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Srodki masowego przekazu
a problem przestepczoSci

Mass media and the problem of crime

W XXI wieku spoleczenstwo staje w obliczu powszechnego korzysta-
nia z medidw oraz ich rosnacego powabu dla wszystkich, w szczegdlnosci
0sOb mtodych. Korzystanie z mediow przez dzieci i nastolatkOw znacznie
sie zwiekszyto, czeSciowo z powodu wzrostu uzywania przez nich tele-
fonéw komorkowych. Okoto trzy czwarte nastolatkéw ma smartfony,
a ponad polowa twierdzi, ze ,,czesto” korzysta z Internetu, a nawet jest
,»uzalezniona” od swoich telefonéw. Wplyw mediéw na spoteczenistwo,
w szczegOlnosci jego najmtodsza czes¢, za pomoca treSci zwigzanych
z przemoca jest coraz bardziej zauwazany. Badania wskazuja, ze sceny
przemocy w mediach, takich jak telewizja, filmy, muzyka i gry wideo
sa powaznym zagrozeniem dla zdrowia psychicznego mlodziezy i moga
przyczyniac si¢ do wystepowania u nich agresji i przemocy. Niniejszy
artykut dotyczy wplywu mediéw na indukowanie zachowan agresywnych
i redukowanie zachowan prospotecznych. Wyniki badan sugeruja, ze eks-
perci osiagneli konsensus co do realnosci wptywu brutalnych mediow
na dzieci: oszotlomiony medialnie mtody czlowiek staje sie agresywnym
dorostym, narazenie dzieci na przemoc w mediach elektronicznych pro-
wadzi do dlugoterminowego wzrostu ryzyka wystapienia u nich zachowan
agresywnych i przemocowych. Nadzieje zwiazane zatem z zaawansowany-
mi technologiami poktadane w pokoleniu ,,cyfrowych tubylcow” wydaja
si¢ plonne. W artykule zaprezentowano wnioski z badan dotyczacych
wplywu medidéw na zachowanie dzieci i mtodziezy.

Stowa kluczowe: przemoc medialna, wptyw medidw, agresja, mtodziez,
desensytyzacja.
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In the 21st century, society is faced with widespread media use and its
growing allure for children and adolescents. Children and adolescents’
media use has increased significantly, partly due to a significant increase
in their use of mobile phones. Around three-quarters of teenagers now
own smartphones, and more than half say they ‘frequently’ use the inter-
net and are even ‘addicted’ to their phones. The influence of the media
on society, particularly the youngest part of society, through violent con-
tent is increasingly being recognised. Studies indicate that violent scenes
in media such as television, films, music and video games pose a serious
threat to young people’s mental health and may contribute to their ag-
gression and violence. This article looks at the impact of the media in
inducing aggressive behaviour and reducing pro-social behaviour. The
findings suggest that experts have reached a consensus on the reality of
the impact of violent media on children: a media-stunned young person
becomes an aggressive adult, children’s exposure to violent electronic
media leads to a long-term increase in their risk of aggressive and vio-
lent behaviour. Thus, the high-tech hopes placed on the ‘digital natives’
generation appear to be misplaced. This article presents the findings
of a study on the impact of media on the behaviour of children and
adolescents.

Key words: media violence, media influence, aggression, youth, de-
sensitisation.

Wstep

Istotnym problemem w naukach spotecznych jest poszukiwanie od-
powiedzi na pytanie o genez¢ nadmiernej agresji i przemocy w relacjach
spotecznych. Szukajac jej zrodet, podkresla sie, ze w etiologii zachowan
agresywnych coraz wigksza role moga odgrywac srodki masowego prze-
kazu, a zwlaszcza media elektroniczne (telewizja satelitarna, gry kompu-
terowe, dvd, video, Internet). Staly sie one w ostatnich dziesigcioleciach
nieodigcznym atrybutem naszej codziennoSci i wiedzy o otaczajacym
Swiecie. O tym, ze mass media sg silnym czynnikiem ksztattowania na-
szych postaw 1 zachowan, Swiadczy chociazby liczba zamieszczanych tam
reklam, a takze che¢ ich zdobycia, przejecia nad nimi kontroli w momen-
tach przemian czy przewrotow politycznych. Potega Srodkow przekazu
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jest tak wielka, ze wptywaja one nie tylko na to, jak ludzie mysla, lecz
takze, o czym myS$la. Sa teorie, wedlug ktorych nawet uktad tzw. ramo-
wek czy kolejnos¢ konkretnych informacji moze oddziatywac na nastroj
odbiorcy i ksztaltowa¢ odpowiedni stosunek do poruszanego tematu,
zgodnie z zalozeniami ich tworcéw. Skoro taka teoria jest chocby tylko
prawdopodobna, rodzi pokuse¢ wykorzystania takiego wptywu.

Dokonujac analizy sposobu funkcjonowania mediéw, nietrudno od-
nie$¢ wrazenie, ze mamy do czynienia ze swoistym ,,szokiem medialnym”,
czyli rozbieznoScia migedzy zyciem codziennym wigkszosci 0osOb a obra-
zem tego zycia w mediach. Wielu obserwatoréw i badaczy podkresla,
ze w coraz wiekszym stopniu w Srodkach masowego przekazu zaczyna
dominowac agresja i przemoc. Duza skala pokazywania przemocy coraz
czesciej kieruje uwage naukowcOw na poszukiwanie zaleznoSci miedzy
treSciami emitowanymi przez media a agresywnym zachowaniem ludzi.
Szczegdlna uwaga badaczy skoncentrowana jest na skutkach oddzialy-
wania przemocy w mediach na odbiorcéw niedojrzalych psychicznie:
dzieciach i mlodziezy, ktOre stanowia grupe szczegdlnego ryzyka. Dzieci
1 mlodziez najchetniej korzystaja z najnowszych technologicznych osia-
gni¢é, przekazow informacyjnych, zwtaszcza Internetu, traktujac je jako
atrakcyjng zabawe. Wyjatkowa role odgrywac tu moze wtasnie komuni-
kacja internetowa, ktOra z zalozenia pozbawiona jest kontroli i moze by¢
skutecznym narzedziem ,,uwodzenia” nieletnich przez dewiantow seksu-
alnych nawigzujacych tym sposobem kontakty. Zagadnienie wptywu tresci
przemocowych w multimediach na eskalacje zachowan dysfunkcyjnych
w zyciu codziennym, aczkolwiek bedace juz przedmiotem analiz, nie jest
wystarczajaco rozpoznane i wymaga dalszych poszukiwan badawczych.
Potrzeba kontynuowania poglebionych badan wiaze sie rowniez z ciagglym
postepem technologicznym i nowymi formami ,,wirtualnej komunikacji”
za pomocg SMS-6w czy blogéw. Analiza tresci w nich zawartych moze
byc istotnym elementem wzbogacenia wiedzy co do problemu przemocy
w mediach i jej skutkow spotecznych.

Przemoc i agresja w mediach
Chociaz zjawiska przemocy 1 agresji towarzyszyly cztowiekowi od za-
wsze, niektorzy obserwatorzy wspoétczesnosci sktonni sa przyjac teze,

ze zyjemy w czasach, w ktorych osiggnely one swoje apogeum. Zdaniem
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M. Binczyckiej-Anholcer ! przemoc jest obecnie zjawiskiem powszech-
nym; obejmuje wszystkie dziedziny zycia, Srodowiska spoteczne, grupy
zawodowe 1 wiekowe. Przemoc stata si¢ zjawiskiem spotecznym, wrecz
nieodlacznym elementem zycia wspotczesnego cztowieka. Przemoc poja-
wia si¢ we wszystkich formach komunikacji masowej i dotyczy telewizji,
prasy, ksigzek, komikséw, Internetu, kaset video, reklam, filméw, bajek
dla dzieci®. Znaczacy wpltyw mediow na ksztattowanie §wiadomosci spo-
tecznej, zwlaszcza najnowszych nosnikow informacji opartych na tech-
nologiach informatycznych, spowodowal, ze zagadnienie wystepujace;]
w nich przemocy od dtuzszego czasu jest przedmiotem zainteresowan
specjalistow roznych dziedzin. Sa oni zaniepokojeni faktem promowania
w coraz wiekszym stopniu kultury strachu, polegajacej na epatowaniu ak-
tami przemocy i reprezentowaniu negatywnej wizji Swiata. Nadal kwestia
otwarta pozostaje podstawowy problem wplywu przemocy w mediach
na odbiorcow; czy zachecaja do naSladownictwa, czy tez odstraszaja, czy
dokonuja katharsis agresji, czy ja wzmacniaja®. Jednak badania amerykan-
skie 1 niemieckie dowiodly, ze przemoc i agresja pokazywane w telewizji
wyzwalaja takie same badz podobne zachowania u dzieci 1 mlodziezy
w zyciu*. Badania psychologiczne potwierdzaja podwyzszenie poziomu
zachowan agresywnych u dzieci ogladajacych przemoc w mediach i ko-
rzystajacych z gier komputerowych opartych na przemocy.

Znaczenie telewizji

Telewizja, dazac do zwigkszenia ogladalnosci, stara si¢ pokazywac
wydarzenia spektakularne, wstrzasajace, niezwykle. Pokazuje wszystko
to, co odbiega od normalnoSci: samolot zostaje porwany, rolnik ucina
kosiarka nogi wlasnego dziecka, sasiad morduje sasiada. W telewizji
wystepuje takze nadmierna prezentacja agresji w stosunku do rzeczy-
wistoS$ci. Potowa os6b wystepujacych w amerykanskiej telewizji bie-
rze udzial w jakiejS konfrontacji z uzyciem przemocy, cho¢ w istocie

! M. Binczycka-Anholcer, Przemoc i agresja jako zjawisko spoleczne, Polskie Towarzystwo Higieny Psychicznej,
Warszawa 2003.

2 A. Batandynowicz, Przemoc w srodkach masowego przekazu, Polskie Towarzystwo Higieny Psychicznej,
Warszawa 2006.

3 L.O. Beier, Rzeznia w kinie, Der Spiegel, 24 lipca 2006, za: Forum 32/33.

4 A. Batandynowicz, op. cit.
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rzeczywisto$¢ taka dotyczy ok. 1% Amerykanow’. Problem wydaje sie
szczegblnie wazny, bioragc pod uwage badania statystyczne ostatnich lat,
ktore wskazuja, ze przecietny telewidz spedza przed ekranem Srednio
az 4 godziny i 20 min dziennie. Co siodmy Polak nie wyobraza sobie
bez niej zycia. Wedtug danych firmy telemetrycznej AGB Nielsen Media
Research telewizje oglada 99,8% rodakéw powyzej 4 roku zycia, czyli
prawie wszyscy. Obraz brutalizacji przekazu emitowanych programow
telewizyjnych potwierdzaja badania. ,,Pot tysigca trupdw, ponad dwa
tysigce scen przemocy, ponad szescdziesigt ostrych scen erotycznych,
pot tysigca stow powszechnie uwazanych za obrazliwe” — zarejestrowano
w 2005 r. podczas tygodniowego monitoringu najwigekszych polskich sta-
cji telewizyjnych. Tak duza skala pokazywania przemocy coraz czesciej
kieruje uwage naukowcdw na poszukiwanie zaleznoSci miedzy treSciami
emitowanymi przez media a agresywnym zachowaniem ludzi. Pojawito
sic nawet okreSlenie , telewizjowladzy”, nawiazujacej do wiadzy telewi-
zji nad odbiorcami, zywiacej si¢ zbiorowymi emocjami, ktore wznieca
i ktérymi manipuluje’. Zaniepokojenie nasilaniem si¢ przemocy w me-
diach sygnalizuje T. Pilch, ktory wyraza poglad, ze dzieki zmasowane;]
informacji o zalewie przemocy wytworzyt si¢ dzi§ u cztowieka dotkliwy
syndrom zagrozenia i zanik poczucia bezpieczenstwa’. Stawiana jest
tez teza, ze banalizacja problemu Smierci 1 brutalnosci powoduje, iz te
zjawiska przestaja by¢ dla wiekszoSci widzow odrazajace. Brutalne sceny
ogladane w telewizji moga u 0sOb bardziej wrazliwych zwigkszy¢ poczu-
cie leku 1 zagrozenia badz wywolac ,,telewizyjny zespot odwrazliwienia”,
polegajacy na stopniowym zaniku reakcji emocjonalnych, zobojetnienia,
a w konsekwencji uksztattowania si¢ postawy psychopatycznej®.
Szczegblny niepokdj badaczy budzi jednak to, ze sceny agresji 1 okru-
cienistwa stanowia staly komponent wielu filméw dla dzieci. Wigkszo§¢
animowanych filméw adresowanych do najmlodszej widowni to brutalne
kreskowki, ktore codziennie emituja zwlaszcza prywatne stacje telewizyj-
ne. W wielu tego typu filmach ma miejsce skrajnie agresywny sposob po-
stepowania w sytuacjach trudnych. W rozwigzywaniu konfliktéw dominu-
je przemoc m.in. w tak brutalnej formie, jak: miazdzenie konczyn, pobicie

5 Ibidem.

¢ T. Sobolewski, Krélowa wsréd tabloidow, ,,Gazeta Wyborcza” 2006, 3 wrzesnia.

7 T. Pilch, Agresja i nietolerancja jako mechanizmy zagrozenia tadu spotecznego, [w:] Pedagogika spoteczna:
Czlowiek w zmieniajgcym sie $wiecie, pod red. T. Pilch, 1. Lepalczyk, Wydawnictwo Zak, Warszawa 2003.

8 B. Gujska, Media i ich wplyw na zdrowie psychiczne, ,,Zdrowie psychiczne” 2005, nr 1.
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czy spalenie przeciwnika. Filmy takie ucza takze najmtodszego widza,
w jaki spos6b moze odnies¢ sukces, a moze to uczynié, zachowujac sie
agresywnie 1 stosujac przemoc. Horrory, brutalne bajki z gatunku science
fiction iinne filmy dla dzieci pelne przemocy i agresji, bedace wytworem
zachodniego przemystu animacyjnego, zalaly polski rynek telewizyjny
nieomal catkowicie. Rodzime produkcje typu ,,Bolek i Lolek” i ,,Reksio”
musialy ustapi¢ miejsca produkcjom z nowym, brutalnym i agresywnym
bohaterem, ktéry obecny jest choéby w produkcjach ,, Wojownicze Z6twie
Ninja”, ,,Power Rangers”, ,,Batman”. W kinach z kolei postaci z filmow
wychowawczych, takich jak ,,Krdl Lew” czy ,,Pocahontas” przegrywaja
z nowym, brutalnym i agresywnym bohaterem. Wspolczesne seriale ani-
mowane dla dzieci, zwlaszcza japonskie, ucza najmtodszych, jak osiagnac
sukces w szkole, domu czy na boisku, jak pokonac przeciwnika: trzeba go
uderzy¢, kopnacd, a najlepiej zabi¢. Media poprzez oddzialywanie na uczu-
cia dzieci wywoluja silne przezycia emocjonalne, spowodowane oglada-
niem scen grozy, okrucienstwa, ale takze innych filméw i programéw
zawierajacych tresci o duzym fadunku emocjonalnym. Uczucia, jakich
doswiadczaja mtodzi odbiorcy, przeksztalcaja si¢ w dlugotrwale stany
ogblnego zmeczenia i rozdraznienia, powoduja zniechgcenie, agresje’.
Na problem zagrozen dzieci ze strony mediow zwracaja uwage takze
prawnicy. Odnoszac si¢ do obywatelskiego projektu ustawy o zakazie
promowania przemocy w srodkach masowego przekazu, A. Zoll poda-
je, ze ,,stan, jaki mamy obecnie, stanowi zagrozenie dla prawidtowego
rozwoju przysziego pokolenia (...). Ochrona dziecka przed przemoca,
okrucienstwem, wyzyskiem i demoralizacja jest wartoscia konstytucyjna
(...). Zagrazajace dziecku zjawiska moga mie¢ wspolczesnie rézne ob-
licza. Rozpowszechnianie Srodkow przekazu taczy sie z ich zblokowa-
niem, szczegdlnie sugestywnym oddzialywaniem na cztowieka. Nie mam
tu na mysli tylko telewizji, ale wszystkie Srodki przekazu, z pismami, fil-
mem, Internetem wiacznie. Przekazywane przez media tresci majg bezpo-
Sredni wplyw na rozwdj i osobowos¢ mtodych ludzi w sytuacji, gdy z braku
innych propozycji telewizja, gry komputerowe sa czesto jedynym Zrodtem
doznan. W programach, takze informacyjnych w telewizji, brakuje czasu
na pokazywanie petnej wiedzy o okolicznoSciach drastycznych zdarzen
iich nastepstwach. Bardzo rzadko przedstawia sie wzorce postepowania
szlachetnego wywodzace si¢ z zakorzenionych w europejskiej cywilizacji

°  A. Batandynowicz, op. cit.
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norm moralnych i z ducha odpowiedzialno$ci za wtasne postepowanie™”.
Inni prawnicy, cho¢ nie kwestionuja problemu przemocy w mediach,
wskazuja jednak na trudnosci z zastosowaniem w prawie odpowiedniej
definicji pojeé, takich jak: przemoc, obscenicznosé, ktére ich zdaniem
sa nieostre i ocenne'!.

Analizujac problem agresji, warto zwrdci¢ uwage na telewizyjne stacje
muzyczne w Polsce. W programie stacji MTV pojawily sie balansujace
na granicy dobrego smaku programy realizowane wedlug schematu: jak
najwiecej wyglupow, idiotycznych zadan dla uczestnikow zakonczonych
bolesnym upadkiem i eksponowaniem wtasnej fizjologii. Stacja MTV
w poszukiwaniu nowej formuly nadawata np. serial rysunkowy ,,Happy
Tree Friends” — peten przemocy, ale tak naprawde wyjatkowo przewrot-
ny w swoich zalozeniach, gdyz realizowany w konwencji przestodzonych
dobranocek dla dzieci'?. Dzisiejszy widz kanatléw muzycznych nie przy-
pomina zbytnio swego réwiesnika sprzed 10 lat. Zyje w zupehie innej
— zdominowanej przez Internet i telefony komdrkowe — rzeczywistosci
medialnej. Jest nieustannie bombardowany ogromna masa czesto zupet-
nie nieistotnych informacji. Muzyka nie jest dla niego tak wazna jak dla
poprzednich pokolef nastolatkow — to tylko jeden z elementow rozrywki.
Zyje tez w $wiecie, w ktérym zagadnienia jeszcze kilkanascie lat temu
bedace tematem tabu, dziS§ regularnie pojawiaja si¢ w mediach. Aby
przyku¢ jego uwage, potrzebne sg bardzo silne bodzce. MTV i VIVA
— po takie bodZce siegaja. Stacja MTV podaje, ze w ostatnim roku ogla-
dalnos¢ w grupie wiekowej 11-24 lata wzrosta o 11%, a czas ogladania
przecietnego widza wydtuzyt sie o 15%".

L.O. Beier zwraca uwage na inne zjawisko, w jej ocenie grozniejsze,
tj. pokazywanie egzekucji i tortur w filmach i serialach telewizyjnych,
a takze w Internecie. Jako przyktad podaje nagrania z egzekucji zaktadni-
kow, ktore staly sie internetowym ,,przebojem” terrorystow. Wspoétczesne
filmy z torturami, jak np. powstata w 2003 roku readaptacja krwawej
orgii Hoopera, probuja wynie$¢ okrucienstwo do rangi dzieta sztuki,
kuszac widzoéw do zmiany frontow i przekraczania granic. Filmy jak ,,Sin
City” czy ,,Pila 2” probuja zmienic tortury w estetyczng lub intelektualng
podniete, unieszkodliwiajac ja pod wzgledem moralnym. Sklaniaja widza

10 A. Zoll, Dobre media, https://www.dobremedia.org/ustawa.php.

11 A. Batandynowicz, op. cit.

12 R. Sankowski, Muzyka podszyta seksem, ,,Gazeta Wyborcza” 2006, 11-12 marca.
13 Ibidem.
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do mniejszego odczuwania wspotczucia w stosunku do ofiar, a wickszego
podziwu dla pomystowych zbrodniarzy'*. W filmie ,,Pita 2” juz na samym
poczatku widz zostaje wtajemniczony w sadystyczne zasady gry. Rezyser
wrecza widzowi nie tylko przewage nad ofiarami, lecz takze udziat w sile
kata. Filmy z tej serii zapraszaja widzéw do wejScia w wyobrazni¢ oprawcy
i do wspdlnego odkrywania coraz to bardziej perfidnych agresywnych
fantazji. Natomiast w filmie ,,Hostel” trzech amerykanskich studentow,
zwabionych obietnicg zaspokajania kazdej fantazji seksualnej, wpada
w macki perwersyjnych biznesmenow, ktorzy zamiast do sitowni ida
do izby tortur. W ,Mission Impossible II1”, filmie propagujacym dok-
tryng scjentologdw, tortury staja si¢ metodg rewanzu.

W USA mozna uslysze¢ opinie, ze nalezy zainstalowa¢ wideokamery
pozwalajace kontrolowac katéow podczas sankcjonowanych przez pan-
stwo tortur. P6Zniej zdjecia te moglyby by¢ pokazywane w telewizji, aby
obywatele mieli szans¢ zobaczyc, jak w ich imieniu torturuje si¢ w dobre]
sprawie — na zywo i w kolorach. Zdaniem L.O. Beier filmy ze scenami
przemocy uniewazniaja etyczne zasady, gwizdza na godnosS¢ cztowieka,
gloryfikujg ideologie bezwzglednosci i odbierajg widzom sumienie, kto-
rego istnienie uniemozliwia czerpanie radosci z cierpienia innych.

Wplyw Internetu

Powszechnos¢ korzystania z Internetu i jego atrakcyjnosS¢ zwlaszcza
wsrod ludzi mtodych powoduje, ze uwaga specjalistow nakierowana jest
coraz czeSciej wlasnie na to medium. Internet jest dla wielu Zrodltem
wiedzy, wiadomosci 1 rozrywki, ale rowniez moze okazac si¢ niebez-
pieczny. Z jednej strony Internet stwarza znacznie wicksze mozliwosci
przekazu i komunikacji medialnej niz tradycyjne narzedzia, z drugiej
za$ manipulowania odbiorcami. Niewiedza uzytkownikow Internetu
jest juz wykorzystywana przez oszustow i manipulatoréw na tak duza
skale, ze wtadze w Polsce zmuszone zostaly podja¢ interwencje w posta-
ci informacji pisemnej Urzedu Komunikacji Elektronicznej rozestanej
indywidualnym odbiorcom.

4 L.O. Beier, op. cit.
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Zdaniem K. Wilber siec ,,zajeta jest prawie wylacznie przez me¢zczyzn
i podsyca anarchiczna i egocentryczng aktywnos$¢ mezczyzn”>. Z badan
wynika rOwniez, ze najczestszymi odbiorcami Internetu sa ludzie bardzo
mtodzi i dzieci. Kontakt ludzi mtodych, niedojrzatych emocjonalnie, inte-
lektualnie i spolecznie, z drastycznymi scenami dostepnymi w Internecie
ma niszczacy wplyw na ich psychike, poniewaz stawia te osoby wobec
doswiadczen przerastajacych ich zdolnosSci adaptacyjne i poznawcze oraz
dostarcza wzorcow patologicznych zachowan. Anonimowos¢ sieci utrud-
nia zarOwno Sciganie juz popetnionych przestepstw, jak i1 zapobieganie
przysztym. Pomieszczenia do rozmow chats rooms szczegdlnie nadaja sie
do utajnionych kontaktow, nowych rozwigzan np. zwigzanych z ofertami
seksualnymi wobec dzieci czy wrecz handlu ludzmi, 1 sa wykorzystywane
przez np. pedofilow!'s.

W opinii D. Sarzaly problem przemocy w multimediach elektronicz-
nych bedzie narastal, poniewaz powszechnie istnieja juz technologie po-
zwalajace laczyc telewizje z komputerem, a wiec wykorzystujace Internet
jako nieograniczone zrodto wyszukiwania roznych programoéw, filmow
1 wielu innych ofert medialnych, ktore mozna przenieS¢ na domowy
ekran. W wyniku rozwoju technik audiowizualnych powszechnos$¢ kom-
puterow wzrasta bardzo szybko i w najblizsze] przysztosci komputer wraz
z odbiornikiem telewizyjnym bedzie stanowit jedno urzadzenie. Dostep
do tresci o charakterze przemocowym bedzie wiec jeszcze wigkszy''.

Przemoc ptynaca z gier komputerowych

W ostatnim okresie uwaga niektorych badaczy koncentruje si¢
na przemocy w grach elektronicznych. Przecietny uzytkownik gier kom-
puterowych to zwykle mtody cztowiek, uczen lub student. Wsrod gier
zawierajacych komponent agresji badz przemocy wymienia si¢ miedzy
innymi ,,gry symulacyjne”, ,,gry przygodowe”, ,,wyscigi”, ,,strzelanki”,
,»gry strategiczno-wojenne lub ekonomiczne”. Doktadne zbadanie tych
gier przez W. Poznaniaka wskazuje, ze nie sa obojetne dla myslenia

15 K. Wilber, Krdtka historia wszystkiego, Jacek Santorski & Co, Warszawa 1997.

16 B. Holyst, Przeciwko zyciu. Determinanty spoleczne i kulturowe przeciwko zyciu. Tom 2, PWN, Warszawa
2018.

7 D. Sarzata, Agresja i przemoc w multimediach elektronicznych wyzwaniem dla edukacji, [w:] Edukacja dla
bezpieczeristwa. Wybrane perspektywy, pod. red. D. Kowalski, M. Kwiatkowski, Zduniak A., Wydawnictwo
O’CHIKARA, Lublin - Poznan 2004.
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i odczuwania os6b w nie grajacych, takze dla ich systemu wartosci, po-
dejmowanych przez nie decyzji i zachowan'®. Autor zastrzega jednak,
ze nie ma jednoznacznej odpowiedzi czy przemoc obecna w grach kom-
puterowych czyni uzytkownikéw tych gier osobami bardziej agresywnymi,
czy tez moze jest tak, ze po takie gry siegajg osoby o ponadprzecietne;j
agresywnosci rozumianej jako cecha osobowosci.

Zdaniem D. Sarzaly gry elektroniczne zaczynaja stawac sie czescia
oferty programu telewizyjnego w najgorszym tego stowa znaczeniu. Ist-
nieje bowiem mozliwos$¢ korzystania z nich za pomocg tego samego od-
biornika, czyli programu telewizyjnego, ktory w coraz wigkszym stopniu
staje sie programem interaktywnym. Wspomniany autor zwraca uwage,
ze podanie precyzyjnej prawnie definicji gry komputerowej nie jest latwe,
poniewaz czesto trudno jest okresli¢, co whasciwie stanowi gre kompute-
rowa, co program edukacyjny, a gdzie zaczyna si¢ interaktywny program
telewizyjny. Zjawisko gier komputerowych budzi niezwykle silne i bardzo
spolaryzowane emocje zarowno wsrdd dzieci i mtodziezy, jak i dorostych.
Z jednej strony gry te odbierane sa jako nowoczesna oraz niezwykle
atrakcyjna forma edukacji 1 zabawy, ktora pozwala na przezycie wielu
fascynujacych przygdd w wirtualnym $wiecie, a z drugiej, gry te przerazaja
niejednokrotnie ogromnym tadunkiem agresji i wyrafinowanego okru-
ciefistwa. Zdecydowana wigkszoS¢ uzywanych przez dzieci i mlodziez gier
stanowia te, w ktorych wystepuje nadreprezentacja agresji'.

Zaangazowanie si¢ dziecka w gre komputerowa nie polega jedynie
na biernej percepcji tresci wizualnych, lecz uruchamia rézne obszary
jego aktywnosci. Mlody gracz nie tylko obserwuje, lecz takze osobiscie
dokonuje aktow brutalnej agresji. Gry oddziatuja na wszystkie elementy
postaw, czyli na aspekt intelektualny, emocjonalny i behawioralny. Nie-
zaleznie od faktu, Ze jest to agresja wirtualna, osoba grajaca oswaja sie
z nig i nabiera sprawnosci w jej realizacji. Przede wszystkim, zeby graé
i wygrywac, gracz musi identyfikowac si¢ z bohaterem-agresorem, ktory
zarO6wno zabija, jak i dokonuje wielu innych czynéw wyrafinowanej prze-
mocy i okrucienstwa. Agresja i przemoc obecna w grach komputerowych
wbudowana jest w ich reguly oraz kazdorazowo nagradzana poczuciem
sukcesu. Niepodejmowanie przemocy uniemozliwia kontynuowanie gry
i prowadzi do porazki. Natomiast zabijajac przeciwnikow, grajacy zyskuje

8 W. Poznaniak, Przemoc w grach elektronicznych, [w:] Przemoc i agresja jako zjawisko spoteczne, pod
red. M. Binczycka-Anholcer, Polskie Towarzystwo Higieny Psychicznej, Warszawa 2003.
¥ D. Sarzata, op. cit.
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,howe zycie”, co umozliwia mu dalsza gre i ponowne zabijanie, za ktore
nie otrzymuje zadnych kar, lecz atrakcyjne premie. ,,Wirtualna Smier¢”
wprowadza jednoczesnie w podSwiadomos¢ gracza poczucie swej relatyw-
noSci, bezbolesnosci, a nawet odwracalnosci, w zwigzku z tym traci nie
tylko swa naturalng groze, lecz takze staje sie widowiskowo atrakcyjna
1 nabiera wymiaru przygodowego. Uzaleznienie osiagniecia sukcesu
od stosowania przemocy i zabijania przeciwnikéw sprawia, ze akty bru-
talnej agresji staja sie¢ warunkiem skutecznego dziatania i tym samym
zyskuja pozytywne znaczenie.

Negatywne skutki prezentacji przemocy w mediach elektronicznych
dla psychiki cztlowieka przedstawita takze P. Czocholska®. Jej zdaniem
w rozmowach internetowych pojawia si¢ nieporéwnywalnie wigcej obelg,
wyzwisk i przeklefistw niz ma to miejsce twarza w twarz. CzeSciej tez
broni si¢ swego zdania do upadtego. Zwraca ona uwage, ze w odréznieniu
od kontaktéw bezposrednich, w ktdrych istotng role odgrywaja komuni-
katy niewerbalne (gesty, mimika twarzy), w Internecie porozumiewamy
sie¢ wylacznie stowem pisanym. Jest to wigc kontakt zubozony i moze
by¢ zZle odczytany. W ten sposob dochodzi do eskalacji agresji, ktora
w kontakcie twarza w twarz dawno juz zostataby zazegnana lub kon-
flikt nie rozpoczatby sie wcale. Autorka sygnalizuje takze, ze w sieci
pozwalamy sobie na wiecej. Brak hamulcéw wzmaga anonimowos¢ oraz
trudny do ustalenia fizyczny dystans migdzy dyskutantami. Takie warunki
utatwiaja przejawianie napastliwych zachowan. Autorka wyraza poglad,
ze wzajemne stowne wyzywanie si¢ na sobie stuzy tylko i wylgcznie na-
krecaniu spirali agresji i nie pomaga rozwiazywaé problemdw.

Skutki przemocy w mediach w teoriach psychologicznych

Nadawcy i producenci przekazéw medialnych nasyconych agresja
i przemoca podkreslaja, Ze ich celem nie jest zwiekszanie agresywnosSci
odbiorcow. Twierdza, iz jedynie wychodza naprzeciw ich oczekiwaniom
1 preferencjom. Wspierajac si¢ przeprowadzonymi na swoj uzytek
badaniami, przyjmuja stanowisko, ze emitowane filmy, programy, czy
inne przekazy medialne sa takie, jakie jest zapotrzebowanie odbiorcow.

2 P. Czocholska, Agresja i przemoc w multimediach elektronicznych, [w:] Edukacja dla bezpieczeristwa, pod
red. D. Kowalski, M. Kwiatkowski, A. Zduniak, Wydawnictwo O’CHIKARA, Lublin — Poznan 2004.
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Czynnik ,,ogladalnosci”, a w konsekwencji zysk finansowy jest jedynym
waznym determinantem podejmowanych decyzji tychze producentéw.
Argumentem wspierajacym (a moze rozgrzeszajacym) sg dla nich pogla-
dy niektorych badaczy akcentujacych teorie psychologiczne o korzystnym
wplywie agresywnych przekazow medialnych. W pracach poswigconych
zagadnieniu przywolywana jest najczesciej hipoteza katharsis, wywodzaca
sie z psychoanalitycznej koncepcji redukowania popedéw za posrednic-
twem wyobrazni. Wskazuje sie w niej, ze poprzez wysitek fizyczny, obser-
wacje zachowan agresywnych innych ludzi lub w wyniku dokonania aktu
przemocy nastepuje zjawisko uwalniania ,,agresywnej” energii. Agresja
staje si¢ zatem sposobem ,,wytadowania energii”. Podkre§la sie, ze nie
tylko podjecie pewnych form aktywnosci fizycznej, np. uderzanie w worek
treningowy, lecz takze obserwowanie walki zapas$niczej czy ogladanie
brutalnego filmu moze zastapi¢ podejmowanie agresywnych zachowan.
Ogladanie scen zadawania obrazen innym ma powodowaé u widzéw
zredukowanie agresywnych popedéw?'. Obserwujac na ekranie sceny
gwaltow, widzowie ,,wyzwalaja sie¢” od kryjacych si¢ w nich uczu¢ agresji,
poniewaz otrzymuja substytut tych gwattow, do ktorych byliby zdolni
w zyciu realnym. W wyniku ogladania brutalnych scen przemocy nastepu-
je ,,odptyw” nagromadzonego w widzach okruciefistwa. Dzieki temu ich
dzialanie nie jest skierowane przeciwko normom prawnym i moralnym.
Ogladanie zatem przemocy fikcyjnej oczyszcza cztowieka ze sktonnosci
lub popedu do agresji oraz redukuje ja, poniewaz zaangazowanie emocjo-
nalne towarzyszace ogladaniu obrazow umozliwia roztadowanie wlasne;j
agresywnosci.

Znana tez jest hipoteza ,,zastepowania rzeczywistosci”. Odwotuje sie
ona do dos¢ prostej tezy, zaktadajacej, iz zamiast uczestniczy¢ w realnych
aktach przemocy, lepiej bra¢ udziat w przemocy na niby, a wiec prze-
mocy obecnej w Swiecie wirtualnym, w ktérym mozna zabié, zgwalcic¢
1 upokorzy¢, a takze lepiej bawic si¢ seksem wirtualnym niz realnym.
Krytykujacy te teorie D. Sarzata podkreSla, ze czeste (nawet symulo-
wane) postepowanie kolidujace z normami moralnymi ostabia poczucie
winy. Wielokrotne dokonywanie czynOw agresywnych bez poczucia winy
za nie (wykonywanych ,,na niby”) przynosi poczucie satysfakcji (poniewaz
sa nagradzane, np. poprzez wygrang w grze) i prowadzi do zatarcia granic

21 H.J. Schneider, Zysk z przestepstwa. Srodki masowego przekazu a zjawiska kryminalne, PWN, Warszawa
1992.
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miedzy dobrem a ztem?’. Nie mozna rowniez zapominac, ze w wyniku cze-
stego ogladania przemocy czy ,,bawienia si¢ nig” w grach komputerowych
dziecko moze nabra¢ przekonania o jej normalnosci. W konsekwencji
bedzie reagowac na nig obojetnie takze w zyciu codziennym bez poczucia
jakiejkolwiek skruchy, nawet w przypadku dokonania przez siebie aktu
przemocy.

W teoriach psychologicznych istnieje tez hipoteza socjocentrycznosci,
w ktorej zwraca sie uwage, ze posiadanie filmow ze scenami nasyconymi
agresja i przemoca, a takze ,,agresywnych” gier oraz wysokiej klasy sprze-
tu komputerowego powoduje, ze osoba taka staje si¢ bardziej popularna
i atrakcyjna spotecznie. Osoby preferujace podobne zainteresowania
chetnie wchodza ze soba w roznego rodzaju interakcje spoteczne, lecz
takze nawigzuja glebsze wiezi spoleczno-emocjonalne. Zwolennicy tej
hipotezy dopatruja si¢ nawet korzysci w relacjach rodzinnych. Podkresla-
ja, ze przed ekranem komputerowym czy telewizorem spotyka si¢ nieraz
cata rodzina i dochodzi wéwczas do pozytywnych interakcji, do ktérych
by nie doszto, gdyby w domu nie bylo mocnych, ,,atrakcyjnych” filmow
1 gier lub nowoczesnego sprzetu komputerowego. W teorii tej podkresla
sie takze, ze jeszcze wiekszych mozliwosci socjocentrycznych dostarcza-
ja gry sieciowe, ktore umozliwiaja rGwnoczesne granie wielu osobom.
Gry takie zblizaja ludzi do siebie 1 sprzyjaja powstawaniu przyjazni.
Gracz ma mozliwo$¢ zawierania nowych znajomosci, a nawet przyjazni
z osobami oddalonymi od niego o setki kilometrow. Wysadzajac kogo$
w powietrze, mozna np. spotkac si¢ z gratulacjami innego gracza miesz-
kajacego nawet w innym kraju. Mozna tez nawigzac z nim blizszy kontakt
elektroniczny, a nawet osobisty. Zwolennicy teorii ,,socjocentrycznosci”
twierdza, ze nawet bardzo krwawe gry moga zbliza¢ ludzi do siebie: ,,(...)
chociaz na co dzien w tej grze strzelamy do siebie i rywalizujemy ze soba,
to jednak jesteSmy matq spotecznoscig. Pomagamy sobie w rozwigzywaniu
problemow, piszemy do siebie e-maile”*. Zdaniem D. Sarzaly nie moz-
na jednak pomina¢ faktu, ze mtody cztowiek, uczestniczac w przemocy
na ekranie telewizora lub monitora komputera, realizuje zachowania,
ktore przy czestym powtarzaniu w Srodowisku rodzinnym lub szerszym
gronie znajomych oséb nabieraja cech spotecznego przyzwolenia. Oczy-
wiscie stopien i czestosS¢ przenoszenia tych zachowan do Swiata realnego

2 D. Sarzata, op. cit.
#  Ibidem.
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zalezy od sytuacji dziecka, jego uprzednich doswiadczen, przezywanych
frustracji i wzorow zachowania w bezposrednim Srodowisku. Niemniej
trzeba pamigtac, ze nadreprezentacja agresji moze w tym przypadku
prowadzi¢ nie tylko do blednego wyobrazenia o rzeczywistosci, lecz takze
ksztattowaé przekonanie: ,,(...) Ze zachowania agresywne sg spolecznie
akceptowane i w zwiazku z tym nie musza budzi¢ poczucia winy”*. Za-
dziataé tutaj moze opisany przez psychologie mechanizm ,,spoleczne;j
stusznosci”, ktdry polega na tym, ze ludzie przekonani o jakim§ poste-
powaniu, ze ,,wszyscy tak robig”, dochodza do wniosku, iz zachowanie
takie jest stuszne®.

Istnieje tez hipoteza ,,adaptacji”, ktora podkresla, ze gry komputero-
we przygotowuja (adaptuja) mtodych ludzi do funkcjonowania w coraz
bardziej elektronicznym $wiecie realnym. Dzieki grom komputerowym,
takze tym agresywnym, mtody cztowiek chetniej zapoznaje si¢ ze skompli-
kowana technologia elektroniczna, ktora dla osob starszych jest znacznie
trudniejsza do opanowania. Zdaniem D. Sarzaly zwolennicy tej teorii
zapominaja jednak, ze ogladanie przemocy, a zwlaszcza stosowanie jej
na ekranie komputera, zwieksza tolerancj¢ na agresje oraz prowadzic
moze do ,,znieczulicy” emocjonalnej. Prezentowana w przekazach me-
dialnych wizja Swiata, w ktorym agresja i przemoc jest czyms powszechnie
wystepujacym, sprzyja zobojetnieniu na nia. Dzieci ogladajac ,,agresyw-
ne” filmy, o wiele stabiej reaguja na przejawy agresji i przemocy wsrod
rowiesnikow. O wiele rzadziej przychodza z pomoca bitym kolegom, nie
widzac nic ztego w zachowaniu bijacych. Zaczyna ksztattowac si¢ u nich
poglad, ze $wiat jest niebezpieczny, a przemoc musi by¢ powszechnie
akceptowana, poniewaz czesto jest ona jedynym sposobem rozstrzygania
nieporozumien?.

Obszerna literatura odno$nie negatywnych skutkéw przemocy w me-
diach skoncentrowana jest gtébwnie na jednostkach niedojrzatych, dzie-
ciach 1 mtodziezy. Wielu psychologéw podkresla, ze dzieci, ktore czesto
ogladaja w mediach sceny przemocy (bicia, zabijania itp.), sa bardziej
agresywne od tych, ktore je ogladaja rzadziej. Dzieci nie tylko nasladuja
zachowania agresywne obserwowane w przekazie medialnym, lecz takze
charakteryzuje je mniejsza wrazliwos$¢ na przemoc. Ponadto mtodzi ludzie
nasyceni obrazami przemocy prezentowanymi w mediach elektronicznych

2 Ibidem.
% Ibidem.
% Ibidem.
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bardzo czesto w swoim zachowaniu wykazuja podwyzszong agresywnos¢é

w stosunku do réwiesSnikéw, takze co do osob starszych, podSwiadomie

wierzac w skuteczno$¢ przemocy jako sposobu na rozwigzanie swych

,trudnych” spraw.

Wyrézni¢ mozna nastepujace argumenty wskazujace na negatywne
konsekwencje zwiazane z odbiorem oraz stosowaniem agresji 1 przemocy
w mediach elektronicznych przez dzieci i mtodziez?’:

— Hipoteza desensytyzacji (znieczulenia). Wielokrotne ogladanie scen
przemocy oraz branie w nich udzialu (wprawdzie ,,na niby”, w formie
zabawy) jest poczatkowo poruszajace, z czasem staje sie mniej absor-
bujace, obojetne. Widzowie pod wplywem czgstego ogladania scen
agresji 1 przemocy staja si¢ przekonani o ich normalnosci. Nastepuje
desensytyzacja, czyli zobojetnienie na tego typu sceny, ktore musza
by¢ coraz bardziej wstrzasajace, zeby wywotac reakcje. Wprawdzie
film zawierajacy sceny przemocy nie powoduje, ze cztowiek auto-
matycznie podobne akty bedzie stosowal w rzeczywistosSci. Zalezy
to raczej od procesu decyzyjnego danego czlowieka, rowniez od tego,
jak zareaguje na obejrzane sceny. Nalezy jednak podkresli¢, ze nawet
u nieagresywnych widzéw moze doj$¢ do stopniowego przyzwyczajenia
sie do przemocy i zmniejszenia zahamowan co do agresji. Cztowiek
ogladajacy akty przemocy ulega stopniowemu znieczuleniu na nie,
w zwiazku z czym nastepuje rozwoj zlych postaw wzgledem przemocy
skierowanej na inne osoby oraz zmniejszenie prawdopodobienstwa
podjecia dziatan w obronie ofiary przemocy.

— Hipoteza ,spotecznego uczenia si¢”. Badania nad oddzialywaniem
obrazow przemocy ukazaly, ze miodzi odbiorcy nie tylko obojet-
nieja na ogladane zachowania agresywne, lecz takze je nasladuja,
identyfikujac si¢ z modelami ogladanymi na ekranie. Istotny wplyw
odgrywa tu mechanizm spotecznego uczenia si¢. Podkresla si¢ w nim,
ze przemoc widziana w telewizji czy tez ,,realizowana” na monitorze
komputera petni role modela agresywnego zachowania, szczegdl-
nie w odniesieniu do dzieci, wzmagajac sklonnosci do uciekania sie
do agresji jako sposobu rozwigzywania swych problemow.

— Hipoteza ,,dwuczynnikowej teorii emocji”. Wiele bodZcow zewngetrz-
nych, miedzy innymi dostarczanych przez gry komputerowe, wywo-
tuje najpierw stan niespecyficznego pobudzenia organizmu gracza,

27 Ibidem.
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a dopiero pdzniej owo niespecyficzne pobudzenie staje sie przedmio-
tem interpretacji poznawczej, czyli nadaje mu si¢ okreSlone znaczenie.
Wedlug tej hipotezy nie tyle elementy tresciowe gier (gry edukacyjne,
gry z obecna przemoca, gry rozrywkowe itd.), lecz ich cechy formal-
ne, takie jak dzwiek, kolor lub jego brak, a takze napiecie migSniowe
i pozycja ciala przed komputerem wywotuja stan niespecyficznego
pobudzenia organizmu. Takiemu niespecyficznemu stanowi pobu-
dzenia nadawane jest pozniej okreslone znaczenie, np. pobudzenie
wskazujace na gniew, ztoS¢, zawis¢ czy zazdros¢.

— Hipoteza , kompasu”. Agresja i przemoc obecna w mediach i grach
komputerowych moze spetnia¢ dla mtodego cztowieka role pewnego
rodzaju ,kompasu”, umozliwiajgcego mu orientacje w terenie oraz
wyznaczajacego kierunek postepowania. Nalezy jednak zaznaczyc,
ze ten metaforyczny kompas nie kazdemu pokazuje strony Swiata
w jednakowy sposOb. Wskazuje natomiast okreSlony kierunek poste-
powania w zaleznosci od tego, jakie sa doSwiadczenia gracza zwigzane
z agresja — doswiadczenia widza, ofiary i aktora. Kompas ten moze
wiec jednego gracza zachecac¢ do czynienia w Swiecie realnym tego,
co dzieje si¢ na ekranie lub monitorze, a innego powstrzymywac przed
takim postepowaniem. W wielu filmach przedstawiane sa jednak
utopijne wizje tatwego zycia bez odpowiedzialnosci za skutki swego
postepowania. Tworcy medialni lansuja, niejednokrotnie nowe, kon-
trowersyjne wzorce zachowan, w tym agresje¢ i przemoc jako ,,sposéb
na zycie” oraz promujg i utrwalaja pseudowartosci. Wiekszos¢ emi-
towanych tresci filmowych ukazuje bowiem, ze osiggniecie awansu
spotecznego lub innego ,,sukcesu” zyciowego czgsto uwarunkowane
jest podstepem, uzyciem sily, szantazem czy innym nieuczciwym sposo-
bem dziatania. W konsekwencji mtody widz moze nabrac przekonania,
ze najskuteczniejsza zasada to: ,,cel uswieca srodki”.

Srodki zaradcze wobec przemocy w mediach

Wsrdd specjalistow zajmujacych sie przemoca w mediach dominuje
sceptyczny poglad co do zmiany strategii w emisji programow zwlasz-
cza komercyjnych mediow. Uwaza si¢, ze trudno sie spodziewac, aby
producenci w mediach zastosowali samoograniczenie, jezeli chodzi
o oferty nasycone obrazami agresji i przemocy. Na agresywne filmy,
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gry komputerowe, czy inne tego typu oferty medialne istnieje bowiem,
podobnie jak na pornografie, duze zapotrzebowanie. Niwelowanie skali
zagrozen zalezy jednak nie tylko od nadawcow przekazow medialnych.
Zajedna z form zapobiegania negatywnym skutkom przemocy w mediach
uwaza sie wlasciwg kontrole spoteczna przekazu medialnego. Podkresla-
na jest tez rola rodzicow w kontrolowaniu dzieci w trakcie ich kontaktu
z mediami®.

W ostatnich latach coraz czeSciej podnoszony jest problem odpowied-
niego przygotowania mtodego odbiorcy w zakresie edukacji medialne;.
Zdaniem D. Sarzaly®, proces ten nalezy rozpoczac juz od najwczesniej-
szych lat. Polega¢ on powinien nie tylko na dostarczaniu niezbedne]
wiedzy o mediach, lecz takze ksztaltowaniu niezbednych w tej dzie-
dzinie umiejetnosci i nawykéw. Ksztaltowanie odpowiednich postaw
co do mediow elektronicznych jest jednym z najpilniejszych zadan, jakie
stoja przed edukacja, a zwlaszcza przed najwazniejszymi Srodowiskami
wychowawczymi, ktérymi sa rodzina i szkota. Podstawowym zadaniem ro-
dzicow w zakresie edukacji medialnej powinno by¢ umiejetne kierowanie
procesem recepcji 1 percepcji odbieranych przez dzieci tresci i tym samym
rozbudzanie potrzeb poznawczych, spotecznych i kulturalnych dziecka.
Rodzice, ktérzy interesuja sie tym, co dzieci ogladaja, powinni wiedzie¢,
jaka jest zawartoS¢ treSciowa programu, jakie wartosci oferuje on ich
dziecku oraz jakie moga by¢ jego negatywne skutki. Wielu rodzicéw nie
jest jednak w stanie zapewni¢ dzieciom wystarczajacej pomocy w korzy-
staniu z medidw, gdyz sami nie posiadaja w tym zakresie wystarczajacych
umiejetnosci.

Nalezy dodag, iz w krajach zachodnich prace nad zbudowaniem od-
powiedniego systemu wychowania do mass mediow, trwaja juz od wielu
lat. Przykladem moga by¢: Wielka Brytania, Szwajcaria, Belgia oraz kraje
skandynawskie. Podstawowg tres¢ prowadzonych tam zajec¢ stanowi pro-
pedeutyka wiedzy o mediach. Nastepnie ksztaltowane sa umiejetnosci
poprawnego korzystania z mediéw. Zaréwno w pracach teoretycznych,
jak i w dzialaniach pedagogicznych r6znych Srodowisk dominuja dwie
postawy, tj. poglebienie wiedzy o mediach (strukturze i mechanizmach)
oraz ksztaltowanie co do nich krytycyzmu. Najwicksze mozliwosci nauko-
wej pomocy oraz tworczej inspiracji w dziedzinie przekazéw medialnych

% W. Poznaniak, op. cit.
» D. Sarzata, op. cit.
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moze zapewni¢ wychowawcom pedagogika mass medidw, ktora stwarza
optymalne mozliwosci do wypracowania celow, metod i Srodkéw wiasci-
wych dla praktyki wychowawczej. Dlatego poglebiona refleksja na gruncie
pedagogiki mass mediéw, jest niezbedna oraz pilnie oczekiwana przez
wszystkie Srodowiska wychowawcze. Wsparcie w tym zakresie potrzebne
jest nie tylko nauczycielom, lecz takze rodzicom, ktorzy w wielu przypad-
kach sa bezradni wobec negatywnych wplywéw mediow elektronicznych
na proces wychowania mtodego pokolenia™.

30 Ibidem.
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