazywany ,,zespolem identyfikacji-projekcji”. Jego funkcjonowanie mana odkry¢
przede wszystkim w percepcji mediow audiowizualnych.

Identyfikacja jest tym mechanizmem psychicznym, ktory oznacza dzialanie
schematoéw przystosowania. Prowadz one do sytuacji, w ktorej cudze wiadciwosci
zachowania 1 reagowania jednostka przyjmuje jako wlasne. Szczegolnie skuteczna jest
1dentyfikacja narcystyczna. Polega ona na tym,ze kto§ utozsamia si¢ z tymi cechami
drugiego czlowieka (osoby znanej) ktorych sam nie posiada.

Projekcja jest mechanizmem psychicznym, ktorego istota polega na przypisye-
niu innym osobom ocen, cech 1 tendencji, ktoére dana jednostka powinna odnosi¢ do
siebie. W nastepstwie zmiany podmiotu, ktoéra pojawia s¢ w funkcjonowaniu tego
mechanizmu (zamiast ,,ja ktamg” mowi si¢ wtedy ,,oni wszyscy ktamg!”) jednostka
doznaje poczucia zmniejszenia Eku 1 zwigkszenia pewnosci siebie, a takze dokonuje
ucieczki przed poczuciem winy”.

Wyniki przeprowadzonych badai wyraznie wykazuja, Ze media oddziatywup z

roznorakim skutkiem na r&ne elementy osobowasci cztowieka. Najczsciej badano

'* Np. widz obejrzat film, w ktorym pokazano sceny drastyczne. Za pierwszym razem wzbudzil on w nim
gwattowny sprzeciw. Ale po wielokrotnym ogldaniu tego samego filmu jego ocena z pocatku negatywna ulega
stopniowemu ztagodzeniu & do czg$ciowego zatarcia. Z tego wynika wniosek,ze powtarzanie sigpia silg i
zamazuje ostro§¢ oddziatywania bodzcow.

" Bp A. Lepa, Pedagogika..., s. 109-110.
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wplyw mediow na stan wiedzy dzieci, mtodzigy i dorostych'®. Badano réwniez rézno-
rakie emocje, a zwlaszcza wyobranig i poczucie estetyki .

Szczegolnie czsto podejmowanym problemem przez naszych rodzimych badaczy
byt stopien uspotecznienia pod wptywem medidw, jak rownig zakres 1 skutecznas¢
identyfikowania si z wzorami ukazywanymi w telewizji®.

Szczegolnie wyraznie zmiany wywolup mass media wtedy, gdy oddziatup
skutecznie na postawy cztowieka. Trwald¢ 1 rozlegtos¢ tych zmian powstaje pod
wplywem mass mediow w obgbie opinii, upodoban 1 wiedzy pamigciowej. W zwiazku
z tym zastanawia fakt,ze istnieje w Polsce duzy niedostatek badan i1 publikacji na temat

wplywu mass mediow (jak rownie multimediow) na postawy cztowieka .

§ 3. Skuteczno$¢ wplywu multimediow i jej uwarunkowania

O wplywie multimediow na osobowa¢ jednostki nie powiedziano wiele. Zroz-
miala zatem staje sk refleksja, ktora prowadzi do pytania o rozmiary skutecznéci
wplywu mass mediéw na osobowa¢ cztowieka. Odpowiedz na to pytanie wykazuje
walor pedagogiczny. Wszak zmiany zachodace w obrebie osobowosci, spowodowane
oddziatywaniem mass mediow s zjawiskiem zachodzacym na ptaszczyznie wychowa-
nia”.

Wyro6znia sig cztery zasadnicze poghdy na temat skutecznasci wplywu mass me-
diow (multimediow) na osobowa¢ jednostki.

1. Oddziatywanie wyhcznie bezpo$rednie z natychmiastowym skutkiem np. rek-

cje widza po obejrzeniu filmu lub gry komputerowej. Przyjmuje € obecnie, ze nie jest

to wplyw trwaty.

'® D. Maszczyk, Wiedza mlodziezy na temat probleméw wspélczesnegoswiata a Srodki masowego przeka-
zu, ,,Kwartalnik Pedagogiczny”, 1981, nr 3, s. 95-103.

'7'S. Morawski, Film w zyciu mlodziezy, ,Rocznik Pedagogiczny”, 1979, t. V, s. 291-295.

" Np. J. Komorowska, Telewizja w zyciu dzieci i mlodziezy, cz. 11, Lodz 1964, s. 11-100; Psychologiczne
aspekty odbioru telewizji,red. P. Francuz, Lublin 1999.

" Bp A. Lepa, Pedagogika..., s. 115.
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2. Istnieje wptyw posredni mass medidow na osobowas¢. Jest to stanowisko na-
czesciej dzis spotykane. Poghd ten glosi, ze w zachowaniu odbiorcy powstag wzglednie
trwate zmiany 1 w przeciwiaistwie do bezposredniego wplyw ten nasgpuje w odpo-
wiednio wydhwzonym czasie. Ma on charakter wptywu kumulatywnego, przebiegacego
takze w formie wplywu podwiadomego.

3. Wplyw polega na oddzialywaniu typukatharis. Sprowadza si¢ on do tego, ze
w psychice jednostki nie nastpuja zadne zmiany oprocz tych, ktore mieszca si¢ w
obrgbie oczyszczenia w Zyciu psychicznym 1 moralnym lub w postaci psychicznego
odreagowania r&znych standw emocjonalnego napgcia. Dlatego tez rozrywke 1 zabawe
nazywa si¢ dzi$ srodkami redukupgcymi rdéznego rodzaju stresy. Najczsciej wykorzy-
stywanym kanatem, z ktorego cztowiek czerpie rozrywk sa dzi§ mass media’'. Zjawisko
to w swoim oddziatywaniu na psychilg cztowieka jest w pewnym stopniu podobne do
hipnozy. Zgadzatoby sk to z niektorymi publikacjami na temat mediow, ktore mowa
0 ,.hipnotycznym urzeczeniu” czy wgcz uzaleznieniu cztowieka od mediow audiowiz-
alnych®.

4. Ostatni poglad na temat skutecznasci wplywu mass mediow na osobowac¢ jed-
nostki nosi nazwg wplywu pozornego. Jego zwolennicy nalezacy do wyjatkow twier-
dza, ze nie istnieje zaden wptyw medidow na osobowa¢ czlowieka. W uzasadnieniu
podaja, ze osobowosci rozwija si¢ wylacznie poprzez bezpasredni kontakt migdzy
ludZmi a w mediach takiego kontaktu nie ma. I dlatego media nie stanowa interesujace-
go przedmiotu badai dla pedagogow” .

Jak juz wyzej wspomniano najwgcej zwolennikow znajduje dzs teoria o zdecy-
dowanym wptywie pasrednim mediéw na podwiadomos¢ cztowieka. W oddziatywaniu

tym niezwykle wazna rolg spetniaja tzw. czynniki posredniczace. Wspotdecydup one

2 Tamze, s. 116.

*! Zob. B. Sutkowski, Odbiorcze weytki rozrywki telewizyjnej, w: Telewizja i spoleczeistwo, red. M. Czer-
winski, Warszawa 1980, s. 131-152: M. Braun — Gatkowska, J. Ulfik,Zabawa w zabijanie. Oddzialywanie
przemocy prezentowanej w mediach na psychik dzieci, Warszawa 2000, s. 11-133.

* Por., A. Helman, Psychologiczne podstawy recepcji przekazow audiowizualnychw: Koéciot a érodki
spolecznego przekazy red. ks. J. Chrapek, Warszawa 1990, s. 108-109.

» Por. J. Grzybczak, Czy oddziatywanie mediow jest skuteczne? Stare i nowe teorie,,Zeszyty Prasoznaw-
cze”, 1995, nr 3-4, s. 28.

22



o skutkach, zakresie 1 sile tegaz wptywu na cztowieka. Do najczsciej wymienianych
czynnikOw posredniczacych nalezy zaliczy¢: jego cechy osobowe 1 postawy wobec mass
mediow, grupe odniesienia, przezywane interakcje, przywodcoéw opinii, kultug, wycho-
wanie oraz czas'. Oddzialywanie tych czynnikoéw uzal@nia w znacznym stopniu wptyw
multimediow na osobowas¢.

Istnieja, rozne blokice ch osob o wy ch, ktore sa zroznicowane ze wzgkdu
na stosunek odbiorcy do danego medium w chwili gdy z niego korzysta.

Pierwszym z nich jest stosunekuleglosci. W jego sktad wchodz nastgpujace cechy
osobowe: oportunizm, naladownictwo innych, naiwna¢, nieporadnos¢ w dokonywaniu
selekcji, podatnos¢ na wplywy 1 inne.

Inny blok charakteryzuje sg odpornoscia wobec wptywu mediow 1 tu nalery wy-
mieni¢ takie cechy osobowe jak: umiegtnos¢ do koncentrowania uwagi, niezal@nos¢
Ww ocenianiu 1 mysleniu, krytycyzm, cierpliwa¢ opanowanie.

Jesli natomiast recipient przejawiaaktywna tworczos¢ w stosunku do mass ne-
diow, to literatura podaje nastpujacy zestaw cech osobowych: pogkbiona wiedza o
kulturze masowej, odwaga cywilna, umiegtnos¢ perswazji, zdolncsci organizacyjne
itd.”.

W ostatniej grupie wymieniono cechy, ktore pozwala jednostce na skuteczny
wplyw na media, z ktérymi jest ona w kontakcie. W przypadku multimediow mie
cztowiek bezposrednio w tworczy sposob kreowac¢ akcg np. gry komputerowej lub
zwiedza¢ wirtualne muzeum wg dowolnie obranej trasy.

Sam uzytkownik réwniez moze wywiera¢ wptyw na media. Ten wptyw zalgy od
postawy danej osoby wobec konkretnego medium lub mediow.

W zwiazku z tym podaje sk trzy rodzaje postaw:

1. pozytywne - wyraza si¢ w zaufaniu, zyczliwosci 1 wspotpracy.
2. negatywne - nieufncs¢, podejrzliwose, lekcewazenie a nawet postawa nienawsci
3. obojetne - te postawy przejawiap si¢ brakiem zainteresowania mediami, nieclgcia

a nawet uprzedzeniem. Postawy te & spowodowane np. brakiem czasu lub dos¢pu

** Por. F. Adamski, Sifa, zakres i skutki oddzialywania masowego przekazy ,Roczniki Teologiczno-
Kanoniczne”, 1978, t. XXV, z. 6, s. 85-103.

* Por., Bp A. Lepa, Pedagogika..., s. 118.
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do mediow™.

Powszechnie znany jest poghd,ze grupa odniesienia wywiera silny
wplyw na jednostke. Wplyw ten wyraza sig ksztaltowaniem w cztowieku okrélonych
opinii, postaw, potrzeb, relacji poza grupowych, hierarchii wartsci, jak rowniez samego
stosunku do mass mediow.

Terminem interakcja okre§lamy ,,rownoczesm aktywno$¢ dwoch lub wigcej
0s6b™”. W procesie interakcji cztowiek zdobywa wiedg o innych ludziach. Psychologia
okresla to mianem ,,percepcji interpersonalne;”.

Sama interakcja jest zjawiskiem zt@onym, sktadajacym sig z licznych procesow,
ktore tworza roznorakie wigzi 1 powiazania mi¢dzy osobami. Interakcja jest wegc waz-
nym czynnikiem pcsredniczacym w obcowaniu cztowieka z mediami, zwlaszcza wtedy,
gdy partnerami w tym procesie § osoby znaczce (rodzice, autorytety, indywidualngci
itp.)

Udowodniono, ze wszelkie informacje, ktore @ przekazywane w bezpasrednich
kontaktach migdzyludzkich maja wigkszy wptyw na jednostle niz te przesytane przez
srodki masowego przekazu.

Jak wynika z przeprowadzonych bada informacje docierap do cztonkéw danej
zbiorowosci najczesciej poprzezprzyw odcow opinii®. Stwierdzenie to
opiera si¢ na podwdjnym zaufaniu wzgkdem przywoddcy opinii: zaufaniu ze strony
nadawcy informacji oraz ze strony gtownego adresata.

Cztowiek obcujpcy na co dzien z wytworamik u 1 t u r y, takimi jak: muzyka, po-
ezja, malarstwo, rzezba, architektura itp. oraz osobami, ktore ¢ kulturg tworza, jest w
stanie wypracowa¢ w sobie postawe krytyczna a nawet reformatorska w stosunku do
mass mediow. Natomiast gdy kultura jest zepchngta na obrzeza egzystencji cztowieka,
wtedy jego podatncs¢ na wpltyw mediow jest wysoka, prowadaca wrgcz do zniewole-

nia.

% Por. E. Roth, E. Ardel, W. Klimesch,Zaleznosci miedzy strukturg aktu komunikowania a struktuiq po-
staw odbiorcy, ,,Przekazy i Opinie”, 1979, n3, s. 113-126.

*” Th. M. Newcomb, R. H. Turner, Ph. E. Converse,Psychologia spoleczna. Studium interakcji ludzkich
(thum. z ang.) Warszawa 1965, s. 173.

2 Por. F. Adamski, dz. oyt, s. 59 ns.
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Aktywny udzial w kulturze prowadzi do postawy otwartej tzn. tworczej, ta za
spelnia wyjatkowo doniosk funkcje w prawidtowym odbiorze mediow”.

Proces wychowania polega na bezpasrednim wptywie pedagoga na wychowanka.
Wplyw ten ma wysoka skutecznos¢ jesli wspieraja go nastgpujace czynniki: autorytet,
mitos¢ wychowawcy oraz odpowiedniesrodowisko.

Jest oczywiste, ze dokonujaca si¢ rewolucja informatyczna jw wielorako wplywa
1 oddzialywac¢ begdzie coraz silniej rowniez na procesy wychowawcze oraz systemy
edukacyjne. Zmienia ona nie tylko warunki, w jakich te systemy funkcjonway, ale wywie-
ra presje na zmiane zadan wobec dzieci, mtodziezy, spoteczenstwa™.

Czas jest szczegolnie waznym czynnikiem w odbiorze mediow. Czsto jednak
pomija si¢ go w badaniach nad skuteczndcia mediow. A jednak nie wolno go nie
uwzglednia¢, gdyz nie jest obojetnym to jak dlugo np. dziecko oghda telewizjg, siedzi

przed komputerem, czy stucha muzyki rockowe;.

W pierwszym rozdziale ukazano ogo6lnie wplyw jaki wywierag multimedia na
osobowosci. Dokonano tez klasyfikacji tego wplywu. Przedstawione tu zagadnienia
pomoga lepiej zrozumie¢ natug 1 mechanizmy wptywu programow komputerowych 1

catej techniki z nimi zwnzanej na podswiadomos¢ cztowieka.

0 J. Bukowski, Postawy wobec sztuki nowoczesnej, Warszawa 1987, s. 13-23.

30 J. Raczkowska, Wychowanie wobec ekspansji multimediéw,,,Problemy Opiekuiczo-Wychowawcze”,
1997, nr 10, s. 15.
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ROZDZIAL I

Zmiany w zachowaniu jednostki wywotane
przekazami na podswiadomos¢

Nowym zrodlem informacji obok prasy, radia 1 telewizji, stala g ogdlnoswiatowa
sie¢ komputerowa Internet. Jest ona roOwnie, wraz z grami komputerowymi nowg forma
rozrywki wspolczesnego cztowieka. Obok nievatpliwie pozytywnego wplywu multine-
dia wywieraja rowniez wplyw negatywny na podwiadomos¢ cztowieka. Wptyw ten
zwigzany jest z funkcjonowaniem trzech obszarow zjawisk negatywnych: aktow przeimr
cy, Swiata okultyzmu 1 pornografii.

Zjawiska te oraz ich skutki lgda omowione w niniejszym rozdziale. Najpierw jd-
nak ukazana zostanie rola podwiadomosci w odbiorze gier komputerowych i Internetu.

Problematyke t¢ opracowano w oparciu o dostpna literaturg przedmiotu.

§ 1. Rola podswiadomosci w odbiorze multimediow

Termin ,,podSwiadomos$¢” zostat wprowadzony przez Zygmunta Freuda (1856-
1939). Oznacza on ukryty warstwg psychiki ludzkiej przechowupca tresci, ktore byly
kiedys w swiadomosci, ale zostaly z niej wyparte 1 sttumione. 'E nieznana warstwe
ludzkiej psychiki nazwat podwiadomoscia. Freud odkryt istnienie podwiadomosci,
daleki byt jednak od pelnego zrozumienia jej istoty. Nie poznal te rzadzacych nia

1
praw .

"' M. Szulc, Potega podswiadomosci, Warszawa 1997, s. 26-29.



1. Istota i funkcjonowanie podswiadomosci
Pod$swiadomos¢ jest siedliskiem archaicznych tréci, wspomnien 1 wyobrazen
zgromadzonych w tokuzycia jednostki. Znajdup si¢ w niej takze cato§ciowe ujgcia tego

wszystkiego z czym sk ona styka. Mozna je ex post odtwarza¢ np. pod wptywem hipro-

2
zy .

W zakres ,,poddwiadomosci” wchodza trzy gtowne obszary tresci: 1. To wszystko,
co byto w §wiadomos$ci bezposrednio lub posrednio. 2. To, co bylo w swiadomosci,
przestalo w niej by¢ 1 p&niej z powrotem do niej dociera; najcgsciej w formie znie-
ksztatconej. Jest to ccs, co ,,juz-nie-jest-Swiadome”, jak 1 ,,jeszcze-nie-jestswiadome”.
3. To, co nigdy nie byto wswiadomosci, ale dobija si¢ do niej 1 przylega do niej. Tr&ci
te pochodza od struktur mentalnych nie kgdacych §wiadomoscia, gtownie intelektu, od
ciala, od tego co niswiadome, (np. ekspresja genow, aktualizowanie s¢ niektorych
moznosci, dyspozycji), oraz od tego, co powstanie w nas¢gpstwie oddziatywania otocz-
nia, czy wptywow hipnotycznych.

Do podswiadomosci powinniSmy zalicza¢ jednak to tylko, co w jak$ sposob
miato do czynienia zeswiadomoscia, z wlasna sSwiadomoscia danej jednostki lub z cudza
swiadomoscia, jak np. wptywy otoczenia spotecznego, wytwory kulturowe. To z& co
pochodzi ze srodowiska naturalnego zalicza sg¢ do tego co nieswiadome. A wigc niekto-
re elementy wymienione wyej Scisle biorac naleza do ,,tego co nieSwiadome”. Aczkol-
wiek konsekwentne przestrzeganie tego rozré@nienia nie zawsze jest mazliwe. Granica
migdzy tym, co naturalne 1 sztuczne w wypadkuswiadomosci zaciera si§. Trzeba jednak
stara¢ si¢ ja dostrzegac; przeciez termin ,,podSwiadomos¢” funkcjonuje w uzaleznieniu
od terminu ,,s'wiadomoéc’”3 .

Ujmujac rzecz skrotowo podwiadomo$¢ wypelniaja nastepujace sktadniki:
informacje, tresci, reprezentacje, mazliwe przedmioty. Od strony$wiadomosci mamy
informacje, tresci itd. przesunigte poza prog swiadomosci (ze wzgledu na niemozliwosé

zatrzymania 1 gromadzenia ich w poluswiadomosci), zapomniane, sttumione, wyparte,

2 Tamze, $.30.

L. Ostasz, Swiadomosé i podswiadomos¢, Krakow 1996, s. 172-174.
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napigtnowane’.

Nalezy teraz zapytac jak zachowup si¢ pod$wiadomos¢ 1 jej fragmenty wzgkdem
swiadomosci? Otdz niektdre z nich wywierap nacisk na swiadomos¢, ,,dobijaja si¢” do
niej, a niektore nie. Niekiedy sprawiag one wrazenie, jak gdyby same z siebie, spoza
swiadomosci, oddziatywaty intencjonalnie. Jednak nie jest to trafne wyraenie, gdyz
intencyjnie moze oddzialywac tylko swiadomos¢. Cho¢ niewatpliwie odseparowane
fragmenty podSwiadomosci moga (nieintecyjnie) bra¢ w posiadanie, wygtuszac 1 ogpiac
znaczne potacie §Swiadomosci. Fragmenty te wytwarzap duzy nacisk 1 duze napigcie w
podmiocie, dlatego s1 wyprojektowywane poza niego. A poniewa dzieje si¢ to w
procesach ekspresji 1 komunikowania sg¢ z innymi, przez to trafiap w jakiej$ swej czgsci
do podswiadomosci 1 $Swiadomosci innych, szczegolm rolg odgrywaja w tym komunikaty
niewerbalne sygnalowe. Odseparowane fragmenty podwiadomosci moga taczy¢ sig z
tresciami mitologicznymi. Najwyr&niej przejawia sk to w snach, kultach religijnych,
dzietach sztuki.

Jak stwierdzono, na podwiadomos¢ oddzialywuja najbardzie; wizualizacje 1
symbole. Wizualizacja jest inicjowana przez umysl, ktory zatrzymyc si¢ przy niej

zwalnia kontrolk nad tym, co tkwi w podwiadomosci’.

2. Znaczenie podswiadomosci w zyciu czlowieka

Cztowiek jest jedynym gatunkiem istotzywych, ktory posiadaswiadomos¢. Ona
to data mu wladz nad wieloma zjawiskami, mazliwos¢ ksztaltowania rzeczywistasei 1
wplywania na wlasny los. Niemniej jednak ,.korzeniem” 1 rdzeniem czlowieka pozostaje
nadal podswiadomos¢. Kieruje ona procesami fizjologicznymi i1 (bezwiednie, odruch-
wo) psychika ludzka. Jesli cztowiek chee by jaka cecha si¢ w nim wyksztalcita 1 utrwa-
lifa, to musi najpierw jej tr&c ,,zaprezentowac” podwiadomosci - by ja zaakceptowala,
»Zatrzymata” 1 ,,zaprogramowala” nowe zachowania.

Udowodniono, ze podswiadomos$¢ wszystko rejestruje, zupetnie bezwiednie i

automatycznie. Oto przyktad. Jak& osoba odbywa podr& np. pociagiem, lub autobusem.

* Tamze, s. 176.

> S. Dylak, Wizualizacja w ksztalceniu nauczycieliPoznan 1995, s. 45-47.
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Wokot niej jest wielu pasazerow, ktorzy ze sobg rozmawiaja wymieniaja doswiadczenia
itp. Nie interesuje jej ich obecna¢, nie zwraca na nikogo uwagi, jest skupiona na wa-
snych myslach. Jednak gdyby p pozniej wprowadzi¢ w stan gkbokiej hipnozy 1 zapytac
ja, co si¢ dziato wokot niej, okazatoby sg, ze jej podSwiadomos¢ wszystko zarejesto-
wata. Mozna postawi¢ pytanie: po co podwiadomos¢ dzwiga taki balast? Po co zam-
migtuje to, co jest dla cztowieka mato istotne a nawet bezwartéciowe? Nie znamy pelnej
odpowiedzi na to pytanie.

Na swiecie wszystko ma swop przyczyng. I chociaz podswiadomos¢ czgsto nie
robi uzytku z tego, co zgromadzita, to rownie nie czuj¢ si¢ tym obciazona jak np.
pamig¢ w komputerze. We wszeclswiecie nic nie ginie, wszystko zostaje gdzié prze-
chowane, aby w razie potrzeby to odtworzy¢. Podwiadomos¢ jest otwarta karta, ktora
zapisuje wszystko, by potemswiadczy¢ o zyciu wlasciciela. Jest w pewnym sensie jego
swiadkiem i sedzia.

W swietle tego co zostato jw powiedziane na temat podwiadomosci nie ulega
watpliwosci, Ze jest ona niezmiernie wazng czgscia naszej psychiki. Trzeba wgc zacho-
wywac swoista ,,higieng” psychiczng, ktora bedzie dbata o to, aby nie byla ona ,,z&mie-
cana” tresciami, ktore moga mie¢ negatywny wptyw na rozwoj osobowdci cztowieka.
Podswiadomos¢ spetnia tez znaczng role w wynalazczodci czlowieka oraz w szeroko
pojetej tworczoscl. Przyktadem maze by¢ fakt, ze tworczos¢ przybiera charakter mecha-

nizmu kompensacyjnego, przyczyniajic si¢ do usunigcia roznorakich kompleksow .

3. Funkcjonowanie podswiadomosci w odbiorze multimediéw

Jednym z najnowszych osagni¢¢ techniki w zakresie multimediow jest tzw.
przestrzen wirtualna. Ma ona niezwykle sugestywny wptyw na funkcjonowanie posivia-
domosci czlowieka 1 jest wykorzystywana zarowno w r@nego rodzaju grach kompue-
rowych jak 1 w Internecie. Dlatego wilanie ten rodzaj przekazu zostanie oméwiony na

samym poczatku tego punktu.

® B. Szymanska, Tworczosé jako kompensacja, w: Tradycja i wyzwania, red. K. Pactawska, Krakow 1996,
s. 121-136.
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a. Przestrzen wirtualna i natura jej oddzialywania

Sam termin ,,rzeczywistas¢ wirtualna” jest thumaczeniem angielskiego terminu
,virtual reality” ten z kolei ma swojzrédiostow w tacinskim terminie ,,virtualis”, ktory
thumaczy si¢ jako ,,mogacy zaistnie¢’”. Przystawka shzaca do kreowania przestrzeni
wirtualnej sktada sk ze specjalnie skonstruowanego hetmu i1 gkawic wyposazonych w
czujniki reagujace na dotyk.

Jak zachowuje sk podswiadomo$¢ czlowieka w kontakcie z rzeczywistdcia
wirtualna 1 jakie sa mozliwos$ci tej mato znanej dotychczas techniki? Przypatrzmy sg
teraz blizej dziataniu helmu wirtualnego. Ka&dy z malutkich ekranow pokazuje obraz
generowany przez komputer. Ale te dwa obrazy cho¢ prawie identyczne, niegzupetnie
takie same. Co prawda przedstawiap t¢ sama sceng, ale sa pokazywane pod trochke
zmienionym katem. Jesli program grafiki komputerowej dziata dobrze, umyst aytkow-
nika zanurzy te obrazy w trojwymiarova wizj¢ aktualnie ogladanej sceny. W tym samym
czasie stuchawki wysytap do uszu dzwigk, ktory jest zsynchronizowany z aktualnie
ogladana trojwymiarowa scena. Maja one roOwniez wewnatrz czujniki, ktore sledza
pozycje gtowy. Czujniki przekazup do komputera pozycje ulazenia glowy. Znajdujemy
si¢ w wirtualnej rzeczywistasci w pokoju wyposazonym w wirtualne meble. Przekecenie
naszej glowy spowoduje przestanie przez czujniki informacji do komputera, a ten odp-
wie ukazaniem na monitorach takiego potdenia $cian i mebli jakbysmy znajdowali si¢
w prawdziwym pokoju. Pojawg si¢ obiekty, ktore dotychczas byly poza naszym polem
widzenia, a te, od ktorych sg ,,odwrécilismy” znikna. W $§wiecie rzeczywistosci wirtual-
nej jest mozliwe wszystko, przechodzenie przezs$ciany itp. JeSli zatozymy na rece
rekawice z witokna poliuretanowego ozdobione wazkami kabli, ktore prowadza do
komputera, mozemy wskazywac punkty w przestrzeni wirtualnej i odczuwac, jak pre-
chodzimy przez state przedmioty.

Jednak nie wszystkie systemy rzeczywistdci wirtualnej wzywaja gogli (okularow)
1 rekawic. Systemy ,,partial immersion” (cz$ciowego zanurzenia) sktadap sig z tréjwy-

miarowego ekranu, kawic 1 gogli, systemy ,,full-immersion” (pelnego zanurzenia) z

" Rzeczywistos¢ wirtualna, Popularna encyklopedia mass mediow, red. J. Skrzypczak, Pozna 1989, s. 481-
482.

¥ W. Godzic, Oglgdanie i inne przyjemnasci kultury popularnej, Krakow 1996, s. 156-157.
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gogli, rekawic 1 kostiumow. W ,.environmental systems” (systemachsrodowiskowych)
wchodzimy do srodka pokoju lub gondoli, obywagc si¢ doskonale bez gogli czy gkawic.
Taka gondola symuluje na przyktad kabim pilota w samolocie, gdzie widoki z okna,
odczyty przyrzadow, a nawet ruchy pozwalap nam czu¢ sig, jakbysmy byli w innym
swiecie’.

Nietrudno jest przewidzie¢ jakie mog by¢ skutki kontaktu psychiki czlowieka z
przestrzenia wirtualna w negatywnym tego stowa znaczenid’. Cztowiek majacy staty
kontakt z tego typu uradzeniami, ktore przy pomocy odpowiednio stworzonych proga-
mow dostarczajg mu odpowiednia dawke wrazen, jak np. gry typu DOOM, czy te
wrazen erotycznych zwizanych z cyberseksem (termin ten zostanie wyjdniony przy
omawianiu zagadnieh zwigzanych z grami erotycznymi) maze zatraci¢ kontakt z rzeczy-
wisto$cia, ta prawdziwa rzeczywistoscia. Jego psychika maze doznac trwalego uszczeb-
ku prowadzacego to rozwoju régnego typu schorzen psychicznych ( jak np. schizofrenia),
lub rozbudzeniu r&nego typu dewiacji o podtazu seksualnym''.

Z relacji tych, ktorzy brali udziat w seansach wirtualnych wynikaze juz po
niespetna pot godziny uczestnik jest zupetnie skotlowany 1 odczuwa dotkliwy bol glowy.
Sceny drastyczne 1 brutalne stap si¢ tak realistyczne, ze nawet najbardziej wytrwali
gracze nie wytrzymup. Oczywiscie jest to z pewnaoscia kwestia odpornosci psychicznej
1 przyzwyczajenia, ale czy tylko?

Technika zwigzana z przestrzenia wirtualm jest w stadium ciagltego rozwoju. Jwz
skonstruowano urzadzenie pozwalajace na odczuwanie zapachow?, a méwi si¢ o elek-
tronicznej stymulacji naszych zmystow w tym zmystu dotyku 1 ruchu odczuwanego przez
btednik. Przyszto§¢, w ktorej nawet nasze uczucia wysze jak np. mitos¢ beda stymulo-

wane przez super komputery, napawa tkiem.

’ P. Robinson i N. Tomasaitis, Cyberseks, Warszawa 1995, s. 270-273.

' Por. M. Robak, Teologia cyberswiata, w: Internet — fenomen spoteczaistwa informacyjnego, red. ks. T.
Zasgpa, Czgstochowa 2001, s.47.

"' T. M. Anthony, Dlaczego? Samobdjstwo i inne zagraenia wieku dorastania (thum. z ang.), Warszawa
1994, s. 52-53.

12 7ob. P. Debek, Réza to tylko jeden kilobajt danych ,,CHIP”, 2001, nr 1, s. 58 — 60.
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b. Gry komputerowe i natura ich oddzialywania

O cztowieku méwi sk, ze jest ,,homo ludens” - cztowiek zabawy, rozrywki.
Niewielu ludzi zdaje sobie sprawe z tego, ze w kregu naszej cywilizacji cztowiek ma
stosunkowo wigcej wolnego czasu dzs niz dawniej. Cztowiek ma wgcej czasu, ktory
przeznacza na rozrywke. Gtod rozrywki wize si¢ czgsto z postawa konsumpcyjng. W
postawie tej dominuje che¢ uzywania zycia, pragnienie wygody 1 przyjemnaci bez
podejmowania odpowiedzialndci®’.

Rozrywce shuzy rowniez caty szereg gier komputerowych. Obecnie dokonamy
klasyfikacji 1 oceny gier komputerowych oraz zostanie przedstawiona natura ich odda:
tywania. Na samym pocztku pragniemy zaznaczy¢,ze nie jest naszym celem ,,potpie-
nie” czy tez ,,zdemonizowanie” wszelkiego typu gier komputerowych. Gra grze nie jest
rowna. Wsérod bogatej oferty wysepujacych na rynku gier s 1 takie, ktére zastugup na

polecenie jako doskonatys$rodek do ksztalcenia i rozwoju intelektu dzieci 1 mtodzigy.

Klasyfikacja gier komputerowych

Podstawowym podzialem gier komputerowych jest rozranienie ich na gry lo-
giczne i fabularne'®. Pierwsze z nich stanowa elektroniczm adaptacje wszelkich znanych
historycznych rozrywek takich jak: szachy, warcaby, mtynek, bryd, pasjans oraz wszd-
kie odmiany gier dalekowschodnich. $ to gry, nie majace wielkich wymagan sprzgto-
wych 1 mozna je uruchomi¢ nasredniej jakoSci komputerze. Trzon jednak oferty handb-
wej stanowi druga grupa gier a mianowicie gry fabularne, ktére postaram g omowic
bardziej szczegotowo.

Gry fabularne. Bazuja one na stosunkowo prostej fabule ograniczonej do min
mum. Jakas$ posta¢ bohatera, ktory ma zdoby¢ jak najwecej punktow, przez pokonywa-
nie poszczegdlnych przeszkod.

Platforméwki. Stanowia rodzaj gier o wyzszym stopniu trudnesci 1 skompliko-
wania. Bohater przechodzi kolejne etapy - poziomy, widziane w ptaskim przekroju.

Gry sportowe. Roznego typu olimpiady, wyscigi samochodowe 1 motocyklowe.

B Por. K. Czuba, Media i wladza, Warszawa 1995, s., 80.
' J. A. Ktys, Komputer i wychowanie, Szczecin 1995, s. 12-14.
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Celem jest zdobycie jak najwyszego miejsca na mecie.

Symulatory. Symulacja réznego typu pojazdow, stworzone dla potrzeb lotnictwa,
policji 1 wojska stopniowo weszly na rynek. Dag bardzo realistyczne (w zaleznosci od
grafiki) ztudzenie prowadzenia okr&lonego pojazdu np. statku kosmicznego, samolotu,
samochodu itp.

Gry ,,komiksowe”. Stanowig adaptacje popularnych komiksow 1 kreskowek typu:
,Batman”, , Asterix” czy tez ,,Z6twie Ninja” itp.

Strategiczne. Korzeniami swymi skgaja odleglych gier logicznych. W zal@nosci
od tematu 1 wersji istnieje ,,n” wypciowych parametrow - np. kapital, sytuacja polityczna,
dostgpne srodki produkeji, zagrazenia itp. tworzace ramg osadnictwa, sukceséw wojslo-
wo-politycznych, budowy jakief cywilizacji, konstruowania jakicl miast etc.

Fantasy i science-fiction. Szczegolny typ gier wyrostych z podt@a literatury.
,Fantasy” - stabo przettumaczalny termin anglosaski, obejmuje gatunekdczacy w sobie
realizm empiryczny (tzw. fikcja werystyczna) z kreacg mitologiczno - basniowa. Kon-
wencja §wiata rzeczywistego zostaje w jaking zakresie rozszerzona o mazliwosci biatej
1 czarnej magii, kabaly a nawet gnozy.

»Wolfensteiny” i gry ,,Doomowate”. L.acza one w sobie elementy przygoddéwek
1 komiksow z fantasty 1 science-fiction oraz grami strategicznymi. Protoplasttego typu
gier byl nadal cieszcy si¢ popularnoscia ,,Wolfenstein” w kilku kolejnych wersjach. Jest
to produkt majacy charakter antynazistowski: fabuta jak w popularnym westernie osnuta
na motywie ucieczki wgznia z hitlerowskich kazamatow. Bohater chac wydostac sig
na wolnos¢ musi przejs¢ kilka poziomow. Za przesuwanymiscianami kryja si¢ liczne
skarby 1 sktady amunicji. Na kaicu musi pokonac roboty 1 duchy Hitlera. Wsgdzie petno
krwi, rozktadajacych sig¢ ciat 1 putapek. Gra szybko sg upowszechnita i powstaty liczne
nasladownictwa, dla odmiany rozgrywasce si¢ w kosmosie; wreszcie nastata epoka
DOOM-a I, I, Il 1 Diablo 11 II. Historia syntetyzugca w sobie atrakcyjm, przygodowa
fabulg, z motywami magicznymi, science-fiction, satanizmem i propagand masonerii.
Jej nastgpcami sa m. in.: ,,Heretica”, ,,Dark Forces”, ,,Hell”, ,,Dungeon Keeper” itp.

Gry i rozrywki pornograficzne. Do bogatej oferty z zakresu gier komputerowych

nalezy rowniez zaliczy¢ gry erotyczne. Poczynapc od zwyktych zestawow obrazkow
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wybieranych losowo poprzez rozbierane pokery a kdczac na tzw. cyberseksie”. Przy-

ktady tego typu gier zamieszczono w Aneksach niniejszej pracy.

Natura oddzialywania gier komputerowych

Oddziatywanie gier komputerowych, adresowanych przede wszystkim do dzieci
1 mtodziezy, nie pozostaje bez echa w ich§wiadomosci 1 podswiadomo$ci. Mamy tu do
czynienia z bardzo istotnym czynnikiem wychowawczym, ktorego znaczenia, 1 szerokt
go zakresu nie sposob lekcewazyc¢.

Natura oddzialywania gier komputerowych jest w swym dziataniu zbhona do
oddziatywania seansu filmowego. Jednak to oddziatywanie jest o wiele griniejsze.
Postawa widza oghdajacego seans filmowy jest z reguly bierna, mae si¢ on oczywiscie
identyfikowac z jakim§ bohaterem filmowym, ale nie ma wplywu na toczca sig¢ akcje
filmu. W grze komputerowej jest inaczej. To wisdnie gracz - uzytkownik jest gldwnym
bohaterem toczacej sig¢ akcji, on sam wybiera maliwosci jej pokierowania. Trzeba tu
roOwniez zaznaczy¢, ze jest to oddzialywanie wybitnie manipulatorkie. Przypatrzmy s
teraz jak wyglada proces manipulacji w seansie filmowym, aby w ten sposob petniej
zrozumie¢ nature oddzialywania gier komputerowycH®.

Seans filmowy jest do pewnego stopnia hipnoz - jakby niepelnym snem. Widz
odrywa si¢ wtedy od otaczapcej go rzeczywistcsci, a przyswaja bodzce filmowe, czyninc
je czgscia wlasnych przezy¢. Istnieje réznica pomigdzy snem prawdziwym a snem
hipnotycznym. W $nie prawdziwym napgcie uwagi jest zniesione. W hipnozie jest
wzmozone, jednak krytycyzm ulega zawieszeniu w stosunku do udzielanych sugestii. W
podobny sposob dziata na cztowieka ,,dobrze” zrobiony film a tym bardziej gra kompuet
rowa. Aby dziatanie byto skuteczne, konieczne g nastgpujace czynniki: uruchomienie
intelektu na odpowiednie bodice, dziatanie na emocje, powtarzanie pewnych tréci, a
takze niemal hipnotyczne unieruchomienie i skupienie s¢ na ekranie'’.

Podejscie intelektualne sprawia, ze cztowiekowi wydaje sk, ze wszystko co

7. A. Klys, dz. cyt., s. 12-14.
' W. Godzic, dz. cyt., s. 159-160.
7M. Szulc, dz. cyt., s. 70.
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oglada i w czym bierze udzial rozumie 1 daje mu to ogromn satysfakcje. Przekaz ma by¢
w takiej formie, aby niezachwiana byta jego autorytatywnec. Jest tak skonstruowany,
aby nie budzil watpliwosci odnos$nie podanych informacji. Film czy te gra ma urucho-
mi¢ wyobrazni¢ widza (jest to niemal podstawowe zat@enie wszystkich gier) jezeli
tworca stosuje zasady fragmentarycznego ukazywania rzeczywistéci. Ogladany na
ekranie przedmiot zmusza widza do odtwarzania sobie w wyobrani przypuszczalnej
catosci. Na tym bazuja wszystkie gry pornograficzne i cata pornografia®.

Podejscie emocjonalne jest gi na ludzkich uczuciach. Przy pomocy obrazu mana
przedstawi¢ zarowno zdarzenia proste jak 1 wielkie konflikty, najwaniejsze jednak jest
zaangazowanie emocji 1 wyobrani widza w dany problem. Widz powinien ujrze¢ na
ekranie projekcje niepokojow 1 pragniar zwigzanych z wlasnym zyciem i zyciem, ktore
go otacza. Moze tez uruchomi¢ w cztowieku nigwiadome potrzeby - np. agresji, seksu,
kradziezy a nawet jak to zostanie ukazane p&niej potrzebg 1 przekonanie samounice-
stwienia czyli mysli samobdjcze. Z psychofizjologicznych wisciwosci cztowieka
wynika, ze wzrok 1 sluch najaktywniej reagup na ruch fizyczny. Ruch ten maze by¢
odtwarzany przy pomocyswiatla 1 materii. Ze zderzenia czy te polaczenia tych dwoch
elementéw powstaje w czlowieku tak zwany nastr6j. Wszystko to jest opraw do
wzmocnienia manipulatorsko zaplanowanej reakcji w cztowieklr.

Co wigcej obszerna literatura na temat oddziatywania telewizyjnych obrazow pre-
mocy ukazala, i to w oparciu o bardzo liczne badania, wpltyw ogldania scen agresji na
wzrost agresywnoscl u dzieci. Wyjasnia si¢ to przez zjawisko desensytyzacji, czyli
znieczulenia. BodZzce czgsto powtarzane przestap by¢ stymulujace 1 znika reakcja
fizjologiczna normalnie im towarzysaca. Nast¢puje zobojgtnienie na tego typu sceny,
ktore musza by¢ coraz bardziej wstrasajace, zeby wywotac¢ reakcg. Badania wykazaty
tez wysoka korelacje migedzy ogladaniem scen przemocy w wieku lat 8 a p&niejszym
stosowaniem przemocy wzyciu realnym.

Oba omowione zjawiska psychiczne, a wec zobojgtnienie na skutek czstego ogla-

dania scen przemocy i1 naladowanie ich mag na pewno miejsce nie tylko przy korzysa-

'8 M. Braun-Gatkowska, I. Uflik,Zabawa w zabijanie. Oddzialywanie przemocy prezentowanej w mediach
na psychike dzieci, Warszawa 2000, s.76-133.

K. Czuba, dz. cyt., s. 100-101.
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niu z telewizji, ale takze przy grach komputerowych. Jest jednak me¢dzy tymi mediami
zasadnicza roznica. W ksztattowaniu zachowax dziecka, procz podawania wzordéw 1
nasladowania ich, dwe znaczenie ma trening, czyli powtarzanie zachowa samodzielnie
wykonywanych. Pod wptywem wielokrotngo powtarzania jakieg czynnosci staje si¢ ona
tatwiejsza, jest wykonywana bardziej sprawnie, niemal automatycznie. Przy korzystaniu
z telewizji trening ogranicza sg do wielokrotnego oghdania podobnych obrazow. W
grach komputerowych gracz sam dokonuje czynow agresji. Mimaze jest to agresja
symulowana, gracz oswaja S& z nia i nabiera w niej wprawy.Zeby gra¢ i wygrywa¢ musi
identyfikowa¢ si¢ z agresorem, czyli osoba dokonujaca czynéow przemocy .

Do tej pory byla mowa o naturze oddziatywania obrazu nacztowieka, ale gry
multimedialne to nie tylko sam obraz, ale rownig zlaczony z nimi dzwigk 1 muzyka.
Autorzy gier komputerowych nie pomirli rowniez 1 tego kanalu do przekazywania
odpowiednio zakodowanych tréci. Wptyw muzyki na nastroje 1 dziatanie czlowieka jest
niezaprzeczalny i jw dawno zostal udowodniony. Muzyka mae uspokajac, ale 1 rodzi¢
agresje.

Inna natur¢ oddziatywania ma tzw. przekaz do podwiadomosci, polega on na
nagraniu obok styszalnego tekstu piosenki lub wokalu, drugiego tekstu. Mima go jednak
zrozumie¢ tylko woéwczas, gdy odtworzymy dany fragment muzyczny w kierunku d-
wrotnym’' . Swiadomo$¢ nasza odbiera tresci, niekiedy niezwykle banalne, inne stowa
wilizguja si¢ w nas bez naszej wiedzy i kontrolf’.

Jeszcze inaczej oddzialtywuje tzw. perswazja podprogowa. Polega ona na wklaf
niu szybko migapcych obrazéw reklamowych do filmow. W ten sposob obrazy, ktorych
ludzie nie moga Swiadomie zidentyfikowa¢, wptywag na sady 1 decyzje jakie podejmugp.

Najwazniejszym elementem w perswazji podprogowej jest czas trwania pokazywanych

2 M. Braun-Gatkowska, Wphw gier komputerowych na psychile dzieci, w: ,Problemy Opiekuiczo-
ychowawcze”, 1997, nr 8, s. 3 (wktadka); por. R. Klimas,Komputerowe szaleistwo, ,,Niedziela”, 1999, nr 35.

2! Jest to tzw. ,,backward masking”, czyli ukryte nagrania, ktore polegaj na maskowaniu pewnych stow, ko-
re sa styszalne tylko wtedy, gdy t&ma lub ptyta gramofonowa jest puszczona od tytu. Stowa te nie g wigc styszalne
i rejestrowane przezswiadomos¢ przy zwyklym stuchaniu muzyki, s jednak w sposéb dziwny rejestrowane przez
podswiadomos$¢, ktora je skrupulatnie gromadzi. Zob. A. Zwolnski, Uwaga na uszy! O manipulacji w muzyce
»Wychowawca”, 1996, nr 7-8, s. 41.

2 Zob. J.P. Regimbauld, Pogwalcenie Swiadomosci przez przekazy do podwiadomosci, w: Szatan istnieje
naprawdg, red. B. Giinther, Wroctaw 1992, s. 287.
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obrazow. Jesli dany obraz reklamowy pokazuje s¢ przez jedna klatkg wideo (33 milise-
kundy) to nie zostanie on wychwycony przez subiektywn swiadomos¢ w przeciwien-
stwie do podswiadomosci. Udowodniono rowniez, ze o wiele latwiej mazna wtargnac
do podswiadomosci za pomoca komputera niz telewizji, poniewa oprogramowanie
moze reagowac na szczeg6lny wktad indywidualnych wytkownikdéw i mazna je zsyn-
chronizowa¢ bardzo precyzyjnié’

Przy omawianiu natury oddzialywania gier komputerowych nie sposdb nie wsp-
mniec o ich dystrybucji. Odbywa sg ona przy pomocy konwencjonalnychsrodkow takich
jak sie¢ dystrybucyjna poszczegdlnych firm zajmugcych si¢ ich rozpowszechnianiem,
roznego rodzaju gazety komputerowe itp. Nowym i coraz bardziej powszechnym spas-
bem rozpowszechniania i prezentacji gier komputerowych stat s Internet. Wszystkie
znaczniejsze firmy zajmupce si¢ tworzeniem gier komputerowych mag swoje strony
WWW. Do firm, ktére map takie strony nalezy zaliczy¢ 3D Realm, ktora jest produce-
tem gry ,,Duke Nukem 3D”, Electronic Arts - Bullfrog oraz firma ID Software, ktorej
»dzie¢mi” sa ,,DOOM”, , Heretic” oraz najnowszy jej produkt ,,Quake”. Na marginesie
mozna dodac, ze ciekawie przedstawia sg strona internetowa firmy ID. Jak wida¢ na
zamieszczone] ponrej ilustracji (rys. 1), pierwsza strona wye] wspomnianej firmy
zawiera podobizrg czaszki rogatego kozta, ktéra w powszechnie przygtej symbolice jest

wyobrazeniem Szatana.

Rys. 1

Trudno jest dokona¢ jakiega jasnego rozgraniczenia na gry typowo chuligaskie

nazywane w slangu mtodziezowym ,,mordobicia” lub ,,bij-zabij” i na gry magce charak-

3 B. Reeves, C. Nass, Media i ludzie (tlum. z ang.) Warszawa 2000, s. 287-292.
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ter ideologiczny (elementy satanistyczne, masaskie 1 okultystyczne). Te dwa gatunki
wzajemnie si¢ przenikaja 1 tacza w danej grze. Wyraznie mozna odrdznié gry erotyczne

o podlozu pornograficznym.

c. Internet i natura jego oddzialywania

Internet to w tej chwili najwgksza globalna sie¢ rozlegta, czy te& jak definiuja
niektorzy, ,,sie¢ sieci”, hczaca miliony uzytkownikow na catymswiecie. Historia Inter-
netu sigga lat szeS¢dziesiatych, kiedy to ,,wymyslono” zasadnicza ide¢ Internetu. Sie¢
powstata, jak to bywa w przypadku wielu najnowszych wynalazkéw, dla zastosowa
militarno-obronnych. Miata to by¢ sie¢ zapewniagca komunikacje na duze odlegtosci i
odporna rdGwnoczesnie na czgsciowe zniszczenie poprzez tworzenie ,,niewidzialnych”
hostow™*. Internet rozpoczat prace jako siecc ARPANET w 1969, bedac eksperymental-
nym projektem amerykaiskiego Departamentu Obrony".

Internet nie jest siech komercyjna, tzn. korzystanie z jej ustug nie jest ptatne, co
walnie przyczynito s& do jej rozpowszechnienia, cho¢ indywidualni wytkownicy musz
niekiedy ptaci¢ za dosep do Internetu.

Wachlarz ustug oferowanych obecnie przez Internet jest dé¢ bogaty. Jednak nas
w szczegolny sposob interesuje jedna zwana w skrécie WWW.

WWW - (World-Wide Web) jest to najmtodsze ,,dziecko” Internetu, ktére zrobito
niestychana wrecz karierg w ciagu ostatnich kilku lat. Zasada dziatania pagczyny jest
nastepujaca: kazdy uzytkownik majacy dostep do serwera moze stworzy¢ wlasne strony
Weba, ktore zawierap hipertekstowe pohczenia do jakichkolwiek innych stron w
Internecie. Strony mogy zawiera¢ tekst, grafike (rowniez wirtualna), animacje oraz
dzwigk. Poruszanie si¢ po stronach umazliwia myszka. Program do przeghdania stron
WWW nazywamy przeghdarka.

Brak jakiejkolwiek cenzury Internetu spowodowat rozwo6j sfery zapewniajce]

najwigksza przyjemno$¢: powstaly erotyczne zbiory, programy i ustugi. Istnieg grupy

 Host computer - w lokalnych sieciach komputerowych, komputer ktéry spehia relkontrolna w stosunku
do pozostatych komputerow; zob. A. Heyduk Leksykon angielskiej terminologii komputerowej Chicago 1990, s.
83.

3 Por. A. Warhole, Atak z Internetu (thum.z ang.), Warszawa 1999, s. 38; W. Godzicdz. cyt., s. 155.
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dyskusyjne, wprowadzapce w dziedzirng alternatywnego seksu, dohczajac si¢ zas do
roznych ustug jakie oferuje Internet ( Internet Relay Chat, Chat Chalet, Pleasure Dome
itp.) mozna bez przerwy uczestniczyé w seksualnych orgiach’. Seks wszak mozna
uprawiac ,,na odleglad¢” jak zachgca nas do tego reklama umieszczona na tylniej cgsci
oktadki ksigzki zatytutowanej ,,Cyberseks”. Czytamy w niej: ,,To prawda - ji wigcej nie
bedziesz potrzebowat partnerki z krwi 1 kéci, by osiagna¢ wyzyny przyjemnosci i
speti¢ fantazje erotyczne. Tak naprawa teraz bedziesz potrzebowat tylko troclg RAM-
u, kilku szybkich uderzeh w klawiature i dobrego kolorowego monitora.”’

Nadto trzeba w tym miejscu wspomnie¢ o wgcz przyttaczajacej ilosci pornografii
obecnej w sieci Internet, do ktorej mag dostep nie tylko ludzie dorcsli, ale réwniez
mtodziez 1 dzieci. Sama sie¢ Internetu nie ma wigciciela ani operatora, ktory by czuwat
nad znajdujacymi si¢ w niej informacjami. Prawo, ktére normuje 1 ogranicza w jal§
sposOb zamieszczanie w niej tego typu teksty i grafiki jest bardzo liberalne 1 odnosi g1
tylko do pornografii dziececej a 1 tak w wigkszosci wypadkow pozostaje tylko martwa
litera. Skala tego problemu jest jak wspomniatem przytlaczaca 1 dajaca wiele do
myslenia. Dlatego tez nie jest przesadnym napis zamieszczony w Cyberpatrolu: ,,Rode
ce! Chroncie swoje dzieci, bo paistwo ich nie ochroni!”.

Funkcjonowanie podwiadomosci czlowieka w kontakcie z Internetem jest
zblizone do oddziatywania innych przekazoéw audiowizualnych. Jednak nedzy siecia
Internet a np. telewizp istnieje pewna ré&znica. W przypadku jakiejkolwiek relacji
telewizyjnej odbiorca jest tylko widzem. To co ogdda zalezy wylacznie od kilku osob
z kamerami 1 firmy, ktéra ma techniczne maliwosci przestania tych obrazow. Postugugac
si¢ siecig Internet uzytkownik sam jest reporterem, odbior@ 1 ekipa odpowiedzialmg za
realizacje catosci, a jednoczesnie jest zwyktym czlowiekiem korzystagcym z sieci w celu
porozmawiania ze swoimi kolegami 1 klientami oraz wykonania swojej pracy. Takie
dziatanie nazywamy interakcp.

Owa interakcyjnos¢ Internetu posiada niewatpliwie wiele zalet, ale stwarza

rowniez wiele zagrozen gdy jest niewtasciwie wykorzystywana, jak chocby w przypadku

% por., W. Godzic, dz. cyt., s. 162.
7 P. Robinson, N. Tomasaitis, Cyberseks (thum. z ang.), Warszawa 1995, s. 4 (oktadka).
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WwyZej juz wspomnianego ,,cybersexu’” lub w kreowaniu scen zawieracych przemoc, o

ktorych bedzie mowa w kolejnym paragrafie.

§ 2. Przemoc w przekazach na podswiadomos¢ czlowieka

Do szczegolnie niebezpiecznych gier kanputerowych zaliczamy gry naleace do
gatunku pseudo-przygodowych, lub jak j& wczes$niej zostatlo wspomniane «mordobic»
czy tez inna ich nazwa ,,bij-zabij”. S to gry cechujace si¢ hektolitrami wylewanej krwi,
a z glo$nikow komputera wydobywag si¢ przerazajace odgtosy 1 jgki zabijanych. W tych
grach liczy sig spryt, okrucienstwo 1 ,,tworcza” inwencja gracza. Im bardziej wymyglna
Smier¢ tym wigksza ilo$¢ zdobytych punktow. Szczegolnie dramatyczne efekty towary-
sza przygodowym wersjom sfabularyzowanych walk dalekowschodnich. I tak np. w grze
,Mortal Combat 1 11”, specjalnagcia jednego z bohaterow (Sub Zero) jest wyrywanie
przeciwnikom glowy wraz z kegostupem. Gra jest tak okrutna,ze jej dystrybucja w
pierwszej jej wersji zostala oficjalnie zakazana na rynku hiszpaskim i niemieckim.
Warto zaznaczy¢ w tym miejscu,ze gra ta przez kilka miesgcy utrzymywata s w
czotowce najlepiej sprzedapcych si¢ gier na polskim rynku.

Inna odmiana okrucienstwa popisuje si¢ wielopoziomowa ,,przygodowka” psai-
dowojenna — ,,Canon Fodder II”’, co w polskim tlhumaczeniu oznacza ,,ngso armatnie”.
Ta rozpowszechniona ,,gierka” oparta jest na humorystycznie potraktowanych wypr
wach dzielnych komandosow w ghb terenu ,,wroga”. Zadania nie s tatwe, lecz trud
uniknigcia $mierci rekompensuje widok rozrywanych na strgpy, krwawiacych ciat
przeciwnikow. Mazna ich zabijac z pistoletu maszynowego, rozjedzac¢ z upodobaniem
gasienicami czotgow. Rzeczywscie, widok trzepoczacego si¢ w agonii niedoktadnie
trafionego zotierzyka satysfakcjonuje sadystow. I - dodaymy - kreuje znieczuli¢ w
realnym zyciu®®.

A oto przyktad jak firma Bullfrog reklamuje swog gr¢ ,,Dungeon Keeper” co

mozna w dowolnym przektadzie ttumaczy¢ jako ,,Stré lochow”: ,,.zdrowych bohateréw

2 1. A. Klys, Komputer i wychowanie, s. 19-20.
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- naiwniakow poddawaj torturom i decz wycienczone naiwne ksizniczki (jesli wpad-
niesz na jakis$ lepszy pomyst koniecznie go wyprobuj!), wcielaj s¢ w posta¢ dowolne;j
kreatury 1 osobiscie dogladaj zagltady bandy pyszatkowatych gamoni (wylupiaste oczy
1 glupia mina to tez bron!)”. Zastraszajace jest ostatnie zdanie jaki kaczy t¢ reklamow-
ke: Bycie ztym nigdy jeszcze nie bylo tak zabawne i ... dobre, jak w DUNGEON
KEEPER!”

Miesigcznik ,,Gry komputerowe” zawiera na swych tamach specjalna grup
artykutow poSwigcong tego typu grom. Jest ona zatytulowana ,,Strefasmierci”. We
wstepie czytamy: ,,Kazdy znajdzie tutaj cos dla siebie, zarowno ci, ktorzy uwielbiag
krwawe masakry, wylewapce si¢ wng¢trznosci 1 potrzaskane gatki oczne, jak 1 ci z was,
ktorzy wola czysta sportowa gre.”"

Do szczegolnie perfidnie zaprogranowanych gier, ktore map za cel wyzwolenie
w czlowieku jak najbardziej zbrodniczych instynktow g gry typu ,,Wolfenstein” 1
,DOMM-0" podobne. Fabula tych gier ma konwencg wojenna. W prototypie tych gier
nie byto jednak uwypuklania okruciéistwa. Elementy tego typu zostaly dodane pénie;.
Gracz, zmgczony przedzieraniem sg przez labirynty 1 korytarze, wczuwa s¢ w role
bohatera, zaczyna mysle¢ tak jak on, kiedy w ostatnim momencie za drzwiami pojawia
si¢ wrog 1 jednym strzatem udaremnia godzinm wedrowke, rodzi si¢ w graczu uczucie
zemsty 1 nienawiSci. Z prawdziwa satysfakcja 1 sadyzmem pozbawia sg zycia intruza,
ktory bohatera (czyli nas) pragmt podstepnie zastrzeli¢. Gry tego typu s bardzo wciaga-
jace, trudno si¢ od nich oderwac. Piszacy te stowa przygotowupc materiaty do niniejsze;j
pracy sam na sobie tego dawiadczyt. Po wyhczeniu komputera umyst grapcego przez
dtuzszy okres czasu mysli kategoriami bohatera gry.

W grach tego typu czai sg rowniez inne zagrozenie. Jednostki stabe psychicznie
1 podatne na wplywy otoczenia, silnie przeéywajace toczaca si¢ akcje¢ moga popas¢ w
stan paranoicznego uzaleznienia’'. Jedna z takich gier, ktéra ma szczegélnie sugestywny

wplyw mogacy popchnaé gracza nawet do samounicestwienia jest gra symulacyjna

¥ Reklama zamieszczona na stronie internetowej wydawcy gry: http:Ayww.ipscg.com.pl
3 Lukas (pseudonim), Strefa smierci, ,,Gry Komputerowe”, 1996, nr 3, s. 26.

3To. Szewczyk, Prawo do brutalnasci, ,,Gazeta Wyborcza” z dnia 10 padziernika 2000 r., s. 3-4; O. Szew-
czyk, Zte wzory, ,,Gazeta Wyborcza”, z dnia 10 padziernika 2000 r., s. 4.
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,Dungeons and Dragons”. G te wiaze si¢ z wieloma samobojstwami nastolatkow 1
innymi aktami przemocy. Bioncy udziat w zabawie odgrywap rol¢ fantastycznych
postaci ze $wiata Sredniowiecznej basni (i nie tylko)- czarnoksgznikow, czarodziei,
potbogdw, demonodw. Role przewidua odgrywanie réznych form oblgdu, w tym manii
samobojcze], manii morderstwa 1 schizofrenii.

Gracze wybieraj sposrod siebie Mistrza Gry (Dungeon Master). Dungeon Master
ma nad §wiatem fantazji wladz boga. Stawia on grapcych w réznych sytuacjach. Maze
np. zdecydowac, ze majacy role ,,Wojownika” bedzie walczyl z odgrywapcym roleg
»Maga” w zamku pelnym drzwi-putapek 1 wezy. Gra ta moze ciagnac si¢ tygodniami, a
nawet miesigcami. Szczegdtowe instrukcje informug, jak mozna wzmacnia¢ postacie
przy pomocy magii, trucizny, deéwiadczenia w walce czy nawet obédu. Wedlug instruk-
cji tej gry ,,mania samobgjcza” jest forna obledu, ktora ,,wywotuje w dotkngtej nig
postaci nieopanowane pragnienie samozniszczenia przy pomocy wszelkich dogpnych
srodkéw (...) im bardziej niebezpieczna sytuacja lub przedmiot, tym bardziej prawdop-
dobne, ze bohater zachowa sg samobdjczo.”

W 1982 roku 16-letni syn Patricii Pulling popetnil samobdjstwo po tym, jak inny
uczestnik gry Dungeons and Dragons rzucit na niego kdtwe. Patricia Pulling do dzisiaj
potrafi wyrecytowaé p z pamigci:

»Iwoja dusza moja jest

Ja wybieram czas

Na moj znak opuscisz kraj
Morderco ludzi, stugo zta.”

W liscie pozegnalnym syn napisat: ,,Zostatem wezwany. Musg oczysci¢ swiat z
tego zta.”

Pani Pulling, ktéra mieszka w Rochmond w Virginii, zatayta pozniej grupe
zwana BADD — ,,Bothered About Dungeons and Dragons” (Zatroskani gg Dungeons
and Dragons). Twierdzi ona,ze od roku 1973, kiedy gra pojawila sg¢ na rynku (pierwat-
nie w wersji planszowej, dopiero z czasem zostata ona skomputeryzowana), mialo

miejsce 120 zwigzanych z tym samobojstw. Obraicy gry twierdz, ze laczenie ze soba
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tych faktow jest absurdalne, bo gra jest tylko ga - zwykla fantazja™.

Czy jednak ta gra jest tylko fintazja? Warto tu wspomnie¢,ze powstata cala seria
gier wzorujacych si¢ na D&D. W wielu grach D&D grapcy moga wyobraza¢ sobie, ze
popetniaja morderstwo, podpalagp, torturuja, gwatca lub kradna na drogach. Oto przyktad
z przewodnika D&D: ,,Harpy: Harpowie atakug, torturuja i zjadaja ich wybrana zdobycz.
Czego nie cheg zjes¢, zanieczyszczaj swoimi dochodami. Cztowiek Jaszczurka: Ludzie
Jaszczurki sa wszystko zracymi, ale wola ludzkie ciato nz inny pokarm. Stad tez znani
sa z robienia zasadzek na ludzi, gromadz ciata oraz zyjacych wigzniéw jako niewoln-
kow, a takze zabieraja cala zdobycz do swoich nor na straszna uczt;.”33

To tylko mata probka mazliwosci 1 ,,dobrodziejstw” jakie daje gra D&D. Czy
mozna tego typu teksty 1 obrazy nazwac tylko fantazg. Czy fantazja, ktora w umysle
cztowieka staje sk rzeczywistoScia jest rzeczywiscie niegrozna? Oto tylko niektore
pytania, ktore mazna postawié¢ pod adresem tego typu giet”.

Badania jakie przeprowadzita prof. Maria Braun-Gatkowska wraz z zespotem,
wykazaty istotny wptyw gier agresywnych na dzieci 1 mtodzie.

Celem badan byto stwierdzenie, czy dzieci korzystajce z ,,agresywnych” gier
komputerowych ré&nia si¢ od dzieci takich gier nie wywajacych pod wzgledem agre-
sywnosci 1 wrazliwo$ci moralne;.

Badaniami objgci byli chlopcy (poniewa oni czg$ciej niz dziewczynki zaymup si¢
takimi grami) w wieku 12-15 lat. Zbadano dwie grupy: pierwsza — ,.komputerowa” -
sktadata si¢ z chtopcodw zajmupcych si¢ grami komputerowymi z zawartgcia agresji co
najmniej przez 10 godzin w tygodniu; druga — ,,nieckomputerowa” - obejmowata chio-
cow nie posiadapgcych komputera w domu 1 nie korzystagcych z gier.

Grupy do badan wyodrgbniono za pomoca specjalnie skonstruowanego wywiadu,
a badania zostaty przeprowadzone przy wyciu trzech testow (Inwentarz A. Buss 1 A.
Durkee, Test Rysunku, Test Wraliwosci Moralnej T. Witkowskiego). Rezultaty uzysla-

ne przez chtopcdéw z pordéwnywalnych grup w badaniach wszystkimi aytymi metodami

32 T. M. Anthony, Dlaczego? Samobdjstwo i inne zagrd@enia wieku dorastania(thum. z ang.), Warszawa
1994, s. 52-53.

3 1.J. Steffon, Satanizm jako ucieczka w absurd(thum. z ang.), Krakoéw 1993, s. 58-59.
* Ks. A. Zwolinski, To juz bylo..., Krakow 1997, s. 287 - 298.

43



roznily si¢ miedzy soba w sposob statystycznie istotny. Chtopcy ,.komputerowi” okazali
si¢ bardziej agresywni 1 dotyczylo to zardwno wyniku ogdlnego, jak 1 wszystkich wska
nikoéw testu kwestionariuszowego, a mianoweie: napastliwosci fizycznej, napastliwasci
stownej, napastliwcici posredniej, negatywizmu, podejrzliwacei, wrazliwosci 1 drazliwo-
Sci. Takze badania metoda projekcyjna (Test Rysunku) wykazaty,ze dzieci ,.komputero-
we”” cechowalo wigksze napigcie emocjonalne 1 wyzsza agresywnosc.

Mozna wigc powiedziel, ze dzieci poswigcajace duzo czasu na agresywne gry
komputerowe cechup si¢ wigksza agresywnoscia, natomiast ich wrazliwo$¢ moralna jest
nizsza. Agresja jest to zachowanie zmierzagce do uczynienia komws krzywdy, za$
agresywnosc jest wzglednie stala tendencja do takich zachowan. Agresywno§¢ uwarun-
kowana jest przez wiele czynnikow, wrod nich znaczace jest tzw. uczenie sg spoteczne,
czyli nasladowanie zachowan agresywnych obserwowanych wswiecie realnym lub na
ekranie. Przez wrazliwos¢ moralng rozumie si¢ zdolno$¢ do reagowania na przejawy
dobra 1 zta w konkretnych sytuacjach, dostrzeganie dobra 1 zta 1 umigjtnos¢ oceniania
zachowan z punktu widzenia moralnego. Jej obnzenie mozna opisac¢ jako niewrazliwos¢
na bodzce moralne, niereagowanie na przejawy dobra i ztd’.

Najlepszym a zarazem tragicznym potwierdzeniem tezy,ze gry komputerowe,
ktore zawieraja sceny brutalne map wptyw na poddwiadomos¢ graczy jest tragedia, ktora
si¢ rozegrata w Denver. Przypomnijmy ten fakt. ,,Dwaj uczniowie szkohgredniej, 18-
letni Eric 1 17-letn1 Dylan, w Littleton na przedmiéciach Denver w stanie Kolorado
dokonali starannie przygotowane 1 zaplanowanego mordu na swych kolegach szkolnych
1 nauczycielach. Zabili 15 oséb 1 wiele ranili. Uzbrojeni byli w pistolety, bnd maszyno-
wa 1 bomby wiasnej produkcji. Zabijali z zimna krwa i1 premedytacja. Jeden z nich
podszedt do dziewczyny siedacej w tawce, wycignat spokojnie pistolet, przytazyt do
jej czota 1 pociagnatl za cyngiel. Gdy dziewczyna padta martwa na ziemg, on wraz ze
swym kolega zaczal si¢ sSmia¢ 1 opowiada¢ dowcipy. Dopiero po czterech godzinach

masakry policja podala,ze w bibliotece szkolnej znaleziono mordercow, ktorzy popetili

3 M. Braun-Gatkowska, Wplyw gier komputerowych na psychike dzieci, w: ,Problemy opiekuiczo-
wychowawcze”, 1997, nr 8, s. 7 (wktadka); T. Bach-Olasik Agresywnosé¢ dzieci i mlodziezy a telewizja, ,Kateche-
ta”, 1993, nr 4, s. 230-233; W. Sikorski, Agresywnos¢ miodziezy a jej preferencje programow telewizyjnych,
»Psychologia Wychowacza”, 1998, nr 3, s. 231-238.

44



samobdjstwo. Dlaczego doszto do tej tragedii? Mordercy nauczyli €1 konstrukcji bomb
przez Internet. Znalezli tam szczegotowe instrukcje, jak w domowych warunkach sko-
struowac smiercionosny tadunek.

Eric 1 Dylan wiele czasu spgdzali przy komputerze, zabawiagc si¢ grami, ktorych
trescig byla przemoc, gwalt 1 zbrodnia. Tu uczyli s¢ zabijania. Masakra w szkole byta
dla nich tylko przedhzeniem tej gry. Stosupc odpowiednie programy, doktadnie pre-
analizowali przebieg zbrodni w szkole.*

Mozna postawi¢ pytanie: czy mazliwe jest aby cidwaj chtopcy nauczyli sg tego
wszystkiego z gier komputerowych 1 Internetu? Odpowied jest prosta: tak. W normalne;j
otaczajacej nas rzeczywistosci funkcjonuje bardziej lub mniej sprawiedliwe prawo, ktore
za akty przemocy stosuje r&enorakie kary. Przemoc, ktora dokonuje s¢ w swiecie gier
komputerowych nie jest karana, a nawet wgcz przeciwnie, nagradzana poczuciem
sukcesu 1 zadowolenia. Usprawiedliwia sg ja czgsto tym, ze walka toczy s w ,,sluszne;j
sprawie” 1 chociaz sa takze takie gry, w ktorych gracz ma prawo wyboru czy kdzie
walczyl po stronie zta czy dobra, to praktyka wskazujeze czgséciej dochodzi do identyf-
kacji ze ,,ztymi mocami”.

Jezeli, jak podaje literatura przedmiotu, dziecko do wieku dorastania oglda w
telewizji kilka tyskcy morderstw, to przy korzystaniu z gier samo kilku tys¢cy ,,mor-
derstw” dokonuje. Nie jest tylko obserwatorem przemocy , ale jej egzekutorem. Mina
wigc spodziewac si, ze ,,jezeli ogladanie scen przemocy w telewizji wplywa na age-
sywnosé dzieci, to korzystanie z gier o takiej tréci ma wplyw jeszcze silniejszy.”’

Ilustracje obrazujpce gry, o ktorych mowa byta wyej zamieszczono w aneksach

na koncu niniejszej pracy.

¥ Ks. R. Koper, Komputer i zbrodnia, ,,Niedziela”, 1999, nr 18, s. 25; O. Szewczyk,dz. cyt., s. 3.
7 M. Braun-Gatkowska, Wplyw gier komputerowych na psychile dzieci, s. 3-4.
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§ 3. Okultyzm w przekazach na pod swiadomos¢ czlowieka

Jednym z wigkszych zagrozen w dzisiejszym spoleczeistwie jest ogromny wzrost
zainteresowania okultyzmem, a szczegodlnie satanizmem. Wraz ze wzrostem zainteres
wania okultyzmem, niepokopco wzrosta liczba zwrzanych z nim przesgpstw, popehia-
nych przez nastolatkow.

Satanizm przeczy Biblii. Nienaws¢, wyzysk, manipulacja 1 dogadzanie sobie s
jego zasadami. Biblia za obiecuje pokd) wewretrzny, mito$¢ 1 zycie wieczne. Satansci
to ludzie w przewazajacej czgsci odczuwajacy wewnetrzng pustke lub rozdarcie. Pragm
osiagnac to, co daje Biblia, ale szukap tam gdzie tego nie znajd.

Satanizm jest samozwaicza, samorodng religia. Krancowymi aktami czci dla z-
angazowanego satanisty 51 zabdjstwo 1/lub samobojstwo. Relacje o samobdjstwach
majacych takie wiasnie korzenie pojawiap sie obecnie niepokojaco czgsto.”

Zanim przejdziemy do szczegdlowego omoOwienia tego tematu wypada zdefim-

wac samo pojecie ,,okultyzm”. Krotko moéwac postawmy pytanie: Co to jest okultyzm?

Wywodzace si¢ z tacinskiego ,,occultus”- ukryty, stowo okultyzm, odnosi s¢ do
dziedziny rzeczy 1 spraw ukrytych, tajemnych, opartych na dzialaniu ponadnaturalne;j
mocy, dostgpnych jednak i otwartych dla 0s6b posiadagcych wiedzg tajemna. Do dzie-
dziny okultyzmu zalicza sg m. in. wrdzbiarstwo, horoskopy 1 cala dziedzina astrologii,
praktyki magiczne, przepowiadanie przysztdci, spirytyzm obecnie nazywany ,,chanre-
lingiem”, okultystyczne praktyki lecznicze Zyjemy w czasach, gdy praktyki okultystye-
ne 1 zjawiska zwnzane z dziedzimg okultyzmu oddzialywap na miliony ludzi. Wierzenia
okultystyczne przenikmety do wspodlczesnych spoteczaistw za sprawa mediow maso-
wych, takich jak filmy satanistyczne i okultystyczne (,,Egzorcysta”, ,,Dziecko Rosemr
ry”, ,,Omen”) , powiesci z krggu New Age wprowadzapcych w $wiat czarow, artykutow
w milionowych naktadach czasopism i gazet’, a ostatnimi czasy pod postaci réznych

gier komputerowych zawierapcych jawne lub ukryte elementy okultystyczne, satam-

¥ T. M. Anthony, dz. cyt., s. 53.
¥ w. Kulbat, Okultyzm w todzkich mediach, ,,Niedziela £.6dzka”, 1996, nr 43, s.2
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styczne, czy masonskie. Mlodzi ludzie nie § w stanie zauwazy¢, ze pod wciagajaca
fabula 1 zaskakujacymi efektami kryp si¢ nierzadko idee 1 obrazy ocierapce sig¢ o okul-
tyzm, czy panteistyczm wizj¢ Swiata rodem z New Age. Tymczasem$wiat realny taki
nie jest. Wszech§wiat nie jest Bogiem, ani nie jest nim najgtbsze nawet ,,ja”. Wr@zby
1 astrologia nie majp nic wspolnego z rzeczywistacia, a spirytyzm nie jest niewinm
rozrywka. Wszystko to tymczasem bardzo tatwo jest wpoi¢ mtodym ludziom winie w
formie zabawy".

Szczytowym przyktadem tego rodzaju osagnigc jest rowniez juz wspomniana gra
zwana ,,DOOM”, ,DOOM II” - hit roku 1994 oraz najnowsza ,,DIABLO”. Zaczyna &1
wzglednie niewinnie. Na Ziemg zdewastowana wojna jadrowa, opanowana przez
podtych najezdzcow z kosmosu, przypominapcych swym ksztaltem zdeformowane
goryle, przybywa bohater cyklu 1 walczy z napastnikami.

Postugujac sig¢ dosy¢ osobliwymisrodkami - od pity tarczowej po dziato laseo-
we; krew leje si¢ gesto, ale przez pierwsze 15 - 30 poziomdw nic nie zapowiada nieza-
nych nadzwyczajncsci. Irracjonalne zjawiska (np. teleportacje) usprawiedliwia konwa-
cja ,,obcej cywilizacji”.

Nagle, w drugiej dziesntce etapow, pojawia sk symbolika satanistyczna, ktora
odtad towarzyszy¢ bedzie do konca eskapady. Poczatkowo jest to pentagram, wskazupcy
miejsce mozliwej teleportacji. P&niej rozmaite ,,dobrodziejstwa” (ukryte przescia,
skrytka z zaopatrzeniem), osaga si¢ dotykajac ptyty z demonicznym rysunkiem gtowy
rogatego kozla, wpisanej w koto 1 ograniczonej pentagramem. Po kilkunastu poziomach
tego rodzaju doSwiadczen (przejscie jednego trwa okolo jednej godziny) utrwala s¢
przekonanie: wizerunek kozta oznacza realm korzys¢. Dla swiadomego obserwatora
(ktorym nigdy przeciez nie jest mtody cztowiek) spostrzeenie jest szokujce, dostownie
przeraza. Tym bardziej z wkrotce pojawia sk dodatkowo symbolika masaiska. Opali-
zujacy zielono trojkat z cyrkla 1 wegielnicy, z wpisanym wsrodek ,,okiem Opatrznasci”.
Na bodaj 17 poziomie akcja w pewnym momencie rozgrywa s¢ w pseudo kaplicy,
przygotowanej do ,,czarnej mszy”. Jest oltarz (naboje do sztucera ustawionegw formie

swiecznikow), wspomniany wyej trojkat, a przy $cianie wisi, gorejace czerwienia,

“ por. A. M. Baggio, Technika i komunikacja — Wirtualnyswiat, ,,Nowe Miasto”, 1996, nr 1, s. 22-23.
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swiezo wyrwane serce... Elementy te lgda powielac¢ si¢ w dalszych etapach, & w koncu

cale przestanie wyja@ni ostatni, trzydziesty poziom. Zatytutowany wymownie ,,Obraz
grzechu” ujawnia, ze nasza wedrowka odbywata s w krolestwie szatana, a otaczapce

nas monstra byty demonami piekiet. W sali przypominacej gldwna nawe katedry,

znajduje si¢ gigantyczny oltarz. W zwyczajnym miejscu krucyfiksu szczerzy gby

ogromna czaszka rogatego kozta. Wsrodku czota jestzywe oko, niczym paralela do ,,oka
Opatrznosci”, ktore generuje ztote kapsuly z demonami. Jeeli wejdziemy na ottarz,

naiwnie szukajac wyjscia - zginiemy w radioaktywnym ptynie, sktadagc przed szatanem
samego siebie w ofierze... Cald¢ jest jawnie blwniercza, aczkolwiek z pewnacia dla

mtodych ludzi niezrozumiata. Dowodz tego m. in. dyskusje w czasopismach kompue-

rowych (specjalne listy dyskusyjne na Internecie), czasami narzekagce na wymiar

okrucienstwa w ,,DOOM- ie”, nikt jednak nie zauwaa jawnych elementow masaisko

- satanistycznych.

Bo tez zauwazy¢ nie moze. Przestanie ma utkwi¢ w podwiadomosci, oswoic z
soba uzytkownika. A gdyby ktc§ zaczynal si¢ orientowac¢ - wystarczy mu przypomniec,
ze dotknigcie szatana (czaszka kozla) otwiera maliwosci, a demonom - grzechom
zaradzi¢ zawsze maze pistolet laserowy.

,»DOOM?” jest niezwykle modny, gtownie dla atrakcyjnej, przygodowej fabuty,
zmuszajacej do myslenia, nie pozbawionego strategii. Krolugc w swej klasie na rynku
swiatowym 1 polskim doczekat sg I1I czegsci i1 licznych nasladownictw, réwniez z krole-
stwa piekiel. Kolejne gry z tej serii mag nader wymowne tytuly: ,,Heretic” 1 ,,Diablo”.
Reguly sa podobne, ubogacone motywami magii, zaczerpngtej z ,,fantasy”.

Inne produkty ,,doomowate” nosz podobnie zaczynapce si¢ tytuty: ,,Hell” (Pie-
kto), ,,Dark Forces” (Ciemne sily) itp. Niektore realizacje odwohyg si¢ do znanej serii

filmowej ,,Gwiezdnych wojen”, wprowadzagc np. pojecie niezidentyfikowanych Mocy
itp.*!
Moc fantazji moze silnie przyciaga¢ wielu nie czupcych si¢ zbyt pewnie w rea-

nym $wiecie'?. Wirtualny $wiat pociaga wielu. Jest latwy, pozbawiony problemoéw,

1T A. Klys, dz. eyt., s. 20-23.
2 1.J. Steffon, dz. cyt., s. 59.
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bardziej interesujacy. Bez wysitku mazna w nim osiagnac rozne cele. Juz teraz sa ludzie
zyjacy przed telewizorem, bo on jest oknem w bardziej kolorowyswiat. Wirtualna
rzeczywisto$¢ jest tu jeszcze bardziej niebezpieczna, bo po prostu lepiej zastpuje
rzeczywisto$¢, w ktorej nie umiemy lub nie chcemyzy¢. Niestety 1 przed tym problemem
stajemy. Na wirtualny narkotyk nara&eni sa znow przede wszystkim mlodzi.

Ci, ktorzy uciekap od §wiata w wirtualm rzeczywisto$¢, robia to zwykle dlatego,
ze nie znaja niczego lepszego'.

Siggnijmy zndw do konkretnych przyktadow. We wspomnianej ju grze ,,Dun-
geons and Dragons” najmocniejszym nargdziem w D&D sa przewaznie magia 1 czary,
wigc gracze daza do pozyskania ich 1 wykorzystania. W miag uczenia si¢ zaklgc¢, na-
prawdeg ucza si¢ prawdziwych zasad czarnoksgstwa. W przewodniku do ,,Dungeon
Master” czytamy: ,,Sa instrukcje dotyczace wypowiadania zakk¢, uzycia znanych
duchow, rozmoéw ze zmartymi, wykorzystania symboli okultystycznych dla ochrony
rzucajacego czary oraz wyjanienia specjalnych zakk¢ uzywanych przez szamandw i
czarnoksi¢znikow.” Magia 1 czary w takiej czy innej formie znajdug si¢ w wielu instruk-
cjach do réznych gier.

Wiele sposrod tych zakle¢ 1 symboli oraz régnych sposobdw ochrony to prawdz-
we metody okultystyczne, np. czsto, zanim gracz wypowie zakkcie, zarysowuje
ochronny krag dookota swojego ciata - zupelnie tak samo, jak czym to prawdziwe
czarownice. D&D uczy podstawowych pog¢ zwiazanych z okultyzmem. Przedstawia
Swiatopoglad niezgodny z chrzecijanstwem. Wszystko w tej grze jest potraktowane jako
fantazja, nawet rzucanie khtwy.

D&D traktuje dobro 1 zto jako réwne sity. W wyniku tego baki dobre 1 zle map
jednakowa moc. W przeciwienstwie do D&D dobro 1 zto w Biblii nie & ukazane jako
moce rowne sobie. Jezus Chrystus przez swog $mier¢ 1 zmartwychwstanie pokonat
szatana. Jest wszechpotznym Panem. B6g zawsze odniesie zwycgstwo nad ztem.

Uwazam, ze najbardziej podsgpnym aspektem D&D jest sposob, w jaki podwaa
ono wiarg w Jezusa Chrystusa jako Syna Bazego. Pamigtajmy, ze w D&D wszyscy

bohaterowie traktowani s jako fantazje, lcznie z bozkami, diablami 1 demonami. Jezus

“ A. M. Baggio, dz. cyt., s. 22-23.
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Chrystus jest jednym z wielu bakoéw w D&D. Rozwazmy jeden z mazliwych sposobow
rozumowania nastolatka podatnego na wplywy: D&D to tylko gra. Potwory nie &
prawdziwe, bozki nie istnieja. Jezus Chrystus jest barkiem w D&D, w zwizku z tym,
zgodnie z D&D, Jezus Chrystus nie jest prawdziwy’.

Innym gatunkiem gier, o ktorych wypada tu wspomnie¢ z racji ich zwazku z
omawianym tematem s produkty z gatunku ,,Fantasy”, czyli opartej na konstrukcji
fabularnej odwotupcych si¢ do motywow mitologicznych, zwlaszcza z kggu anglosa-
skiego, dysponuja najczesciej z gory przygtymi ,realiami” o charakterze b&niowych
aksjomatow. W konwencji ba&ni nie kwestionuje sk przeciez krasnoludka, trolla, gnoma
czy czarownika. Mazliwe jest tez wprowadzenie §wiata nadrealnego w postaci przestrz-
ni czasowo-terytorialnej, np. zjawisk zwazanych z legendami o rycerzach Okngtego
Stotu. W literaturze powoduje to uwypuklenie kontrastu pomgdzy zasadnicza rama
narracji - fikcja werystyczng (czyli teoretycznie mazliwa, w Swietle doSwiadczen empi-
rycznych), a wprowadzonym w ng przez zaskoczenie elementem fikcji fantastyczne;.
Mozliwe jest wszystko w obgbie stylu konwencji. Czary, ,zycia”, czasowa lub trwata
niesSmiertelnos$¢, dysponowanie ponadnaturalnymi mocami, zdolnéci trans mutacyjne,
teleportacja itp. Zjawiska te s uymowane jako ca§ oczywistego 1 naturalnego, bezsladu
zaskoczenia nadzwyczajnacig faktu. W obrebie literatury uwypukla to gldwnie specjalna
forma narracji; w Swiecie komputerowym narracja jest zbyteczna. Rzecz przecig jest
rozgrywana dostownie na naszych oczach.

Istnieje jednak pewna, nader istotna r&nica. Ujgcia literackie koncentrup si¢ na
relacjach 1 ich nasgpstwach; w ujgciach komputerowych dominuje akcja i1 scenografia.
Ta ostatnia za$ dos¢ jednoznacznie odwoluje sg do zachowan lub paramentow liturgicz-
nych, ktore w kulturze europejskiej musza mie¢ proweniengg chrzescijanska. Nastepuje
wigc znany w psychologii transfer (przeniesienie pog¢, skojarzen lub zachowan). Po-
dobnie wyglada czarownik na ekranie (stroj, gesty, okoliczndci), jak kaptan w trakcie
nabozenstwa. Stad tylko krok do wniosku, ¥ obaj sa rownie realni lub réwnie... nieprav-
dziwi. Konkluzji sprzyja rownie kolejne skojarzenie. Okreslone zachowani, kombinacje

stowne, sytuacje czy czynnasci, w kazdym razie ,,znaki widzialne” przynosa przyrost

# 1.J. Steffon, dz. cyt., s. 59.
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LSy, ,,zy¢”, ,,mocy” 1 tym podobnych miernikdw dyspozycji bohatera. Idc dalej tym
tropem tatwo znalez¢ paralele pomigdzy zdarzeniem fabularnym, znanym z gry komput-
rowej, a... zyciem sakramentalnym. Jezeli ta interpretacja wydaje sg zbyt $miata - warto
jest znodw przypomniec psychologiczne techniki obrobki podwiadomosci (o ktorych byta
juz mowa w rozdziale I niniejszej pracy). Co innego czytac, o tymze ktos si¢ postuzyt
czarami, a co innego osobscie (na tym polega gra komputerowa) by¢ od nich uzalénio-
nym. Wielogodzinne przesiadywanie przed ekranem komputera nie pozostaje bez wyk
wu na odbior rzeczywistdici. Kropla drazy kamien™.

Jak wigc wida¢ z przedstawionych 1 oméwionych wyej przyktadow, gry typu
,DOOM?” 1 im podobne nie map za zadanie dostarcza¢ jedynie ,,niewinnej” rozrywki.
Ich tworcy postugupc si¢ perfidnymi i przemyslanymi technikami manipulacyjnymi cha
wplyna¢ na zmiang swiatopogladu potencjalnego wytkownika. Nie wazne jest to, ze to

wszystko jest fikcj, gra komputerowa. Licza si¢ realne skutki, ktore napawap lekiem.

§ 4. Pornografia w przekazach na pod swiadomos¢ czlowieka

Ostatnig grupa jaka chcemy omowi¢ 3 gry erotyczne. Temat ten zostanie potrk-
towany szerzej. Nie bgdzie wigc mowy tylko 1 wyhcznie sensu stricto o grach erotye-
nych, ale rGwniez o pornografii komputerowe;.

Pornografia komputerowa pojawita s¢ od samego pocztku rozwoju komputeréw
osobistych, stanowi wgc powazny problem i zagrazenie moralne. Pierwotnie byly to
amatorskie programiki, czy tez zwykle zeskanowane zdgcia o tematyce pornograficzne;.
Wraz z rozwojem technologii produkty te zaczynaty nabiera¢ bardziej wyrafinowanych
1 wyuzdanych ksztattow.

Oto podstawowa klasyfikacja wyej wspomnianych produktow®.

1. Standardy

B A. Klys, dz. cyt., s. 23-25; Ks. S. Budzik, Internet i rzeczywistas¢ wirtualna, w: Sacrum u kultura, red.
Ks. R. Rubinkiewicz, Ks. S. Zgba, Lublin 2000, s. 307-313.

7. A. Klys, dz. eyt., $.25-27.
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Do grupy tej nalezy zaliczy¢ zbiory fotografii, ukltadanek czy teé porno-czasopism
elektronicznych zamieszczanych czy to w Internecie, czy te na roznego rodzaju nosni-
kach magnetycznych (dyskietki, CD-Rom-y). Wraz z wejciem na rynek techniki zapisu
programow na plytach kompaktowych (CD-ROM) otworzyly st nowe mozliwosci. O
ile ,,zwyklta” dyskietka maze pomiesci¢ kilka zaledwie zdg¢ lub obrazow, to na ptycie
CD-Rom spakowaé¢ mazna setki fotografii. W Polsce, w kadym sklepie prowadzacym
sprzedaz programow komputerowych, & do nabycia dyskietki lub CD-ROM-y z mae-
riatami pornograficznymi. Dla poréwnania podajmyze dyskietka maze mie¢ pojemnosé
1,2 lub 1,4 MB a dysk CD-ROM ma 650 MB. Koszt takiego CD-ROM-u jest stosun&-
wo niewielki 1 nawet nastolatek maze go sobie kupi¢ za swoje kieszonkowe. W ofercie
sq rowniez porno-uktadanki typu puzzle. Ostatnio ptyty kompaktowe dadczane sa
rowniez do rozpowszechnianych 1 w naszym kraju czasopism pornograficznych a trzeba

tu wspomniec¢, ze pojawiaja si¢ juz produkty rodzime.

2. Gry karciane

W tej branzy kroluje tzw. Rozbierany poker. Komputer symuluje g¢ z dwiema-
trzema partnerkami (partnerami). Zal@nie od wynikdéw rozbiera sg albo sylwetka gracza,
albo wskazana ,,panienka”. Rozgrywce towarzysz dialogi, wzmagapce zainteresowanie.

Oferta adresowana jest do starszej miodziey i1 ludzi dorostych.

3. Gry erotyczne

Pod ta nazwa kryja ci¢ wszelkiego rodzaju ,,elektroniczne randki” bardzo popula-
ne na zachodzie a obecnie rOwni& rozpowszechniane w naszym kraju. W wekszych
miasta Polski tego typu gry s juz dostepne w sex shopach oraz do zamoéwienia w wysje-
cjalizowanych firmach wysytkowych. Zaczynag si¢ rowniez pojawia¢ w sklepach z
oprogramowaniem komputerowym i bynajmniej nie § one dostepne ,,spod lady”.

Zadaniem grajacego jest takie prowadzenie toku gy, aby osiagna¢ cel w postaci
gotowosci fantomu na ekranie do przezycia seksualnego. Obrazy s bardzo realistyczne,
bazuja na zdjeciach, czesto animowanych. Propozycje obejmug potrzeby kazdego

rodzaju. Chtopcow 1 nezczyzn, dziewczt 1 kobiet, homoseksualistow pici obojga,
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wszelkiej masci dewiantow itd. Gry tego typu zaktadag autosymulacje uzytkownikow
na drodze technik onanistycznych, istnieje w nich rownig mozliwos¢ powigkszania
szczegdlow anatomicznych. Programy tego typu posiadag dodatkowe zabezpieczenia
umozliwiajace unikni¢cie ujawnienia ich wykorzystywania przed otoczeniem. Wystarczy
nacisna¢ okreslony klawisz, by seks ekranowy ukry¢ przed okiem rodzicow lub... la-
rownika wchodzcego do pokoju zabawiapcego sie pracownika' .

Dystrybucja tego typu gier zajmup si¢ specjalne dzialy w mlodziezowych czasopi-
smach informatycznych paswigconych grom komputerowym (np. ,,Jest erotycznie” w
,» Lop secret”), jak rowniez reklamuje si je w Internecie. Przyktady takich reklam zostaty

umieszczone w Aneksach do niniejszej pracy.

4. Virtual Reality

Przyjrzyjmy sig, jak moze wyglada¢ wirtualny Swiat cyberseksu. Skorzystamy tu
z opisu jaki znajduje sg w jednej z ksiazek, ktora jest obecna na polskim rynku wydav-
niczym. O samej ksnzce bedziemy jeszcze moOwic, z racji tego, ze jest to pozycja
stwarzajaca sama w sobie pewne zagrazenia.

Autorzy tej ksiazki zatytutowanej wymownie ,,Cyberseks” tak pisa o rzeczywi-
stosci wirtualnej: ,,Program maze c¢i umozliwi¢ spojrzenie na siebie 1 pokaza¢ kopg
twojego wilasnego ciala. A maze ci rOwniez pozwoli¢ przybra¢ wyghd symbolu seksu,
jaki wybierzesz, lub dac¢ ci ciato 21-latka. Maesz by¢ wyzszy, szczuplejszy, bardziej
hozy, muskularny lub owlosiony. M@esz mie¢ jasniejsze wlosy, bielsze &by, dtuzsze
rzesy lub ciemniejsza skorg. Mozliwosci sa nieskonczone. To wszystko jest tak jak w
romansach lub opowiadaniach science-fiction. Jakiego wyboru dokonamy podczas
wybierania naszych osobowaci wirtualnych? Spdjrzmy na kilka przyktadow.

Mozesz przeistoczyC sk w pte¢ przeciwng. Zmieni¢ si¢ z kobiety w mezczyzng,
z m¢zezyzny w kobie®. Przybierz obie role naraz, zeby wyprobowac to popularne
dopelnianie si.

Czy podnieca Ci¢ pomyst uprawiania mitasci w ciele delfina lub weza? Moze

wolisz tygrysa lub koak? Jesli bedziesz to robi¢ na pieska, dlaczeg&@by nie przemieni¢

Y IA. Klys, dz. cyt., s. 26-27.

53



si¢ w Fido 1 nie doSwiadczy¢ tej rozkoszy?

Mozesz przybierac posta¢ zaprojektowanej przez siebie kosmicznej rasy. Kiedy
jeste$ wirtualnym kosmita, dlaczego by nie wybrac sg na pustynie Marsa lub do wyobn-
zonego przez siebie §wiata. A co myslisz o pomysle kochania si¢ w przyjetej postaci
kokonu?

Mozesz stworzy¢ wigcej czgsci ciala lub przydac sobie inne, zupetnie nowe. Sk-
rzystaj ze swojej wyobrazni. Czy dwie glowy naprawd; sa lepsze niz jedna? Czy dwie
pochwy lub dwa penisy podwajap przyjemno$¢? Czy olbrzymie cztonki powgkszaja
erotyczne doznania?

Mozesz stworzy¢ nowe rodzaje pobudzenia seksualnego. By¢ mae szyja stanie
si¢ najwazniejszym obiektem pazadania. Jesli twoim fetyszem s stopy, teraz bedziesz
mogt je wyposazy¢ w nowe, czule erotyczne miejsca. Maesz przybra¢ wyghd tradycyj-
nie nieruchomych przedmiotow, takich jak kanapa, ciastko czekoladowe lub wibrator.
Mozliwosci ogranicza tylko twoja wyobra@nia. Program ustala zasady, a Ty wybierasz
program.

W tym §wiecie nie musisz by¢ samotny. M@esz napotkac istoty, ktore poruszag
si¢ 1 dziataja. Moga one by¢ animacja, moga by¢ stworzone przez komputer bez osoby
polaczonej z nim, lub tez mog by¢ istotami wirtualnymi, reprezentacy w rzeczywistosci
wirtualnej innych 0séb dziehcych z Toba Twoj program.”™®

Przytoczony instruktaz nie wymaga wyjasnien. Ukazuje jednak wielka wage
problemu.

Na koniec wypada wspomnie¢,ze istnieja juz obecnie w stadium prob cate kan-
binezony, ktorych zadaniem jest oddziatywanie na zmysty 1 sfery erogenne cztowieka,

umozliwiajac mu w ten sposob sztuczne osagniecie pelnej satysfakceji seksualne;.

5. Pornografia w sieci Internet
O wiele bardziej niebezpiecznym zjawiskiem jest rozpowszechnianie tréci jawnie

pornograficznych przez ogdlngwiatowa sie¢ Internet. Wystarczy uruchomi¢ jakikolwiek

®p, Robinson, N. Tamosaitis, dz. cyt., s. 274-276.
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,szperacz”™ internetowy i wpisa¢ hasto ,,sex” lub inne, a na monitorze komputera
pojawia sig tysiace odnosnikow do stron oferupcych ustugi zwigzane z sex-biznesem.
Wigkszos$¢ tych stron jest dospna po uiszczeniu optaty rejestracyjnej (ok. 10$) i g
chronione hastami, ale mimo tego zazwyczaj § dostgpne darmowe porcje zdg¢, czy tez
mini filméw w formacie ,,avi” lub ,,mpg” w celu ,,zaclecenia” klienta.

Zawarto$¢ wspomnianych stron mazna podzieli¢ wedlug nasgpujacego kryterium:

1. strony zawierajace galerie zdje¢ pornograficznych,

2. zbiory mini filméw, ktére mazna ,,Sciagnac” na wlasny komputer (sa to najczgsciej
sekwencje z filmow video trwapce nie wigcej niz 5 minut),

3. nowoscia jest tzw. ,,Live sex”, czyli telekonferencja internetowa, g to najczesciej
intymne dialogi we dwoje lub grupowo, cgsto potaczone z przesytaniem dzwigkow,
(komunikatow stownych, rozmaitych odgloséw, w tym take reakcji erotycznych) i
transmisji obrazow i animacji, np. wlasnego ciatd’,

4. sex-shopy komputerowe, w ktorych jest maliwos¢ zaméwienia, filmoéw video,
afrodyzjakow 1 gadzetow erotycznych.

Jednak najwigkszym zagrozeniem jest dostgp do materiatdéw z pogranicza dewiacji

1 zboczen. Niekontrolowany Internet stat sg doskonatym miejscem do dystrybucji tego

typu produkeji i kontaktow 0sob o dewiacyjnych sktonnéciach seksualnych. Sciganie

ich nie jest proste, jednak Amerykanie i Japdiczycy maja juz za soba pierwsze procesy .

Gwoli Scistosci trzeba przyznac,ze prawie kazda ze stron zawierapcych pornogra-
fie¢ ma umieszczone ostrzezenie, Ze tre$ci na niej zamieszczone 4 przeznaczone dla
0sob, ktore ukonczyty 18 lub 21 rok zycia oraz odnosniki do miejsc, w ktorych nalery
sktada¢ doniesienia o znalezionej w sieci np. pornografii dzieacej lub zoofilii, ktore to
zboczenia sa Scigane prawem (do takich organizacji, ktore zajmug si¢ §ciganiem tego
typu pornografii w Internecie naley np. Cyberpatrol). Ale czy tego typu ostrzéenia

przeszkodza rozochoconemu nastolatkowi w oghdaniu treSci zawartych na danej stronie?

¥ Szperacz’- specjalne bazy odnanikéw do réznych miejsc znajdujacych sig w sieci, pogrupowanych na
zasadzie katalogu, lub stow kluczy, obstugiwanych przez specjalny program komputerowy. Najbardziej znane
»szperacze”: Altavista, Magellan, Yahoo, Lycos i inne. (przyp. autora)

% Por. J. A. Klys, dz. cyt., s. 28.
3! B.a., Seks w sieci, ,,Cyber”, lato 1996, s. 15.
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Problem ten umyka w tej chwil ocenie socjologéw i moralistow, zwlaszcza,ze
dla ,,normalnie myslacych” dzieje si¢ w pararzeczywistosci, czyli w cyberprzestrzeni.
Rzecz, ogladana z bliska sprawia wrazenie jakiegos zbiorowego obkdu, nie wspominapc
o konsekwencjach socjologicznych, rodzinnych, demograficznych i innych. Opisywane
zachowania jednak wysg€puja naprawdg, przynoszac orgiastyczne doznania tysacom
uzytkownikow 1 krociowe zyski wlacicielom witryn sieciowych. Trwag tez goraczkowe
prace nad dalszym wzbogacaniem gamy dozna mito$nikéw cyberseksu, za pomoa
techniki Virtual Reality”.

Ostatnio na rynku podgcznikow informatycznych pojawila s¢ specjalistyczna,
interesujaca praca: ,,Cyberseks”, doktadnie prezentugca problem w obrgbie Standéw
Zjednoczonych.

Mimo waloréw socjologicznych ksazka jest przede wszystkim przewodnikiem
1 kryptoreklamg rzeczonych zachowah. Zawiera sugestywne wypowiedzi 1 ilustracje,
dolfaczona jest do niej dyskietka z probkami ,,cyberpornoli”, podana jest take petna lista
adresow 1 kodow telefoniczno-modemowych umaliwiajacych korzystanie z tego rodzaju
ustug. Wraz z cem abonamentu wyrazona w dolarach.

By nie mie¢ ztudzen, ze naprawdg chodzi o propagand; informatycznych dewiacji,
wystarczy przeczyta¢ fragment reklamowy na oktadce: ,,To prawda - ja wigcej nie
bedziesz potrzebowat partnerki z krwi 1 kéci, by osiagna¢ wyzyny przyjemnosci i
spetni¢ fantazje erotyczne. Tak naprawd, teraz bedziesz potrzebowat tylko troclg RAM-
u, kilku szybkich uderzer w klawiaturg 1 dobrego kolorowego monitora.

W ksiazce ,,Cyberseks” takie terminy komputerowe, jak ,,dysk twardy”, ,,spreze-
nie” 1 ,,arkusze kalkulacyjne” nabierap zupelnie innego, prowokupcego znaczenia,.
Odkryjesz nowy, fantastyczny 1 goncy $wiat erotyki cyfrowej - jak sg podlaczy¢ 1
podnieci¢! Od wzgkdnie spokojnych ustug towarzyskich on-line, do granic seksualnie

dziwacznych 1 wyranie interakcyjnych - kazde z Twoich pragnien zostanie spetnione.”

W niniejszym rozdziale zostato przedstawione oddzialywanie pewnych tr&ei na

> Papieska Rada ds. Srodkéw Spotecznego Przekazu, Pornografia i przemoc wsrodkach spolecznego prz-
kazu jako problem duszpasterski (In anni recenti,1989), nr 20.

3 1. A Klys, dz. cyt., s. 28-29.
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podswiadomos¢ czlowieka w kontakcie z komputerem, a dokladnie z programami
komputerowymi. Staralsmy si¢ uwypukli¢ przynajmniej niektore zagraenia jakie moga
wynikna¢ z niewlasciwego wykorzystywania techniki komputerowe;.

Celowo podkreslono przede wszystkim negatywny wptyw tych zjawisk, aby
przedstawi¢ wielko§¢ zagrozenia dla rozwoju osobowasci mtodego odbiorcy multine-
diow. Taki sposob prezentacji pozwala bowiem zmobilizowa¢ wychowawcow, nauce

cieli 1 rodzicow do podejmowania odpowiednichsrodkow zaradczych.
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ROZDZIAL Il

Whnioski i postulaty dla wychowania

W niniejszym rozdziale przedstawiono najwaniejsze wnioski 1 postulaty, ktore
nasuwaja si¢ po rozpatrzeniu podgtego problemu. Rozdziat ten twora dwa paragrafy:
paragraf pierwszy zawiera wnioski z& paragraf drugi postulaty, ktore stanowa propo-
zycje praktycznej realizacji wycagnigtych wnioskow. Przy czym wnioski sformutova-
no w oparciu o wypowiedzi tych autorow, ktorych publikacje uwzgldniono w pracy.
Zaréwno wnioski jak 1 postulaty sformutowano z myla o nauczycielach 1 wychowaw-
cach. Wszak oddzialywanie multimediow na podwiadomos¢ jest problemem wycho-

wawczym.

§. 1. Whnioski z przeprowadzonej analizy

Kazdy cztowiek, w miarg wlasnego rozwoju duchowego, poszerza i pogt¢bia
posiadang przez siebie wied=, a tym samym rozwija wiasne zdolngci przyswajania
coraz szerszego spektrum informacji. Informacje te czerpie zsrodkow masowego
przekazu, ktore coraz szerzej stosup przekazy multimedialne. Informacje te mag
znaczacy wplyw na osobowd¢ cztowieka, a zatem wykazup charakter wychowawczy.
Wplyw ten moze by¢ dwojakiego rodzaju: pozytywny lub negatywny. Ten ostatni coraz
czesciej opiera si¢ na niemoralnym wykorzystywaniu technik manipulowania ludzk

S r =1
podswiadomoscia .

' Manipulacja - jest to celowe i skryte dzialanie, przez ktore narzuca s jednostce lub grupie ludzi fatsz-
wy obraz pewnej rzeczywistdgci. Ten znieksztatlcony obraz nie odnosi s¢ do calek rzeczywistdsci. (...) Przed-
miotem dzialan manipulatorskich staje sg zawsze wycinek otaczapcej czlowieka rzeczywistdci. Zob. bp A.
Lepa, Swiat manipulacji, Czgstochowa 1995, s. 23-24.



Wplyw pozytywny multimediow

Multimedia z calh pewno$cia w sposéb pozytywny oddzialywup na osobowos¢

czlowieka. Oto najwazniejsze przejawy tego wptywu.

1. Zniesienie barier przestrzennych i czasowych

Rewolucja informatyczna sprawita z Swiat stat si¢ nam blizszy. Wiazki §wiatho-
wodow oplataja §wiat a w przestrzeni kosmicznej znajdug si¢ dziesiatki satelit komu-
nikacyjnych. Uzyskanie informacji potrzebnych nam do pracy i nauki zajmuje utamki
sekund. Zostaty pokonane wszelkie bariery przestrzenne i czasoweZywiotowo rozwi-
jajaca si¢ telefonia cyfrowa umazliwia kontakt z drugim cztowiekiem w jakimkolwiek
zakatku ziemi. Szeroko pogta komunikacja zblza ludzi umozliwia im doskonalenie

zawodowe 1 dostarcza rozrywki.

2. Poszerzanie horyzontéw myslowych

Piszac o poszerzaniu horyzontéw myglowych mamy na mysli korzystanie z tzw.
,kultury masowej”, czyli ogétu débr konsumpcyjnych o charakterze symbolicznym,
przekazywanych publiczndci za posrednictwem srodkow masowego komunikowania
si¢. Kultura masowa zawdzgcza swoje istnienie mediom. Nie trzeba specjalnie
udowadnia¢, ze poziom kultury masowej, jej ukierunkowanie i tré¢, a wreszcie per-
spektywy rozwoju s istotnym elementem dla edukacji w danym kraju, stanu jego
demokracji jak réwniez misji ewangelizacyjnej Kd&ciota. Multimedia przyczyniagp si¢
do uformowania w jednostce postawy szerokich horyzontdw.

Dostep poprzez multimedia do dobr kultury ka&dego narodu prowadzi do
poszerzania horyzontéw mylowych. Rzecza oczywista jest, ze film, czy interakcyjna
projekcja jakiego§ muzeum, biblioteki czy pejzau nie zastapi osobistego kontaktu z
dzietem sztuki czy obcowania z przyrod. Moze jednak zacheci¢ do bezposredniego

zainteresowania prezentowanymi tréciami.

2 Por. bp A. Lepa, Media a postawy, £6dz 2001, s. 69-75.
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3. Latwy i szybki dostep do informaciji

Jedna z podstawowych funkcji multimediow jest fatwy 1 szybki dostp do
informacji. Pierwsze komputery skonstruowano wianie w celu gromadzenia inforna-
cji 1 mozliwosci ich przetwarzania.

Funkcja ta realizuje potrzelg a zarazem prawo cztowieka do informowania 1 ly-
cia informowanym. Cztowiek oczekuje od multimedidw przekazu informacji najne-
szej 1 prawdziwej, dopiero na dalszym planie multimedia petm rolg dydaktyczna,
dostarczaja rozrywki i wrazen estetycznych’.

Gospodarka krajow swiata zalezy od wlasciwego 1 szybkiego przepltywu infa-
macji. Gietdy, banki, uniwersytety, elektrownie, §rodki badawcze, medycyna 1 wiele
innych dziedzin zycia 1 pracy cztowieka funkcjonup dzigki wykorzystywaniu technik

multimedialnych.

4. Wydatna pomoc w procesie uczenia sie i nauczania

W tysigcach polskich doméw stop juz komputery osobiste. W wielu z nich g
rowniez mate dzieci. Powstaje pytanie, czy komputer mae stanowic¢ jakas pomoc w
procesie uczenia s oraz nauczania dzieci 1 mtodzie? Tak, ale pod warunkiem, ze
komputer nie zastypi rodzica czy nauczyciela. Nie ma@na bowiem traktowa¢ maszyny
jako antidotum na brak czasu dla dzieckd.

Wsrdd zachodnich pedagogoéw od kilku lat przewaa opinia, ze zdobyte przy kla-
wiaturze wiadomaosci moga by¢ bardzo istotnym uzupetnieniem wiedzy czerpanej z
wlasnych doswiadczen i obserwacji.

Multimedia moga stanowi¢ cenne narzdzie wzbogacajace zakres srodkow
dydaktycznych dosgpnych uczniom 1 nauczycielom. W kadym programie szkolnym,
ktory bedzie korzysta¢ z multimedidw, oprogramowanie powinno by¢ odpowiednio
dostosowane do wieku uczniow. Nie ulega vatpliwosci, ze lekcje wzbogacane zaso-

sowaniem technik multimedialnych stam si¢ o wiele ciekawsze 1 tatwiej przyswajalne

* Bp A. Lepa, Pedogogika mass mediéw, L6dz 1998, s. 46.
* P. Debek, Bobas przed ekranem, ,,Chip”, 2000, nr 5, s. 47.
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przez stuchaczy .

5. Udzial multimediow w nowej ewangelizacji

Podobnie jak ,.tradycyjne” media, rOwniez multimedia sa dzi§ coraz szerzej 1
powszechniej stosowane w dziatalndci ewangelizacyjne;’. Najczeéciej shuza one jako
pomoce dydaktyczne 1 katechetyczne. Szczegdln role spetnia dzi§ w nowej ewangel-
zacji Internet’. Za jego poSrednictwem do coraz szerszych mas przekazywane g
wiadomosci z zycia Kosciota Powszechnego, poszczegolnych diecezji 1 parafii. Serve-
ry internetowe posiada Watykard oraz poszczegdlne episkopaty niemal na catym
$wiecie, w tym rowniez Kosciot katolicki w Polsce. Na serwerach tych zamieszczane
sa oprocz serwisoOw informacyjnych bogate biblioteki udostpniajace tekst Biblii,
dokumenty Papiezy, Stolicy Apostolskiej, pomoce katechetyczne, homiletyczne itd.
Mozna tam znalez¢ pliki audio 1 video dokumentupce wazne wydarzenia kcscielne, jak
rowniez wystucha¢ on-line wiadomasci Radia Watykanskiego.

Internet stat si¢ forum, na ktorym mog si¢ spotka¢ duszpasterze ze swoimi
wiernymi oraz z tymi, ktorzy odeszli od Kdciota lub szukap do niego drogi. Umazli-
wiaja to réznego rodzaju grupy dyskusyjne lub tzw. , kawiarenki internetowe”, ktore
zapewniaja swoim uczestnikom anonimowa¢ a przez to swobode stawianych pytan.
Wykorzystanie Internetu dla nowej ewangelizacji jawi s¢ wigc jako wielkie wyzwanie

1 zadanie dla duszpasterskiej dziatalngci Kosciota.

> Por. J. Anderson, R. Wilkins,Zegnaj telewizorku (thum. z ang.), Warszawa 2000, s. 98.

%Ks. A. Baczynski, Telewizja w shebie ewangelizacji, Krakow 1998; L. Kopysé, Katecheza przez media,
,Katecheta”, 1998, nr 3, s. 57-58.

"Bp A. Lepa, Ewangelizacja przezsrodki spolecznego przekazu,,L’Osservatore Romano”, 1999, nr 12,
s. 60-61, (wyd. polskie).

¥ http://www.vatican.va

? Adres internetowy serwera Kdciota katolickiego w Polsce: http://www.opoka.org.pl
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6. Nosnik rozrywki i zabawy

Obok funkcji informacyjnej 1 wychowawczej multimedia spelnig jeszcze jedna
rownie wazna rolg. W obecnych czasach s one nosnikiem rozrywki i zabawy.

Wspotezesny cztowiek jest podatny jak nigdy dogd na stres i rézne stany
lekowe, dlatego tez potrzebuje psychicznego odreagowania. W zwazku z tym mowi
si¢ dzi$§ o rozrywce 1 zabawie jak osrodkach redukujacych migdzy innymi wspomniane
napigcia Igkowe u cztowieka. Obcowanie z mediami pozwala cztowiekowi uwolnic¢
si¢ od tych napie¢ wewngtrznych (katharsis).

Jak wida¢, zaangazowane w ten sposob do zabawy multimedia ujawniag jeszcze

jeden liczacy sie aspekt wychowania'’.

Wplyw negatywny multimediow

Obok wplywu pozytywnego multimediow jest ,,druga strona medalu” tzn. wptyw
negatywny, ktory w sposob destruktywny oddziatywuje na ludzk osobowos¢.
gatyw

1. Utrata zdolnosci do komunikacji interpersonalnej

Z powodu braku w Polsce specjalistycznych bada odnoszacych si¢ bezposred-
nio do komputerow nasze wnioski czsciowo oprzemy o badania dotycace wptywu
telewizji.

Udowodniono, ze fizycznymi nasgpstwami nadmiernego oghdania telewizji sa:
stabnaca kreatywnos¢ 1 braki w koncentracji. Jako szczegdlnie niekorzystna jawi s
wyraznie zmniejszona zdolnasci do wyrazania si¢ 1 do wypowiadania. Ostabienie
zdolnosci wypowiadania s ma u ludzi mtodych powane nastgpstwa. Nie sq oni w
stanie formutowac¢ swych uczu¢, a ten zator uczuciowy, w powdzaniu z innymi pro-
blemami, moze prowadzi¢ nawet do samobdjstw. Z tej racji nie mdna catkowicie

wykluczy¢ istnienia zwazku migdzy wzrastajaca liczba samobdjstw a pozbawiom

' Por. bp A. Lepa, Pedagogika mass mediéw, £6dz 2000, s. 48, 108.
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hamulcoéw konsumpcp telewizji.

Mtodziez, podobnie jak i dorcsli, dos¢ czgsto obraca si¢ w wirtualnym §wicie
marzen, ktory nie przygotowuje do trudow realnegozycia, a niekiedy czyni czlowieka
tak niezdolnym do dialogu,ze w trudnych sytuacjachzyciowych staje s wrecz nie-
mozliwa pomoc z zewmtrz.

Ponadto przekazy video wyra@nie sprzeciwiaja si¢ temu, co z natury jest dane
kazdemu dziecku: pomniejszap zaciekawienie realnymzyciem, sktaniajace dziecko do
uczenia si¢; ostabiaja potrzebe harmonijnej, emocjonalnej atmosfery, ktora ze swej
strony takze inspiruje do nauki. Mlody czlowiek, pozostawiony sam na sam z telewia-
rem czy komputerem, traci zainteresowaniezyciem spotecznym, rozmowa w rodzinie,
domowymi obownzkami, a nawet troska o siebie 1 o0 niezbedny sen. Spektakl obrazéw
sktania go do wycofania sg w nierealny wirtualnyswiat z jego sztucznymi odczuciami,
a wiec do krotszego lub dheszego wyizolowania sk’

Prowadzone od 1991 r. badania Centralnego Instytutu Ochrony Pracy identyf
kuja niektoére zrodta stresu w pracy z komputerem. Jednym z podstawowych jest
monitoring, czyli nadzor nad pra@ uzytkownikow komputerow stwarzagcy mozliwos¢
bardzo Scistego nadzoru i1 obserwacji pracy na kadym etapie. Przelazeni moga na
biezaco kontrolowaé nie tylko przebieg pracy, ale i popetniane bddy'>. Tego typu
monitoring nie tylko jest przyczym stresow, ale rOwniez owocuje utrata kontaktow

interosobowych pomgdzy pracodawca 1 pracownikiem.

2. Ograniczenie kontaktu ze swiatem rzeczywistym

(przestrzen wirtualna)

Na temat natury oddzialywania przestrzeni wirtualnej byta jg mowa. Sprobuy-
my teraz sprecyzowac jakie pltym z tego wnioski.
Wielu ,,bywalcow” w przestrzeni wirtualnej wiezy, ze dzigki nowej, spreparo-

wanej tozsamosci znalezli przyjazn, akceptacje 1 mitos¢. Fikcja taka jest trwata, gdy

"' Por., S. Calster, Czy telewizja izoluje czlowieka? Konsumpcja zamiast komunikacji, ,,Communio”,
1990, nr 6, s. 47-48.

2 A. Kozuchowska, Ekran i psyche, ,,PC Kurier”, 1997, nr 18, s. 52.
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zadne rzeczywiste zdarzenie nie wystawia jej na prolg. Sztuczna spoteczncé¢ jest
doskonale izolowana od rzeczywistego Swiata -nie docierga do niej zadne sygnaly,
ktorych jej uczestnry sobie nie zycza. Nie tylko mozna zatozy¢ kilka masek jednocze-
$nie, ale tez w kazdej chwili otwarta jest mazliwos¢ stworzenia sobie nowej, syntetycz-
nej osobowosci. Wystarczy zmieni¢ adres elektroniczny, pseudonim i wybra¢ nowy
kanat IRC, MUD czy nie odviedzana dotychczas grupe dyskusyjna.

Innym ludziom a przewaznie dzieciom cyberprzestrze1r daje nie tylko poczucie
akceptacji 1 milosci, ale rowniez 1 bezpieczenstwa, ktorych czsto brakuje im ze strony
rodzicow"”.

W wielu przypadkach powodem ucieczki ludzi w przestrza wirtualng jest brak
mito$ci, akceptacji 1 przyjani w otaczajacym ich §wiecie a przede wszystkim ze strony

najblizszych.

3. Uzaleznienie od komputera

Obecnie psychologowie amerykaiscy zastanawiaja si¢, czy nie wprowadzi¢ w
typologii réznego rodzaju zaburzen psychologiczno-psychiatrycznych nowego, ktore
nositoby nazwe Zespotu Uzaleznien od Komputera Co jest wyznacznikiem uzalenie-
nia? Uzalezniony jest kazdy, kto ze wzgledow nie tylko instrumentalnych, ale przede
wszystkim emocjonalnych nie mae obejs¢ si¢ bez komputera. Zaczyna mie¢ przymusy:
wraca wczesniej do domu, by sprawdzi¢ zawartad¢ elektronicznej skrzynki, nie maze
rano spokojnie zjes¢ sniadania czy odprowadzi¢ dziecka do szkoty zanim nie sprawdzi
komputera. Albo odwrotnie - nie potrafi oderwac s¢ od maszyny, grzznie przy niej
na godziny.

Istota uzaleznienia jest taka sama, jak przy narkotykach czy alkoholu, ale inne
sa skutki. Nie ma grazby wyniszczenia biologicznego, ale cztowiek przestaje byc
panem samego siebie 1 swojego czasu. Wisciwie przestaje by¢ zdolny do prawidlove-
go funkcjonowania. Zaczyna mie¢ c@, co nazywa sk objawami abstynencyjnymi - jest

roztrzgsiony, moze mie¢ nawet problemy somatyczne, w rodzaju zaniku apetytu.

" Por. J. Anderson, R. Wilkins dz. cyt., s. 95; T. Zasepa, Wolnosé i uzaleznienia w procesie komunikacji
w Internecie, w: Internet 2000, prawo — ekonomia - kultura, red. R. Skubisz, Lublin 2000, s. 377 — 381.
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Dla catoksztattu zycia skutki uzaleznienia od komputera mog by¢ takie, ze
cztowiek przestaje sk realizowac, ma inne wartcsci, inne cele. Wielka wytecznos¢
komputera 1 nasze przywnzanie do niego z uwagi na to, jak bardzo jest nam pomocny,
powoduje, ze cztowiek moze mie¢ sktonno§¢ do tego, zeby to urzadzenie, ktdre w coraz
doskonalszy sposob na&laduje umyst ludzki, samemu n&ladowac. Istnieje wgc niebez-
pieczenstwo juz zaobserwowane przez psychologow,ze zycie zawodowe, ale takze
osobiste, emocjonalne takich ludzi zaczyna by¢ rozpatrywane 1 traktowane jak gra
komputerowa. Niektorzy mtodzi-dorgli, zaczynaja prowadzi¢ swoje zycie uczuciowe
1 emocjonalne wiasnie w taki sposob, jakby ich aparat psychiczny, byl tasamy z ich

komputerem'”.

4. Uzaleznienie od Internetu

Innym rodzajem uzaleznienia jest uzaleznienie od sieci Internetu. Za uzalenio-
nego uwaza si¢ tego komu sie¢ lub komputer wystarcza do szcgsliwego zycia, za
posrednictwem sieci przezywa uniesienia 1 kontaktuje sg z ludzmi. Tego typu ludzie
dla komputera rezygnup z bezposrednich kontaktéw z innymi; zaniedbugp rodzing,
znajomych, czgsto pracg zawodowa. Ograniczaja oni wszystkie czynnasci zyciowe do
minimum, by zaoszc&dzony czas poswigci¢ komputerowi. Z dala od niego czug si¢
jak na gtodzie.

Problem ten dostrzezono na Zachodzie na paczatku lat 90. Niestety, Polska w tej
dziedzinie nie pozostaje w tyle. Pierwsi intern¢ozalezni pojawili si¢ w naszym kraju
okoto 1993 roku. Jedyny w Polsce grodek, ktory od 10 lat zajmuje sg leczeniem roz-
nych odmian uzaleznienia od maszyn, to stoteczne Centrum Odwykowe. Jednym z
pierwszych pacjentow nowo powstatego oddziatu dla ,,sieciowcow” bylo maknstwo,
ktore poznalo si¢ przez Internet 1 niedtugo poslubie chcialo sig rozwies¢. Miesiagcami
rozmawiali ze sobg za posrednictwem maszyny 1 zakochali sg w swoich wykreowa-

nych wizerunkach. Rzeczywiste jednak okazata s¢ inna'’.

14 Por., J. Santorski, Nie demonizujmy komputera ,,PC Kurier”, 1997, nr 18, s. 50-51.

S Ks. S. Budzik, Internet i rzeczywistas¢ wirtualna, w: Sacrum i kultura, red. Ks. R. Rubinkiewicz, ks.
S. Zigba, Lublin 2000, s. 307-313.
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Amerykanscy psycholodzy walcza od pewnego czasu by uzalenienie od sieci
Internet zostato oficjalnie uznane za jednostle chorobowa. Powstaty juz pierwsze kluby
uzaleznionych od komputeréw. Hospitalizowano ju& pierwsze ofiary uzaleznienia od
internetowej sieci. Wengnigte bez reszty w wirtualm rzeczywistos¢, stracity kontakt
z realnym §wiatem. Socjologowie ostrzegap, ze komputery moga sta¢ si¢ groznym

. . . r . 1
uzaleznieniem konca XX wieku'®.”

5. Ostabianie relacji rodzinnych

Jan Pawet I, w swym Ordziu na XXVIII DzieA Srodkéw Masowego Przekazu,
wskazywal na szczeg6lm zaleznos¢ od medidow, ktore to odbierap rodzinom moznosé
podtrzymywania kontaktow przez rozmowve, modlitwe, wspolna zabawe itp.'’

Rodzice sa w dzisiejszym spoteczenstwie dos¢ czgsto czynni zawodowo 1 z
natury rzeczy jwz przez to nie maj zbyt wiele czasu dla swoich dzieci. Male dzieci
posyla si¢ do zlobkow 1 przedszkoli a starsze do szkot. Dzieci po powrocie do domu

najczescie] wolny czas spedzaja przed telewizorem lub przed komputerem, ktore
absorbuja ich czas 1 uwagg. W ten sposob nie map one czasu dla rodzicow, aby z nimi
porozmawiac o szkole, o ichzyciu. Wszelka chg¢ rozmowy, 1 probg oderwania ich od
monitora przez rodzicoOw traktup jako probeg ingerencji w ichzycie prywatne 1 zagraze-

nie ich zle pojegtej wolnosci.

Tymczasem pedagogowie stale wskazup na to, jak wazna jest rozmowa w
rodzinie. W niej powinno sg okazywac¢ dzieciom zainteresowanie 1 wcagac je do
udziatu, ksztattowac ich charakter i umacnia¢ poczucie sensu rzeczywistéci, a wresz-
cie takze pomaga¢ w rozwinzywaniu konfliktow.

W mediach glosno jest ostatnio na temat wptywu komputerow na psychik
dzieci. Mniej natomiast mowi sg na temat dyskretnej destrukcji, jakiej dokonug
komputery w umystach dorostych. Chodzi tu o destrukag psychologiczno-emocjonalm

w zwiazkach uczuciowych ludzi, ktorzy inkorporug sposob postrzegania §wiata

' A. Kozuchowska, Ekran i psyche, w: ,,PC Kurier”, nr 18/97, s. 48-49.

' Por. Jan Pawel 11, Srodki spolecznego przekazu w shibie jednosci i postepu rodziny ludzkiej, Oredzie
na Swiatowy Dzien Srodkéw Masowego Przekazu 1994 r.
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whasciwy komputerom'®,

Z badan nad rozwojem tozsamosci 1 moralnosci cztowieka posrednio wynika,
ze jej zreby ksztaltuja si¢ w kolejnych, kilkunastu latachzycia. Jesli nie ma jakichkal-
wiek uszczerbkow 1 deficytow to cztowiek dorosty, o uksztattowanej tissamosci jest
w duzo mniejszym stopniu narazony na to, ze pomyli gre z rzeczywistoécia', i ze nie

zacznie traktowac swoich dzieci jako jeden z elementow tej gry.

6. Promowanie przemocy i agresji

O oddziatywaniu agresji pltymcej z mediow mowi sg od dawna. Pojawily sg
obawy, iz skutki komputerowego mordowania na ekranie mog by¢ powazniejsze niz
skutki biernego oghdania przemocy. Grapc dziatamy, aktywnie uczestniczymy w
rozgrywanej na ekranie akcji. Silniej s¢ angazujemy.

Zauwazono, ze poprzez kontakt z obrazami przemocy tracimy zdoln§¢ odczu-
wania bolu innego cztowieka. Nastpuje odwrazliwienie na przemoc. Medioznawcy
mowia, ze wzrost tolerancji agresji wzyciu to efekt oswojenia sg z nia na ekranie.
Przyzwyczailismy si¢. Powoli zaczynamy godzi€ sg z tym, ze przemoc jest naturalnie
obecna w naszymzyciu. Wzrasta nasza obogtno$é™.

Filmy, gry komputerowe 1 Internet to najlepsi nauczyciele wyraania wrogosci.
Ucza nas nie tylko technik agresywnych zachowa, ale tez zwigkszaja gotowos¢ do ich
ekspresji. Media nie 3 zrodtem agresji, sa tylko jej popularyzatorem™'.

W kontekscie tego co napisano powyzej musimy sobie zda¢ sprawe z tego jak
jest pokazywana przemoc w mediach. Ot& bywa ona czgsto pokazywana jako:

1. ,,czysta” bez konsekwencji dla ofiary 1 napastnika,

2. usprawiedliwiona - wymierzanie sprawiedliwdci,

3. efektywna - rozwiazuje problemy,

'® M. Braun-Gatkowska, Wphyw gier komputerowych na psychile dzieci, w: ,,Problemy Opiekunczo-
wychowawcze”, 1997, nr 8, s. 3 (wkladka).

"% J. Santorski, dz. cyt., s. 51.

0 Papieska Rada ds. Srodkow Spotecznego Przekazu, Pornografia i przemoc wsrodkach spolecznego
przekazu jako problem duszpasterski (In anni recenti,1989), nr 12.

I K. Kowalewska, Komputerowi mordercy, ,,Zycie”z dnia 7 listopada 1996, s. 13
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4. humorystyczna - zagtuszonasmiechem.

Kazdy z tych sposobéw maze wywota¢ u mtodego widza bkdne przekonanie,
ze przemoc fizyczna jest powszechnie stosowanym, a wgc aprobowanym i dobrym

sposobem regulacji stosunkéw medzy innymi ludzmi®.

7. Wyjalawianie emocjonalne cztowieka

Maniakalni gracze komputerowi otrzymug olbrzymia liczbe bodzcow intelektu-
alnych, a znikoma emocjonalnych. Przyzwyczajeni do perfekcji - komputer prawie s
nie myli - staja si¢ nietolerancyjni i o wiele bardziej wyjatowieni emocjonalnie m inni
uzytkownicy komputerow. Ponadto gry komputerowe dag im poczucie wiadzy i sily.
Nastepuje u nich upodmiotowienieswiata pelnego agresji i nienawgci, w ktorym nie
ma zadnych regut sprawiedliwasci, w ktorym nie spotka ichzadna kara, o ile wykaza
si¢ tylko wystarczajaca zreczno$cia’.

Amerykanscy naukowcy badapcy od przeszio 30 lat zaleznos¢ migdzy “agresja
z ekranu” a rozwojem emocjonalnym dzieci 1 mlodzigy przeprowadzili testy, dzeki
ktorym mogli oceni¢ poziom agresji badanych dzieci. Te same dzieci badano w czwa
tej klasie, w ostatnim roku szkotysredniej, oraz wtedy, gdy badani mieli ji okoto
trzydziestki. Dzieci, ktore oghdaly wigcej brutalnych filméw w trzeciej klasie, wa-
waty si¢ bez powodu w bojki 1 szarpaniny a przy tym byli nieczuli na krzywe 1 cier-
pienie innych dzieci. Jako osiemnastolatki byly bardziej agresywne. Jako dorsli
czesciej niz ich koledzy byli skazywani za zm®canie si¢ nad rodzina, a w relacjach
matzenskich byli oziebli. Czg$ciej wystgpowaty u nich wszystkie zachowania zwazane
z agresja i calkowitym zobogtnieniem™.

Zauwaza si¢, ze dzieci 1 mtodziez, ktore duzo czasu po§wigcaja na gry zawiera-

** Por. M. Braun-Gatkowska, Wplyw gier komputerowych.., s. 3 (wkiadka); B. a.,Kaczor Donald dostaje
w morde, ,,Gazeta Wyborcza” z dnia 6 grudnia 1994, s. 22; tekst na podstawie materiatow Kancelarii Senatu
Wolny rynek mediow a wychowanie

B A, Kozuchowska, dz. cyt, s. 49.

2 Zob., J. Anderson, R. Wilkins dz. cyt., s. 72-73; ks. Z. Sareto, Mass media —zrodla dezintegracji ta-
samosci osoby, ,,Communio”, 1995, nr 6, s. 39-43.
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jace przemoc 1 agresg staja si¢ z czasem mato tolerancyjne dla swoich mtodszych 1
stabszych kolegdéw. Ten brak tolerancji z czasem przeradza s w jawne okrucienstwo
1 catkowity zanik wrazliwosci na cierpienie przejawiapcy si¢ w zngcaniu 1 pastwieniu

nad stabszymi od siebic”.

8. Znieksztatcanie modelu rodziny, mitosci i religijnosci

Model rodziny propagowany prze media nie jest instytugj, w ktorej cztonkowie
maja wzajemnie czas dla siebie; czgsto ukazuje sig¢ rodzicow jako ludzi, ktorzy nie
pracuja w domu. Media ukazup wzorzec ,,niezaleznego” cztowieka, ktory w kazdym
momencie moze tym rozporzadza¢, czego pozada. Tradycyjny model rodziny, ktory
charakteryzuje sk wzajemnym szacunkiem, poszanowaniem 1 pdwigceniem, jest w
mediach wysmiewany i uwazany za malo postpowy’.

Propagowanie takich wzorcow daje konkretne skutki. Zanika zdrowa 1 wiaciwie
pojeta moralnos¢. W zycie mtodych ludzi wkrada sg subiektywizm moralny. Instytucja
malzenstwa coraz czgsciej jest postrzegana jako ca przestarzatego 1 niemodnego, a
jezeli juz, to nie ma mowy o wierncsci malzenskiej.

Skutkiem takiego stanu rzeczy jest zwgkszajaca si¢ z kazdym rokiem liczba
rozwodow, aborcji, gwaltow, czyndw lubignych na nieletnich, wzrost zapotrzebowania
na Srodki antykoncepcyjne, lawina czasopism pornograficznych oraz tysice stron
internetowych o treici pornograficzney’.

,,M1to$¢” jest jednym z najczsciej pojawiajacych si¢ w mediach 1 multimediach
stow. Lecz niestety gdy przyjrzymy sg¢ blizej treSciom w nich prezentowanych, m-
tychmiast da si¢ zauwazy¢, ze w rzeczywistosci nie pokazuje s w nich istotnych
aspektow mitosci takich jak np. wierncci w dobrych 1 ztych dniach, paswigcenia.
Zamiast tego mOwi sg natomiast o ,,przywtaszczaniu sobie”, ,,zawladngciu”, ,,podbo-

Jju”, ,,wyzyciu si¢ 1 rozkoszy dla oczu...”.

* B. a., Przepraszam, czy tu zabijajy?, ,,Gazeta Wyborcza” z dnia 6 grudnia 1994, s. 18.

%% Por. Jana Pawta I, Ordzie na XXV Swiatowy Dzien Srodkéw Spotecznego Przekazu 1991 r.Srodki
spotecznego przekazu w shebie jednosci i postepu rodziny ludzkiej.

" Bp A. Lepa, Wspélczesny obraz rodziny w mass mediach,w: Rodzina na przetomie wiekéw red. Abp
K. Majdanski, Lomianki 2000, s. 191-206.
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Odbiorcy nie traktup juz bezwstydnosci wielu telewizyjnych czy komputen-
wych programow jako czega nieprzyzwoitego. Flirty 1 mitosne zblzenia przedstawia-
ne czgsto w sposob bardzo wulgarny 1 pozbawione jakiegokolwiek smaku, nalea do
realiow mass mediow 1 dlatego nie nalay si¢ dziwi¢, ze mtodziez opowiada sig¢ za
rozwodami, aborcja isrodkami antykoncepcyjnymf®.

Religijnos¢ 1 postawy religijne stop w jaskrawej sprzecznasci do tych fenome-
now, poniewaz sa ukierunkowane na szczegolne zblzenie do rzeczywistcsci. Wraz z
konsumpcja telewizji 1 innych przekazéw audio-wizualnych wzycie czlowieka wkrada
si¢ strukturalny ateizm, ktory jest przyczym tego, ze media te nie mapg zadnego re-
spektu wobec cztowieka, wobec jego potrzeb 1 religijnego samookr€lenia. Wyklucza
si¢ (badz przedstawia si¢ stereotypowo) wszystkie fundamentalne pytania zwazane z
zyciem i $§miercia. Cztowiek zostaje wyobcowany ze swojej gtbi oraz odniesien do
Boga.

,»Przecigtny” wierny 1 bez tego, w obliczu r@norodnosci religijnych ofert,
prawie nie jest w stanie samodzielnie wybiera¢. Poczyna wgc relatywizowac 1 ost-
tecznie nie potrafi zdoby¢ sg na rzeczywiste religijne prz&wiadczenie. Zamiast wh-
czyé si¢ do wspdlnoty, izoluje sk od niej™.

Przez takie a nie inne przedstawienie Boga, religii 1 wartéci moralnych przez
multimedia dazy si¢ do zafalszowania obrazu Boga jako Milosiernego Ojca, Stworcy
Swiata 1 Zbawiciela. OSmiesza si¢ i podwaza bdstwo 1 historycznc¢ osoby Jezusa
Chrystusa. Stawia sk znak rownosci pomigdzy dobrem a ztem, przedstawiagc zto jako
cos lepszego 1 ciekawszego nz dobro. Zachgca si¢ do stosowania praktyk magicznych
1 okultystycznych, naktania sg do oddawania czci szatanowi jako panu tegoswiata,

podwaza autorytety moralne.

2 Por., S. Calster, dz. oy, s. 51.

¥Ks. Z. Sareto, Mass media — zrodta dezintegracji ta&samosci osoby, ,,Communio”, 1995, nr 6, s. 39-43.
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9. Multimedia jako nosnik antywartosci

O antywartosciach propagowanych w mediach 1 multimediach pisz juz dzi$
naukowcy”’. Podejmujac te problematyke zwracaja oni uwage na skutki spoleczne jakie
wywoluja antywarto$ci, ktore stanowiq antyteze w stosunku do wartcéci chrzescijan-
skich.

Lista antywartosci propagowanych przez media 1 multimedia jest niepokogco
dhuga. Czotowke tej listy stanowia: nienawis¢ do chrzescijanstwa przejawiajpca si¢
osmieszaniu prawd wiary, symboli 1 praktyk religijnych, gloryfikacja aborcji 1 eutanaz;i,
zachwalanie apostazji, niewierngci matzenskiej, tzw. ,,wolnej milasci” oraz subiekty-
wizmu moralnego, zaclgcanie do praktykowania okultyzmu 1 satanizmu. To tylko
niektore antywartosci, ktorych obecnos¢ jest zauwazalna w multimediach 1 staje sg

. ’ : 1 3]
nowym wyzwaniem dla wychowawcow, nauczycieli oraz nauk o wychowanitl.

§ 2. Postulaty dla wychowania

W przekonaniu autora niewystarczagcym jest samo wycngnigcie wnioskow.
Dlatego tre$¢ drugiego paragrafu stanowi proba sformutowania postulatow przyda

nych dla praktyki wychowawcze;.

1. Wychowanie do obcowania z mediami

Na rodzicach i wychowawcach spoczywa obowazek wychowania dzieci i
mtodziezy do obcowania z mediami. Dorgli powinni przekazywaé¢ wychowankom
podstawowa wiedze na temat multimediow: o ich strukturze i funkcjonowaniu, o
naturze 1 podstawowych mechanizmach, o szansach dla rozwoju cztowieka i o zagre-

niach, a takze o ich specyficznym gzyku, o zakresie wptywu na psychile 1 jego uwa-

%0 Zob. np. ks. J. Mariaski, Mass media jako nosnik wartosci i antywartosci, w: Religia a mass media,
red. Ks. W. Zdaniewicz, Zabki 1997, s. 108 — 127.

' Bp A. Lepa, Pedagogika..., s. 125.
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runkowaniacl’>. W procesie wychowawczym winni oni zwréci¢ uwag na to, aby
obcowanie mlodego pokolenia z multimediami przyczynia s do petnego rozwoju ich
osobowosci.

Tak nalezy organizowac¢ korzystanie z medidw, aby rozwdj odbiorcy mogt bez
przeszkdd przebiega¢ na wszystkich najwaniejszych ptaszczyznach: duchowe;, religy-
nej, moralnej, estetycznej itp. Owo wychowanie powinno uwraliwia¢ dzieci 1 mtodziez
na prawdg. Jezeli wigc spotykaja w multimediach zaktamanie, wini odpowiednio
reagowac.

Poniewaz media czgsto sa przez ludzi wykorzystywane do ztych celow, dlatego
mtody cztowiek powinien by¢ tegoswiadom 1 aktywnie temu przeciwdziata¢ (wobec
manipulacji, konsumizmu, laicyzacji, pornografii itp.).

Jak wynika z powyzszego stosunek odbiorcy do multimediow nie mae by¢
powierzchowny 1 dorywczy. Ten stosunek powinien st wyraza¢ w konkretnych post-
wach. Dotychczasowe refleksje wskazug na konieczno$¢ ksztattowania u dzieci 1
mitodziezy nastgpujacych postaw: postawy krytycyzmu wobec tréci publikowanych w
mediach, postawy prawidtowej selekcji odbieranych trsci, postawy odporncsci na

propagande, postawy wlasnej tworczaici’.

2. Kontrola dostepu do multimediow.

Cigzar tego zadania spoczywa przede wszystkim na rodzinie 1 calym szeroko
pojetym szkolnictwie. To wianie rodzice winni zwraca¢ baczr uwagg na to czym si
interesuje ich dziecko, jakie oghda filmy, co czyta 1 jakie gry s zainstalowane na
komputerze dziecka. Jednakze nie wystarcza tu samo postawienie zakazu: ,.tego filmu,
tej gry, czy tego czasopisma nie wolno ci oghdac”. Zachodzi potrzeba, aby rodzic
rzeczowo wyjasnit dziecku swoja decyzje 1 ja wlasciwie umotywowat. Dziecko poo-
stawione tylko z samym zakazem zacznie samo docieka¢ dlaczego tak z nim pospio-

no, bo ,,zakazany owoc” zawsze staje s¢ w takim wypadku czyn¥ szczegdlnie atrak-

32 Bp A. Lepa, Cele wychowania do mass mediow,,,Wiadomosci Archidiecezji L.odzkiej”, 1996, nr 6, s.
261 - 262.

* Bp A. Lepa, Media i postawy, s. 99-131.
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cyjnym. Dlatego tez tak niezmiernie waznymi stajg si¢ rozmowy rodzicOw ze swoimi
dzie¢mi, aby dziecko nie czulo sg zniewolone cata listg nakazow 1 zakazow. Poprzez
rozmowg w dziecku tworzy sg wlasciwa hierarchia wartesci 1 zaczynaja dziatac
mechanizmy obrony 1 weryfikacji, ktore pozwalag oceni¢ czy dany film, ksazka czy
gra komputerowa jest rzeczywscie czyms, co jest w stanie ubogaci¢ jego 0sobowace.
W ten sposob dziecko a p&niej chiopak czy dziewczyna wyrabia w sobie rOwnig
poczucie smaku 1 gustu. W tych wszystkich wysitkach powinna wspiera¢ rodzicéw
szkota, ale tylko wspiera¢ a nie przejmowac na siebie calé¢ zadania. Kontrola dosgpu
do multimediéw powinna by¢ realizowana w konteKcie ksztattowania kultury muli-

medialnej*.

3. Postulowanie regulacji odnosnych norm prawnych

Z przykrodcia trzeba stwierdzi¢,ze w polskim prawie zauwaa si¢ dotkliwy brak
ustaw, ktore by przeciwdziataly negatywnemu wpltywowi mediow na osobowsx
cztowieka. Nie ma ustaw zakazupcych lub przynajmniej ograniczagcych pokazywanie
scen brutalnych w filmach 1 grach komputerowych. Cho¢ w ostatnim czasie stacje
telewizyjne wprowadzity znaki graficzne informugce o treSci emitowanego filmu,
jednak takie rozwizanie wydaje si¢ niewystarczajace.

Poczawszy od 1989 r., mass media w Polsce staty s& niezwykle udroznionymi
kanatami przeplywu tre&ci pornograficznych. Dostrzega sg rosnacy zalew publikacji
z tymi treSciami. Sa one latwo dostepne™. Istnieje wprawdzie ustawa zakazujca
rozpowszechniania pornografii, ale pozostaje ona martwg litera prawa z rzekomego
braku definicji samej pornografii.

Innym problemem, ktéry nie doczekat s¢ jeszcze uregulowan prawnych w
naszym kraju sa szkodliwe przekazy naswiadomos¢. Brak takiego ustawodawstwa

prowadzi w konsekwencji do brutalizacjizycia i manipulowania spoteczaistwem przez

* Ks. M. Cogiel, Kultura multimedialna a proces wychowania mlodego pokolenia, Katecheta”, 1998,
nr 3,s. 54 —55.

% Bp A. Lepa, Pedagogika mass mediéw,£.6dz 1998, s. 154.
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srodki masowego przekazu'®.

4. Pedagogizacja rodzicéw i nauczycieli

Bardzo niepokojacy jest fakt, ze problematyka, ktom poruszylismy w naszej
pracy jest na ogot nieznana w podstawowych kegach wychowawcow takich jak
rodzice, nauczyciele, katecheci. Dlatego najpilniejszym postulatem jest podyie
szeroko zakrojonej dziatalndci informacyjnej poprzez organizowanie specjalistye-
nych kurséw, pogadanek i seminaridow, ktore w sposéb przystpny przedstawilyby
szerokim kregom wyzej wymienionych grup zaistniaty problem. Pomoa w pedagogi-
zacji kregdbw wychowawczych bytyby rownig& odpowiednie publikacje.

Kazdy rodzaj manipulowania cztlowiekiem jest czynem niemoralnym. Jednake
manipulacja przez przekazy na podwiadomos¢ jest zachowaniem o szczegdlnym
stopniu niegodziwaici. Aspekt etyczny tego zjawiska nalay dzi$ nie tylko uwzgledni¢
w wypowiedziach naukowych 1 publicystycznych, lecz przede wszystkim nagknic¢ —
zarOwno wobec adresatow dziatar manipulatorskich, jak 1 w stosunku do ich konstrik-
toréw i dysponentow’’.

Na rynku prasowym odczuwa sg dotkliwy brak publikacji poruszaacych to
zagadnienie. Mamy nadzieg, Ze niniejsza praca w jaking - cho¢ bardzo skromnym -

stopniu zapeini te lukg.

5. Podjecie badan nad wptywem multimediéw

Skala poruszanego przez nas problemu nie jest znana. Poniew# jak dotad nie
przeprowadzono jeszcze szeroko zakrojonych bada. Pojawiaja si¢ wprawdzie pewne
,jaskoltki” takich bada, jak cho¢by sondaze przeprowadzone przez pana prof. Mari¢
Braun-Gatkowska 1 jej zespot, lecz 3 to badania bardzo fragmentaryczne odnosace
si¢ do pewnych wyselekcjonowanych grup. Tymczasem badania takie powinny olag

swym zasiggiem ogot, od dzieci szkoty podstawowej przez mtodzig szkot srednich a

M. M. Czarniecki, W niewoli mediow, Szczecin 1996, s. 102; O. Szewczyk,Prawo do brutalnosci,
»Gazeta Wyborcza” z dnia 10 padziernika 2000 r., s. 3-4.

37 M. Braun — Gatkowska, Wychowanie do korzystania zesrodkéw masowego przekazu,w: Kosciol a kul-
tura masowa, red. F. Adamski, Krakow 1987, s. 196-200.
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na studentach skonczywszy. Takie badania pozwolityby opracowa¢ odpowiednie
programy, ktore bylyby wielka pomoca dla rodzicow, wychowawcow, katechetow 1
wszystkich, ktorym zalezy na wychowaniu w peini wolnych 1 odpowiedzialnych

obywateli.

6. Upowszechnianie multimediow jako narzedzia skutecznej

ewangelizacji

W Instrukcji duszpasterskiej« Communio et progressio», czytamy, ze “Srodki
przekazu moga by¢ bowiem wywane zar6wno do gloszenia Ewangelii, jak 1 do wype-
rania jej z ludzkich serc (CP, nr 4).” Dlatego stusznym wydaje si postulat o zintensyfi-
kowanie dziatalncsci Kosciota na polu przekazéw multimedialnych takich jak: Internet
czy elektronicznych wydai na CD-ROM-ach Pisma Swietego, encyklopedii katolic-
kich, stownikéw teologicznych, pism Ojcoéw i Doktorow Kéciota itp.”® Szczegolnie
wazna jest obecnoéé katolickich stron WWW w Internecié’. Internet coraz czescie]
staje sig ,,$mietnikiem informacji”, zauwaa si¢ na nim wzmozong dziatalnos¢ wszel-
kiego rodzaju sekt, ktére w ten sposob werbug swoich wyznawcow 1 to najczsciej
ludzi mlodych poszukupcych 1 zagubionych. Dlatego katolickie strony mog stanowi¢
swoistg przeciwwagg 1 alternatywe dla tego rodzaju dziatalngci. Gwoli Scistosci
trzeba stwierdzi¢ z obecnos¢ Kosciola w Internecie jest jwz zauwazalna, ambicja wielu
diecezji polskich jest posiadanie wlasnej strony WWW, aby w ten sposob dociera¢ nie
tylko do swoich diecezjan w Polsce, ale talze do polonii rozsianej po catymswiecie.
Jednak stronom tym brakuje czasami pewnego profesjonalizmu 1 atrakcyjnéei. Dusz-
pasterz czy katecheta maze by¢ dobrym teologiem, ale niekoniecznie musi s¢ zna¢ na
informatyce czy grafice dlatego t& tego typu prace moga wykonywac ludzie $wieccy,

ktorzy maja ku temu odpowiednie predyspozycjé’.

% Por. Jan Pawet I, Misja Kosciola w erze komputeréw Oredzie na Swiatowy Dzien Srodkéw Masowego
Przekazu 1990 r.

* Bp. A. Lepa, Ewangelizacja przezsrodki spolecznego przekazu, ,L’Osservatore Romano™ 1999, nr 12,
s. 61 (wyd. polskie).

% A. Dziega, Internet: problem czy szansa duszpasterska, w: Internet — fenomen spoteczaistwa informa-
cyjnego, red. ks. T. Zagpa, Czgstochowa 2001, s. 56 — 57.
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7. Pogtebianie wiedzy o chrzescijanskiej hierarchii wartosci

We wspotczesnym §wiecie cztowiek buduje sobie wiasne hierarchie wartéci,
ktore wczesniej czy pdzniej obracaja si¢ przeciwko niemu. Do propagowania tych
pseudo wartoSci w znacznym stopniu przyczyniag si¢ multimedia. Totez tak naglaca
wydaje si¢ potrzeba poglgbiania a nawet przypominania chrzécijanskiej hierarchii
wartos$ci, ktora na pierwszym miejscu stawia autentyczne dobro czlowieka. Naley do
tego wykorzysta¢ multimedia, ktore we wspolczesnej dobie stanowa najbardziej

popularny noénik informacji docierapcych przede wszystkim do mtodego pokolenid'.

*I'F. Adamski, Model i etyczne aspekty przekazu tréci religijnych w mass mediach,w: Religia a mass me-
dia, red. ks. W. Zdaniewicz, Zabki 1997, s. 56-62.

76



ZAKONCZENIE

Celem pracy byto przyblzenie tych probleméw wychowawczych, ktore waza
si¢ z oddzialywaniem na podwiadomos¢ cztowieka. Sa to wysokiej rangi problemy
poniewaz dotycza wychowania jednostki. Problematyce tej pédwigca si¢ juz wigcej
publikacji i podejmuje st nowe badania na ten temat. Jednakze problemy te nie sa
wystarczajaco znane szerokim kiggom wychowawcoéw i1 rodzicow. Ta okoliczngé
zadecydowata miedzy innymi o podjciu takiego witasnie tematu.

Autor zdaje sobie sprawe, iz niektore zagadnienia podal w sposéb powierz-
chowny. Jest jednak przekonany, ze szeroko zakrojone badania w tej dziedzinie
pozwola innym autorom problematyle te rozwina¢, uzupetic i rozszerzyc.

W s$wietle do§wiadczen zwigzanych z napisaniem pracy wydaje si¢ rzecza
potrzebna podejmowanie podobnych inicjatyw naukowych, ktore odnosityby s juz
szczegdtowo do rozpatrywanego przedmiotu. Bytoby z pewnécia bardzo pozyteczne
poglebione zbadanie w multimediach dosgpnych wsrod mtodziezy takich zjawisk jak:
satanizm, przemoc, apostazja, pochwala zta, dewiacje seksualne itd.

Autor zywi nadziejg, ze praca w obecnym stanie maze stanowi¢ pomoc dydak-
tyczna dla wychowawcow 1 sta¢ s niewielkim przyczynkiem do podgcia dalszych 1

poglebionych juz badan nad rozpatrywam w pracy problematyka.



