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Internet i multimedia
Technologie komputerowe i internet odmieni³y spo-

³eczeñstwo. Komputer sta³ siê sprzêtem masowym, s³u-
¿¹cym edukacji, pracy zawodowej, komunikowaniu siê,
kulturze, sztuce i rozrywce. Kluczow¹ technologi¹ tych
zmian jest internet � sta³ siê on medium,  otwieraj¹cym
drzwi do �wiata. �wiata, w którym ka¿dy mo¿e mieæ
dostêp do ró¿norodnych informacji, mo¿e porozumiewaæ
siê z innymi, ma wolno�æ g³oszenia i publikowania swo-
ich pogl¹dów oraz zapoznawania siê z pogl¹dami innych.
Dotychczasowy znany wszystkim �wiat z jego gad¿eta-
mi � telefonem, tradycyjn¹ poczt¹, codzienn¹ gazet¹,
ksi¹¿k¹, telewizj¹, radiem � wch³ania cyberprzestrzeñ,
tworzona przez nowe technologie.

W tak zmieniaj¹cej siê rzeczywisto�ci obserwuje-
my niekorzystne, z punktu widzenia jednostki, przenie-
sienie tradycyjnych relacji miêdzyludzkich na relacje
w �wiecie wirtualnym, dominacjê relacji cz³owiek-mul-
timedia.

Ludziom coraz mniej potrzebni s¹ bliscy. W rodzi-
nach obserwuje siê wyra�ne os³abienie kontaktów miê-
dzy rodzicami i dzieæmi, brak wzajemnego zaufania, ma-
lej¹c¹ spójno�æ emocjonaln¹, rozlu�nienie wiêzi wspólno-
towych. Dzieci odczuwaj¹ silne zagro¿enie w postaci
braku oparcia w rodzinie, zagro¿enie poczucia bezpie-
czeñstwa. Prze¿ywaj¹ niepokój o przysz³o�æ, lêk, prze-
konanie o w³asnej bezsilno�ci. W rezultacie dokonuj¹
wyboru � albo zamykaj¹ siê w sobie i unikaj¹ kontak-
tów z rówie�nikami i doros³ymi, albo te¿ uczestnicz¹ w
wirtualnym ¿yciu cyberspo³eczno�ci, albo buntuj¹ siê
wobec zaistnia³ej sytuacji, stosuj¹c zachowania agre-
sywne wobec innych, czêsto te¿ nieracjonalne wobec
siebie. Ucieczka do cyberprzestrzeni jest ucieczk¹ przed
�wiatem rzeczywistym do jego substytutu. M³odzi lu-
dzie szukaj¹ czêsto równoleg³ego �wiata, fikcyjnej al-
ternatywy dla ¿ycia i emocji, z którymi sobie nie radz¹.

Aktywno�æ w Sieci
Zjawisko uzale¿nienia od mediów cyfrowych poja-

wi³o siê w latach 90. ubieg³ego stulecia. Mówi siê na-
wet o tym, ¿e jest to narkotyk XXI wieku. Rozprze-

strzenia siê bardzo dynamicznie, powoduj¹c coraz wiêk-
sze zagro¿enie nie tylko dla samej jednostki, ale równie¿
dla ca³ego spo³eczeñstwa. Staje siê w coraz wiêkszym
stopniu porównywalne z uzale¿nieniem od u¿ywek, ta-
kich jak alkoholizm czy narkomania. Jest bardziej dotkli-
we, gdy¿ obok zmian psychosomatycznych, postêpuje
alienacja jednostki.

Mechanizm uzale¿nienia od mediów, w tym tak¿e
od komputera i internetu, jest podobny do innych uzale¿-
nieñ. Najpierw jest zainteresowanie i chêæ spróbowania
czego� nowego, pó�niej stopniowo kontakt z mediami
zastêpuje inne aktywno�ci, w efekcie prowadz¹c do utra-
ty ³¹czno�ci ze �wiatem rzeczywistym. Zaburza siê wi-
dzenie �wiata, trudno oceniæ, co jest rzeczywiste, a co
nie, granica ta zostaje rozmyta. Cz³owiek daje siê wci¹-
gn¹æ do �wiata wirtualnego, który bardziej go cieszy i sa-
tysfakcjonuje ni¿ realny. Tam te¿ odczuwa to, co powi-
nien odczuwaæ w�ród ludzi.

A.   Spo³eczno�æ wirtualna
Dzieci i m³odzie¿ s¹ �uwi¹zani� do technologii kom-

puterowej i do mediów. Uzale¿niony internauta woli wir-
tualny kontakt z osobami, których nigdy nie spotka³ w rze-
czywisto�ci, ni¿ z osobami najbli¿szymi. I co ciekawe,
siecioholicy spêdzaj¹ na takim symulowanym kontak-
cie wiêcej czasu, ni¿ ludzie obcuj¹cy ze sob¹ w trady-
cyjny sposób. Z jednej strony mamy obawê przed kon-
taktami miêdzyludzkimi, z drugiej za� potrzebê drugiego
cz³owieka.

W �wiecie wirtualnym dzieci i m³odzi ludzie chc¹
zaistnieæ � temu sprzyjaj¹ liczne portale spo³eczno�cio-
we, komunikatory, blogi, fora dyskusyjne, czaty na stro-
nach www, gry, itp. �wiat wirtualny jest lepszy od tego
rzeczywistego. W �wiecie wirtualnym mo¿na nie tylko
byæ, uczestniczyæ, ale te¿ odgrywaæ role (chciane i nie-
chciane), mo¿na na�ladowaæ idoli, uto¿samiaæ siê z bo-
haterami gier, mo¿na byæ przywódc¹, fanem, �¿o³nie-
rzem�.

Ju¿ dzieci ostatnich klas podstawówki chc¹ zamiesz-
czaæ swoje zdjêcia na portalach spo³eczno�ciowych,
oczekuj¹c komentarza czy oceny. Przechowuj¹ i prze-
sy³aj¹ je w telefonach komórkowych, krêc¹, przesy³aj¹

Pu³apki wirtualnego �wiata
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i zamieszczaj¹ w internecie filmy. I wcale nie musz¹ to
byæ �grzeczne� zdjêcia czy filmy. Publikatory czêsto mi-
mowolnie podpowiadaj¹ im, a m³odzi na tych zdjêciach
na�laduj¹ swoich idoli, przybieraj¹c ich pozy, ich styl ubie-
rania siê, styl bycia. Sami tak¿e oceniaj¹ innych � laj-
kuj¹ (oceniaj¹ pozytywnie i tego samego te¿ oczekuj¹)
lub hejtuj¹ (oceniaj¹ negatywnie, czêsto stosuj¹c agre-
sjê s³own¹). Wbrew wszelkiej logice, wyrazy o pejora-
tywnym (negatywnym, zniechêcaj¹cym, obra�liwym)
wyd�wiêku, w przypadku lajkowania, nabieraj¹ pozy-
tywnego znaczenia (niez³e cycki, fajna dupa, super-
dziwka itp.). Zaistnienie na fejsie staje siê ich �byæ, albo
nie byæ� � ich nieobecno�æ to �mieræ wirtualna, �mieræ
w �wiecie o silniejszej dominacji ni¿ �wiat rzeczywisty.
Im wiêcej podpiêtych znajomych, im wiêcej lajków, tym
wiêksza ranga internauty, tym wiêksze poczucie warto-
�ci. Czêsto �znajomi� s¹ nieznani.

B.    Cyberprzemoc
Warto wspomnieæ o zagro¿eniu cyberprzemocy,

która po�rednio wi¹¿e siê z chêci¹ zaistnienia w sieci,
bycia ocenianym i oceniaj¹cym. Jest to jedno z najszyb-
ciej rozwijaj¹cych siê zjawisk w internecie � jest to ina-
czej mówi¹c nêkanie, wyzywanie, straszenie, podszy-
wanie siê pod inn¹ osobê, rozsy³anie nieprawdziwych
informacji, o�mieszaj¹cych lub kompromituj¹cych. Naj-
czê�ciej w postaci ró¿norodnych filmów, zdjêæ � za po-
�rednictwem nowych technologii informacyjno-komuni-
kacyjnych � które godz¹ w godno�æ lub intymno�æ innych
osób wbrew ich woli.

Cyberprzemoc wp³ywa znacznie mocniej na psy-
chikê m³odych ludzi, ni¿ ta stosowana w �wiecie real-
nym. Dziecko czuje siê osaczone i zdane tylko na sie-
bie. Trudniej zmierzyæ mu siê z tak¹ sytuacj¹. Nêkanie
staje siê dla niego gro�niejsze od tego, z którym spotyka
siê w �wiecie rzeczywistym, gdy¿ ró¿norodne informa-
cje pojawiaj¹ siê w Sieci niemal¿e natychmiast, bardzo
szybko siê rozprzestrzeniaj¹ i mog¹ tam pozostaæ na
bardzo d³ugo. Anonimowo�æ sprawcy cyberprzemocy
sprawia, ¿e ³atwiej jest zastosowaæ tak¹ formê przemo-
cy. Nie widaæ emocji i cierpienia drugiej osoby.

C. Niebezpieczne witryny internetowe
Kolejnym zagro¿eniem s¹ erotyczne witryny inter-

netowe. Okazuje siê, ¿e coraz m³odsi ludzie  prze¿ywaj¹
swój �pierwszy raz� poprzez internetowy kontakt przy
udziale tre�ci pornograficznych na wszelkiego rodzaju
czatach erotycznych. Strony te nie s¹ w ¿aden sposób
zabezpieczane przed najm³odszymi. Wystarczy czasem
przypadek, ¿eby na nie wej�æ, a ciekawo�æ dzieci jest
ogromna. Strony pornograficzne pokazuj¹ niew³a�ciwy
obraz relacji seksualnych. Kobieta najczê�ciej przedsta-

wiana jest w nich jako osoba, któr¹ traktuje siê jak przed-
miot. Kontakty seksualne odarte s¹ z uczuæ, w³a�ciwych
emocji, czêsto sprowadzone do czysto technicznego aktu.
Nie ma tam miejsca na prawid³owe uczucie, oparte na
mi³o�ci, wzajemnej odpowiedzialno�ci za wszelkie kon-
sekwencje. Na tym gruncie mo¿e zrodziæ siê erotoma-
nia internetowa, a wiêc stan uzale¿nienia od przypadko-
wych aktów seksualnych, które maj¹ na celu zaspo-
kojenie seksualane w ka¿dej sytuacji i to obojêtnie z kim.
Na naszych oczach rodzi siê zjawisko cyberseksu, a wiêc
uprawiania mi³o�ci przy pomocy nowych technologii.

D.   Gry komputerowe
Gry komputerowe stanowi¹ niew¹tpliwie atrakcyjn¹

rozrywkê, która nie nudzi i nie odchodzi w zapomnienie,
lecz przeciwnie � coraz bardziej wci¹ga i anga¿uje. Gry
maj¹ bardzo interesuj¹c¹ grafikê, tworz¹c¹ plastyczny
trójwymiarowy obraz, nieodró¿niaj¹cy siê jako�ci¹ od
filmu wideo.

Atrakcyjno�æ gier komputerowych polega na tym,
¿e gracz mo¿e uczestniczyæ w najbardziej wymy�lnych
przygodach, które ograniczone s¹ jedynie wyobra�ni¹
programistów. Wiêkszo�æ gier jest konstruowana na pod-
stawie scenariuszy pe³nych przemocy, w których jest
wszystko to, co z³e, a silna kumulacja agresji, przemocy
i niemoralno�ci prowadzi do pozbawienia ich wszelkich
warto�ci. Spreparowana rzeczywisto�æ w grach prowa-
dzi m³odego cz³owieka w �wiat nierzeczywisty, w któ-
rym licz¹ siê najgorsze instynkty, a �wiat warto�ci zre-
dukowany zostaje do minimum.

Jako pokolenie rodziców i opiekunów z³apali�my siê
w pu³apkê pe³nego zaufania wobec dziecka funkcjonu-
j¹cego w Sieci. To ono, a nie my, decyduje o tym: co,
kiedy, jak. Gry komputerowe ze swoim schematem
�walcz i zwyciê¿¹j�  kreuj¹ osobowo�æ zdeterminowan¹
na osi¹gniêcie sukcesu za wszelk¹ cenê, tak¿e cenê
¿ycia. Dziecko w ca³ym ¿yciu realnym nie spotka tak
wielu przypadków agresji i przemocy, jak do�wiadcza
ich w ci¹gu 2-3 godzin aktywnej, agresywnej gry kom-
puterowej.

Szczególnego znaczenia nabieraj¹ gry, które cechu-
je wyj¹tkowy ³adunek przemocy i agresji. Sposób przed-
stawiania przemocy w grach komputerowych powodu-
je, ¿e u¿ytkownik nabiera przekonania o powszechno�ci
agresji w �wiecie, akceptuj¹c j¹ jako element relacji
miêdzyludzkich. Wa¿nym czynnikiem wp³ywaj¹cym na
oswajanie siê dzieci z przemoc¹ jest to, ¿e przemoc
w grach nie jest karana tylko nagradzana. Gry o cha-
rakterze agresywnym powoduj¹ znieczulenie na agre-
sjê wobec ludzi. Du¿e znaczenie w graniu ma trening,
który prowadzi do wyuczenia i przyzwyczajenia siê do
wykonywania jakiej� czynno�ci oraz prowokacja sytu-
acyjna, która polega na samodzielnym rozwi¹zywaniu
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problemu i wymaga od dziecka odpowiedniego zacho-
wania siê w danym momencie, czyli aktywno�ci. Takie
tre�ci przyjmuj¹ w �dobrej wierze�. Zachowania boha-
terów gier nie traktuj¹ w kategorii dobre � z³e, lecz jako
naturalne � bo powszechne. Dlaczego tak siê dzieje?
Otó¿ dzieci nie maj¹ rozwiniêtego my�lenia krytyczne-
go, nie potrafi¹ warto�ciowaæ tego, co dobre, a co z³e.

Profilaktyka zagro¿eñ
Przyczyny i skutki uzale¿nienia od komputera i in-

ternetu, które okre�lane jest tak¿e jako infoholizm, s¹
niezwykle z³o¿one, wielorako warunkowane, gdy¿ zale¿¹
od wielu czynników, a skutki spo³eczno-pedagogiczne
dla poszczególnych �rodowisk s¹ dramatyczne, czy na-
wet tragiczne. W porównaniu do wcze�niejszych uza-
le¿nieñ od zachowañ i u¿ywek, ten proces jest wyj¹tko-
wo niebezpieczny ze wzglêdu na ró¿norodne nastêpstwa
dotycz¹ce sfery psychicznej, maj¹cej okre�lone impli-
kacje w sferze wychowawczej i dydaktycznej, w rela-
cjach z rodzicami i innymi osobami, w tym tak¿e z kole-
gami szkolnymi.

Dzieci s¹ niezwykle kompetentne w korzystaniu
z ró¿norodnych mo¿liwo�ciach cyberprzestrzeni. Jednak
ich �wiadomo�æ o zagro¿eniach, jakie maj¹ w niej miej-
sce, jest stosunkowo niska. Dzieci s¹ bardzo czêsto nie-
�wiadome konsekwencji swoich lekkomy�lnych czynów.
Wielokrotnie podaj¹ informacje o sobie i swoich najbli¿-
szych, które mog¹ stanowiæ �ród³o przestêpstwa. Brak
jest wystarczaj¹cych dzia³añ profilaktycznych w tym
zakresie zarówno w�ród samych dzieci, jak równie¿ ich
opiekunów.

Niekontrolowane u¿ytkowanie komputera i inter-
netu powoduje czêsto zmiany w funkcjonowaniu cz³o-
wieka w obrêbie sfery: intelektualnej � wyzwalaj¹c
biern¹ postawê odbiorcy, rodz¹c bezrefleksyjno�æ i ogra-
niczaj¹c twórcze nastawienie do otaczaj¹cej rzeczywi-
sto�ci; emocjonalnej � powoduj¹c zmiany w sposobie
zachowania (np. wzrost poziomu agresji, kszta³towanie
nieaprobowanych spo³ecznie postaw i zachowañ jednost-
ki); spo³ecznej � rozlu�niaj¹c wiêzi rodzinne i miêdzy-
ludzkie.

Szko³a w niewystarczaj¹cym, a w³a�ciwie w bar-
dzo ma³ym stopniu przygotowuje uczniów do nowych
wyzwañ w zakresie zagro¿eñ teleinformatycznych, uza-
le¿nieñ od najnowszych technologii, a tak¿e patologii ma-
j¹cych miejsce w cyberprzestrzeni. Nale¿y mieæ �wia-
domo�æ, ¿e nikt nie przygotowywa³ nauczycieli (peda-
gogów) i rodziców do tych nowych zadañ. Z tych te¿
powodów bezpieczeñstwo w sieci w kontek�cie zagro-
¿eñ patologii spo³ecznych, pojawia siê jako najnowszy
i wyj¹tkowo wa¿ny problem pedagogiczny.

Rodzice s¹ t¹ grup¹ spo³eczn¹, która w najmniej-
szym stopniu jest �wiadoma zagro¿eñ, jakie niesie no-
woczesna technologia. Najwa¿niejsze jest dla nich, ¿e
dziecko przebywa w domu, a z jakimi tre�ciami spotyka
siê podczas korzystania z komputera i internetu, jest dla
nich spraw¹ drugorzêdn¹.

Rodzice, chc¹c wykszta³ciæ prawid³owe relacje
dziecko � media, powinni wyrobiæ w swoich pociechach
nawyk racjonalnego, selektywnego i racjonalnego ko-
rzystania z nich. Odpowiedzialni rodzice nie zabraniaj¹
u¿ytkowania komputera czy innych mediów, ale ucz¹
swoje dzieci m¹drego korzystania z nich. Media nie po-
winny byæ traktowane jako jeszcze jedna zabawka, któr¹
siê mo¿na bawiæ przez wiele godzin. Z³y przyk³ad daj¹
ci rodzice, którzy bez ograniczeñ korzystaj¹ z kompute-
ra, czy to w zwi¹zku z prac¹ zawodow¹, czy te¿ aktuali-
zuj¹c oraz poszerzaj¹c swoj¹ wiedzê i umiejêtno�ci.
Rodzice kupuj¹c gry komputerowe, powinni zwracaæ
uwagê na ich zawarto�æ. Niestety, czêsto zdarza siê, ¿e
to w³a�nie oni kupuj¹ dzieciom gry o destrukcyjnym dzia-
³aniu, zawieraj¹ce tre�ci nieodpowiednie dla rozwoju po-
znawczo-emocjonalnego dziecka.

Nowo�æ i mnogo�æ zagadnieñ wynikaj¹cych z ot-
warcia spo³eczeñstwa na nowe technologie wymaga od-
powiedzialno�ci, a przede wszystkim znajomo�ci zagro-
¿eñ. Dlatego konieczne jest przygotowanie, zw³aszcza
m³odego pokolenia, do godnej egzystencji w �wiecie pe³-
nym automatów i robotów. W szko³ach konieczna jest
edukacja medialna, edukacja pokazuj¹ca, jak m¹drze ko-
rzystaæ z nowych technologii. Mo¿liwe to bêdzie tylko
dziêki odpowiedniej jako�ci kszta³cenia.Przed pedago-
gami stoi wyzwanie umiejêtnego wkomponowania w tre-
�ci nauczania wszystkich przedmiotów zarówno zagad-
nieñ zwi¹zanych z zagro¿eniami cyberprzestrzeni, jak
i sposobów twórczego i m¹drego wykorzystania samych
urz¹dzeñ (np.aparatów fotograficznych czy dyktafonów
w telefonach komórkowych, smartphonach). Problem
ten nale¿y potraktowaæ wieloaspektowo, a profilaktykê
powinni prowadziæ wszyscy nauczyciele i wychowaw-
cy, nie tylko informatycy.

Profilaktyka jest jedn¹ z kluczowych form przeciw-
dzia³ania zagro¿eniom cyberprzestrzeni, gdy¿ nie ma wy-
specjalizowanych instytucji, które zajmowa³yby siê te-
rapi¹ uzale¿nieñ od nowych mediów, w szczególno�ci,
gdy dotyczy to dzieci i m³odzie¿y. Nale¿a³oby wprowa-
dziæ ju¿ od przedszkola obowi¹zek pedagogizacji zarówno
dzieci jak i rodziców oraz nauczycieli w obszarze zagro-
¿eñ cyberprzestrzeni.ö
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