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Młode umysły, nowe media – zagrożenia 
Każda telewizja jest telewizją edukacyjną. 
Problem polega tylko na tym, czego uczy.
N. Johnson
 przewodniczący Komisji Federalnej USA ds. Łączności, 1978


Współczesna kultura audiowizualna jest zdominowana przez nowe media. Chciałabym skupić się na trzech największych, czy też najłatwiej dostępnych, czyli telewizji, Internecie oraz grach komputerowych. Nie ma w tej chwili dziecka, które nie miałoby na co dzień do czynienia chociażby z jednym z wymienionych mediów, dlatego w pracy każdego pedagoga nieodzowna jest znajomość zagadnień z nimi związanych, tak ich użyteczności, jak i niesio-nych przez nie niebezpieczeństw. Na samym początku należy mocno podkreślić, że błędne byłoby stwierdzenie, że to media same w sobie są złe czy winne pewnych wydarzeń czy zmian. Wszystko zależy od informacji, które przekazują, a owe informacje są zamieszczane w nich przez innych użytkowników. Czyli od nas samych zależy forma, treść i wizerunek przekazu.

Telewizja
Nie sposób przecenić zalet telewizji. Szeroka oferta programów edukacyjnych, obecność przeróżnych kanałów tematycznych – podróżniczych, historycznych, przyrodni-czych, naukowych, filmowych czy językowych, możliwość obejrzenia spektakli teatralnych, klasyki światowego kina, imprez sportowych czy też kulturalnych – sprawiają, że telewizja jest bardzo ważnym źródłem wiedzy i informacji. Źródłem ogólnie dostępnym oraz dość tanim. Płacąc jedynie abonament możemy oglądać obcojęzyczne kanały, przy okazji ucząc się języków obcych. Możemy poznać kulturę kraju na drugim końcu świata, nie wychodząc z domu. Każdy z nas mógłby jeszcze dorzucić kilka kolejnych korzyści, które daje nam posiadanie odbiornika TV w domu. Jednakże istnieje także druga strona medalu. Nie można nie dostrzegać niebezpieczeństwa, które może nieść ze sobą przekaz telewizyjny. Jest to tym istotniejsze, że rodzice nie do końca mogą mieć kontrolę nad tym, co ogląda ich dziecko. 
Od dawna zastanawiano się czy istnieje związek między oglądaną na ekranie przemocą a późniejszymi zachowaniami agresywnymi. Do klasyki już badań można zaliczyć badanie kanadyjskiego psychologa A. Bandury, dotyczące teorii społecznego uczenia się
. Badacz jest przekonany, że ludzie uczą się agresji, przyjmując ją jako wzór zachowania z obserwacji innych ludzi. Jego zdaniem nauka przemocy odbywa się na dwóch poziomach. Pierwszy to poznanie nowych technik agresji, drugi natomiast to nauka zasad określających stosunek społeczeństwa do agresji. Gdy osoba agresywna zyskuje coś przez swoje zachowanie, obserwator uczy się, że agresja w takiej sytuacji się opłaca. Jeżeli wręcz przeciwnie – agresor zostaje ukarany za swój atak – informacja jest jasna, że przemoc w tym przypadku jest zła i nieakceptowana przez otoczenie [5]. 
Oglądanie przemocy w telewizji powoduje też pozbywanie się zahamowań. Każdy z nas zna mnóstwo form zachowań agresywnych, lecz hamują nas normy społeczne, systemy wartości czy strach np. przed ostracyzmem. Gdy jednak zachowanie agresywne ma swoje logiczne wytłumaczenie, jest akceptowane w danym programie, istnieje nań przyzwolenie (np. główny bohater zabija w brutalnej walce przeciwnika, który chce zamordować jego rodzinę), wtedy zahamowania agresywnych zachowań poszczególnych jednostek mogą ulec zablokowaniu.

Nie należy jednak zapominać, że każdy widz reaguje inaczej na przemoc oglądaną w telewizji. Inaczej zachowują się dzieci z natury agresywne, inaczej dzieci łagodne. 
Kolejnym negatywnym efektem jest desensytyzacja, czyli odwrażliwienie. Częste oglądanie przemocy, nieszczęść, wypadków, itp. powoduje iż zanika empatia i uwrażliwienie na przemoc. A nie należy zapominać, że pełne takich informacji są dzienniki telewizyjne. Oglądanie codziennie obrazów katastrof, klęsk żywiołowych, wojen, nędzy ludzkiej, sprawia, że każdemu z nas to wszystko obojętnieje i przestaje wywoływać jakiekolwiek emocje. Nakłada się na to też trudność w rozgraniczeniu fikcji (film fabularny) i rzeczywistości (wiadomości)
Wszechobecna przemoc w telewizji to nie jedyne zagrożenie zeń płynące. Telewizja kreuje również idoli, którzy propagują pewne style zachowania. Propagowanie wzorców w rodzaju Dody Elektrody czy Paris Hilton sankcjonuje chamstwo, nadmierną wolność seksualną czy głupotę. 
Programy typu Big Brother czy Bar gromadziły ogromne liczby widzów przed odbiornikami, wywoływały ogólnopolskie dyskusje, budziły gorące emocje, a ich bohaterowie stawali się z dnia na dzień idolami. Ich sława, choć bardzo krótka, promowała wzory zachowań, nie zawsze pozytywne, pokazywała, że chcąc zdobyć popularność, nie trzeba podejmować zbytniego wysiłku, a wręcz przeciwnie – im mniej zasad czy zahamowań, tym większy sukces i rozgłos. 
Nie ma w tej chwili medium wolnego od reklam. Spotykamy je na każdym kroku, na wycieraczkach, stosy kolorowych ulotek wypadają nam z gazet, a przerwy na reklamy podczas filmu w telewizji wydają się nie mieć końca. Najczęściej opowiadają jakąś historyjkę z życia wziętą, są banalne i podobne do siebie. Reklamy pełne agresji, choć należą do rzadkości, jednak są pokazywane, i to niezależnie od godziny – przykładem może być słynna seria reklam napoju gazowanego, gdzie, aby pokazać działanie napoju na pragnienie, jeden chłopak zrzucał drugiego z dachu, czy szyjąc mu garnitur z surowego mięsa, zamykał w pomieszczeniu z hienami. Mimo tego, że KRRiTV wycofała spoty reklamowe z telewizji, są one nadal dostępne na stronach internetowych producenta. Reklamy umacniają także wizję stereotypowego obrazu rodziny, sprowadzając kobietę do roli jedynie kucharki i matki, albo mówią o niej w kontekście wyłącznie seksualnym. Kreują także postawę „mieć”, pokazując, że bez reklamowanego produktu jest się kimś gorszym i mało atrakcyjnym.
Bardzo popularną wśród nastolatków stacją telewizyjną jest MTV. Stacja ta oferuje także kilka własnych programów niezwiązanych z muzyką. Należy do nich program Jackass, którego bohaterami są kaskaderzy, robiący sobie, swoim przyjaciołom lub rodzinom niewybredne żarty. Znaczna większość z nich pozbawiona jest dobrego smaku. Występujące w programie postacie podejmują się wykonania przeróżnych karkołomnych wyczynów, a że z zawodu są kaskaderami, wychodzą cało z tych sytuacji. Jednak zdarzają się doniesienia o młodych ludziach, którzy próbowali powtarzać ich pomysły „na żywo”, co nie zawsze kończyło się szczęśliwie, a do potocznego języka młodzieżowego wszedł już zwrot „zrobić komuś jackassa”, co oznacza zrobienie komuś nieprzyjemnego dowcipu.
Wydawać by się mogło, że wpływ programów, reklam czy informacji przekazywanych przez telewizję nie jest tak ogromny, że powyższe przykłady są nieco przekoloryzowane. Nic bardziej błędnego – wystarczy uważnie czytać gazety czy oglądać telewizję, by znaleźć dowody na przyjmowanie systemów wartości idoli, budowanie obrazu świata czy relacji międzyludzkich na podstawie seriali, znajdowanie sposobów na zabawę czy spędzanie wolnego czasu. 

Internet
Internet to szybkość i dostępność każdej informacji, możliwość załatwienia wielu spraw bez wychodzenia z domu – jak choćby dokonywanie płatności, zakupy, rezerwacja biletów... Jednakże nie należy zapominać, że na dziecko czyha tu wiele pułapek czy niebezpieczeństw; należą do nich:

· Obecność w sieci encyklopedii internetowych (wikipedia) czy opracowań, ściąg lub wręcz całych prac na konkretne tematy – niestety nie są one wolne od błędów, niedomówień czy złych interpretacji, więc należy uczyć wychowanków krytycznego podejścia do tego rodzaju informacji, sprawdzania ich i potwierdzania. Poza tym trzeba uczulać uczniów, że ściąganie gotowych prac z sieci jest plagiatem, a plagiat to jest przestępstwo.
· Blogi internetowe – to nic innego jak ogólnie dostępne pamiętniki pisane w sieci; dodatkową atrakcją jest to, że każdy z czytających może zamieścić swój komentarz do danego wpisu. Są coraz modniejsze, nawet politycy czy artyści jako punkt honoru stawiają sobie ich prowadzenie. Ich założenie i prowadzenie jest darmowe oraz nie wymaga specjalistycznej wiedzy komputerowej. Pozornie wydają się być bezpieczne, bo cóż złego może być w tym, że ktoś opisuje swój dzień czy np. wrażenia ze świeżo przeczytanej książki? Nie należy jednak zapominać, że bloga może pisać każdy, np. faszysta propagujący swoją ideologię, diler narkotykowy opisujący fantastyczne efekty brania czy seksoholik namawiający do podejmowania ryzykownych zachowań seksualnych. Trzeba mieć świadomość skoro KAŻDY może prowadzić bloga, KAŻDY może go przeczytać i skomentować, to KAŻDA opinia czy wizja świata może się tam znaleźć. A nie można zapomnieć, że wobec spadku autorytetu rodziców to właśnie media stanowią źródło prawdy i informacji dla nastolatków. 
· Fora internetowe – miejsca, gdzie każdy może wypowiedzieć się na każdy temat. Możemy tu mieć do czynienia z całymi grupami wsparcia, np. forum młodych mam czy fanów zespołu młodzieżowego. W takim przypadku internauci wymieniają między sobą przeróżne informacje, dzielą się wrażeniami ze swych doświadczeń, zawierają przyjaźnie. Jednak czasem udzielają sobie wsparcia w działaniach destrukcyjnych skierowanych np. przeciwko samym sobie czy jakiejś subkulturze bądź nacji. Przykładem takiego źle rozumianego wsparcia mogą być fora pro-ana, dziewcząt chorych na anoreksję, które pomagają sobie schudnąć jeszcze bardziej, doradzają jak się kryć z niejedzeniem przed najbliższymi, czy jak sobie radzić z nieuchronnymi problemami zdrowotnymi.
· Obecność i niczym nieograniczona dostępność stron ugrupowań faszystowskich, nacjonalistycznych, rasistowskich, pornograficznych czy fanatyków religijnych.
· Strony instruktażowe, np. jak zrobić bombę, założyć hodowlę konopi indyjskich czy wyprodukować alkohol.
· Możliwość zakupu broni, narkotyków, alkoholu.
· Wyłudzanie danych osobowych, numerów kont, PIN-ów, danych kart kredytowych.
· Serwisy typu YouTube czy wrzuta.pl, gdzie każdy może zamieścić swój film zrobiony kamerą, w którą wyposażone są nawet telefony komórkowe. W tych serwisach, prócz „niewinnych” filmików na temat wpadek językowych dziennikarzy, internauci zamieszczają np. sceny egzekucji, maltretowania zwierząt, znęcania się nad innymi, filmy pornograficzne.
· Komunikatory internetowe (np. Gadu-Gadu, Tlen). Niebezpieczeństwo komunikatorów polega na tym, że nigdy nie można mieć pewności, kto siedzi po drugiej stronie komputera. Zdarza się, że osoby dorosłe podają się za nastolatków bądź dzieci, celem wyłudzenia od nich ważnych informacji, ich danych osobowych czy składania moralnie dwuznacznych propozycji. Niestety (i o tym należy pamiętać zawsze) poprzez komunikatory internetowe swoich ofiar szukają pedofile. Obowiązkiem każdego rodzica i nauczyciela jest nauczenie dziecka bezpiecznego korzystania z tych narzędzi
. 
Należy uczyć dzieci takiego używania sieci, które przyniesie jak najwięcej korzyści, starając się równocześnie uczulać na istnienie zagrożeń, jak i na to, że w sieci każdy jest anonimowy i może podać się za kogo chce. Dlatego najważniejsza w kontaktach wirtualnych jest zasada ograniczonego zaufania. 

Gry komputerowe i gry wideo
Gra komputerowa to gra za pośrednictwem komputera, gdzie gracz wpływa na obiekty widziane na ekranie komputera. Gry wideo to ten sam rodzaj rozrywki i sposób działania, natomiast różnica polega na sprzęcie potrzebnym do grania – mamy tutaj do czynienia z konsolą, urządzeniem samodzielnym bądź takim, które można podpiąć do telewizora. Gra się za pomocą joysticka, pistoletu, kierownicy czy też maty tanecznej – wszystko zależy od rodzaju gry. 
Opinie na temat wpływu gier na psychikę młodego człowieka są podzielone. Ich zwolennicy twierdzą, że gra wpływa na inteligencję, wyobraźnię, rozwija spostrzegawczość i refleks, a gry grupowe (kilka osób gra w Internecie w tą samą grę – razem lub przeciwko sobie) uczą współpracy, myślenia strategicznego, a także są źródłem wielu przyjaźni, jako że gracze często tworzą fankluby i spotykają się w prawdziwej rzeczywistości. Natomiast grupa przeciwników gier dowodzi, że jest wręcz odwrotnie – gry zabijają poczucie realizmu (przecież można kilka razy umrzeć i nic się nie dzieje albo można znaleźć życie zapasowe), uczą agresywności i siłowego rozwiązywania problemów (w wielu grach chodzi wyłącznie o zabicie przeciwnika), powodują alienację społeczną i zaburzają kontakty ze światem zewnętrznym.
W tym przypadku racja leży po obydwu stronach: rzeczywiście rynek jest pełen gier edukacyjnych – już przedszkolaki mają gry przeznaczone dla swojej grupy wiekowej, gdzie główny bohater ich ulubionej bajki ma przed sobą jakąś misję – bezpieczną i zupełnie pozbawioną agresji, np. musi zebrać jakąś określoną liczbę przedmiotów, a jedynym niebezpieczeństwem może być ktoś lub coś, co trzeba ominąć czy przeskoczyć. Są gry dla młodzieży czy dorosłych typu The Sims, gdzie tworzy się swojego bohatera w wirtualnym świecie i rozwiązuje problemy, jakie stawia przed nim życie – bohater musi iść do pracy, zarobić pieniądze, płacić rachunki, robić zakupy, itp. Przykładów podobnych gier jest wiele. Trudno by było dopatrzyć się w nich jakiegoś zagrożenia, prócz tego, że zabierają czas. Ale tutaj wystarczy zwykła kontrola rodziców.

Natomiast mamy też do czynienia z grami, których głównym zadaniem jest zabicie przeciwnika. Metody są różne, każda jest dobra, jeżeli prowadzi do celu. W Polsce badania nad wpływem gier komputerowych zapoczątkowała prof. Maria Braun-Gładkowska z KUL-u. Badaniami swymi objęła dwie grupy chłopców (ponieważ dziewczynki grają rzadziej) w wieku 12 – 15 lat. Pierwszą grupę tworzyli chłopcy, którzy grom komputerowym (o agresywnej treści) poświęcali co najmniej 10 godzin tygodniowo, natomiast drugą chłopcy, którzy nie mieli w domu komputera i w gry nie grali. Wyniki różniły się między sobą w sposób statystycznie istotny. Chłopcy grający okazali się być bardziej agresywni w każdym obszarze badania (a badano napastliwość słowną, fizyczną i pośrednią, negatywizm, wrażliwość, drażliwość i podejrzliwość). Byli także mniej wrażliwi na dobro i zło i bardziej napięci emocjonalnie [3]. Mamy w tym przypadku do czynienia z mechanizmem desensytyzacji (jak w przypadku oglądania agresji w telewizji), a także z nauką, że agresja, zabicie kogoś daje graczowi nagrodę w postaci dodatkowych punktów, jakiegoś potrzebnego przedmiotu czy dodatkowego „życia”, czyli jest potrzebna i usprawiedliwiona.

***

Wspólnymi negatywnymi cechami powyższych trzech grup mediów jest wpływ na zdrowie fizyczne i psychiczne odbiorcy. Jeżeli dziecko w Polsce spędza rocznie przeciętnie ok. 1200 godzin przed telewizorem i komputerem, to z pewnością odbija się to niekorzystnie na jego zdrowiu fizycznym – wady kręgosłupa, wzroku, otyłość czy spadek odporności to najczęstsze zdrowotne konsekwencje. Zmiany w zdrowiu psychicznym to nadmierna agresywność, nadpobudliwość, lęki nocne, kłopoty z zasypianiem, kłopoty z koncentracją, zanik relacji społecznych. Coraz częściej mówi się także o uzależnieniu od komputera, Internetu czy telewizji, jednakże specjalistów traktujących poważnie te problemy jest niewielu, tak samo jak placówek zajmujących się takimi osobami i prowadzących terapię. 
Należy pamiętać, że najczęściej komputer, odbiornik TV czy gry komputerowe dziecku kupują rodzice. Wobec tego to ich obowiązkiem jest kontrolowanie tego, co dziecko ogląda czy w co gra. Oczywiście rodzice często nie są zorientowani w treściach gier czy programów, jednak poszukiwanie takiej wiedzy należy do ich obowiązków jako opiekunów i pierwszych wychowawców dziecka. Pedagodzy także mają powinność informowania rodziców zarówno o problemach wychowawczych związanych z dzieckiem, jak i o prawdopodobnych przyczynach takowych. Wzajemna udana komunikacja w relacjach rodzic ( dziecko, dziecko ( nauczyciel oraz nauczyciel ( rodzic jest gwarantem dobrego psychofizycznego rozwoju dziecka i jego umiejętności w prawidłowym korzystaniu z wszystkich dobrodziejstw, które niosą ze sobą media i pozwoli wszystkim uniknąć wielu niebezpieczeństw. 
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� Dzieci oglądały osobę, która znęcała się nad dużym pajacem, który wydawał po każdym uderzeniu dźwięk. Następnie pozostawiano dzieci sam na sam z lalką i analizowano ich zachowanie. Gdy obserwowany agresor był nagradzany za swoje czyny, dzieci chętniej go naśladowały.


� Bardzo pomocną jest tu strona � HYPERLINK "http://www.sieciaki.pl/"��www.sieciaki.pl�, gdzie w sposób jasny i przystępny opisane są największe niebezpieczeństwa i sposób obrony przed nimi, np. poprzez instalację programów filtrujących – niepo-zwalających na łączenie się z konkretnymi stronami czy liczniki czasu połączenia z Internetem.
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