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Skutki poziomu ekspozycji dzieci i mtodziezy
na przemoc w mediach
oraz propozycje dziatan profilaktycznych

Wstep

,,Ksztaltowanie osobowosci i wlasciwych wzorcow zachowania mtodych ludzi
jest rzecza w dzisiejszym swiecie o tyle trudniejsza, ze srodowisko wychowawcze
uleglo wyraznemu rozszerzeniu” — stwierdza K. Krzystanek (2007, s. 61), autorka
eksperymentu weryfikujacego wptyw ,,agresywnych” gier komputerowych na po-
ziom agresji u gimnazjalistow. Wspotczesne srodowisko wychowawcze to nie tylko
rodzice, szkota i rowiesnicy, ale takze coraz bardziej i czesciej dostgpne nowoczesne
media: telewizja, Internet, gry komputerowe i oprogramowanie telefonow komor-
kowych. Dzieci i mtodziez spedzaja w ciggu tygodnia okoto 30 godzin przed
telewizorem badz komputerem (Simmons, Stalsworth, Wentzel, 1999; Bazydto-
-Stodolna, 2008), czyli w przyblizeniu tyle co w szkole. Jest to zdecydowanie wigcej
niz poswiecaja na zajecia pozalekcyjne, np. kotka zainteresowan. Niestety, czgsto
spedzaja w ten sposob o wiele wiecej czasu niz z rodzicami.

Wspolczesne, stale zmieniajace si¢ media z pewnoscia zawierajag w sobie po-
tencjal rozwijajacy, edukujacy i odpre¢zajacy. Utatwiaja dostep do baz wiedzy nie-
mal z catego $wiata, zachgcajg do poszukiwan, inspirujg nowymi rozwigzaniami,
zmuszaja do opanowania skomplikowanych technologii, stwarzaja przestrzen
do nawigzywania kontaktow z ludzmi o réznych zainteresowaniach, w réoznym
wieku i zamieszkujacymi rézne miejsca. Niestety, ludzie (nie tylko mtodzi), za-
chly$nigci nieograniczonymi wrgcz mozliwos$ciami telewizji i Internetu moga
wpas¢ w rownie znaczacg liczbe putapek: uzaleznienie od medidow, zaniedbywanie
realnych obszardéw zycia, takich jak relacje rodzinne, zafascynowanie ideologiami
sekt, rasistow, nacjonalistow itp., cyberprzemoc, zauroczenie ludzmi, ktorzy pre-
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zentuja w Internecie falszywe dane osobowe i falszywe postawy, zachety do je-
dynie konsumpcyjnego nastawienia do zycia, nadmiernie eksponowane akty agre-
sji. Same tytuly ksiazek popularnonaukowych i naukowych, dotyczacych tej
problematyki, wskazujg na akcentowanie raczej zagrozen niz zyskow zwigzanych
z uzywaniem mediow: Zabawa w zabijanie. Oddziatywanie przemocy prezento-
wanej w mediach na psychike dzieci (Braun-Galkowska, Ulfik, 2000), Fast food
dla mozgu, czyli telewizja i okolice (Nowakowski, 2002), Zabojca w dziecinnym
pokoju. Przemoc i gry komputerowe (Feibel, 2006), Zamiast telewizji (Landiano,
2006), Dziecko w sieci (Danowski, Krupinska, 2007), Magia szklanego ekranu.
Zagrozenia plyngce z telewizji (Andrzejewska, 2007), Telewizja szanse i zagroze-
nia wychowawcze (Lobacz, 2007), Co ogtupia nasze dzieci? (Holtkamp, 2011).
Zwickszajacy si¢ wplyw mediow jest tym czynnikiem, ktory najbardziej od-
roznia wspotczesne pokolenie nastolatkow od pokolenia ich rodzicow, a czasem
nawet od starszego rodzenstwa. Rodzice przegrywaja w oczach mtodych ludzi
z mediami, poniewaz nie sg tak atrakcyjni, tak tolerancyjni i tak obyci z nowinkami
technologicznymi, jak wirtualni idole. Ponadto, badacze rzeczywisto$ci wycho-
wawczej oraz praktycy wychowania nadal w wigkszosci (przynajmniej w Polsce)
wywodzg si¢ z ,,epoki przedinternetowej”, a takze z ,,epoki telewizji dwoch kana-
1ow”. To z jednej strony utatwia im dostrzezenie ogromnej roznicy migdzy Swiatem
z Internetem a $wiatem bez niego. Uczula na zwigzane z tym niebezpieczenstwa.
Z drugiej strony — wolniej adaptuja si¢ do nowinek technologicznych, nie do§wiad-
czyli dziecinstwa wypetionego grami komputerowymi i kontaktami poprzez
portale spoleczno$ciowe — nie nadgzajg za zmianami, co moze utrudniaé¢ zard6wno
eksploracje badawczg, jak i dostosowywanie oddziatywan wychowawczych i pro-
filaktycznych do wspotczesnych potrzeb mtodych telewidzow i internautdw.
Jednym z wazniejszych zagrozen zwigzanych z uzywaniem mediow jest eks-
pozycja na przemoc zawartg w ich przekazie. W niniejszym tekscie zostanie podjeta
proba wskazania celéw profilaktyki negatywnych skutkow ekspozycji na przemoc
w mediach oraz przedstawione zostang propozycje sposobow realizacji owych celow.

Ekspozycja na przemoc w mediach

,,Kiedy amerykanskie dziecko skonczy podstawowke, zdazy obejrze¢ ponad
sto tysiecy roznorodnych aktow przemocy (...) i ponad osiem tysiecy morderstw
w telewizji” — podajg J.J. McWhirter i wsp. (2008, s. 171), opierajac si¢ na bada-
niach B.J. Bushman i C.A. Anderson. W Polsce badania nad trescig przekazu me-
dialnego przeprowadzili m.in. dziennikarze ,,Rzeczpospolitej”, ktorzy w 1999
roku przez siedem dni ogladali wszystko, co oferowaly polskie stacje telewizyjne.
D. Sarzata (2004b, s. 129) cytuje wyniki tego badania: ,,p6t tysigca trupéw, ponad
dwa tysigce scen przemocy, ponad sze$¢dziesigt ostrych scen erotycznych, pot
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tysigca stow powszechnie uwazanych za obrazliwe”. Nie tylko filmy sensacyjne,
horrory czy thrillery sg areng scen przemocy. Zrédlem wzorcéw zachowan agre-
sywnych moga by¢ tez inne programy telewizyjne (rowniez, a nawet szczegodlnie,
serwisy informacyjne), portale, strony, reklamy umieszczone w Internecie; gry
komputerowe, instalowane bezposrednio w komputerze lub za posrednictwem
Internetu; artykuty i zdjecia umieszczone w prasie drukowane;j.

M. Jedrzejko (2008, s. 141) przeprowadzit analize tresci wiadomosci podawa-
nych w gléwnych polskich serwisach informacyjnych i stwierdzit, ze zdecydowanie
dominuja informacje negatywne nad pozytywnymi, a gtowne terminy uzywane
w serwisach to: sensacja, przestepczos¢, przemoc, wojna, tamanie prawa, agresja.
Ten sam autor przeprowadzit badania, z ktorych wynika, ze 60% dostgpnych na pol-
skim rynku gier komputerowych zawiera sceny przemocy, niemal 50% przedstawia
sceny zabijania (Jedrzejko, 2008, s. 139; podobne wyniki przytacza 1. Ulfik-Jawor-
ska, 2005, s. 126).

Obszerny opis tresci 1 form gier komputerowych mozna znalez¢ w publikacji
M. Braun-Gatkowskiej i 1. Ulfik (2000, s. 22-29). Te gry nie tylko sg najbardziej
dostepne, ale tez czesto poszukiwane przez mtodziez. W badaniach przeprowa-
dzonych przez autorke tego tekstu w pazdzierniku i listopadzie 2011 roku sposrod
337 ucznidow pierwszej klasy gimnazjum 67% przyznato, ze przynajmniej raz
w miesigcu gra w gry, w ktorych z kims$ bije si¢ lub kogo$ zabija; 28% badane;j
grupy mtodziezy gra w takie gry codziennie. Obserwacje te sa wazng przestanka
do badan nad przyczyna takich, a nie innych preferencji mtodych ludzi (czy to pro-
ducenci gier wykreowali takg potrzebe w odbiorcach, czy tez odpowiedzieli na za-
potrzebowanie ze strony klientow, a moze przyczyna tkwi jeszcze w czym innym).
Rozwazania wokot tego pytania mozna odnalez¢ w ksigzce M. Braun-Gatkowskiej
i I. Ulfik (2000) oraz w artykule samej I. Ulfik-Jaworskiej (2005). Druga z wymie-
nionych badaczek poszukiwata odpowiedzi na pytanie, co jest przyczyna, a co skut-
kiem wspotwystepowania czestszego grania w gry agresywne oraz zwiekszonej
tendencji do postaw i zachowan destruktywnych. Chociaz w jej wlasnych bada-
niach nie udato si¢ ustali¢ tego jednoznacznie, jednak wysuwa ona przypuszczenie,
ze ,,oba kierunki wplywu sa w rownym stopniu prawdopodobne” (s. 144). Osoby
o tendencjach destruktywnych interesuja si¢ rozrywka zawierajaca elementy de-
strukcji, z drugiej strony — im czesciej korzystaja z takiej rozrywki, tym bardziej
nasila si¢ u nich tendencja destruktywna. Gry komputerowe sg tez jedng z nielicz-
nych mozliwosci realizowania swych tendencji destruktywnych w sposob aprobo-
wany spotecznie (s. 145). Podobne wnioski mozna odnalez¢ w publikacji wydane;j
wspo6lnie z M. Braun-Gatkowska (Braun-Gatkowska, Ulfik, 2000, s. 150).

Poziom przemocy w $wiecie medialnym jest zdecydowanie zawyzony w sto-
sunku do rzeczywistej czestotliwosci takich aktow (Dylak, 1999). Dorastajace
dzieci i dojrzewajaca mtodziez (a takze nierzadko dorosli) nie pozostajg oboj¢tni
na ten wptyw.
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Sposoby oddziatywania medidw (ze szczegélnym uwzglednieniem
wptywu przemocy i destrukgcji)

Jak wspomniano we wstepie, przyjmuje si¢ jako oczywisto$¢, ze korzystanie
z telewizji, oprogramowania komputerowego i Internetu moze mie¢ szereg ko-
rzystnych z punktu widzenia rozwoju cztowieka skutkéw. Trudno jednak zgodzi¢
si¢ z pozytywnym wplywem agresji i destrukcji nadmiernie eksponowanej w prze-
kazie tych mediow.

Argumenty zwolennikéw agresywnych gier i programow telewizyjnych sg
mocno dyskusyjne. D. Sarzata (2004a) przytacza nastepujace hipotezy dotyczace
mechanizmoéw korzystnego wptywu ekspozycji na przemoc w mediach: katharsis,
zastgpowania rzeczywistosci, socjocentrycznosci, adaptacji. Wyzwolenie z instynktu
agresji, ktore ma nastgpowac po zabiciu fikcyjnego przeciwnika czy tez po obej-
rzeniu sceny przemocy w telewizji, nie nadchodzi. Zdecydowana wigkszo$¢ wyni-
kow badan dowodzi, ze takie doswiadczenia wzmacniajg realng agresj¢ zamiast ja
ostabia¢ (badania te zostang wymienione w dalszej czgsci tekstu). ,,Efekt katharsis
—jak pisza M. Braun-Gatkowska i I. Ulfik (2000) — jesli si¢ pojawia, zdaje si¢ wiec
dotyczy¢ raczej roztadowania napigcia zwigzanego z poczuciem winy, a nie uwol-
nienia impulsow agresywnych” (s. 43). Réwnie nieprzekonywajaca jest hipoteza
zastgpowania rzeczywistosci (ktora mozna sprowadzi¢ do zdania ,,lepiej zabi¢
na niby niz naprawde”), bo przeciez mozliwe jest prezentowanie zachowan agre-
sywnych w obu rzeczywistosciach; zastanowic si¢ tez nalezy, ktora rzeczywisto$¢
ktora zastepuje. Pozostale dwie hipotezy zdajg si¢ odzwierciedla¢ postawy wielu
rodzicOw: nie chca oni, aby ich dziecko byto ,,gorsze od innych”, chca, by szybko
adaptowalo si¢ do nowoczesnego $wiata i by moglo by¢ szanowane przez inne dzieci
za posiadanie i umiejetnos¢ korzystania z najnowszego sprzetu.

Cze$¢ rodzicow wierzy, ze kazdy sposob korzystania z Internetu zbliza ludzi
do siebie, umozliwiajac ich dziecku zdobywanie nowych przyjazni. Ogladanie te-
lewizji jest tez czesto wymieniane jako zajecie integrujace catg rodzing. D. Sarzata
(2004a, s. 231) podkresla jednak, ze ,,mtody czlowiek uczestniczgc w przemocy
na ekranie telewizora lub monitorze komputera, realizuje zachowania, ktore przy
czestym powtarzaniu w srodowisku rodzinnym lub szerszym gronie znajomych
0sOb nabierajg cech spotecznego przyzwolenia”. Poza tym, dzieci nadmiernie ko-
rzystajace z Internetu maja nizszg pozycje socjometryczng w klasie (Krzyzak-
-Szymanska, 2011) i cho¢ nie mozna tu jednoznacznie ocenié, co jest skutkiem,
a co przyczyna, to jednak stwierdzi¢ mozna, ze Internet nie wzmacnia rzeczywi-
stych wiezi spolecznych. Podsumowujac ten watek — znacznie bardziej przeko-
nujace sg argumenty wskazujace na straty.

Szybki postep technologiczny medidw sygnalizuje konieczno$¢ podazania
pedagogow, psychologow i socjologdw za tymi zmianami. Inny wptyw miata
telewizja na Polakéw 1 polskie dzieci w czasach, gdy dysponowalismy jedynie
dwoma kanatami telewizyjnymi. Inny wptyw miaty tez proste gry z lat 70. i 80.
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minionego wieku. Dzi$, gdy mozna niejako ,,wej$¢” do gry przez uzywanie spe-
cjalnego hetmu i rekawiczek, media — stowami D. Sarzaty (2004, s. 236) — ,,prze-
mawiaja (...) jezykiem totalnym tj. stowem, dzwigkiem, obrazem, ruchem,
wplywajac na rozum, wyobraznig¢, uczucia”.

Gtowng przyczyng sity wptywu medidw na dzieci jest czas, jaki poswigcaja
one na korzystanie z réznych srodkoéw przekazu. Im wigcej czasu przeznaczamy
na kontakt z mediami, tym czesciej poddawani jesteSmy wizji $wiata kreowane;j
przez media, przestaniu, estetyce, etyce, a jednoczes$nie tym mniej czasu przezna-
czamy na alternatywne czynnosci, zwigzane z odpoczynkiem, rozrywka, sportem,
obowigzkami itp. W niektdrych programach telewizyjnych i grach zastosowane
sa pulapki, ktére ,,zmuszaja” odbiorce do spedzania coraz dtuzszego czasu przy
ekranie, np.: widz tasiemcowych seriali, aby dowiedzie¢ sig, jaki jest ciag dalszy
danej historii, musi obejrze¢ kolejny odcinek.

Osigganie wynikow w grach zalezy od czasu im po§wigconego — im dtuzszy,
tym wicksza szansa na lepsze wyniki. Jest to szczegdlnie niebezpieczne przy grach
online z udzialem innych graczy, ktérym mtody cztowiek chce zaimponowaé
(Wojcik, 2012, s. 8). Kwestia czasu przeznaczanego na korzystanie z mediow jest
tez zwigzana z narastajagcym odsetkiem o0sob uzaleznionych od mediow. Wyniki
jednych z najnowszych badan, EU KIDS Online, ukazuja skalg problemu wérdd
mtodych (w wieku 11-16 lat) Polakow: ok. 9% przyznaje si¢ do wystepowania
objawow uzaleznienia od Internetu (Kirwil, 2011, za: Wojcik, 2012, s. 9). Istotny
jest fakt, ze nadmierne zaangazowanie w media jednego rodzaju nie wyklucza
przeznaczania czasu na odbidr innych medidw — obserwuje si¢ nawet, ze czgst-
szemu korzystaniu z komputera towarzyszy czestsze ogladanie telewizji (Braun-
-Gatkowska, Ulfik, 2000, s. 79).

Najwazniejszym mechanizmem oddziatywan agresji w mediach jest mode-
lowanie, co zostato potwierdzone juz ok. 40 lat temu w badaniach A. Bandury
(za: Johnson, 1978). A. Bandura pokazat dwie drogi wptywu zachowan agresyw-
nych prezentowanych w mediach: przez nasladowanie oraz odhamowanie. Dzieci
powtarzaja obserwowane sytuacje, szczeg6lnie jesli bohater — w taki czy inny spo-
sob — zostal nagrodzony za swe dzialania. Obserwacja zachowan agresywnych
podejmowanych przez bohateréw medialnych pomimo spotecznego zakazu przy-
czynia si¢ do ostabienia wewngtrznych hamulcow (Simmons i in., 1999).

Ponadto, istotne sg tu trzy efekty opisane przez A.P. Goldsteina, B. Glicka,
J.C. Gibbsa (2004): efekt agresji (odwzorowywanie pokazywanej przemocy),
efekt ofiary (zwigkszony lek i nieutno$¢ wobec innych jako potencjalnych agre-
sorow) oraz efekt swiadka (odwrazliwienie na cierpienia innych). W czasie agre-
sywnej gry czy ogladania filmu sensacyjnego umacniane mogg by¢ nastepujace
niesprzyjajace prawidtowej socjalizacji przekonania: ,,agresja jest skuteczng forma
domagania si¢ swoich praw”, ,,ofiara jest zawsze winna”, ,,sita ludzi sukcesu tkwi
w ich przewadze fizycznej”.
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Mechanizmy, ktére moga sprzyjac¢ przenoszeniu zachowan agresywnych
z sytuacji grania w gry komputerowe na zycie realne, to: identyfikacja z bohate-
rem, podkreslanie pozytywnych cech bohatera (jego sity, atrakcyjnosci fizycznej,
odwagi itp.), nagradzanie zachowan agresywnych premiami i nastepnym ,,zy-
ciem”, karanie niepodejmowania agresji porazkg, odwrazliwienie na obrazy
przemocy, usztywnienie pogladu o negatywnych cechach ofiary (jej wrogich in-
tencjach lub stabosci), przerwanie zwigzku miedzy dokonaniem przemocy a po-
czuciem winy.

Najbardziej jednak szkodliwym aspektem jest zaangazowanie gracza w do-
konanie aktow przemocy: ,,Mtody gracz nie tylko obserwuje, ale takze osobiscie
dokonuje aktow brutalnej agresji. (...) Przede wszystkim, zeby gra¢ i wygrywac,
musi identyfikowac¢ si¢ z bohaterem-agresorem, ktory zaré6wno zabija, jak i do-
konuje wielu innych czynéw wyrafinowanej przemocy i okrucienstwa”, napisat
D. Sarzata (2004b, s. 131). Zarowno reakcje agresywne prezentowane w TV,
jak 1 w grach, ucza agresywnych sposobow rozwigzywania konfliktéw mig-
dzyludzkich (Simmons, Stalsworth, Wentzel, 1999; Sarzata, 2004b). Jak pisza
J.J. McWhirter i wsp. (2008, s. 171): ,,Takie gry wideo ucza dzieci agresywnych
rozwigzan konfliktow, a ¢wiczenie strategii agresji podczas gry uprawdopodobnia
sytuacje, w ktorych dzieci beda stosowaty takie strategie, jezeli w ich prawdziwym
zyciu pojawi si¢ konflikt”.

Podobne sposoby oddziatywania wychowawczego mediow wymienia A. Gu-
rycka (1979, za: Braun-Gatkowska, s. 15): podawanie wzoréw, nadawanie zna-
czen emocjonalnych, trening i prowokacja sytuacyjna. Kazdy z tych elementow
wart bytby szerszych, dlugofalowych rozwazan i badan. Wachlarz modeli osobo-
wych prezentowanych w mediach zdaje si¢ niereprezentatywny — w pejoratywnym
znaczeniu tego stowa — dla przecietnego cztowieka. Zbyt czesto bohaterowie fil-
mowi i postacie z gier stosujg w swym postepowaniu agresj¢. Jedna z najwazniej-
szych umiejetnosci aktora telewizyjnego oraz grafika projektujacego sceny gier
jest umiejetno$¢ oddania emocji. Wyrazy emocjonalne sa czgsto ukazywane
na ekranach, jednak znaczenie, jakie im si¢ nadaje, bywa czasami odmienne niz
to, ktore powinny nam one przekazywac. M. Braun-Gatkowska i 1. Ulfik (2000,
s. 15) pisza o faczeniu reakcji obojetnosci z widokiem smutku czy cierpienia dru-
giej postaci w scenach z gier i filméw. W grach obraz czyjego$ cierpienia moze
by¢ tez taczony z odczuwang satysfakcja z wygranej. Ten aspekt oddziatywania
gier jest wspotczesnie bardzo niebezpieczny z uwagi na dazenie producentow
do jak najbardziej realistycznego oddania sytuacji konfrontacji migdzy przeciw-
nikami. Gry komputerowe to systematyczny trening zachowan agresywnych, po-
wtarzajacy si¢ nierzadko kazdego dnia. W treningu tym wykorzystywane sg
nagrody — w postaci punktow, ,,dodatkowych zy¢”, wirtualnych akcesoridéw,
,»przej$¢ na wyzszy poziom”. Powoduje to proste warunkowanie: ,,konfrontacja
— agresja” oraz ,,agresja — nagroda”. Prowokacja sytuacyjna to krok dalej
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w utrwalaniu tendencji do danego stylu zachowan — wystepuje wtedy, gdy inicjuje
aktywnos$¢ odbiorcy i zmusza do samodzielnego rozwigzania problemu (Braun-
-Galkowska, Ulfik, 2000, s. 15). ,,Przemoc jest jakby wymuszona sytuacja i uspra-
wiedliwiona” (s. 140).

Ekspozycja na przemoc a agresja

Wedlug A. Goldsteina i wsp. (2004, s. 7), ,,prawdopodobnie najbardziej efek-
tywng metodg nauczania [przemocy] sa media”. Opisano wiele wynikow badan
potwierdzajacych korelacje miedzy ilosciag ogladanej przemocy w mediach a po-
ziomem zachowan agresywnych u mtodych ludzi. Prowadzili je m.in. L. Eron
i R. Huesmann (1980, za: Napora, 2004 oraz Dylak, 1999, s. 16), M. Jedrzejko
(2008, s. 150), M. Braun-Gatkowska i I. Ulfik (2000). Wyniki badan przeprowa-
dzonych przez L. Erona (za: Simmons i wsp., 1999) pokazuja nawet, ze telewi-
zyjna przemoc ogladana przez dzieci o$mioletnie jest lepszym predyktorem ich
agresywnosci, gdy dorosna, niz socjoekonomiczne warunki, w jakich dorastajg.

Ekspozycja na przemoc w mediach przektada si¢ nie tylko na zachowania
agresywne, ale rowniez przyczynia si¢ do innych zmian w aspekcie psychologicz-
nym. M. Braun-Gatkowska oraz I. Ulfik (2000) w badaniach prowadzonych wsroéd
dzieci bardziej narazonych na kontakt z agresja w mediach analizowaty m.in.:
stosunek do samego siebie, do innych ludzi, postawe wobec cierpienia, $mierci,
przyrody, wszech§wiata, tendencje konstruktywne i destruktywne, wrazliwos¢
moralng. Wybrane réznice, jakie badaczki zaobserwowaty miedzy dwiema gru-
pami badanych — tych, ktérzy graja w agresywne gry komputerowe i tych, ktorzy
tego nie robia — s nastepujace: ci pierwsi rzadziej dostrzegaja u siebie pozytywne
cechy charakteru, czgsciej odczuwaja problemy z samokontrola, prezentuja nie-
ufng postawe wobec innych, znaczaco czgsciej deklaruja obawe o wiasne zycie,
czegsciej prezentujg postawe ,,mie¢” niz ,,by¢”. Niepokojace roznice w sferze mo-
ralnej dotycza: stosunku do oséb cierpiacych — rzadziej wzbudzajga one u nich
wspolczucie, a czgsciej obojetnos¢; rozumienia pojecia ,,dobra” — czesciej rozu-
miane jako brak zla, a nie aktywna postawe na rzecz innych; wartosci zycia ludz-
kiego — rzadziej widza jg jako t¢ samg dla wszystkich ludzi, cz¢sciej uwazaja, ze
zalezy ona od innych cech (s. 91-103). Ujawnila si¢ tez postawa konsumpcyjna
.komputerowcow” (s. 114). Zastosowanie przez badaczki Testu Opowiadan Nie-
dokonczonych uwidocznito znaczace roznice w postawie empatycznej wobec
innych ludzi. Chtopcy uzywajacy agresywnych gier komputerowych odzwiercie-
dlali w swych wypowiedziach obojetno$¢, niecheé do niesienia pomocy, nasta-
wienie na swoje potrzeby (s. 117-118).

Powyzsze wyniki sugeruja, ze osobom czgsto grajacym w agresywne gry
potrzebne jest nie tylko wsparcie psychoedukacyjne, ale rowniez terapeutyczne.
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Zaobserwowane w badaniach czynniki zwigkszajace ryzyko negatywnego wptywu
przemocy w mediach moglyby sta¢ si¢ kryterium odréznienia osob, ktorym nale-
zatoby zaproponowac¢ oddziatywania profilaktyczne, od 0s6b wymagajacych in-
terwencji badz terapii. Do szczegdlnej grupy ryzyka naleza:
— chtopcy, w mtodszym wieku szkolnym oraz nieco starsi, ktorzy zaczynajg
oglada¢ programy dla dorostych;
— dzieci, ktore doswiadczyly przemocy badz byty swiadkami przemocy;
— dzieci ze $rodowisk o nizszym statusie ekonomicznym,;
— dzieci mniej popularne w klasie;
— dzieci, ktorych rodzice stosujg kary fizyczne lub prezentuja postawe odrzu-
cajacg (Braun-Gatkowska, Ulfik, 2000, s. 45-49).

Propozycje oddziatywan profilaktycznych

Wyrdzni¢ mozna trzy systemy, poprzez ktoére powinno si¢ podejmowac od-
dziatywania profilaktyczne majgce na celu ograniczenie negatywnych skutkow
ekspozycji na przemoc w mediach: nadawcow, rodziny, szkote.

Oddziatywania skierowane do nadawcéw, podejmowane wraz nadawcami

,,Niezaleznie (...) od obowigzkéw rodzicéw i szkoly, nic nie moze zwolnié
tworcow programow telewizyjnych od odpowiedzialnos$ci za to, co dzieciom pre-
zentuja” — podkreslaja M. Braun-Gatkowska i [. Ulfik (2000, s. 73). Autorki te
postuluja wprowadzenie ograniczen prawnych zwiazanych z dostgpem do agre-
sywnych gier komputerowych oraz z emisjg pewnych programow telewizyjnych
(s. 155). Jedno i drugie jest dzi§ konieczne, cho¢ bardzo trudne do przeprowadze-
nia. Trudno okresli¢, ktory program spetnia kryteria zagrozenia dla rozwoju
dziecka, a ktory nie, skoro nawet w polskich familijnych serialach emitowanych
w godzinach popotudniowych zdarzajg si¢ sceny gwattu zakonczone $miercia
ofiary (odcinek ,,Hotelu 52”). Autorki proponuja tez opatrzy¢ niektore gry napisem
,Produkt szkodliwy dla zdrowia psychicznego” (s. 155). Istnieje system klasyfi-
kacji gier PEGI, jednak jego oznakowania graficzne dotyczace ograniczen wie-
kowych 1 niebezpiecznych tresci nie sg az tak radykalnie sformutowane, jak
przytoczone przed chwila zdanie. Wazne jest tez ksztattowanie spotecznej swia-
domosci na temat skutkow ekspozycji na przemoc w mediach, do czego przydatne
bytyby odpowiednie kampanie spoteczne, np. przekonujace rodzicow do konse-
kwentnego ograniczania agresywnych gier.

Przeglad kampanii medialnych zwigzanych z bezpieczenstwem w mediach
(tab. 1) ukazuje, ze skupiajg si¢ one raczej na zagrozeniach zwigzanych z nie-
chcianymi kontaktami przez Internet (gldwnie problem pedofilii), cyberprzemocy,
ostatnio rowniez ilo$ci czasu spedzanego w wirtualnej rzeczywistosci i uzalez-
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nieniem od komputera. Mnigj jest zdecydowanych dziatan zmierzajacych do upo-
wszechnienia wnioskow z badan cytowanych w tym tekscie.

W miejsce programow i gier zawierajacych elementy agresji nadawcy po-
winni proponowac przekaz oraz rozrywke promujace zachowania prospoleczne
czy ukazujace §wiat jako bezpieczne miejsce. Jest to mozliwe, jak pokazuje
popularnos¢ stacji MiniMini i BabyFirst. Sg to jednak stacje dla najmtodszych,
dla dzieci starszych i mtodziezy brak podobnej oferty.

Pomimo racjonalnych argumentdéw przedstawionych wyzej, uzasadniajacych
obowigzek ograniczenia czestotliwoséci emitowania przemocy w mediach, trudno
spodziewac sig, by producenci medialni zastosowali samoograniczenie. Filmy,
programy, gry itp., w ktérych dominuje agresja, stanowig zbyt duze zrodto do-
chodu (Sarzata, 2004b, s. 140)'. Stad konieczno$¢ poszukiwania innych sposobow
chronienia dzieci i mtodziezy przed negatywnym wplywem przemocy w mediach.

Tabela 1. Strony internetowe organizacji zajmujacych si¢ problematyka bezpieczenstwa
w Internecie

STALE STRONY ZAJMUJACE SIE BEZPIECZENSTWEM W INTERNECIE

Polskie Centrum Programu ,,Safer Internet” http://www.saferinternet.pl/

Portal Polskiego Centrum Programu ,,Safer Internet” promuje szereg kompleksowych
dziatan na rzecz bezpieczenstwa dzieci i mtodziezy korzystajacych z Internetu i nowych
technologii. To tutaj mozna odnalez¢ materialy zwigzane z ré6znymi kampaniami spo-
tecznymi dotyczacymi e-bezpieczenstwa.

»Dziecko w Sieci” http://dzieckowsieci.fdn.pl/

Program ,,Dziecko w Sieci” realizowany jest przez Fundacj¢ Dzieci Niczyje. Zadania
podejmowane w ramach programu dotycza przede wszystkim zwrocenia uwagi dorostych
i dzieci na zagrozenia zwigzane z aktywnoscia pedofilow w sieci oraz edukacji w zakresie
bezpiecznego korzystania z Internetu. Serwis prezentuje wyniki badan nad zagrozeniami
w Internecie oraz dostgp do projektow edukacyjnych i szkolen dla profesjonalistow zwia-
zanych z tym zagadnieniem. Dzigki programowi powstato jedno z najciekawszych wsrod
bezpiecznych miejsc w Internecie: Sieciaki.pl, ktore co roku rozrasta si¢, ujawniajac
nowe atrakcyjne dla dzieci strony, np. wersj¢ dla przedszkolakow: www.necio.pl.

Serwis ,,Edukacja medialna” http://www.edukacjamedialna.pl/news.php

Autorka w ten sposob opisuje swoj portal: ,,Chcemy pomoc przygotowac dzieci i mtodziez
do tworczego i krytycznego odbioru medidéw, aby przekaz, ktory dociera do naszych wy-
chowankow, byt jak najbardziej wartosciowy i jak najmniej szkodliwy”. W tym celu udo-
stepnia odbiorcom (rodzicom, nauczycielom, wychowawcom) artykuty dotyczace zagrozen
w mediach, ulotki i prezentacje, liczne linki do interesujacych stron oraz prowadzi dziat
aktualnosci, gdzie informuje o biezacych wydarzeniach zwigzanych z edukacja medialna.

' Nie zmienia to celowos$ci podejmowania prob nacisku na producentow i politykow, ktorzy bez-
posrednio mogg ograniczy¢ emisj¢ programow zawierajacych tresci niekorzystne dla rozwoju psy-
chospotecznego.
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Kontrola rodzicielska http://kontrola-rodzicielska.one.pl/

Na tej stronie mozna bezptatnie (dzigki dofinansowaniu Ministra Edukacji Narodowe;j)
pobra¢ wersje 1.4.188 programu ,,Beniamin”, ktory blokuje szkodliwe tresci w Inter-
necie.

Program Szkola Bezpiecznego Internetu http://www.szkolabezpiecznegointernetu.pl/
0_programie.php

Program przygotowany wspolnie z Ministerstwem Edukacji Narodowej ma zachecié
szkoty i inne placéwki do podejmowania dziatan na rzecz zwigkszania bezpieczenstwa
wychowankoéw w Sieci (stuzy temu specjalny program certyfikacji).

System Klasyfikacji Gier PEGI (Pan-European Game Information) http://www.
pegi.info/pl/index/

Wprowadzony w 2003 roku system klasyfikacji gier PEGI zostat opracowany w celu
ochrony dzieci przed dostepem do tresci nicodpowiednich dla ich wieku oraz udzielenia
rodzicom pomocy w podejmowaniu §$wiadomych decyzji o zakupie gier.

Opis umieszczany na grach sktada si¢ z dwoch elementow graficznych: klasyfikacji wie-
kowej (podane sg przedziaty wieku odbiorcy, dla ktdrego gra bedzie bezpieczna) i opisu
tresci (informuje, czy gra zawiera wulgarny jezyk, nago$¢, przemoc, uzywki, strach, dys-
kryminacje).

Projekt 3...2...1 Internet http://www.32linternet.pl/

To wspolne przedsigwzigcie Fundacji Dzieci Niczyje oraz firmy Microsoft, w ramach
ktérego powstat serwis internetowy dla dzieci, komiks oraz propozycja zaj¢¢ edukacyj-
nych przeznaczona do realizacji w szkotach podstawowych. Ambasadorem projektu jest
Krzysztof Hotowczyc.

Fundacja ,,Kidprotect.pl” http://kidprotect.pl/

To organizacja, ktdrej celem jest szeroko pojeta ochrona dzieci i mtodziezy przed réznego
rodzaju zagrozeniami. Poza udzielaniem pomocy osobom doswiadczajacym przemocy
w $wiecie realnym, fundacja dziata w przestrzeni wirtualnej, m.in. prowadzi certyfikat
Strona Przyjazna Dzieciom, promujacy strony internetowe, z ktorych bezpiecznie moga
korzysta¢ dzieci. Oferuje réwniez szkolenia z bezpieczenstwa w Sieci dla mlodziezy, na-
uczycieli i rodzicow w calej Polsce.

KAMPANIE PROFILAKTYCZNE

» W ktorym Swiecie zZyjesz?” http://www.saferinternet.pl/w_ktorym_swiecie/o_kampa-
nii.html

Gltowny przekaz kampanii: ,,Ci, ktorzy zyja w wirtualnym $wiecie, traca prawdziwe
zycie”, ma zwraca¢ uwage mlodziezy, rodzicow, nauczycieli na problem nadmiernego
korzystania z Sieci, prowadzacy do oderwania mtodych ludzi od innych form aktywnos$ci
realizowanych poza Internetem. Pytania stawiane w spotach telewizyjnych, interneto-
wych oraz na plakatach brzmig: ,,W ktorym $wiecie zyjesz?”, ,,W ktorym §wiecie zyje
twoje dziecko?”.
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»internet to okno na §wiat. Caly §wiat” http://www.oknonaswiat.saferinternet.pl/okno-
na-swiat/o_kampanii.html

Akcja adresowana jest do rodzicow w celu uwrazliwienia ich na niebezpieczne tresci,
na ktore natrafi¢ moga ich dzieci, korzystajac z Internetu. Jednym z narzg¢dzi wykorzy-
stywanych w kampanii jest niezwykle sugestywny film ,,Egzekucja” (http://www.
oknonaswiat.saferinternet.pl/okno-na-swiat/multimedia.html), w ktérym scenie rozstrze-
lania wig¢znia przyglada si¢ maty chlopiec, jedzac jednoczesnie chipsy.

,»Nigdy nie wiadomo, kto jest po drugiej stronie” dzieckowsieci.fdn.pl/nigdy-nie-wia-
domo-kto-jest-po-drugiej-stronie

Kampania prowadzona w 2004 roku miata uczuli¢ rodzicow na problem uwodzenia
dzieci w Internecie poprzez reklamy telewizyjne, prasowe, radiowe, zewnetrzne. Prze-
stanie oparto na obrazie dziewczynki poszukujacej przyjaciot w Internecie, na ktorej za-
proszenie odpowiada starszy mezczyzna, podpisujacy si¢ jako 12-letni Wojtek.

,»Komentuj. Nie obrazaj” http://www.komentujnicobrazaj.pl/

,Komentuj. Nie obrazaj” — prosty przekaz, jednak chyba najczesciej tamany w takich
przestrzeniach Internetu, jak: media spotecznoéciowe, blogi, serwisy informacyjne, fora.
Zwiazek Pracodawcow Branzy Internetowej [AB Polska postanowit promowac kulturalne
wypowiedzi w Internecie. Swoje dziatania rozpoczat od badan nad kultura zachowan
w mediach i na podstawie tej diagnozy przygotowat dziatania. Agresywny styl wypowie-
dzi, modny szczegolnie wérdd mtodziezy, nierzadko prowadzi do cyberbullyingu, co
jest jednym z wazniejszych tematéw wspotczesnej profilaktyki zachowan agresywnych.

Dzien Bezpiecznego Internetu http://dbi.saferinternet.pl/dbi_wiadomosci

Dzien obchodzony z inicjatywy Komisji Europejskiej od 2004 roku. W Polsce organizowany
jest przez Fundacj¢ Dzieci Niczyje oraz Naukowa i Akademicka Sie¢ Komputerowa
(NASK). Organizatorzy co roku zachgcaja lokalne osrodki (szkoty, organizacje pozarzado-
we itp.) do podejmowania akcji na rzecz bezpiecznego dostgpu dzieci i mtodziezy do zaso-
béw internetowych. W tym celu udostepniajg szeroka ofert¢ materiatow edukacyjnych,
takich jak: scenariusze zaj¢¢, kursy e-learning oraz materialy multimedialne, a takze moty-
wuja poprzez zaproszenie do udziatu w konkursie na najcickawsze dziatania profilaktyczne.

Kampania ,,Wnuki w sieci” http://wnukiwsieci.pl/

Ta niezwykta akcja skierowana jest do dziadkow i bab¢, z ktérymi dzieci nierzadko spe-
dzaja sporo czasu, a ktorzy zwykle wiedza na temat zagrozen medialnych jeszcze mniej
niz rodzice ich wnukdéw. Oprocz strony wnukiwsieci.pl organizatorzy przygotowali serie
spotow telewizyjnych, w ktorych wziely udziat znane osoby w starszym wieku.

Projekt ,,Klikaj z glowa” klikajzglowa.pl

Akcja — zainicjowana przez Fundacje Kidprotect.pl i portal spotecznosciowy nk.pl — poza
prowadzeniem strony o podanej nazwie polega rowniez na organizowaniu spotkan edu-
kacyjnych dla uczniéw. Celem jest oczywiscie propagowanie zasad bezpiecznego ko-
rzystania z Internetu. Ze strony bedzie mozna (poniewaz jest aktualnie rozbudowywana)
pobra¢ materialy edukacyjne.
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POMOC

Helpline.org.pl

Jest to strona posiadajaca rowniez telefon zaufania (800 100 100), pod ktéry dzieci, mto-
dziez oraz ich opiekunowie moga zwrdcic¢ si¢ po pomoc w przypadkach zagrozen inter-
netowych oraz w przypadku podejrzenia naduzywania badz uzaleznienia od Internetu.

Dyzurnet.pl

Pod tym adresem mozna zglaszaé nielegalne badz niebezpieczne tresci.

Zrddto: opracowanie wilasne

Oddziatywania skierowane do rodzicow

Rodzice maja istotny wptyw na uzytkowanie medidéw w sposdb sprzyjajacy
rozwojowi mtodziezy. To od nich zalezy dostep do mediéw w domu, monitoro-
wanie programow ogladanych przez dzieci, zakup gier komputerowych, czas spe-
dzony przed ekranem oraz zapraszanie dzieci do wspdlnej rozrywki bez mediow.
K. Krzystanek (2007) w badaniach postawila m.in. pytanie, czy rodzinne uwa-
runkowania, takie jak postawy rodzicoéw, moga modyfikowa¢ zwigzek miedzy
ekspozycja na przemoc w grach komputerowych a poziomem agresji. Wyniki tych
badan ujawnity, ze ,,skutki agresji prezentowanej w mediach mogg by¢ minima-
lizowane przez $rodowisko rodzinne” (Krzystanek, 2007, s. 66). Najbardziej
podatni na modelowanie zachowan agresywnych byli ci gimnazjalisci, ktorzy po-
strzegali postawy swoich rodzicow wobec nich samych jako chtodne. Autorka
wysuwa wniosek, iz ,,rodzice nie sg przygotowani do roli przewodnika dziecka
po $wiecie technologii czy wirtualnej rzeczywistosci” (s. 67). Potwierdza to an-
kieta przeprowadzona przez M. Jedrzejko (2008, s. 145) — sposrod 85% gimna-
zjalistow, ktorzy twierdzaco odpowiedzieli na pytanie: ,,Czy grasz w gry, gdzie
zabijasz jakie$ postacie?”, 75% stwierdzito, ze ich rodzice nie znali tresci gry
przed jej zakupem. Wyniki badan E. Krzyzak-Szymanskiej (2011) koncentruja-
cych si¢ wokot skutkéw nadmiernego korzystania z Internetu ukazaty, ze brak
kontroli rodzicielskiej wspolwystepuje z czestszym spedzaniem czasu w Interne-
cie. Blisko 50% badanych uczniow zagrozonych badz uzaleznionych od Internetu
podato, Zze rodzice w ogdle nie kontroluja tej aktywnosci. Czujnosé rodzicow
dzieci niewykazujacych symptomow naduzywania czy uzaleznienia od Sieci nie
jest niestety wystarczajaca — 30% rowniez nie sprawdza tego, co dziecko robi
w Internecie.

Celem oddziatywan profilaktycznych adresowanych do rodzicow powinno
by¢ przede wszystkim uswiadomienie im cigzacej na nich odpowiedzialnosci
za kontakt dzieci z mediami oraz dostarczenie wiedzy o mechanizmach wplywu



60 Maja to$

mediéw na zycie dojrzewajacego cztowieka i sposobach bezpiecznego korzystania
z mediow. Trzy podstawowe kroki, jakie powinni podjac rodzice, to:
— wspolne ogladanie telewizji potaczone (koniecznie) z antyagresywnymi ko-
mentarzami (por. Braun-Gatkowska, Ulfik, 2000, s. 50);
— ograniczenie dostgpu do komputera i/lub telewizora, gdy obserwuja nad-
mierne z nich korzystanie;
— zachgcanie do ogladania programow o prospotecznym przekazie.

Jedna z wazniejszych kwestii bedzie zadanie rodzicow dotyczace inspirowa-
nia myslenia krytycznego. Sposobem na rozwijanie refleksji nad przekazem me-
dialnym oraz na ksztattowanie zdolnosci do rozrézniania $wiata wirtualnego
i realnego sa rozmowy rodzicow z dzie¢mi dotyczace programow telewizyjnych,
gier, stron internetowych. W tabeli 2 umieszczono propozycje pytan z ksiazki
Z.G. Grzegorskiego Ja, dziecko i TV (2000), ktore rodzice moga wykorzystac
w domowych konwersacjach.

Tabela 2. Pytania do rozmowy z dzieckiem o filmie

Jak rozmawia¢ z nastolatkiem o filmach? Propozycje pytan:

* Co bylo w tym filmie najciekawszego?

« Jakie miat przestanie? O czym by1? Co jego tworcy chcieli przekazac? Czy zgadzasz
si¢ z przestaniem tego filmu?

* Czy ten film ci si¢ podobal? Dlaczego?

* Gdybys mogl wybiera¢ — ktorym z bohateréw filmu cheiatbys$ by¢? Dlaczego?

* Jaki program ci si¢ nie podoba? Dlaczego?

» Czym kierujesz si¢ przy wyborze programu? Czy warto w ogodle zastanawia¢ si¢ nad
wyborem wczesniej?

* Styszatem, zZe sg ludzie, ktorzy nie majg w domu telewizji, cho¢ sta¢ ich na to. Co
o tym myslisz?

* Jak inaczej mogt postapi¢ bohater filmu?

* Co czuli$my podczas ogladania tego programu?

* Czy takie sytuacje spotykamy w zyciu realnym?

* Jak ty by$ zareagowal/a na miejscu bohatera?

* Czy znasz kogos, kto przezyt co§ podobnego?

* Czy film byl dobry pod wzglgdem artystycznym? Jakie miat zdjg¢cia, kostiumy,
scenografie, muzyke, styl napiséw poczatkowych i koncowych? Czy tytul byt dobrze
dobrany?

Zrédto: opracowanie whasne na podstawie Grzegorski, 2000

Wychowanie do tworczego korzystania z medidéw moze odbywac si¢ rowniez
poprzez zabawe. W tabeli 3 opisane sg propozycje zabaw rodzinnych z wykorzy-
staniem telewizji.
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Tabela 3. Propozycje rodzinnych zabaw z wykorzystaniem telewizji/filmow DVD

Zabawy z wykorzystaniem telewizji:

— konkurs na najciekawszy program — kazdy cztonek rodziny wybiera w tygodniu
jeden program telewizyjny, ktory oglada cata rodzina i potem wszyscy oceniaja to, co
zobaczyli (mozna wczesniej wymysli¢ jakie$ kryteria). Wygrywa ten cztonek rodziny,
ktory zaproponowat program najbardziej atrakcyjny dla pozostatych osob.

— tydzien tematyczny — w tym tygodniu ogladamy tylko programy zwigzane z wybra-
nym tematem (np. zwierzeta, zycie szkolne, rodzicielstwo, moda). W weekend mozna
zorganizowac dyskusje¢ dotyczaca danego tematu (przyktadowe pytanie do dyskusji:
»czego dowiedzieliSmy si¢ o Swiecie mody?, czy rozne kanaty telewizyjne pokazywaty
temat w ten sam sposob?, czego nam zabrakto?”).

— tydzien danego kraju — w tym tygodniu ogladamy tylko programy, ktore w jakis sposob
zwigzane s z wybranym krajem. Warto wczesniej poczytac o tradycji, historii, kulturze,
zabytkach wybranego kraju, aby wiedzie¢, co moze si¢ z tym wiazaé. Jesli ktos§ bedzie
chciat obejrze¢ jakis program, musi udowodni¢ zwiazek jego tematyki z wybranym krajem.
— zabawa ,,zgadnij ciag dalszy” — jesli ogladamy film z DVD, mozemy co jaki$ czas
zatrzymywac projekcje 1 pyta¢ rodzing — ,,jak myslicie, co zdarzy si¢ dalej”. Wygrywa
ten, kto zgadnie, lub ten kto wymysli najciekawszy ciag dalszy.

— ,,cze$¢ druga” — napiszcie lub narysujcie druga cz¢$¢ obejrzanego filmu.

— rozszyfruj reklame¢ — zabawa w odnajdywanie ,,chwytéw reklamowych”, ktore
sugeruja walory, jakich dany produkt nie posiada, albo wyolbrzymiaja jego zalety.
Szukamy: ukrytego przekazu reklamy, uzytych technik. Najprostszym przyktadem
mogtaby tu by¢ analiza reklam papierosow, na szczescie jednak te reklamy sa juz
w naszym kraju zakazane. Taka analiza mogltaby wyglada¢ nastepujaco: wypisujemy
motywy, jakie pojawily si¢ w reklamie (mtodzi ludzie, rado$ni, uSmiechnigci, $wiezy
powiew powietrza, nawigzanie znajomosci damsko-meskiej dzigki papierosom), a obok
nalezy wypisa¢ prawdziwe skutki palenia (nieswiezy oddech, szybsze starzenie si¢ cery,
uzaleznienie, duze wydatki). Potem mozna przygotowac parodi¢ reklamy (oprac. na pod-
stawie idei scenariuszy Pracowni Pro-M).

—,film o...” — nagranie filmu o naszej rodzinie, wakacjach, wspdélnym obiedzie. Mozna
bawi¢ si¢ konwencjami, np. nagra¢ komedig, thriller, telenowelg, sensacyjny.

— ,wizja §wiata zalezy od ...” — analiza wydan programow informacyjnych nadawanych
na roéznych stacjach (najlepiej z uwzglednieniem stacji zagranicznych, jesli jestesmy
w stanie zrozumie¢ przekaz w innym jezyku), mozna podyskutowac o réznicach, ktore
si¢ pojawily i zastanowi¢ si¢, dlaczego wystapity (biorac pod uwagg poziom sfery poli-
tycznej naszego kraju, nalezy ten watek bardzo delikatnie uwzgledniac; obecnie politycy
nie sg dobrym przyktadem zachowania dla mtodych ludzi). Mozna przy okazji podjaé
probe obliczenia, jaki procent informacji uzyskujemy kazdego dnia za posrednictwem
srodkow masowego przekazu, skad reszta wiadomosci? (obliczanie procentow zapro-
ponowat Z.G. Grzegorski, w ksiazce Ja, dziecko i TV, s. 61).

— ,zamiana gatunku” — tworzenie alternatywnych form obejrzanego programu z uwzgle-
dnieniem roéznych gatunkow filmowych, np. co by byto, gdyby ,,Titanic” byt komedig?
—,,moj tytul” — nadawanie alternatywnego tytutu filmowi czy programowi.

Zrodlo: opracowanie whasne, publikowane na stronie www.rodzicenastolatkow.pl
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Dla rodzicow moze tez by¢ przydatna wiedza prezentowana na stronach in-
ternetowych zajmujacych si¢ bezpieczenstwem w Sieci, ktore zostaty podane
w tabeli 1.

Z doswiadczen autorki tego tekstu — zawodowych i badawczych — wynika,
ze zaangazowanie rodzicow w problem wspdlnej odpowiedzialnosci za kontakt
dzieci i mtodziezy z mediami napotyka na powazne przeszkody. Bezptatna oferta
warsztatow umiejetnosci wychowawczych oraz dostgpu do platformy edukacyjne;j
www.rodzicenastolatkow.pl (w ramach przeprowadzonego w roku szkolnym
2011/2012 eksperymentu pedagogicznego?®) spotkata si¢ z bardzo stabym odze-
wem. Z zaproszonych na warsztaty ok. 120 rodzicow (byli to rodzice uczniow
z szesciu wylosowanych pierwszych klas gimnazjow bydgoskich), uczestniczyto
w nich 15. Zawartos$¢ platformy przejrzata podobna liczba osob. Stabe zaintere-
sowanie badanych rodzicow zdobywaniem wiedzy i umiejetnosci moze wigzaé
si¢ z wiekiem ich dzieci oraz ,,stazem rodzicielstwa” — znacznie wigcej 0sob udato
si¢ zainteresowac warsztatami rozwijania kompetencji wychowawczych dla ro-
dzicow dzieci w wieku przedszkolnym w projekcie B. Poc¢wiardowskiej (infor-
macje od autorki). By¢ moze dziatania zwigzane z dostarczeniem rodzicom
wiedzy o mechanizmach wplywu medidow na rozwdj psychospoteczny dzieci
i mtodziezy oraz wiedzy o sposobach bezpiecznego korzystania z mediow po-
winny by¢ kierowane wlasnie do rodzicow przedszkolakdéw, poniewaz majg oni
wickszg motywacj¢ do rozwijania swych umiejetnosci rodzicielskich.

Profilaktyka negatywnego wptywu ekspozycji na przemoc
w mediach w szkole

Analiza literatury pozwala wysnu¢ nastgpujace propozycje trzech gtownych
strategii tworzenia warunkéw do zmniejszania ekspozycji mtodych ludzi na prze-
moc w mediach:

1. Rozwijanie refleksji nad przekazem medialnym potaczone z rozwijaniem
umigjetnosci dokonywania przemyslanego wyboru z szerokiej oferty progra-
mow telewizyjnych;

2. Zachgcanie do alternatywnych form spe¢dzania czasu potaczone z rozwija-
niem zdolnos$ci do samokontroli wlasnego czasu;

3. Dostarczenie wiedzy o zasadach bezpieczenstwa w poruszaniu si¢ po §wiecie
wirtualnym.

Pierwsza strategia profilaktyczna odwotuje si¢ do — zdaniem autorki niniej-
szego tekstu — podstawowego zadania edukacji, czyli rozwijania umiejetnosci

2 Eksperyment zostat przeprowadzony w ramach badan zleconych przez Krajowe Biuro ds. Prze-
ciwdziatania Narkomanii.
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samodzielnego myslenia i wydawania sadéw. Mtodzi ludzie najcze$ciej przyjmujg
przekaz medialny w sposob bezkrytyczny, sytuacje przedstawiane w mediach
utozsamiajg z czyms stusznym, sprawdzonym, modnym, uznanym spolecznie.
Mtodym (i nie tylko) ludziom brakuje §wiadomosci technik manipulacyjnych sto-
sowanych w srodkach masowego przekazu. Dorastajace dzieci, ktorych coraz
wazniejszym zrodlem informacji o zyciu i §wiecie (obok rodzicéw i nauczycieli)
sg media, nie majg szerszej pespektywy dotyczacej obiektywnej prawdy o czg-
stotliwosci wystepowania pewnych zjawisk w §wiecie realnym, takich jak np.
agresja. Tym bardziej ,,mieszaja telewizyjna fikcje z rzeczywisto$cia”, jak napisaty
M. Braun-Gatkowska i I. Ulfik (2000, s. 35), przytaczajac potwierdzajace to zja-
wisko wyniki badan G. Gerbnera.

Refleksja nad przekazem medialnym moze by¢ rozwijana np. dzieki dysku-
sjom w klasie nad wplywem przemocy w mediach na zycie cztowieka. O skutecz-
nosci takiego rozwigzania swiadcza wyniki eksperymentu L.R. Huesmanna, ktory
potwierdzil wptyw organizowania dyskusji tego typu na zmniejszenie zachowan
agresywnych u dzieci (za: Dylak, 1999, s. 24). W dyskusji mozna wykorzystaé
niektore pytania zaproponowane przez M. Braun-Gatkowska i 1. Ulfik (2000,
s. 156) do przeprowadzenia oceny programéw: Jakie tre$ci sg przekazywane?
Jakie idee sg lansowane? Czy sposob przekazu ksztattuje myslenie logiczne, przy-
czyno-skutkowe? Jakie emocje wywotuje? Jakie wartosci sg popierane, a jakie
pomijane? Czy w programach zawarta jest pomoc w rozwigzywaniu problemow?
Przyktady dwoch scenariuszy zaje¢ klasowych skierowanych do uczniow gimna-
zjum, ktérych celem jest tworzenie warunkéw do rozwijania refleksji nad prze-
kazem medialnym, znajduja w Aneksie 1.

Druga strategia profilaktyczna nakierowana jest bezposrednio na ograniczanie
czasu spedzanego przez mtodziez przed ekranem telewizyjnym lub komputerowym
i polega na zachecaniu do alternatywnych form wykorzystania czasu wolnego.
Nierzadko mtodziez korzysta z mediow z powodu odczuwanej nudy oraz przy-
zwyczajenia do wygodnego, siedzacego sposobu spedzania czasu wolnego. Taka
postawa wzmacniana jest podobnymi zachowaniami rodzicow. Szkoty (we wspot-
pracy z innymi placéwkami, np. domami kultury) maja obecnie — z powodu na-
tozenia takiego obowigzku na nauczycieli — duze mozliwo$ci w tworzeniu
szerokiej oferty zaje¢ pozalekcyjnych. Istotne jest, aby ta oferta bylta atrakcyjna
dla dzieci i mtodziezy. Rowniez utatwianie dostepu do programéw, portali i gier
o wysokich walorach edukacyjnych i rozwojowych moze okaza¢ si¢ skuteczna
alternatywa dla $§rodkow przekazu opartych na przemocy. Dos¢ tatwo pokazaé
zrodlo bezpiecznych gier dla matych dzieci (np. sieciaki.pl, necio.pl, naukadla-
dzieci.org), niestety, brakuje takich propozycji dla mtodziezy lub tez trudniej je
odnalez¢. Podczas monitoringu wspomnianego projektu badawczego autorki tego
tekstu mtodziez referowala, ze proponowane — przez sama mtodziez oraz nauczy-
cieli — bezpieczne gry byly malo atrakcyjne pod wzgledem formy. Tworzenie



64 Maja tos

warunkow do rozwijania zdolnosci do samokontroli wtasnego czasu moze odby-
wac si¢ m.in. przy zastosowaniu metod prezentowanych w scenariuszu zamiesz-
czonym w aneksie 2.

Propozycje wpisujace si¢ w trzecig z wymienionych tu strategii — tworzenia
warunkow do wdrazania mtodych ludzi do przestrzegania zasad bezpiecznego ko-
rzystania z medidow — prezentowane sg na stronach internetowych podanych w ta-
beli 1.

Skutecznos¢ szkolnej profilaktyki negatywnego wptywu mediow zostata po-
twierdzona w badaniach L.R. Huesmanna i wspotpracownikow (1983, za: Braun-
-Galkowska, Ulfik, 2000, s. 50-51). Dzieci, ktorych w klasie drugiej i trzeciej
szkoty podstawowej uczono, ze przemoc w telewizji nie ma zwigzku z realnym
portretem §wiata, a zachowania agresywne nie moga by¢ akceptowane czy wia-
Sciwe zarowno w $wiecie realnym, jak telewizyjnym, wykazywaty mniejsze na-
tezenie agresji niz osoby z grupy kontrolnej. Rezultat ten utrzymywat si¢ nawet
po 2 latach.

Przeciwdziatanie negatywnemu wplywowi ekspozycji na przemoc w mediach
stawia przed profilaktykami nowe wyzwania — czynnik zagrazajacy jest po-
wszechnie dostepny, najczesciej niezakazany, bardzo atrakcyjny. Nierzadko gry,
programy, filmy zawierajace przemoc kupowane sg dzieciom przez rodzicow, cze-
sto opisane sg jako produkty dla dzieci. Praktykom moze towarzyszy¢ obawa, ze
jakkolwiek atrakcyjnie poprowadza zajecia profilaktyczne i tak gra czy teledysk
beda bardziej fascynujace. Istotne staje si¢ tu tez pytanie: czy wspotczesna szkota
uczy tego, co jest podstawg odpornosci na wptyw przekazu medialnego (i w ogodle
na wszelkie wplywy): samodzielnego myslenia i refleksji?
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