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Pedagogiczne aspekty uczestnictwa mtodzieiy w kulturze masowej

Osobowos¢ czlowieka ksztattuje si¢ od najwczesniejszych chwil pod wplywem trzech
czynnikow: genetycznego, Srodowiskowego (zwlaszcza spolecznego) orz zwiazanego z
wlasna aktywnos$cia, podejmowana w sposéb wolny 1 celowy. Sposrdéd czynnikow
spotecznych oddziatujacych na dzieci najwazniejszy jest kontakt bezposredni, tj. rodziny,
szkoty 1 grup réwiesniczych. Obecnie ze wzgledu na atrakcyjnos$¢ form, tatwos¢ dostgpu i1
popularno$¢ coraz wigkszego znaczenia nabieraja media masowe: telewizja, prasa
miodziezowa, gry komputerowe, Internet. Kultura masowa stala si¢ znaczacym
przewodnikiem po globalnym $wiecie, gdzie liczy sig ilo§¢, a nie jako$¢, gdzie informacja i
pieniadz staty si¢ wazniejsze od wartosci ponadczasowych, kultury tradycyjnej, zmieniajac
tym samym plaszczyzng, poziom na ktorym odbywa si¢ spotkania czlowieka z drugim
cztowiekiem. Kultura to przede wszystkim czas i przestrzen, ktore wypetniaja nasze zycie, a
ktérymi ludzie staraja si¢ zarzadzaé, gospodarowaé. To czym je cztowiek wypehia zalezy
tylko 1 wytacznie od nas. Obecnie waznym i znaczacym problemem, rowniez (a moze przede
wszystkim) z pedagogicznego punktu widzenia stat si¢ aspektem oddziatywania medidw na
miodego czlowieka, wkraczajacego w $wiat zasad, norm, warto$ci, kultury, ksztattujacego
swoja postawg wobec otoczenia i samego siebie. Jest to niezwykle wazny temat, gdyz
nieograniczony dostep do $srodkow masowego przekazu sprawia, iz czg¢sto nie zastanawiamy
si¢ co przejmujemy, uznajac ze tego rodzaju wytwor kultury wzbogaca nas, a nie ograbia, czy
zuboza. A jednak ... Czas poswigcany mediom to, Srednio biorac, kilkadziesiat godzin
tygodniowo, tj. tyle, ile dziecko spgdza w szkole. Znaczy to, ze — przy duzym zréznicowaniu
indywidualnym — uczniowie po$wigcaja im od paru godzin tygodniowo do catego wolnego
czasu, co prowadzi¢ moze do uzaleznien. To w jaki sposdb gospodarujemy swoim czasem,
czym go wypelniamy, jakich ,,atrakcji” dostarczy wiasnemu umystowi, ciatu i duchowi ma
niewatpliwie wptyw na ksztaltowanie wilasnych postaw wobec Zzycia, siebie 1 $wiata,
odzwierciedla si¢ w odbieraniu przez nas rzeczywistosci i sposobie w jaki ja kreujemy.
Ogarniajac swoim zasi¢giem cale niemal zycie cztowieka, kultura masowa, a wigc przede
wszystkim mass media, wptywaja na psychikg¢ i osobowo$¢, na wigzi rodzinne, kontakty
spoleczne, ksztaltuja rodzaj relacji ja — Swiat mnie otaczajacy.

Przygladajac si¢ blizej oddzialywaniu mediéw, mozna wyr6zni¢ dwa typy wplywow,
mianowicie posredni i bezposredni.! Wplyw posredni dokonuje si¢ przez czas odjety na
wykonanie innych czynnosci, takich jak czytanie, uprawianie sportu, zabawy z rowie$nikami i
kontakty z rodzina. Posrednie oddziatywanie mediow dokonuje si¢ takze przez kontakt z
innymi osobami, ktérych opinie zostaly uksztaltowane pod wpltywem roznych mediow lub
jakiego$ jednego, ulubionego nadawcy. Oddzialywanie bezposrednie mediow nastepuje przez
osobisty z nimi kontakt. Efekt ich plywu =zalezy od nadawanych tresci, kanatu ich

! Por. Piotr Francuz Psychologiczne aspekty odbioru telewizji.
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przekazywania, a co za tym idzie, sposobu odbierania, a takze od cech odbiorcy 1 tego, ile
czasu na media poswigca on i jego rodzina.

Jednym z aspektow nieograniczonego oddzialywania mass medidw na spoteczenstwo i w tym
oczywiscie dzieci, ktore nie maja mozliwosci psychicznych selekcjonowania i kontrolowania
odbieranych tresci, jest rozluznienie wigzi rodzinnych. Rodzina jest grupa spoleczna, ktora
mozna opisa¢ z roéznych punktéw widzenia, np. bliskosci. Blisko$¢ rosnie wowczas, gdy
cztonkowie rodziny rozmawiaja ze soba, przygotowuja wspolne positki, czy wykonuja razem
rézne czynnosci, jak przygotowania do $wiat, lub wspdlna zabawa. Jezeli jednak dzieci
poswigcaja duzo czasu na telewizje 1 innego rodzaju media, to mniej czasu spgdzaja wspolnie i
bliskos¢ maleje. Jednoczesnie, w tych rodzinach, w ktérych nie ma silnych i bliskich wigzi,
media nabieraja wigkszego znaczenia. Jest swoistego rodzaju zagrozeniem, gdyz postaciami
znaczacymi dla dziecka staja si¢ osoby z telewizji jak np. bohaterowie filmow, czy kreskowek,
badz tez prowadzacy programy edukacyjne dla dzieci. Moze si¢ to wiazac z jeszcze wigksza
izolacja ze $rodowiska rodzinnego i mniejszej podatnos$ci na oddziatywanie oséb bliskich.
Kwestia oddziatywania mediow, analizujac problem z pedagogicznego punktu widzenia, nie
dotyczy jednak tylko dzieci, ale réwniez jego mikrosrodowiska, otoczenia najblizszego, ktore
zwlaszcza w okresie przedszkolnym ma najwigkszy wpltyw na ksztaltowanie postaw i
osobowosci matego osobnika. Jakim wigc przykladem bedzie rodzic, ktory zamiast spedzac
czas wolny ze swoim synem, czy corka siada przed telewizorem, bo wlasnie ,leci” jego
ulubiony serial czy ,nasi” graja wazny mecz. Niewatpliwie nast¢puje wtedy odsunigcie
dziecka od rodzicow, pogltebienie przepasci emocjonalnej i kontaktu z nimi.

Media bedace dzisiaj swoistego rodzaju forma spedzania wolnego czasu wplywaja znaczaco
na postawy odbiorcow. Przy odbiorze mediow, dla ktorych jest charakterystyczne
jednostronne nadawanie i1 bierny odbior tj. radio, czy telewizja, wzrasta bierno$c, nastawienie
na bodzce zewngtrzne, unifikacja postaw i gustow. Oczywiscie miedzy tymi mediami rowniez
zachodza znaczne réznice, np. radio sprzyja rozwojowi wyobrazni, a telewizja ja ogranicza,
gdyz wszystkie obrazy sa podane gotowe i1 praca wyobrazni jest najzwyczajniej zbgdna.
Media wymagajace aktywnego dziatania odbiorcy (gry komputerowe, Internet) nie powoduja
biernosci, ale przeciwnie — wywoluja trening réznych zachowan, ktére cho¢ symulowane,
sprzyjaja zmianie postaw w sposob silniejszy niz przy odbiorze biernym. Pamigtajac o
réznorodnosci elementéw bioracych udzial w procesie oddziatywania medidw, mozna
stwierdzi¢, ze szczegOlne znaczenie maja przekazywane treci. Na przyklad radio moze
nadawac¢ pigkna muzyke, o ktérej méwi sig, ze tagodzi obyczaje, ale moze takze, przez tres¢ i
forme przekazu, podjudza¢ do nienawisci i ksenofobii. Telewizja moze nadawac pigkne filmy,
a takze audycje pelne przemocy i okrucienstwa.

Niejednokrotnie prowadzone badania w tej dziedzinie wykazaty, Zze wszystkie media
postugujace si¢ obrazem cechuje nadreprezentacja obrazéw przemocy, seksu 1 bogactwa.
Poszczeg6lni nadawcey telewizji rdznig si¢ pod tym wzgledem, ale wszyscy pokazuja kazdego
dnia setki (kilkadziesiat na godzing) obrazoéw przemocy i zniszczenia. Oczywiscie tresci te
wystepuja i w zyciu realnym, ale w rzeczywistosci sa one nieporéwnywalnie mniej czgste niz
w mediach. Przemoc, zniszczenie i r6znego rodzaju destrukcja w telewizji przewazaja nad
obrazami konstruktywnymi, takimi jak wspodlpraca, inicjatywy obywatelskie, zyczliwos¢.
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Konflikty ukazywane w telewizji z reguly rozwiazywane sa z uzyciem przemocy fizycznej lub
stownej, a obrazy sa czg¢sto bardzo brutalne.

Obrazami destrukcji nasycone sa nie tylko informacyjne donoszace o nieszczgéciach
biezacych dni i tzw. filmy akcji, ale rowniez audycje dla dzieci, reklamy, a zwlaszcza tzw.
zwiastuny filméw nadawanych w godzinach nocnych. Audycje telewizyjne sa takze peine
scen erotycznych. Jest ich duzo w filmach, ale rowniez — na co rzadziej zwraca si¢ uwage — w
reklamach, ktore sa przez dzieci ogladane z przyjemno$cia. Poniewaz jest ich bardzo duzo,
dzieci na same reklamy poswigcaja srednio 3-4 godziny tygodniowo. Rowniez wigkszos¢ gier
komputerowych jest ogromnie nasycona agresja, a mozna nawet powiedzie¢, ze najczescie]
sktadaja si¢ z samej przemocy, gdyz jest ona reguta i zasada, na ktorej si¢ opieraja. Przemoc
wobec innych postaci w grach komputerowych przyjmuje niejednokrotnie postaé
wyrafinowanego  okrucienstwa, a akty przemocy ukazywane sq z , metodyczng
szczegdlowosciq i chorobliwym wrecz sadyzmem, zacieciem®, co idealnie odzwierciedlaja
nierzadko zblizenia rozcztonkowanych ciat i aktow zadawania $mierci.

Niewatpliwie bardziej zroznicowana wydaje si¢ by¢ tres¢ Internetu, ktory zawiera bazy
danych i informacje naukowe. Jest to oczywisty atut i niepodwazalny plus owego, ktéry daje
ogrom mozliwosci poznawczych cztowiekowi. Za szczegolne walory mozna tu uznaé przede
wszystkim tatwy dostgp do informacji, mozliwo$¢ udziatu w dyskusjach specjalistow,
mozliwo$¢ ksztalcenia si¢ bez wychodzenia z dmu, co ma szczegdlne znaczenie dla osdb
niepelnosprawnych i mieszkajacych w matych miejscowosciach, oraz mozliwos¢ szybkiej
komunikacji, utatwiajac kontakt migdzy znajomymi i instytucjami. Pomimo jednak owych
mozliwo$ci jakie stwarza na Internet, jest takze no$nikiem wielu tresci o podlozu
agresywnym, pornograficznym, itp.; nie jest pozbawiony agresywnych gier i najrozniejszych
informacji umieszczonych przez uzytkownikow, ktorzy dzigki anonimowosci i wolnosci stowa
pod wszelka postacia prezentowanych tre§ci zagrazajace mtodziezy 1 dzieciom. Choc
zawartos$¢ Internetu jest bardzo roznorodna, to szczegolnie czgsto odwiedzane sa strony z
pornografia, ktéra mozna spotka¢ takze przypadkiem, przy poszukiwaniu innych informacji.
Tresci tego typu jest bardzo duzo, a prezentuja one nierzadko pedofilig, przemoc seksualna,
czy wulgarne i upodlajace sceny mitosne. Strony te sa bardzo czgsto ogladane przez mtodziez
w wieku dorastania, ktéra w dzisiejszych czasach ma niemal nieograniczony dostep do
Internetu, cho¢by w szkotach, czy kawiarenkach internetowych.

Roéznice zachodzace w tresci, sposobie odbioru, osobowosci odbiorcoéw i czasie poswigcanym
na korzystanie z mediow modyfikuja oddziatywanie mediow i trudno jest omawiac je tacznie.
Jednak oddziatywanie kazdego rodzaju komunikowania moze mie¢ skutki zaréwno
pozytywne, jak 1 negatywne. Komunikacja bezposrednia migdzy ludzmi moze wyraza¢ mitos¢
1 mobilizowa¢ do dobrego, moze tez uzewngtrznia¢ nienawi$¢ i przemoc, wywotywac
frustracje, agresywnos¢ itp. Takze $rodki masowego przekazu jak tradycyjne media — prasa,
radio, telewizja, czy masowego komunikowania — gry, Internet, maja oddzialywanie
pozytywne, gdy dostarcza wiedzy itp., oraz negatywne, gdy wywotuja bierno$¢, wzrost
agresywnosci. Nastepstwa pozytywne sa znane, gdyz to one sa przyczyna posrednia dla ktorej
ludzie korzystaja z medidéw. Mozna by je podzieli¢ na trzy grupy: rozrywka, zwigkszenie

* 1.Ulfik-Taworska, Komputerowi mordercy, Lublik 2005, s. 73
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wiedzy 1 wlaczanie w zycie spoteczne. To, ze media dostarczaja rozrywki, jest najbardziej
oczywiste. Muzyka, filmy, gry itp. przynosza odprgzenie, przyjemnos$¢, oderwanie od
trudnych probleméw, tatwy sposdb wypoczynku. Jednoczes$nie dzigki mediom odbiorcy maja
szanse na zwigkszenie wiedzy, zobaczenie miejsc i ludzi, o ktorych inaczej nigdy by nie
wiedzieli, uczestniczy¢ w wydarzeniach kulturalnych i sportowych. Media daja tez szans¢ na
wlaczenie si¢ w problemy grup spotecznych, a nawet ludzkos$ci, uczestniczenie w akcjach
pomocy i nawiazywanie kontaktow z ludzmi w odleglych miejscach.

Waznym jednak aspektem, jak nie najwazniejszym sa niewatpliwie nastgpstwa negatywne,
ktore sa tym silniejsze, im wigcej czasu mediom si¢ poswigca, co w szczegolnosci dotyczy si¢
dzieci, bgdacych najbardziej podatnymi na wptyw. Do oddzialywan negatywnych mozna
zaliczy¢ erotyzacj¢ wyobrazni, ksztalttowanie ,,postawy mie¢”, wzrost agresywnosci i
wyobcowania ze $wiata realnego. W telewizji jednym z najczgstszych obrazow sa sceny o
charakterze seksualnym. Cho¢ najczgSciej nie maja one charakteru, $cisle biorac,
pornograficznego, jednak wywotuja zainteresowanie dzieci obrazami erotycznymi i powoduja
nasycenie nimi ich wyobrazni. Wptyw korzystania z tych obrazéw nie jest jeszcze do konca
zbadany, gdyz jest to badanie niezwykle trudne. Poniewaz jednak stwierdzono, ze
uzytkownicy medidéw, a zwlaszcza dzieci, maja tendencje¢ do nasladowania ogladanych tresci,
nie ma powodu sadzi¢, by nie dotyczyto to zachowan seksualnych. Mozna wigc przypuszczac,
ze zachowania dewiacyjne, a nawet przestgpcze, na przyklad pedofilia, sa przez Internet
upowszechnione. Zostato takze empirycznie udowodnione, ze ogladanie pornografii z
obrazami przemocy zwigksza agresywno$¢. Obroncy pornografii twierdza, ze szkodliwo$é
korzystania z niej nie zostala udowodniona. Rzeczywiscie, nie mozna wykazaé
bezposredniego zwiazku miedzy pojedynczym faktem obejrzenia pornografii a jakims
konkretnym zachowaniem. Jesli si¢ jednak wezmie pod uwagg to, ze oczywistym (i skutecznie
realizowanym) celem pornografii jest wywotanie podniecenia seksualnego, czgste korzystanie
z pornografii przez dzieci moze powodowac, ze zyja one w stanie permanentnego pobudzenia
seksualnego 1 zainteresowania biologicznym aspektem seksualno$ci oderwanej od sfery uczu¢,
co ogranicza ich inne zainteresowania, zakldca rozwoj psychospoteczny i zwigksza ryzyko
przedwczesnej inicjacji seksualnej, a takze zachowan dewiacyjnych i agresywnych.

Kolejnym nastgpstwem korzystania z mediow jest ksztaltowanie orientacji wobec
rzeczywistos$ci, okreslanej jako ,postawa mie¢”, ktora charakteryzuje nastawienie na
gromadzenie dobr materialnych, w przeciwienstwie do ,,postawy by¢”, czyli nastawienia na
wlasny rozwoj, poznawanie $wiata i dzialania prospoteczne. Nadreprezentacja ludzi bogatych
w filmach i programach telewizyjnych, a takze ogromna liczba reklam pokazywanych tak w
telewizji, jak 1 w Internecie pobudza w dzieciach ch¢¢ posiadania. Dzieci identyfikuja si¢ z
bohaterami reklam i ksztattuje si¢ w nich przekonanie, ze bogactwo, uroda, sita, gromadzenie
zabawek, stodyczy i1 innych przedmiotow jest najwazniejsza w zyciu sprawa. Reklamy maja
dwa rodzaje oddzialywania: zamierzone i niezamierzone. Zamierzonym celem reklamy jest
zachecenie odbiorcy do zakupienia reklamowanego towaru. Jezeli chodzi o dzieci, ktoére na
ogot nie dysponuja wlasnymi pieniedzmi, duzego znaczenia nabiera wptyw niezamierzonych,
czyli niedoprowadzajacych do zakupow, ale powodujacych, przez sam kontakt z reklama,
jakie§ zmiany w psychice. Zaleznie od rodzaju reklam moze to by¢ pobudzenie réznych
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emocji, takich jak takomstwo, pozadanie seksualne i1 chciwos¢. Emocje te wzmacniaja
orientacjg zyciowa typu mie¢. Oprocz powyzszego nalezy takze wspomnie¢ o ksztattowaniu
si¢ takich postaw jak m.in. preferowanie warto$ci materialnych, uchylanie si¢ od
odpowiedzialno$ci, interesowane pomaganie innym, nastawienie na przyjemno$¢ i
zaspokojenie wlasnych potrzeb, akceptacja wrogosci wobec innych osob i zwierzat.
Najlepiej zbadany problem oddzialywan medialnych jest wzrost agresywnosci. Agresja jest
zachowaniem zmierzajacym do zrobienia komu$ krzywdy, a agresywno$¢ — wzglednie stata
tendencja do takich zachowan. Postawa ta jest wielorako uwarunkowana (sktonnos$ci
wrodzone, bezposrednie Srodowisko), ale wzory przedstawione w mediach maja tu duze
znaczenie. Nadania empiryczne pokazaty jednoznacznie zwiazek migdzy ogladaniem filméw
nasyconych obrazami przemocy i graniem w takiez gry komputerowe, a agresywnoscia. Pod
wptywem czgsto ogladanych obrazow przemocy w telewizji i stosowania jej w grach
widzowie nie tylko nabieraja przekonania o jej normalnosci, ale takze reaguja na nia
oboj¢tnoscia; sa nieczuli na sytuacje przemocy i krzywdy takze w realnym Zyciu, nie majac
poczucia winy przy wlasnych agresywnych zachowaniach, a takze nasladuja je. Nastepuje u
nich tzw. desensytyzacja, czyli odczulenie. Gry komputerowe, dzialaja hipnotyzujaco na
gracza, sa niewatpliwie jednym z najwigkszych zagrozen owych wspaniatych, globalnych,
masowych czasow. Maja one ogromny wptyw na psychik¢ mtodego cztowieka, ale réwniez na
jego caly organizm. Destruktywny charakter gier komputerowych przejawiaja si¢ m.in. w
nastepujacych aspektach:

e powoduja stepienie wrazliwosci — tzw. desentyzacje 1 wypaczenie psychiki

e prowadza do deprecjacji warto$ci zycia

e sprzyjaja uczeniu si¢ nieodpowiedzialno$ci

e prowadza do automatyzmu 1 otgpienia intelektualnego, oraz myS$lenia re

produktywnego

e agresja postrzegana jako zjawisko normalne (nie budzace poczucia winy)

e zaburzony rozwoj ruchowy i fizyczny
Nalezy takze pamigtaé, ze w grze komputerowej gracz juz nie tylko jest obserwatorem agresji,
ale staje si¢ jej sprawca.
Dzigki sile swojego oddziatywania, wigkszo$¢ dzieci 1 mtodziezy bardzo duzo czasu spedza na
korzystaniu z medidw, co stwarza zagrozenie oslabienia wigzi spolecznych. szczegdlnie
dotyczy to gier komputerowych 1 Internetu. Internauci, spedzaja wiele czasu na korzystaniu z
Internetu, odrywaja si¢ od problemoéw $wiata realnego. To oderwanie od rzeczywisto$ci nasila
si¢ szczegllnie przy uczestnictwie w sieciowych grach z gatunku fantasy, w ktorych gracz
przebywa catymi godzinami w $wiecie wirtualnym jako osoba zupelnie inna niz ta, ktdra jest
w rzeczywistosci. Moze to doprowadzi¢ do zaburzen poczucia tozsamosci, zerwania realnych
wigzi spotecznych i pograzenia si¢ w $wiecie fikcyjnym. Kontakt w Internecie dokonuje sig za
pomoca komunikatow pisanych. Bardzo czgsto wystepujace trudnosci z wyrazaniem swoich
mysli na pisSmie, a takze pospiech towarzyszacy interakcjom synchronicznym powoduja, ze
wypowiedzi sa najczesciej proste, a nawet prymitywne. Tworzy si¢ jezyk zargonowy, ubogi
pod wzgledem gramatycznym, skladniowym 1 stownym, a wyrazenia sa niewybredne i
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prostackie. Dlatego kolejnym zagrozeniem niesionym przez Internet jest uposledzenie
umiej¢tnosci jezykowych, waznych w kontaktach migdzyludzkich.
Media staly si¢ niejako partnerami nowego Zycia, nie opuszczajac nas niema przez cata dobe.
Przekazuja coraz atrakcyjniejsze tresci, bardziej kolorowe i zréznicowane obrazy, daja coraz
wigcej mozliwosci. Staja si¢ tym samym coraz bardziej niebezpieczne, bo i w jaki§ sposob
swiadomie niezauwazane. Cho¢ ludzie poddani negatywnym wptywom korzystania z mediéw
nie zdaja sobie z tego sprawy, to zagrozenie jest realne. Trzeba wigc podejmowaé starania o
ochrong przed tym niebezpieczenstwem i zarazem o pozyteczne wykorzystanie mediow.
Odpowiedzialne za to sa obie strony masowej komunikacji, zarowno nadawcy jak i odbiorcy.
Poniewaz szczeg6lnie bezbronne sa w tej kwestii dzieci, nalezy si¢ im specjalna ochrona i
pomoc. Nadawcy powinni wigc by¢ odpowiedzialni za skutki, jakie wywoluja w psychice
mlodych widzéw poprzez podawane im tresci. Obowiazkiem tak telewizji publicznej, jak 1
prywatnej powinno by¢ dbanie o to, by swymi programami nie dziata¢ na dzieci w sposob
szkodliwy, ale przeciwnie, by dostarcza¢é im pozytywnych wzoréw postgpowania,
ksztattujacych postawy prospoteczne. Odpowiedzialno$¢ za oddziatywanie na dzieci ciazy
takze na tworcach gier komputerowych i uzytkownikach Internetu. O odpowiedzialnos$ci za to,
co wprowadza si¢ do Internetu, stosunkowo mato si¢ jeszcze mowi. Jak si¢ wydaje, jest to
jedno z tych zjawisk, w ktérych dziatanie wyprzedzito refleksj¢ o nim. Nie chodzi o
wprowadzenie cenzury, ale o wlasne poczucie odpowiedzialnosci tworcow. Jednoczesnie
jednak, poniewaz media sa $rodkiem przekazu, lokuja si¢ migdzy nadawca, a odbiorca i
posrednicza migdzy nimi, tak wigc kultura mediow zalezy przede wszystkim od odbiorcow.
Zalezy od tego, czego odbiorcy w mediach szukaja: czy tylko fascynuja si¢ wynalazkiem
cywilizacyjnym, np. wygoda korzystania z telewizji, czy tez umieja z medidw korzystaé w
sposob rozwijajacy. Znaczenie ma sposob odbioru, w duzej mierze polegajacy jedynie na
dozowaniu powierzchownej przyjemnosci odczuwania wrazen albo tez na wyszukiwaniu i
wybieraniu wartosci wyzszych. Tak wigc kultura medidw, cho¢ modyfikowana przez srodek
przekazu, zalezy od przekazywanych tresci, a wigc od nadawcow, a takze od umiejetnosci ich
odbioru, a wigc i1 od odbiorcow. Odbiorca powinien regulowaé korzystanie z mediow tak, aby
czerpa¢ z nich korzysci, a chroni¢ si¢ przed wplywem negatywnym. Jest on rowniez
odpowiedzialny za to, jak wptywaja na niego media, bo — cho¢ najczg$ciej nie ma wplywu na
nadawanie tre$ci — od niego zalezy sposob korzystania, czyli czas przeznaczony na media 1
wybor programow. Dzieci jednak nie potrafia same kierowaé ta sprawa, a i rodzice najczg¢sciej
nie maja wystarczajacego rozeznania w tym wzgledzie. W swojej ksiazce ,, Fast food dla
mozgu, czyli telewizja i okolice” Piotr Tomasz Nowakowski proponuje dorostym pewne
reguly postgpowania, ktére maja za zadanie uchroni¢ ich mate pociechy od negatywnego
wptywu telewizyjnego programoéw. Pozwolg sobie przedstawi¢ niektére z podanych przez
autora:’
e OKRESL REGULY GRY - to nic innego jak wyznaczenie pewnych kryteriow
korzystania z telewizji, ustalenia pewnych warunkow, jak np. godzina koncowa, czy
wywiazanie obowiazkow.

3 P Nowakowski, Fast food dla mézgu, czyli telewizja i okolice. Tychy 2002.
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e DAWAJ DOBRY PRZYKLAD — to nic innego jak by¢ dobrym przykladem dla
dziecka, tzwn. nie przesiadywa¢ samemu godzinami przed ekranem.

e NIE UZYWAJ ,, TV’ JAKO OPIEKUNKI DO DZIECKA — nie pozostawiaj dziecka
samemu na pozarcie odrealnionego §wiata, bo nie masz czasu si¢ nim zajac¢. Nigdy
bowiem nie wiadomo na co narazony jest mtody odbiorca.

e BADZ PRZEWODNIKIEM = rozmawiaj z dzie¢mi o ogladanych wspdlnie
programach 1 filmach, dzieci bowiem czgsto nie rozumieja prezentowanych w TV
tresci, zarowno w formie werbalnej jak i niewerbalne;j.

e UCZ KRYTYCYZMU - dyskutuj z mtodym widzem o ogladaniu programach (czy go
zaciekawity, w jaki sposob, co mu si¢ podobalo, dlaczego tak ukazany zostal ten
problem, etc.

e DOKONUJ SELEKCIJI — pomagaj wybra¢ programy odpowiednie dla odbiorcy.

e UNIKAJ OGADANIA PODCZAS POSILKOW — bez komentarza.

e NIE UZYWAJ TELEWIZJI JAKO FORMY PRZEKUPSTWA, NAGRODY, BADZ
KARY - nie uzywaj szantazu, nie sprawiaj by telewizja stata si¢ ,,znaczacym” dla
dziecka.

e OFERUJ ALTERNATYWE — jedli nie telewizja, to co?

Biorac pod uwage powyzsze, nalezy takze zwroci¢ uwage na to, iz bardzo potrzebne jest
szerokie wprowadzanie do szkoét (jako drugiego po rodzinie srodowiska wychowawczego)
edukacji medialnej, ktora dotyczytaby nie tylko informatyki, ale uczyta réwniez rozumienia
jezyka mediow 1 postugiwania si¢ nimi, a takze wyjasniata psychologiczne mechanizmy
oddziatywania i potrzebg uruchamiania aktywnosci wtasnej, czyli §wiadomego decydowania o
sposobie korzystania. Nauczyciele tego przedmiotu powinni si¢ ksztatci¢ na studiach
dyplomowych. Edukacja ta jest ogromnie wazna, jesli chodzi o korzystanie z telewizji i1 gier
komputerowych, ktérym dzieci po§wigcaja bardzo duzo czasu, a takze — wchodzacego coraz
szerzej w zycie dzieci — Internetu. Wynalazek wspaniaty bywa zarazem zagrazajacy. Nadawcy
powinni zrozumie¢, ze sa odpowiedzialni za tres¢ 1 form¢ programow, bo przez nie zmieniaja
swiat, widzow. Odbiorcy powinni pamigta¢, ze nie moze zaszkodzi¢ program nieobejrzany,
dlatego trzeba korzysta¢ z mediéw z umiarem i z wyborem, czyli dokonywaé ograniczenia
czasu 1 krytycznego wyboru tresci. Nie mozna jednak zaprzeczy, iz catkowity brak kontaktu z
telewizja tez nie jest korzystny — moze wyobcowa¢ dziecko z grona rowiesnikow. Czgstym
tematem ich rozméw sa bowiem programy telewizyjne. Sporadyczne zasiadanie w domu
przed ekranem moze mie¢ pozytywny wplyw. Mozliwos¢ korzystania z telewizji
dowartosciowuje dzieci i mtodziez, daje poczucie uczestnictwa w tym, co dzieje si¢ w kraju i
na $wiecie. Stwierdzono na podstawie badan, ze ogladanie programdéw prospolecznych
prowadzi¢ moze do wzrostu takich zachowan, jak: pomaganie innym, wspoétdziatanie,
opickowanie si¢. Programy dostosowane do wieku i poziomu dziecka moga wplywaé na
sposoby warto$ciowania zjawisk, postawy, zainteresowania, styl zycia, wzorce zachowania.
Moga tez poszerzy¢ zakres wiedzy. Istnieje przeciez wiele cennych programéw edukacyjnych.
Sa to wszelkie programy popularnonaukowe, przyrodnicze, publicystyczne 1 stricte
edukacyjne. moga by¢ one doskonatlym uzupeinieniem lub poszerzeniem szkolnej wiedzy
dzieci i mlodziezy. Ukazuje si¢ coraz wigcej programow komputerowych — jak choc¢by do
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nauki jezykow obcych. Srodki masowego przekazu dostarczaja informacji o wydarzeniach
politycznych, gospodarczych, naukowych i kulturalnych w kraju i na $wiecie. Wiedza ta
niewatpliwie sprzyja lepszej orientacji.

Roéwniez praca z komputerem moze by¢ bardzo ciekawa i ksztatcaca, jednak nalezy korzystaé
z niego w sposOb rozsadny i1 $wiadomy. Jest wiele multimedialnych programéw
komputerowych — edukacyjnych i1 rozrywkowych — odpowiednich dla dzieci i mlodziezy.
Puzzle i ukladanki ¢wicza spostrzegawczos¢, programy graficzne pobudzaja twoércze
mys$lenie. Godne polecenia sa programy wspomagajace nauke jezykow obcych, przyrody,
historii, ortografii, matematyki, a takze tradycyjne gry w wersji komputerowej: tenis, pitka
nozna czy szachy. Rowniez rodzice powinni kontrolowac i ograniczac czas korzystania dzieci
z gier komputerowych oraz uczyé¢ ich samokontroli w tym zakresie® jak i krytycznego
wybierania gier.

Majac na uwadze powyzsze rozwazania powinniSmy bardziej dba¢ o to, czym karminy
zardwno siebie, jak i naszych najblizszych. Czym bowiem skorupka za miodu ...
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