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Pulapki wirtualnego $wiata

Internet i multimedia

Technologie komputerowe i internet odmienily spo-
feczenstwo. Komputer stal si¢ sprzgtem masowym, stu-
zacym edukacji, pracy zawodowej, komunikowaniu sig,
kulturze, sztuce i rozrywce. Kluczowa technologia tych
zmian jest internet — stal si¢ on medium, otwierajacym
drzwi do $wiata. Swiata, w ktorym kazdy moze mieé
dostgp do roznorodnych informacji, moze porozumiewac
si¢ z innymi, ma wolno$¢ gloszenia i publikowania swo-
ich pogladdw oraz zapoznawania si¢ z pogladami innych.
Dotychczasowy znany wszystkim $wiat z jego gadzeta-
mi — telefonem, tradycyjna poczta, codzienng gazeta,
ksiazka, telewizja, radiem — wchlania cyberprzestrzen,
tworzona przez nowe technologie.

W tak zmieniajacej si¢ rzeczywistosci obserwuje-
my niekorzystne, z punktu widzenia jednostki, przenie-
sienie tradycyjnych relacji migdzyludzkich na relacje
w $wiecie wirtualnym, dominacj¢ relacji cztowiek-mul-
timedia.

Ludziom coraz mnigj potrzebni sg bliscy. W rodzi-
nach obserwuje si¢ wyrazne oslabienie kontaktow mie-
dzy rodzicami i dzie¢mi, brak wzajemnego zaufania, ma-
lejaca spdjnos¢ emocjonalna, rozluznienie wigzi wspolno-
towych. Dzieci odczuwaja silne zagrozenie w postaci
braku oparcia w rodzinie, zagrozenie poczucia bezpie-
czenstwa. Przezywaja niepokoj o przysziosé, Iek, prze-
konanie o wlasnej bezsilnosci. W rezultacie dokonuja
wyboru — albo zamykaja si¢ w sobie i unikajq kontak-
tow z rowiesnikami i doroslymi, albo tez uczestnicza w
wirtualnym zyciu cyberspolecznosci, albo buntuja si¢
wobec zaistnialej sytuacji, stosujac zachowania agre-
sywne wobec innych, czgsto tez nieracjonalne wobec
siebie. Ucieczka do cyberprzestrzeni jest ucieczka przed
Swiatem rzeczywistym do jego substytutu. Mlodzi lu-
dzie szukaja czesto rownoleglego $wiata, fikcyjnej al-
ternatywy dla zycia i emocji, z ktérymi sobie nie radza.

Aktywno$¢é w Sieci

Zjawisko uzaleznienia od mediéw cyfrowych poja-
wilo si¢ w latach 90. ubieglego stulecia. Méwi si¢ na-
wet o tym, ze jest to narkotyk XXI wieku. Rozprze-

strzenia si¢ bardzo dynamicznie, powodujac coraz wigk-
sze zagrozenie nie tylko dla samej jednostki, ale rowniez
dla calego spoleczenstwa. Staje si¢ w coraz wigkszym
stopniu porownywalne z uzaleznieniem od uzywek, ta-
kich jak alkoholizm czy narkomania. Jest bardziej dotkli-
we, gdyz obok zmian psychosomatycznych, postepuje
alienacja jednostki.

Mechanizm uzaleznienia od medidéw, w tym takze
od komputera i internetu, jest podobny do innych uzalez-
nien. Najpierw jest zainteresowanie i che¢ sprobowania
czegos$ nowego, pozniej stopniowo kontakt z mediami
zastgpuje inne aktywnosci, w efekcie prowadzac do utra-
ty lacznosci ze Swiatem rzeczywistym. Zaburza si¢ wi-
dzenie $wiata, trudno oceni¢, co jest rzeczywiste, a co
nie, granica ta zostaje rozmyta. Czlowiek daje si¢ wcia-
enac do $wiata wirtualnego, ktory bardziej go cieszy i sa-
tysfakcjonuje niz realny. Tam tez odczuwa to, co powi-
nien odczuwac wsrod ludzi.

A. Spolecznos¢ wirtualna

Dzieci 1 mlodziez sa ,,uwigzani” do technologii kom-
puterowej i do mediow. Uzalezniony internauta woli wir-
tualny kontakt z osobami, ktorych nigdy nie spotkal w rze-
czywistosci, niz z osobami najblizszymi. I co cickawe,
siecioholicy spedzaja na takim symulowanym kontak-
cie wiecej czasu, niz ludzie obcujacy ze soba w trady-
cyjny sposob. Z jednej strony mamy obawe przed kon-
taktami mi¢dzyludzkimi, z drugiej zas potrzebe drugiego
czlowieka.

W s$wiecie wirtualnym dzieci 1 mlodzi ludzie chca
zaistnie¢ — temu sprzyjaja liczne portale spolecznoscio-
we, komunikatory, blogi, fora dyskusyjne, czaty na stro-
nach www, gry, itp. Swiat wirtualny jest lepszy od tego
rzeczywistego. W swiecie wirtualnym mozna nie tylko
by¢, uczestniczy¢, ale tez odgrywac role (cheiane i nie-
chciane), mozna nasladowac idoli, utozsamiac si¢ z bo-
haterami gier, mozna by¢ przywddca, fanem, ,,zolnie-
rzem”.

Juz dzieci ostatnich klas podstawowki chea zamiesz-
cza¢ swoje zdjecia na portalach spolecznosciowych,
oczekujac komentarza czy oceny. Przechowuja i prze-
sylaja je w telefonach komorkowych, krgca, przesylaja
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1 zamieszczaja w internecie filmy. I weale nie musza to
by¢ ,.grzeczne” zdjecia czy filmy. Publikatory czgsto mi-
mowolnie podpowiadaja im, a mlodzi na tych zdj¢ciach
nasladuja swoich idoli, przybierajac ich pozy, ich styl ubie-
rania si¢, styl bycia. Sami takze oceniajq innych — laj-
kuja (oceniaja pozytywnie 1 tego samego tez oczekuja)
lub hejtuja (oceniaja negatywnie, czgsto stosujac agre-
sj¢ sfowna). Wbrew wszelkiej logice, wyrazy o pejora-
tywnym (negatywnym, zniechecajacym, obrazliwym)
wydzwigku, w przypadku lajkowania, nabieraja pozy-
tywnego znaczenia (niezle cycki, fajna dupa, super-
dziwka itp.). Zaistnienie na fejsie staje si¢ ich ,,by¢, albo
nie by¢” — ich nicobecnos¢ to $mier¢ wirtualna, $mieré¢
w $wiecie o silniejszej dominacji niz Swiat rzeczywisty.
Im wigcej podpietych znajomych, im wigcej lajkow, tym
wigksza ranga internauty, tym wicksze poczucie warto-
sci. Czesto ,,znajomi” s nieznani.

B. Cyberprzemoc

Warto wspomnie¢ o zagrozeniu cyberprzemocy,
ktora posrednio wiaze si¢ z checig zaistnienia w sieci,
bycia ocenianym i oceniajacym. Jest to jedno z najszyb-
ciej rozwijajacych si¢ zjawisk w internecie — jest to ina-
czej mowiac ngkanie, wyzywanie, straszenie, podszy-
wanie si¢ pod inng osobg, rozsylanie nieprawdziwych
informacji, osmieszajacych lub kompromitujacych. Naj-
czescie] w postaci roznorodnych filméw, zdjeé — za po-
srednictwem nowych technologii informacyjno-komuni-
kacyjnych — ktore godza w godnos¢ lub intymnos¢ innych
0sob wbrew ich woli.

Cyberprzemoc wplywa znacznie mocniej na psy-
chik¢ mlodych ludzi, niz ta stosowana w $wiecie real-
nym. Dziecko czuje si¢ osaczone i zdane tylko na sie-
bie. Trudniej zmierzy¢ mu si¢ z taka sytuacja. Nekanie
staje si¢ dla niego grozniejsze od tego, z ktorym spotyka
si¢ w §wiecie rzeczywistym, gdyz réznorodne informa-
cje pojawiaja si¢ w Sieci niemalze natychmiast, bardzo
szybko si¢ rozprzestrzeniaja 1 mogg tam pozosta¢ na
bardzo dlugo. Anonimowo$¢ sprawcy cyberprzemocy
sprawia, ze latwiej jest zastosowac taka forme przemo-
cy. Nie wida¢ emocji i cierpienia drugiej osoby.

C. Niebezpieczne witryny internetowe

Kolejnym zagrozeniem sa erotyczne witryny inter-
netowe. Okazuje si¢, ze coraz mlodsi ludzie przezywaja
SWOJ ,.pierwszy raz” poprzez internetowy kontakt przy
udziale tresci pornograficznych na wszelkiego rodzaju
czatach erotycznych. Strony te nie sa w zaden sposob
zabezpieczane przed najmlodszymi. Wystarczy czasem
przypadek, zeby na nie wejs$¢, a cickawos¢ dzieci jest
ogromna. Strony pornograficzne pokazuja niewlasciwy
obraz relacji seksualnych. Kobieta najczgsciej przedsta-

wiana jest w nich jako osoba, ktora traktuje si¢ jak przed-
miot. Kontakty seksualne odarte sq z uczu¢, wlasciwych
emocji, czesto sprowadzone do czysto technicznego aktu.
Nie ma tam miejsca na prawidlowe uczucie, oparte na
milosci, wzajemnej odpowiedzialnosci za wszelkie kon-
sekwencje. Na tym gruncie moze zrodzi¢ si¢ erotoma-
nia internetowa, a wigc stan uzaleznienia od przypadko-
wych aktéw seksualnych, ktore maja na celu zaspo-
kojenie seksualane w kazdej sytuacji i to obojgtnie z kim.
Na naszych oczach rodzi si¢ zjawisko cyberseksu, a wige
uprawiania milosci przy pomocy nowych technologii.

D. Gry komputerowe

Gry komputerowe stanowia niewatpliwie atrakcyjna
rozrywke, ktora nie nudzi i nie odchodzi w zapomnienie,
lecz przeciwnie — coraz bardziej wciaga i angazuje. Gry
majq bardzo interesujaca grafike, tworzaca plastyczny
tréjwymiarowy obraz, nicodrdzniajacy si¢ jakoscia od
filmu wideo.

Atrakcyjnos¢ gier komputerowych polega na tym,
Ze gracz moze uczestniczy¢ w najbardziej wymyslnych
przygodach, ktére ograniczone sa jedynic wyobraznia
programistow. Wickszos¢ gier jest konstruowana na pod-
stawie scenariuszy pelnych przemocy, w ktorych jest
wszystko to, co zle, a silna kumulacja agresji, przemocy
1 niemoralnosci prowadzi do pozbawienia ich wszelkich
wartosci. Spreparowana rzeczywistos¢ w grach prowa-
dzi mlodego czlowiecka w $wiat nierzeczywisty, w kto-
rym licza si¢ najgorsze instynkty, a $wiat wartosci zre-
dukowany zostaje do minimum.

Jako pokolenie rodzicow 1 opieckunow zlapalismy si¢
w pulapkg pelnego zaufania wobec dziecka funkcjonu-
jacego w Sieci. To ono, a nie my, decyduje o tym: co,
kiedy, jak. Gry komputerowe ze swoim schematem
,walcz i zwyci¢zaj” kreuja osobowos¢ zdeterminowana
na osiagni¢cie sukcesu za wszelka cene, takze ceng
zycia. Dziecko w calym zZyciu realnym nie spotka tak
wielu przypadkow agresji 1 przemocy, jak doswiadcza
ich w ciagu 2-3 godzin aktywnej, agresywnej gry kom-
puterowej.

Szczegolnego znaczenia nabieraja gry, ktore cechu-
je wyjatkowy ladunek przemocy i agresji. Sposob przed-
stawiania przemocy w grach komputerowych powodu-
je, Zze uzytkownik nabiera przekonania o powszechnosci
agresji w $wiecie, akceptujac ja jako element relacji
migdzyludzkich. Waznym czynnikiem wplywajacym na
oswajanie si¢ dzieci z przemocq jest to, Ze przemoc
w grach nie jest karana tylko nagradzana. Gry o cha-
rakterze agresywnym powoduja znieczulenie na agre-
sj¢ wobec ludzi. Duze znaczenie w graniu ma trening,
ktory prowadzi do wyuczenia i przyzwyczajenia si¢ do
wykonywania jakiej$ czynnos$ci oraz prowokacja sytu-
acyjna, ktora polega na samodzielnym rozwiazywaniu
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problemu i wymaga od dziecka odpowiedniego zacho-
wania si¢ w danym momencie, czyli aktywnosci. Takie
tresci przyjmuja w ,,dobrej wierze”. Zachowania boha-
terow gier nie traktuja w kategorii dobre — zle, lecz jako
naturalne — bo powszechne. Dlaczego tak si¢ dzieje?
Oto6z dzieci nie maja rozwinigtego myslenia krytyczne-
g0, nie potrafia wartosciowac tego, co dobre, a co zle.

Profilaktyka zagrozen

Przyczyny i skutki uzaleznienia od komputera i in-
ternetu, ktore okreslane jest takze jako infoholizm, sg
niezwykle zlozone, wiclorako warunkowane, gdyz zaleza
od wielu czynnikow, a skutki spoleczno-pedagogiczne
dla poszczegodlnych srodowisk sa dramatyczne, czy na-
wet tragiczne. W poréwnaniu do wczesniejszych uza-
leznien od zachowan 1 uzywek, ten proces jest wyjatko-
wo niebezpieczny ze wzgledu na réznorodne nastgpstwa
dotyczace sfery psychicznej, majacej okreslone impli-
kacje w sferze wychowawczej 1 dydaktycznej, w rela-
cjach z rodzicami i innymi osobami, w tym takze z kole-
gami szkolnymi.

Dzieci sg niezwykle kompetentne w korzystaniu
z roznorodnych mozliwosciach cyberprzestrzeni. Jednak
ich $wiadomosc¢ o zagrozeniach, jakie maja w niej miej-
sce, jest stosunkowo niska. Dzieci sg bardzo czgsto nie-
swiadome konsekwencji swoich lekkomysInych czynow.
Wiclokrotnie podaja informacje o sobie 1 swoich najbliz-
szych, ktore moga stanowi¢ zrodlo przestgpstwa. Brak
jest wystarczajacych dzialan profilaktycznych w tym
zakresie zarowno wsrdd samych dzieci, jak rowniez ich
opickunow.

Niekontrolowane uzytkowanie komputera 1 inter-
netu powoduje czgsto zmiany w funkcjonowaniu czlo-
wicka w obrebie sfery: intelektualnej — wyzwalajac
bierng postawe odbiorcy, rodzac bezrefleksyjnosc 1 ogra-
niczajac tworcze nastawienie do otaczajacej rzeczywi-
stosci; emocjonalnej — powodujac zmiany w sposobie
zachowania (np. wzrost poziomu agresji, ksztaltowanie
nicaprobowanych spolecznie postaw i zachowan jednost-
ki); spolecznej — rozluzniajac wigzi rodzinne i migdzy-
ludzkie.

Szkola w niewystarczajacym, a wlasciwie w bar-
dzo malym stopniu przygotowuje uczniow do nowych
wyzwan w zakresie zagrozen teleinformatycznych, uza-
leznien od najnowszych technologii, a takze patologii ma-
jacych migjsce w cyberprzestrzeni. Nalezy mie¢ swia-
domos¢, zZe nikt nie przygotowywal nauczycieli (peda-
gogow) 1 rodzicow do tych nowych zadan. Z tych tez
powodow bezpieczenstwo w sieci w kontekscie zagro-
zen patologii spolecznych, pojawia si¢ jako najnowszy
1 wyjatkowo wazny problem pedagogiczny.

Rodzice sa ta grupa spoleczna, ktora w najmnic;j-
szym stopniu jest Swiadoma zagrozen, jakie niesie no-
woczesna technologia. Najwazniejsze jest dla nich, ze
dziecko przebywa w domu, a z jakimi tresciami spotyka
si¢ podczas korzystania z komputera i internetu, jest dla
nich sprawg drugorzedna.

Rodzice, chcac wyksztalci¢ prawidlowe relacje
dziecko — media, powinni wyrobi¢ w swoich pociechach
nawyk racjonalnego, selektywnego i racjonalnego ko-
rzystania z nich. Odpowiedzialni rodzice nie zabraniaja
uzytkowania komputera czy innych mediow, ale ucza
swoje dzieci madrego korzystania z nich. Media nie po-
winny by¢ traktowane jako jeszcze jedna zabawka, ktora
si¢ mozna bawi¢ przez wicle godzin. Zly przyklad daja
ci rodzice, ktorzy bez ograniczen korzystaja z kompute-
ra, czy to w zwiazku z praca zawodowa, czy tez aktuali-
zZujac oraz poszerzajac swoja wiedz¢ 1 umiegjgtnosci.
Rodzice kupujac gry komputerowe, powinni zwracaé
uwagg na ich zawartos¢. Niestety, czgsto zdarza sig, ze
to wlasnie oni kupuja dzieciom gry o destrukcyjnym dzia-
faniu, zawierajace tresci nicodpowiednie dla rozwoju po-
znawczo-emocjonalnego dziecka.

Nowos¢ 1 mnogos¢ zagadnien wynikajacych z ot-
warcia spoleczenstwa na nowe technologie wymaga od-
powiedzialnosci, a przede wszystkim znajomosci zagro-
zen. Dlatego konieczne jest przygotowanie, zwlaszcza
mlodego pokolenia, do godnej egzystenciji w swiecie pel-
nym automatow 1 robotdw. W szkolach konieczna jest
edukacja medialna, edukacja pokazujaca, jak madrze ko-
rzysta¢ z nowych technologii. Mozliwe to bedzie tylko
dzigki odpowiedniej jakosci ksztalcenia. Przed pedago-
gami stoi wyzwanie umiejgtnego wkomponowania w tre-
Sci nauczania wszystkich przedmiotow zarowno zagad-
nien zwiazanych z zagrozeniami cyberprzestrzeni, jak
1 sposobow tworczego 1 madrego wykorzystania samych
urzadzen (np.aparatow fotograficznych czy dyktafonow
w telefonach komorkowych, smartphonach). Problem
ten nalezy potraktowac wieloaspektowo, a profilaktyke
powinni prowadzi¢ wszyscy nauczyciele 1 wychowaw-
cy, nie tylko informatycy.

Profilaktyka jest jedna z kluczowych form przeciw-
dzialania zagrozeniom cyberprzestrzeni, gdyz nic ma wy-
specjalizowanych instytucji, ktore zajmowalyby sie te-
rapia uzaleznien od nowych mediow, w szczegolnosci,
edy dotyczy to dzieci i mlodziezy. Nalezaloby wprowa-
dzi¢ juz od przedszkola obowiazek pedagogizacji zaréwno
dzieci jak i rodzicow oraz nauczycieli w obszarze zagro-
zen cyberprzestrzeni. 4
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