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WPROWADZENIE

Wiréd wielu probleméw wspolczesnego $wiata' coraz wiekszy niepokodj bu-
dza liczne przejawy agresji’, ktora postrzegana jest obecnie jako zjawisko patolo-
giczne o szerszym szerokim zasiegu i duzej dynamice rozprzestrzeniania si¢ w
relacjach spolecznych. Niektorzy badacze tej problematyki twierdza nawet, ze
zyjemy w czasach, w ktorych agresja i przemoc osiagnely apogeum. Na ile jest to
stuszna, a zwlaszcza w petni uzasadniona teza, nie jest tatwo udzieli¢ jednoznacz-
nej odpowiedzi. Nalezy jednak podkresli¢, ze cztowiek na poczatku XXI w. zyje
w $wiecie przepelnionym doniesieniami o wszechobecnej agresji, ktorej sam nie-
jednokrotnie doswiadcza. W sytuacji narastajagcej agresji, wsrod wielu ludzi ro-
$nie strach przed nia, a zwlaszcza obawa, aby nie staé sie jej ofiara’. Problem ten

"'Np. por. W. Wozniak, Zrédla przestepczosci na przykladzie wychowankéw Zakladu Po-
prawczego w Konstantynowie Lodzkim, ,J 6dzkie Studia Teologiczne” 2001, nr 10, s. 145—150; por.
tamze, W. Wozniak, Rodzina profilaktykq przestgpczosci, s. 151-156; Por. W. Wozniak, W. Piekar-
ski, Naduzywanie alkoholu i narkotykow plagq. Jak mozemy pomdc — zapobiec, ,1.6dzkie Studia
Teologiczne”, 20022003, nr 11-12, s. 119-147; por. W. Wozniak, W. Piekarski, Niepowodzenia w
nauce szkolnej — uwarunkowania i terapia, ,,x.6dzkie Studia Teologiczne” 2004, nr 13, s. 337-350.

2 Por. W. Wozniak, Symptomy nieprzystosowania uwidaczniajqce sie w pamietniku nieletniego
sprawcy zabdjstwa, w: Niedostosowanie spoteczne. Wybrane problemy, red. R. Borowski, Oficyna
Wydawnicza Szkoly Wyzszej im. Pawla Wiodkowica w Plocku — Wydawnictwo Naukowe
NOVUM, Ptock 2006, s. 107-120; Por. W. Wozniak, A. Kaminska, W poszukiwaniu skutecznych
oddzialywan resocjalizacyjnych wobec mogqcej ksztaltowac sie agresywnosci w strukturze osobo-
wosci, W: Adekwatnos¢ polskiego systemu penitencjarnego i resocjalizacyjnego do wspolczesnych
rozmiarow i rodzajow przestgpczosci, red. B. Urban, Wydawnictwo Gornoslaskiej Wyzszej Szkoty
Pedagogicznej im. Kardynata Augusta Hlonda, Mystowice 2007, s. 102—-108; Por. W. Wozniak,
Biofilityczne ukierunkowanie resocjalizacji sprawcow zabdjstw, w: Czlowiek w obliczu prawa, red.
B. Pastwa-Wojciechowska, Oficyna Wydawnicza ,,Impuls”, Krakow 2008, s. 187-192.

3 B. Hotyst, Kryminologia, Warszawa 2000, s. 325.
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dotyczy takze naszego spoleczenstwa. Napady rabunkowe, zachowania agresyw-
ne podczas imprez sportowych, brutalizacja zycia codziennego w $rodowisku
rodzinnym, szkolnym, ,,na ulicy”, zaktadach wychowawczych, penitencjarnych
itp. nalezg juz do statych elementdéw polskiej rzeczywistosci spoleczne;.

Istotnym problemem badawczym stato si¢ wiec poszukiwanie odpowiedzi na
pytanie o geneze agresji w relacjach spotecznych. Analizujac zasygnalizowany
problem, nie mozna poming¢ faktu, ze obecnie w etiologii zachowan agresyw-
nych coraz wigksza role zaczynaja odgrywaé multimedia elektroniczne, a zwlasz-
cza nowe technologie cyfrowe oraz ich potencjalne mozliwosci informacyjno-
komunikacyjne, ktére tworza specyficzny obszar funkcjonowania czlowieka,
okreslany $wiatem wirtualnym lub cyberprzestrzenia®. Agresja wystepujaca w
cyberprzestrzeni, a zwlaszcza wpltyw tego zjawiska na dzieci i mtodziez, budzi w
ostatnich latach coraz wigkszy niepokodj. Problem ten jest jeszcze jednak w po-
roOwnaniu z innymi rodzajami zachowan agresywnych (np. w rodzinie, szkole,
srodowisku réwiesniczym) nadal zbyt mato znany i wymaga poglebionej diagno-
zy, pomimo ze od wielu lat znajduje si¢ on w polu zainteresowan badawczych
przedstawicieli wielu dyscyplin naukowych.

W niniejszej publikacji podjeto probe ukazania tzw. cyberagresji — agresji
wystepujacej w nowoczesnych multimediach elektronicznych (telewizja, Internet,
gry komputerowe), przybierajacej posta¢ nowej formy patologii spoteczne;j.
Skoncentrowano si¢ zarowno na identyfikacji przejawow tego zjawiska, jak i
przedstawieniu jego negatywnego wptywu na zachowanie oraz proces socjalizacji
1 wychowania mtodego cztowieka. Poruszono takze problematyke dotyczaca roli,
jaka powinny spetnia¢ edukacja i wychowanie w przygotowaniu dzieci i mtodzie-
zy do wiasciwego korzystania z multimediow elektronicznych.

* Wspolnym elementem wiekszosci definicji pojecia ,,wirtualno$é” jest wskazanie na jego ta-
cinskie pochodzenie. Termin wirtualno$¢ wywodzi si¢ od tacinskich stow virtus, virtuti = moc,
cnota, mogacy zaistnie¢, teoretycznie mozliwy. Niektorzy badacze zajmujacy si¢ ta problematyka
identyfikuja przymiotnik wirtualny z przymiotnikiem cyfrowy — czyli taki, ktéory moze by¢ prze-
chowywany w systemach informacyjnych, w cyberprzestrzeni §wiata informacji, ktdra istnieje po-
zornie jedynie dzigki technologii zapisu cyfrowego, majacego swa realno§¢ dopiero w momencie
uruchomienia aplikacji, systemu. Z kolei pojgcie ,,cyberprzestrzen” pochodzi od greckiego stowa
cyber, ktore oznacza sterowanie lub zarzadzanie. Obecnie termin ten uzywany jest w odniesieniu do
cybernetyki (komunikacji i sterowania zlozonymi systemami). Cyberprzestrzen mozna okresli¢
takze jako elektroniczng przestrzen utworzong przez potaczone ze soba w sie¢ komputery, np. Inter-
net. Najczgsciej cyberprzestrzenia nazywa si¢ wirtualng przestrzen Internetu, telewizji, a takze in-
nych mediow cyfrowych, jak np. telefonii komoérkowej. Pojgcie cyberprzestrzen rozumiane jest
réwniez jako nowego typu przestrzen spoleczna, w ktorej spotykaja si¢ internauci. Rzeczywistosé
wirtualna do tego stopnia tudzaco przypomina $wiat realny, ze wielu jej uzytkownikom trudno jest
dostrzec migdzy nimi réznicg. Zob. A. Andrzejewska, J. Bednarek, D. Sarzala, Cyberprzestrzen —
szanse, zagrozenia, uzaleznienia, Warszawa 2007, s. 14-15; Spoleczenstwo informacyjne, red.
J. Papinska-Kacperek, Warszawa 2008, s. 475-476.
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SPECYFIKA CYBERAGRESIJI I JEJ PRZEJAWY

Niezwykle dynamiczny rozwo6j nowoczesnych technologii cyberprzestrzen-
nych spowodowal, ze zdominowaly one wigkszo$¢ dziedzin zycia cztowieka i
zaczely wyznaczaé kierunek jego aktywnos$ci. Cyberprzestrzen stata si¢ potezng
sila w zyciu jednostek i catych spoteczenstw. Wywiera ogromny wptyw nie tylko
na postawy cztowieka i jego mentalno$¢, lecz takze na procesy spoleczne, poli-
tyczne, gospodarcze i kulturowe zachodzace we wspodtczesnym §wiecie. Niepokoi
jednak fakt, iz narzedzia cyberprzestrzenie, wzmacniajac mozliwo$ci poznawcze
cztowieka, okreslaja jednoczesnie jego stosunek do rzeczywisto$ci, a takze de-
terminujg model Zycia i dzialania. Internet, telewizja, DVD, gry komputerowe,
telefonia komorkowa nie tylko informuja, dostarczaja wiedzy i rozrywki, lecz
rowniez ksztaltuja poglady i postawy zyciowe oraz stajg si¢ zrédlem zachowan
agresywnych, przyczyng probleméw wychowawczych i spotecznych, a takze wie-
lu innych zjawisk patologicznych’. Ponadto nalezy zaznaczy¢, ze wickszos¢ prze-
kazéw medialnych zyskata wymiar typowo konsumpcyjny, tacznie z informacja,
ktéra czgsto pelni role komercyjnego i atrakcyjnego towaru majacego niewiele
wspolnego z autentycznoscia.

Istotnym problemem w cyberprzestrzeni stala si¢ zwlaszcza agresja, ktorg z
uwagi na jej specyfike, mozna nazwaé cyberagresja. Sg to graficzne, wizualne
obrazy przedstawiajace akty agresji fizycznej i werbalnej dokonywane przez jed-
nego czlowieka wobec innego®, ktorych ogladanie zwigksza ryzyko podejmowa-
nia zachowan agresywnych w $§wiecie realnym. Pojecie cyberagresji dotyczy tak-
ze obdarzonych ludzkimi cechami bohateréw filmow animowanych, kreskowek, a
zwlaszcza gier komputerowych.

W definiowaniu cyberagresji nie bez znaczenia jest rowniez fakt, iz nowe me-
dia elektroniczne s3 interaktywne, co oznacza, ze mozna wchodzi¢ w interakcje z
obiektem medialnym i osobiscie dokonywac aktow agresji. W efekcie uzytkownik
narzedzi cyberprzestrzennych moze by¢ zarowno sprawcg cyberagresji, jak i jej
ofiarg. Jako sprawca moze podejmowaé wrogie dziatania zar6wno wobec innych
uzytkownikow, jak i grup spotecznych lub instytucji (dotyczy to zwlaszcza Interne-
tu i telefonii komorkowej), a jako ofiara staje si¢ obiektem takich dziatan ze strony
innych osob. Ponadto ma mozliwo$¢ wcielania si¢ w rolg agresora w agresywnych
grach komputerowych (ofiarg staje si¢ w tym przypadku przeciwnik, niezaleznie od
tego, pod jaka postacig wystepuje). W przedstawionej postaci cyberagresja ma wie-
le podobnych wilasciwosci do agresji ,,tradycyjnej” wystepujacej w $wiecie real-

> D. Sarzata, Agresja i przemoc w multimediach elektronicznych wyzwaniem dla edukacji, w:
Edukacja dla bezpieczenstwa. Wybrane perspektywy, red. D. Kowalski, M. Kwiatkowski, A. Zdu-
niak, Lublin—Poznan 2004, s. 235-238.

% Por. L. Rowell-Huesmann, Przemoc na ekranie a przemoc w rzeczywistosci — jak zrozumieé
zwiqzki?, ,,Biuletyn KRRiT” 2001, nr 67 (55/56).
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nym. Staje si¢ bowiem dziataniem zamierzonym, ktdrego celem jest przysporzenie
komus bolu, sprawienie krzywdy czy wyrzadzenie innej szkody.

Pojeciem bezposrednio zwigzanym z terminem ,,cyberagresja” jest ,,cyber-
przemoc”, okre$lana nowa forma przesladowania innych osob z wykorzystaniem
nowoczesnych mediow i technologii — komunikatoréw, forow dyskusyjnych, blo-
gow, witryn internetowych, SMS-0w czy e-maili. Zdaniem autora niniejszej pu-
blikacji cyberagresja jest jednak terminem szerszym niz cyberprzemoc, gdyz do-
tyczy agresji wystepujacej pod kazda postaciag w mediach elektronicznych, takze
w przekazach telewizyjnych adresowanych do masowego odbiorcy.

CYBERAGRESJA W TELEWIZIJI I FILMIE

Analiza treSci programéw emitowanych w telewizji prowadzi do postawienia
wniosku, ze wielowymiarowa rzeczywisto$¢ kultury jest w niej czesto redukowa-
na do informacji oraz rozrywki przesyconej brutalnoscia i przemoca. W przekazie
telewizyjnym mamy do czynienia z nadmierng prezentacja agresji w stosunku do
rzeczywistosci. Telewizja, chcac zwigkszy¢ swa ogladalnos$¢, koncentruje sie
gldwnie na przedstawianiu wydarzen spektakularnych, wstrzasajacych i niezwy-
ktych, stajac si¢ jednoczesnie ,,reklama przemocy”. Pokazywane jest wlasciwie
wszystko, co odbiega od normalno$ci, a zwlaszcza obrazy drastyczne zawierajace
agresje i przemoc: ,,sasiad morduje sasiada”, ,,samolot zostaje porwany”, ,,rolnik
ucina kosiarka nogi wtasnego dziecka”.

Podobna sytuacja wystepuje w wiekszosci filméw, ktore przepelnione sa
eksponowaniem réznego rodzaju przestepstw takich, jak: napady na tle rabunko-
wym i seksualnym, sceny tortur, gwaltéw i morderstw’. Powolujac si¢ na badania
amerykanskie, stwierdzi¢ mozna, ze w telewizji ,,ma miejsce 10 razy wigcej
zbrodni” niz w zyciu realnym. Natomiast potowa osob, ktore wystepuja w telewi-
zji, bierze udzial w jakiej$ konfrontacji z uzyciem przemocy, cho¢ w rzeczywisto-
$ci problem ten dotyczy tylko 1% Amerykanow™®.

Nieskonczona seria przemocy, wulgarnosci, wstrzasajacych historii, scen w
mocnych barwach to brutalna synteza wspotczesnej telewizji’. Zbrodnia, ktora
jeszcze do niedawna byla analizowana przez tworcow filmowych, gléwnie pod
katem jej przyczyn oraz stanowita punkt wyjscia rozwazan dotyczacych ludzkiej
egzystencji, obecnie pelni inne role. Gtéwnym bohaterem stata si¢ postac prze-
stepey, ktory przyciagga nie tylko uwagg czytelnikow prasy popularnej i telewizyj-
nych newsow, lecz takze kupowanych w milionowych naktadach powiesci (czy

" H. Bowenter, Odpowiedzialnos¢ mediéw i zaufanie publiczne. Etyka moralnos¢ i wolnosé
prasy, ,,Zeszyty Prasoznawcze” 1995, nr 1-2, s. 7-13.

8 A. Batandynowicz, Przemoc w srodkach masowego przekazu, PTHP, Warszawa 2006, (eks-
pertyza przygotowana dla Ministerstwa Edukacji Narodowej), s. 3.

? L. Moia, Dzieci telewizji?, Wydawnictwo Ksigzy Marianow, Warszawa 2002 s. 5.
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tzw. filmowych hitéw). Postacie przestepcy, zbrodniarza i seryjnego mordercy
staly filmowymi bohaterami przetomu XX i XXI w. Na ekranie coraz bardziej
zaciera si¢ rdéznica pomiedzy katem a ofiarg, a uwage producentéw skupia sam
akt zabijania.

Amerykanskie Stowarzyszenie Psychologow (dane z 1998 r.) podaje, ze w
USA dziecko konczace szkote podstawowa widzialo 8 tys. morderstw oraz 200
tys. scen przemocy i ponizania ludzi. Natomiast z wczesniejszych danych Ame-
rykanskiej Akademii Pediatréw wynika, ze w latach 1980—1990 liczba tego typu
scen w telewizji amerykanskiej potroila si¢ i nadal wykazuje tendencje wzrosto-
we'’. Z kolei w Wielkiej Brytanii sceny destrukcyjne nasycone agresja zajmuja
srednio 19% czasu antenowego, w Niemczech w ciagu tygodnia emitowanych jest
500 godzin takich scen (gwatt, przemoc, pornografia)''.

W Polsce sytuacja pod tym wzgledem rowniez nie napawa optymizmem.
POl tysigca trupéw, ponad dwa tysigce scen przemocy, ponad szescdziesiat
ostrych scen erotycznych, pot tysiaca stow powszechnie uwazanych za obrazliwe”
— zarejestrowano podczas tygodniowego monitoringu najwigkszych polskich sta-
cji telewizyjnych'?.

Szczegblny niepokdj budzi fakt, ze sceny agresji i okrucienstwa stanowig
takze trwaly komponent wielu filméw dla dzieci. Profesor Maria Braun-
-Galkowska, prowadzaca badania dotyczace przemocy w polskich mediach, w
1995 r. odnotowata w ciggu tygodnia 81 scen przemocy w ,,Wiadomos$ciach” i az
127 w ,,Wieczorynce”". Nalezy rowniez podkresli¢, ze w wielu filmach adreso-
wanych do dzieci wystepuje skrajnie agresywny sposob postgpowania w sytu-
acjach trudnych. Filmy takie ucza najmtodszego widza, w jaki sposdb mozna od-
nies¢ sukces, zachowujac si¢ agresywnie 1 stosujgc przemoc.

INTERNET A CYBERAGRESJA

Zjawisko agresji dotyczy takze sieci internetowej, o czym $wiadczy fakt, ze
agresje werbalng i perwersyjne wypowiedzi internautow mozna juz spotka¢ na
pierwszych stronach portali. Na nasilenie agresji wsrod internautéw wskazuja
m.in. wyniki badan przeprowadzonych w grudniu 2005 r., ktérymi objeto wybra-
ne strony www oraz tzw. blogi (gdzie prowadzone sa réznego rodzaju dyskusje)

Cyt. za T. Zasepa, Syndrom Rambo, w: Agresja i przemoc w $wietle nauk przyrodniczych i
humanistycznych, red. M. Machinka, Wydawnictwo Uniwersytetu Warminsko-Mazurskiego, Olsz-
tyn 2002, s. 98-99.

" Tamze, s. 98-99.

12 Przemoc, seks i audiotele, ,,Rzeczpospolita” 9 XII 1999 r. Raport ,,Rzeczpospolitej”,
25 dziennikarzy przez 7 dni ogladato wszystko, co oferuja najwigksze polskie telewizje — prywatne i
publiczne.

BT, Zasgpa, dz.cyt., s. 99.
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jednego z najwickszych portali informacyjnych w Polsce (fakty.interia.pl)'*. W
trakcie monitoringu, ktory trwat 14 dni, analizie poddano tematy przedstawiane
na pierwszej stronie, w tzw. ramowce. Wyniki monitoringu wykazaty, ze wigk-
szo$¢ zamieszczanych informacji miata charakter sensacyjny, koncentrowata sig¢
na negatywnym obrazie rzeczywistosci. Przemoc i agresja pojawiaty si¢ w wielu
prezentowanych tekstach. Najbardziej drastyczne i szokujace informacje byly
umieszczane w ramkach, w celu przyciaggniecia jak najwigkszej uwagi internau-
tow. Nalezy rowniez podkresli¢, ze informacje o duzym tadunku przemocy i agre-
sji pojawiaty sie bardzo czesto na pierwszym miejscu. Skrdty niektorych wiado-
mosci z pierwszej strony informacyjnej przedstawialy si¢ nastepujaco: ,,Pora na
alarm; bite, klute, przypalane”, ,,Bil synka i jego matke”, ,,Polski europoset
gwalcicielem?”, ,,Bija, kopia, wySmiewaja” ,,Napad na bank”.

W wielu komentarzach internautow, ktore dotyczyly popetmionych zbrodni,
bardzo czesto wystepowal strach o wilasne dzieci, a takze che¢ zemsty, a nawet
dokonania samosadu. Informacje nacechowane przemoca spotykaly sie znacznie
czesciej z agresywnymi reakcjami internautow anizeli przekazy, w ktdrych przemoc
nie wystgpowata. Najwiecej agresywnych wypowiedzi, w tym stow nie tylko o du-
zym tadunku agresji, lecz takze wulgarnych, uznanych powszechnie za obrazliwe,
pojawiato si¢ w przypadku tematu dotyczacego zjawiska przemocy seksualnej".

Natomiast w trakcie kolejnej analizy, tzw. uzupelniajacej, ktora zostata prze-
prowadzona w 2006 r., a badania trwaly okolo miesigca, stwierdzono, ze liczba
»agresywnych” komentarzy internautéw, ktore dotyczyly informacji o duzym ta-
dunku przemocy stanowita od 20% do 50% wszystkich wypowiedzi. Przyklady:
,»Czterolatek pobity na $mier¢” — na 40 wypowiedzi, 20 agresywnych; Wypowiedzi
w rodzaju: ,.Smieré za $mierc!!! Dozywocie to za mato!”, ,,Czapa dla zabdjcow”;
»Skatowany na przestuchaniu” — na 40 wypowiedzi, 21 agresywnych; ,,Dzieci w
beczce, ojciec uniewinniony” — na 40 wypowiedzi, 12 agresywnych; ,.Zgwalcili i
zabili 8-latka” — na 40 wypowiedzi, 23 agresywne; ,,Pora na alarm; bite, ktute,
przypalane” — na 40 wypowiedzi, 9 agresywnych. Stwierdzono rowniez, ze poziom
agresji werbalnej uzalezniony jest od tresci zawartych w informacji medialne;j.
Najwigksze nasilenie wypowiedzi agresywnych wystepowato, gdy informacje do-
tyczyly drastycznych przypadkow przemocy seksualnej wobec dzieci'.

Niepokoj budza takze inne formy cyberagresji w sieci internetowej, ktore ob-
razujg wyniki badan wéréd mtodych Polakow w wieku 12—17 lat, przeprowadzo-
nych w styczniu 2007 r. przez firme Gemius dla fundacji Dzieci Niczyje'’. Bada-
nia te wykazaty, ze co drugi z respondentdw spotkat si¢ w Internecie z jakims
rodzajem werbalnej przemocy. Najczes$ciej mtodzi respondenci wymieniali wul-

'4 A. Batandynowicz, Agresja i przemoc w Srodkach komunikacji spotecznej, ,Prokuratura i
Prawo”, 1, 2008.

15 Tamze.

16 Tamze.

17 Zrodto: Gemius, FDN, Styczen 2007.
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garne wyzwiska — 47%, osmieszanie, ponizanie, upokarzanie — 21% (co piaty
badany), zastraszanie i szantaz — 16%. Ponadto 57% respondentéw wskazywato
na wykonywanie zdje¢ i filméw wbrew ich woli, a 60% badanych stwierdzito, ze
ataki, z jakimi si¢ spotykaja, wywoluja u nich zdenerwowanie — 42%, strach —
18%, wstyd — 13%. Wedtug analitykow Gemiusa najbardziej niebezpieczny jest
ten rodzaj przemocy werbalno-psychicznej, ktory uderza w spoteczny wizerunek
danej osoby'.

Nalezy réwniez podkresli¢, ze Internet, umozliwiajac dostep do ekscytujace-
go $wiata wirtualnego, stwarza jednoczes$nie powazne zagrozenia zwtlaszcza dla
najmtodszych jego uzytkownikow, np. mtody czlowiek, a nawet dziecko bez
szczegolnych staran, przypadkowo lub celowo tatwo moze wejs¢ w kontakt z
tresciami obscenicznymi, pornograficznymi, pelnymi przemocy, rasistowskimi
czy pod innymi wzgledami obrazliwymi, a takze propozycjami o charakterze pe-
dofilskim. Powaznym zagrozeniem zwigzanym z Internetem jest zwtaszcza pedo-
filia, gdyz coraz czg$ciej wystepuje zjawisko tzw. ,,podszywania” si¢ pedofili pod
mtode osoby w trakcie rozméw prowadzonych w internetowych kanatach dysku-
syjnych. Internetowi agresorzy korzystaja z poczucia anonimowosci, jakie stwa-
rza im sie¢ internetowa.

PROBLEM CYBERAGRESJI W GRACH KOMPUTEROWYCH

Analizujac zjawisko agresji w cyberprzestrzeni, nie mozna pomina¢ proble-
mu gier komputerowych'®, ktore choé pojawily si¢ na naszym rynku zaledwie
kilkanascie lat temu, to zdazyly juz zyska¢ ogromng popularnos¢. Trudno jest
obecnie spotka¢ mtodg osobg, ktora nigdy nie zetkneta si¢ z grami komputero-
wymi lub ich tematyka. Na kanwie niektorych gier komputerowych powstaja juz
nawet filmy kinowe. Pierwsze gry komputerowe pojawity si¢ w Polsce w drugiej
potowie lat osiemdziesiatych i poczatkowo nie byly zbyt skomplikowane (np.
wedrowanie w labiryncie lub odbijanie piteczki). Natomiast wspotczesne gry to
narracje o ztozonym stopniu skomplikowania i animacji na najwyzszym poziomie
i rozmiarach, charakteryzujace si¢ bardzo interesujaca grafika, ktora tworzy pla-
styczny trojwymiarowy obraz o imponujacej niezwyklosci barw, dzwigkdéw i
emocji.

18 Cyt. za Z. Domaszewicz, Cyberprzemoc po polsku, ,,Gazeta Wyborcza”, 7 lutego 2007, s. 24.

! Gra komputerowa to specyficzny typ programu komputerowego, ktorego jednym z gtow-
nych celow jest rozrywka charakteryzujaca si¢ tym, ze stawia przed graczem jakies zadanie do
zrealizowania i jednoczesnie szereg przeszkdd majacych utrudni¢ to dazenie. Podanie jednak precy-
zyjnej prawnie definicji gry komputerowej jest duzym problemem, gdyz w wielu przypadkach nie
jest tatwo okresli¢, co rzeczywiscie stanowi gr¢ komputerowsa, co program edukacyjny, a gdzie za$
zaczyna si¢ interaktywny program telewizyjny.
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Zjawisko gier komputerowych budzi niezwykle silne i bardzo spolaryzowane
emocje zardéwno wsrod mtodziezy, jak i os6b dorostych. Z jednej strony gry te
odbierane sg jako nowoczesna oraz niezwykle atrakcyjna forma edukacji i zaba-
wy, ktora pozwala na przezycie wielu fascynujacych przygdd w wirtualnym $wie-
cie, a z drugiej, niektore z nich przerazaja ogromnym tadunkiem agresji i wyrafi-
nowanego okrucienstwa. Zdecydowana wickszo$¢ uzytkowanych przez dzieci i
mlodziez gier stanowig gry agresywne, w ktorych wystepuje wyrazna nadrepre-
zentacja agresji w stosunku do otaczajacej rzeczywisto$ci oraz dominuja skrajne
formy przemocy, z zabijaniem wlacznie. Teze te potwierdzaja m.in. badania prze-
prowadzone wsrod polskich mtodych uzytkownikoéw gier, ktérych wyniki wska-
zuja, ze 90% z nich to aktywni ,,konsumenci” scen nasyconych agresja i przemo-
ca. Wybieraja oni najczgsciej gry agresywne, ktore zawierajg brutalne sceny
przemocy, a swoje preferencje niektorzy z mtodych respondentdéw przedstawiaja
nastepujaco: [...] im bardziej krwawe, tym lepiej. Moja ulubiona gra to Mortal
Combat (Smiertelna Walka) — szczegélnie wyrywanie kregostupow™.

W zalezno$ci od mozliwosci technicznych sprzetu zastosowana w nich ani-
macja jest bardzo réznorodna, od prostej, jak w filmach rysunkowych, do bardzo
realistycznej. Istnieje rowniez mozliwos¢ korzystania z réznorodnych dodatko-
wych opcji, pozwalajacych migdzy innymi na obejrzenie zabitego przeciwnika z
réznych perspektyw, spojrzenie mu w oczy, podeptanie jego zwtok czy zostawia-
nie krwawych $ladéw przy odchodzeniu od swej ofiary. Gry takie uzupetniane sa
ponadto odpowiednio dobranym dzwigkiem np.: sugestywna muzyka, krzykami,
jekami, odgtosami wybuchow i innymi tego typu ,,efektami”.

Pojawily sie takze gry, w ktorych akcja ogladana jest z perspektywy obser-
watora i wowczas gracz ma mozliwos¢ identyfikowania si¢ z postacig widoczng
na ekranie, niejako wcielania si¢ w bohatera, co pozwala mu na ogladanie rze-
czywisto$ci wlasnymi oczami. W polu widzenia grajagcego znajdujg si¢, wigc nie
tylko przeciwnicy, lecz takze jego reka z bronia, np. rewolwerem, nozem lub in-
nym narzedziem. Zaangazowanie si¢ dziecka w gre komputerowa nie polega wigc
jedynie na biernej percepcji tresci wizualnych, lecz uruchamia rézne obszary jego
aktywnosci. Gry te oddziatuja na wszystkie elementy postaw zarowno na ich
wymiar intelektualny, emocjonalny, jak i behawioralny*'. Mtody gracz nie tylko
obserwuje brutalne akty agresji, lecz takze ich osobiscie dokonuje. Niezaleznie od
faktu, ze jest to agresja symulowana, niedokonywana w rzeczywisto$ci, osoba
grajaca oswaja si¢ z nig i nabiera sprawno$ci. Przede wszystkim zeby grac¢ i wy-

20§ Boron-Zyss, T. Zyss, Kto gra w gry komputerowe? — Naldg czy zabawa — badania pilota-
zowe nad rozpowszechnianiem wsrod miodziezy szkol srednich, w: Problemy rozwoju zdrowia,
edukacji prozdrowotnej i ekologicznej, red. J. Rodziewicz-Gruhn, M. Pyzie, Czgstochowa 1996.

2 M. Braun-Gatkowska, Mechanizmy psychologiczne wyjasniajgce wplyw gier komputero-
wych na psychike dzieci, w: Oddzialywanie ,, agresywnych” gier komputerowych na psychike dzieci,
red. A. Gata, 1. Ulfik, Wydawnictwo KUL, Lublin 2000, s. 51.
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grywac, musi identyfikowa¢ si¢ z bohaterem-agresorem, ktory zaré6wno zabija,
jak i dokonuje wielu innych czynéw wyrafinowanej przemocy i okrucienstwa.

Analizujac katalog najpopularniejszych gier komputerowych, nalezy podkre-
$li¢, ze ukazani w nich bohaterowie to zazwyczaj postacie niezwykte, atrakcyjne,
charakterystyczne takimi cechami, jakie osoba grajgca sama chciataby mie¢. Im-
ponuja oni nie tylko swym wygladem zewnetrznym, lecz takze sprawnoscig fi-
zyczng i umystowa. Wirtualny bohater jest bohaterem idealnym, czyli takim, kto-
ry nie ma dylematdw, jest szczupty, silny oraz mtody i piekny z przesadnie za-
znaczonymi cechami pkci, co uwidacznia si¢ zwlaszcza w postaciach kobiecych™.
Ma do dyspozycji bardzo szeroki asortyment srodkéw niezbednych do niszczenia
przeciwnika, najczgéciej takich, jak: pistolet maszynowy, rewolwer, pistolet,
strzelba policyjna, strzelba mysliwska, karabin maszynowy, kij bejsbolowy, néz,
tasak, siekiera, pita spalinowa, prasa mechaniczna, mtot, meble, topata, widty,
inne narzedzia rolnicze i budowlane, patka, bron SF, butelka z benzyna, samo-
chdd, pojazd SF, sznur, paralizator, materiaty wybuchowe, drut, bumerang, topor,
dzida, tuk, kusza, wtocznia, miecz, Sredniowieczne narzedzia tortur, szpada, bron
stwory, psy, stwory SF, bron laserowa oraz wiele innych akcesoriow.

Natomiast ofiary wystepujace w agresywnych grach komputerowych potrzeb-
ne sg przede wszystkim po to, zeby je niszczy¢, ,,wykancza¢” na rézne sposoby.
Wisrdd stosowanych najczesciej strategii ,,wykanczania wroga” wyr6zni¢ mozna
nastepujace™: a. Fatalisty — wyjatkowo drastyczne dobijanie przeciwnika tj. (ury-
wanie mu glowy lub wyrywanie z klatki piersiowe] pulsujacego jeszcze serca).
b. Babality — potraktowanie przeciwnika w taki sposob, w jaki traktuje si¢ zwykle
mate dziecko, czyli twierdzeniu, Ze jest przeciwnikiem niepowaznym, tak zwanym
»duzym dzieckiem”, z ktorym nie powinno si¢ walczy¢ tak jak z prawdziwym mez-
czyzna. c. Mercy — wykanczanie przeciwnika niejako ,,na raty”, pozwala si¢ w
prawdzie, zeby wrocito mu trochg zycia i energii, lecz robi si¢ to jedynie po to, aby
nastepnym razem zada¢ mu kolejny cios. d. Animality — zwycigzca zamienia si¢ W
jakie$ zwierzg, najczesciej w skorpiona, pajaka, niedzwiedzia lub innego drapiezni-
ka po to, zeby rozrywaé przeciwnika na strzepy i pozerac go.

Wsréd najezesciej wystepujacych technik niszczenia przeciwnika w grach
komputerowych mozna wymieni¢: wieszanie, duszenie reczne w wyniku za-
mknigcia w pomieszczeniu lub innym obiekcie (np. trumnie), duszenie przyrza-
dem, strzelanie, uderzanie, kopanie, tamanie, zn¢canie si¢, podpalanie i palenie,
topienie, dzganie, szarpanie, rozrywanie, wyrzucanie w przestrzen kosmiczng,
ukaszenie, zagryzienie, pozarcie, wysadzenie w powietrze, zrzucanie (np. z gory,

22'W. Poznaniak, Przemoc w grach komputerowych, w: Przemoc i agresja jako zjawisko spo-
teczne, red. M. Binczycka-Anholcer, Wydawnictwo Polskie Towarzystwo Higieny Psychicznej,
Warszawa 2003, s. 83-84.

= Tamze, s. 84.
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urwiska wiezy), §cinanie, cigcie, mielenie, miazdzenie. W konteks$cie przedsta-
wionej analizy agresywnych gier, niepokojem napawa fakt, ze w grach mtody
uzytkownik spotyka nieporéwnywalnie wiecej §rodkow i technik zabijania niz w
przecietnym filmie akcji, a wzorzec bohatera gry dziala na niego od kilkunastu do
kilkudziesieciu razy w miesigcu, czyli o wiele czesciej 1 dtuzej niz wzorzec rodzica.

Nalezy rowniez zaznaczyC, ze agresja i przemoc obecna w grach komputero-
wych wbudowana jest w ich reguly oraz kazdorazowo nagradzana poczuciem suk-
cesu (mamy do czynienia z zabijaniem dla zabawy i zabijaniem dla nagrody, jezeli
gracz wykaze wiecej brutalnosci, to zdobedzie wiecej punktéw). Niedokonywanie
brutalnych aktéw przemocy uniemozliwia przejscie do nastepnego etapu gry i pro-
wadzi do porazki. Natomiast zabijajac przeciwnikdw, grajacy zyskuje ,,nowe Zy-
cie”, co umozliwia mu dalszg gre i ponowne zabijanie, za ktore nie otrzymuje zad-
nych kar, lecz atrakcyjne premie. ,,Smier¢ wirtualna” wprowadza jednoczesnie w
pod$wiadomos¢ gracza poczucie swej relatywnosci, bezbolesnosci, a nawet odwra-
calno$ci, w zwiagzku z czym $mier¢ traci nie tylko swa naturalng groze, lecz staje si¢
widowiskowo atrakcyjna i nabiera wymiaru przygodowego. Fakt uwarunkowania
osiagnigcia sukcesu od stosowania przemocy i zabijania przeciwnikow, powoduje,
iz dokonywanie aktow agresji staje si¢ warunkiem skutecznego dziatania i tym sa-
mym zyskuje pozytywne znaczenie dla osob, ktore ich dokonuja.

WPLYW CYBERAGRESJI NA ZACHOWANIE CZLOWIEKA

Na zwigzek miedzy agresja i przemoca obecna w cyberprzestrzeni a zacho-
waniem cztowieka wskazuje si¢ wyraznie na gruncie réznych teorii naukowych.
Na podstawie dostepnych obecnie wynikow badan dotyczacych destruktywnego
wplywu agresji cyberprzestrzennej na funkcjonowanie mtodego cztowieka mozna
sformutowac ponizsze argumenty.

1. Hipoteza ,,generowania agresji”. Znajduje ona potwierdzenie w bada-
niach wielu autorow, podkreslajacych, ze dzieci, ktore czgsto ogladajg w mediach
sceny przemocy (bicia, zabijania itp.) sg bardziej agresywne od tych, ktore je
ogladaja rzadziej. Nie tylko nasladuja zachowania agresywne zawarte w przekazie
medialnym, lecz takze charakteryzuje je mniejsza wrazliwo$é na przemoc**. Wie-
lu miodych ludzi pod wptywem obrazéw nasyconych aktami przemocy prezento-
wanymi w mediach elektronicznych bardzo cz¢sto w swoim zachowaniu wykazu-
je podwyzszona agresywnos¢ nie tylko wobec réwiesnikow, lecz takze wobec

2 J. Condry, Zlodziejka czasu, niewierna stuzebnica, w: Telewizja zagrozenie dla demokracji,
red. J. Condry, Warszawa 1996, s. 14-15; M. Wawrzak-Chodaczek, Czy programy telewizyjne i
filmy video sq zZrodlem agresji u dzieci?, w: Agresja wsrod dzieci i miodziezy, red. A. Fraczek,
L. Pufal-Struzik, Wydawnictwo ZNP, Kielce 1997, s. 88-89; K. Warchol, Przemoc w Srodkach
oddziatywania i metody badan. ,,Przekazy i Opinie” 1982, nr 1.
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0sob starszych, pod$wiadomie wierzac w skutecznos$¢ przemocy jako sposobu na
rozwiazanie swych ,,trudnych” spraw.

2. Desensytyzacja (znieczulenie). Wérdd wielu badaczy zajmujacych si¢ zja-
wiskiem agresji w mass mediach, akceptowana jest teza podkreslajaca, ze
,wielokrotne ogladanie scen przemocy oraz branie w nich udzialu (wprawdzie
»na niby«, w formie zabawy) poczatkowo fascynuje i porusza, lecz z czasem staje
si¢ coraz bardziej obojetne’’. Widzowie pod wpltywem czgstego ogladania takich
scen staja sie bowiem przekonani o ich normalnosci. Nastgpuje desensytyzacja,
czyli zobojetnienie na tego typu sceny, ktore musza by¢ coraz bardziej wstrzasa-
jace, zeby wywotaé reakcje”.

3. Teoria ,,spolecznego uczenia si¢”. Badania nad oddziatywaniem obrazéw
przemocy ukazaly, ze mtodzi odbiorcy nie tylko oboj¢tnieja na ogladane zacho-
wania agresywne, ale takze je nasladuja, identyfikujac si¢ z modelami ogladany-
mi na ekranie. Istotny wptyw odgrywa tu mechanizm spotecznego uczenia sig.
Poglad, ze cztowiek uczy sie¢ zachowan m.in. w wyniku obserwacji, a nastgpnie
nasladowania modeli, jest charakterystyczny dla paradygmatu behawioralnego.
Albert Bandura, w wyniku prowadzonych badan, wykazal, iz dzieci mogg si¢
uczy¢ nowych reakcji w wyniku obserwowania innych (jest to niezalezne od tego,
czy obserwuja zywego modela, czy tez jego zachowania na ekranie)*®. Dziecko
zaangazowane w akcje rozgrywajaca si¢ na ekranie czynnie si¢ w nig wlacza oraz
identyfikuje z pojedynczymi lub wieloma bohaterami. Musi zatem uczestniczy¢ w
réznych sytuacjach, czesto bardzo dramatycznych, przewidywa¢ mozliwe strate-
gie wlasne 1 przeciwnika oraz opracowywac takie plany dziatania, ktére ,,za
wszelka ceng’” prowadzg do zwycigstwa.

4. Efekt zachety. Tak zostalo nazwane spoleczne uczenie si¢ agresji od prze-
jawiajacego zachowania agresywne bohatera, co z kolei prowadzi do ich powto-
rzenia w $wiecie realnym”’. Istotne znaczenie odgrywa w tym przypadku fakt, ze
media elektroniczne niejednokrotnie ksztaltujg fatszywy obraz przestepcy i ofiary
oraz uwarunkowan, jakie rzekomo towarzysza popetieniu przestepstwa. Decydu-
jaca role spetnia tutaj bohater medialny, dopuszczajacy si¢ przemocy wobec in-
nych, ktdry czesto staje si¢ dla mtodego gracza wzorem osobowym. Najwigksze
zagrozenie stwarza identyfikowanie si¢ mlodego odbiorcy z wlamywaczami,
gangsterami lub innego typu przestgpcami. Niepokdj pod tym wzgledem budza
zwlaszcza te zachowania dzieci, ktore nasladuja i odtwarzaja sceny obejrzane w
telewizji, nie zwazajac na skutki z tym zwigzane. Konsekwencjg utozsamiania si¢
z ulubionym aktorem byty m.in. sceny rzucania si¢ pod pocigg (Niemcy), skaka-
nia z wysokich pigter (USA, Wielka Brytania) oraz morderstw dokonywanych

2 M. Braun-Gatkowska, dz.cyt., s. 52.

26 A. Bandura, Socjal Learning through Imitation, in: Nebraska Symposium on Motivation,
red. M.R. Jones, University of Nebraska Press, Lincoln 1962.

27 A.D. Scott, Pornografia. Jej wplyw na rodzine, spoleczeristwo, kulture, Gdansk 1995,
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zgodnie z fabulg w filmie (Liverpool 1993 r.) dwoch 10-latkow zmasakrowato 2-
letniego chtopca i jeszcze zyjacego potozyto na torach kolejki*®. Czynu tego do-
konali, nie potrafili bowiem odrézni¢ fikcji od rzeczywistosci.

5. Hipoteza kompasu. Agresja i przemoc obecna w mediach i grach kompute-
rowych moze spetnia¢ dla mtodego cztowieka rolg pewnego rodzaju ,,kompasu”,
wyznaczajagcego mu kierunek postepowania. Nalezy jednak zaznaczyé, ze ten
metaforyczny ,.kompas” nie kazdemu pokazuje strony swiata w jednakowy spo-
sob. Wskazuje natomiast okre$lony kierunek postgpowania w zalezno$ci od tego,
jakie sa dos$wiadczenia gracza, zwigzane z agresja do§wiadczenia widza, ofiary i
aktora.

6. Syndrom ofiary. Nadmierne ogladanie scen przemocy wywotuje w psychi-
ce mtodego cztowieka lek i nieufnos$¢. Natomiast powstaty ,,wlasny lek” powodu-
je agresj¢ w stosunku do samego siebie. Zjawisko to dos$¢ czgsto wystgpuje w
swiecie przestepczym. W niektorych przypadkach do przezwyciezenia wlasnego
leku mtody czlowiek sam staje si¢ agresywny, traktujac przemoc jako forme sa-
moobrony. Nalezy w tym miejscu zaznaczy¢, ze amerykanscy badacze wiaza taka
sytuacja z czgstym w USA, przekraczaniem granic tzw. obrony konieczne;j.

7. Dwuczynnikowa teoria emocji. Wiele bodzcéw zewnetrznych, m.in. do-
starczanych przez gry komputerowe, wywoluje najpierw stan niespecyficznego
pobudzenia organizmu gracza, a dopiero p6zniej owo niespecyficzne pobudzenie
staje si¢ przedmiotem interpretacji poznawczej, czyli nadaje mu si¢ okreslone
znaczenie. Wedug tej hipotezy, nie tyle elementy tresSciowe gier (gry edukacyjne,
gry, w ktorych obecna jest przemoc, gry rozrywkowe, itd.), lecz rowniez ich ce-
chy formalne takie, jak: dzwigk, kolor lub jego brak, a takze napigecie migsniowe i
pozycja ciatla przed komputerem wywotuja stan niespecyficznego pobudzenia
organizmu. Takiemu niespecyficznemu stanowi pobudzenia nadawane jest p6z-
niej okreslone znaczenie, np. pobudzenie wskazujace na ,,gniew”, ,,ztos¢”, ,,za-
wis¢” czy ,,zazdro§e””.

8. Syndrom pragnienia. Permanentny kontakt mtodego widza z przekazami
medialnymi nacechowanymi agresjg powoduje, iz pojawia si¢ u niego podswia-
doma che¢ nie tylko obcowania z agresja, lecz takze stosowania jej w swym po-
stepowaniu. Sytuacja taka moze wystapi¢ zwlaszcza w przypadku, kiedy ekrano-
wemu bohaterowi stosujacemu przemoc i agresje udato si¢ odnosi¢ sukcesy. Nie-
ktorzy psychologowie uwazajg nawet, ze mamy w takiej sytuacji do czynienia ze
specyficznym ,,narkotycznym’’ rodzajem uzaleznienia®.

9. Cyberagresja jako kreowanie przestgpczosci. Problem zwigzkow agresji i
przemocy prezentowanej w mediach z przestepczos$cia dos¢ szeroko analizuje

28 Cyt. za T. Zasepa, dz.cyt., s. 102.

¥ J. Groebel, The UNESCO global study on media violence 1998,
http://www.hinifoto.de/gaming/unesco.html

30T, Zasgpa, dz.cyt., s. 101.
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A. Batandynowicz’'. Autor ten powotuje si¢ m.in. na badania prezentowane przez
dr. Centerwella z Uniwersytetu Waszyngtona w Seattle. Wynika z nich, iz prezen-
towanie przemocy w telewizji amerykanskiej przyczynito si¢ do okoto 50% za-
bojstw w Stanach Zjednoczonych. Ponadto Centerwell stoi na stanowisku, ze
przejaskrawiony, niezgodny z rzeczywistos$cig obraz przestgpczosci staje si¢
przyczyng leku przed nig oraz wptywa na powstanie btednej opinii publicznej
wobec polityki karnej. Badacz ten podkresla, ze produkcja przez mass media tzw.
»fal przestgpczosci” wplywa na ustawodawstwo karne i polityke stosowania
praw. Prawodawstwo karne posiada $cisty zwigzek z fantazja, ktora zostala wy-
kreowang przez $rodki masowego przekazu’>.

10. Zwigzek miedzy przemocq medialng a agresywnymi postawami, zwiaszcza
dzieci i mlodziezy, uznany zostat przez wigkszos¢ badaczy zajmujgcych sie tq pro-
blematykq za wrecz oczywisty. Poczawszy od lat osiemdziesigtych XX w. badania
dotyczace tej problematyki nie koncentrujg si¢ na problemie, czy powigzanie takie
istnieje, lecz przede wszystkim wskazuja i precyzuja coraz to nowe aspekty tego
zwigzku. Pojawiajg si¢ tez doniesienia o skumulowanych skutkach percepcji agres;ji
zawartej w przekazach medialnych w przypadku osob starszych niz dotychczas
zaktadano. Niemniej nalezy podkresli¢, iz pole badan w tym obszarze agresji cy-
berprzestrzennej jest wcigz otwarte i wymaga dalszych poglebionych poszukiwan.

PEDAGOGICZNE ASPEKTY CYBERAGRESIJI

Nieustanny postep w dziedzinie technologii cyfrowych sprawia, ze korzysta-
nie z narzgdzi cyberprzestrzennych jest, a takze pozostanie waznym faktem spo-
tecznym i edukacyjnym. Technicznie zaawansowany i nieustannie doskonalacy
si¢ $wiat nowoczesnych technologii stal si¢ nie tylko jednym z nieodzownych
sktadnikow kultury wspotczesnych spoleczenstw, lecz ksztaltuje wrecz nowa
epoke cywilizacyjna w dziejach ludzkosci. Prognozy socjologiczne wskazuja, ze
olbrzymi postep w tej dziedzinie, jaki nastgpuje od kilkunastu lat, w najblizszym
czasie nie ulegnie spowolnieniu™.

Atrakcyjna forma przekazu tresci oraz rozrywki za posrednictwem sieci in-
ternetowej, telewizji gier komputerowych powoduje, ze proces przyjmowania
wiadomosci jest przyjemny oraz dokonuje si¢ w duzej mierze okazjonalnie i mi-
mowolnie. Dzieci i mlodziez che¢tniej ogladaja filmy, czytaja komunikaty na mo-
nitorze komputera lub w telegazecie niz teksty w ksigzkach. Zarowno ekran tele-
wizyjny, jak i monitor komputera staje si¢ takze coraz powszechniejszym zrodtem
rozrywki oraz partnerem zabawy. Wzrastajgce zainteresowanie narzedziami cy-

31 A. Batandynowicz, Przemoc w srodkach masowego przekazu. ..
32 Tamze, s. 43.
3 A. Giddens, Socjologia, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2006, s. 490.
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berprzestrzennymi, a zwlaszcza Internetem, grami komputerowymi, telewizja,
filmami DVD, telefonami komorkowymi oraz innymi formami przekazéw ofero-
wanych przez multimedia elektroniczne wynika przede wszystkim z zachodza-
cych w kulturze przewarto$ciowan zwigzanych ze zmierzchem dominacji stowa
na rzecz kultury obrazu. Nie mozna jednak bagatelizowaé niebezpieczenstw
zwigzanych ze zjawiskiem cyberagresji, ktora dotyczy cztowieka we wszystkich
fazach jego rozwoju. Najbardziej pod tym wzglgdem zagrozone s3 jednak dzieci i
mtodziez, gdyz znajduja sie¢ w okresie rozwojowym szczegdlnie podatnym na
oddzialywania destrukcyjne. Potwierdzaja to wyniki wielu badan, ktore wskazuja,
ze okresem szczegdlnej wrazliwosci i podatnos$ci, jezeli chodzi o wptyw emito-
wanych tresci medialnych na zachowanie dzieci, jest mtodszy wiek szkolny™*.
Nalezy takze pamigta¢, ze media elektroniczne oddzialujg na postawy miodego
cztowieka znacznie silniej niz wzory i modele przekazywane w tradycyjny sposob
przez rodzicow czy wychowawcow 1 nauczycieli w szkotach. Przemawiaja bo-
wiem jezykiem totalnym, tj. stowem, dzwigkiem, obrazem, ruchem, wptywajac na
rozum, wyobraznig, uczucia® i nie tylko informuja, lecz takze ksztattuja poglady i
postawy zyciowe™.

Istniejgca skala potencjalnych zagrozen, na jakie narazeni sa uzytkownicy
cyberprzestrzeni, sprawia, iz nalezy podejmowac wszelkie starania, zeby korzy-
stanie z jej narzedzi w maksymalnym stopniu prowadzito do pelnego rozwoju
mtodego czlowieka oraz nie byto przyczyng zachowan dewiacyjnych, a zwlaszcza
zrodlem agresji 1 przemocy. Postulat ten staje si¢ w dobie niezwykle dynamiczne-
go rozwoju multimediow elektronicznych kategorycznym wyzwaniem dla eduka-
¢ji i wychowania. Nie mozna si¢ bowiem spodziewac, aby producenci medialni
zastosowali samoograniczenie, jezeli chodzi o oferty nasycone obrazami agresji i

3% 1L.D. Eron, Age trends in the development of aggression, sex typing and related television
habits. Developmental Psychology, 19 (I) 1983, s. 71-73, cyt. za M. Braun-Gatkowska, 1. Ulfik,
Zabawa w zabijanie. Oddziatywanie przemocy prezentowanej w mediach na psychike dzieci, Wy-
dawnictwo Krupski i S-ka, s. 46; D. Sarzala, Elektroniczne multimedia jako zZrodto agresji, w: Agre-
sja w szkole, red. A. Rejzner, Wydawnictwo Wyzszej Szkoty Pedagogicznej TWP, Warszawa 2004,
s. 125-144.

35 A. Lewek, Podstawy edukacji medialnej i dziennikarskiej, Wydawnictwo Uniwersytetu
Kardynata Stefana Wyszynskiego, Warszawa 2003, s. 62.

36 J. Condry dowodzi, ze dzieci w zetknieciu z przekazem telewizyjnym zachowuja sie zupel-
nie inaczej niz ludzie doros$li, gdyz ogladania telewizji nie traktujg jedynie jako formy rozrywki,
lecz chceg lepiej zrozumie¢ §wiat, a takze dowiedzie¢ sig, jakie miejsce w nim zajmuja. Majg jednak
ktopoty z rozréznieniem miedzy rzeczywistoscia a fikcja z uwagi na ograniczony jeszcze sposob
pojmowania $wiata oraz problemy z uporzadkowaniem informacji docierajacych do nich w wielora-
kich kontekstach. Nalezy rowniez zaznaczy¢, ze w przypadku mlodziezy szukajacej wzorow dziata-
nia w $wiecie dorostych, probujacej okresli¢ siebie oraz swoje relacje z innymi ludzmi istnieje nie-
bezpieczenstwo, ze media stang si¢ zrodtem informacji negatywnej, gdyz prezentowana w nich
przemoc moze zosta¢ przez mtodziez potraktowana jako sposdb na zycie i rozwigzywanie proble-
mow. Por. J. Condry, K. Popper, Telewizja — zagrozenie dla demokracji, Warszawa 1996, s. 9-10.
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przemocy. ,,Agresywne filmy”, gry komputerowe czy inne tego typu oferty me-
dialne stanowia bowiem dla nich zbyt duze zrodto dochodu.

Niwelowanie skali zagrozen zalezy jednak nie tylko od nadawcow przekazow
medialnych, czy tez stosowanych mechanizméw oddzialywania. Media elektro-
niczne sg narzedziami przekazu, ktorego wartos¢ jest uzalezniona z jednej strony
od przekazywanych tresci, czyli od nadawcow, a z drugiej od sposobu odbioru,
czyli od odbiorcow. Niezbedne jest wigc przygotowanie poprzez edukacje,
zwlaszcza mtodego odbiorcy, do percepcji proponowanych tresci oraz korzystania
z narzedzi cyberprzestrzennych w sposob wlasciwy.

Jak podkresla bp Adam Lepa’’ we wspotczesnej formacji mtodego cztowie-
ka, w dobie rozwoju oraz dominacji mediéw elektronicznych, zachodzi potrzeba
jednoczesnego uwzglednienia zaréwno aspektu edukacyjnego, jak i pedagogicz-
nego, gdyz nie mogg one funkcjonowac na zasadzie alternatywnos$ci — wychowa-
nie do mediow albo edukacja medialna, lecz powinny by¢ traktowane tacznie.
Postulat ten ma szans¢ na pelna realizacje jedynie w przypadku istnienia takiej
pedagogiki mediow, ktorej celem bedzie zarowno dazenie do tego, zeby kontakt
milodych Iudzi z cyberprzestrzenig przyczynial si¢ do integralnego rozwoju ich
osobowosci, jak i pedagogizacja 0sob odpowiedzialnych za przebieg procesu wy-
chowania mtodego pokolenia.

W dobie dynamicznego rozwoju mediéw elektronicznych zachodzi koniecz-
no$¢ podjecia proby stworzenia pedagogiki cyberprzestrzeni, ktéra obszarem
swych zainteresowan obejmowalaby nie tylko mtodych uzytkownikow narzedzi
cyberprzestrzennych, lecz réwniez te srodowiska i grupy osob, ktoére bezposred-
nio uczestnicza w procesie socjalizacji i wychowania®. Niezaleznie jednak od
dzialan podejmowanych na gruncie pedagogiki, nic nie moze zwolni¢ tworcow i
producentdw przekazow medialnych od odpowiedzialnosci za oferty kierowane
do dzieci i mtodziezy. Telewizje publiczng, jak i prywatna, a takze pozostalych
tworcow oraz producentow medialnych, w tym rowniez oferty umieszczane w
sieci internetowej oraz gry komputerowe, powinno cechowac¢ wspolne dazenie to
tego, aby poprzez swoje przekazy nie oddzialywali na mtodych odbiorcéw w spo-
sob destrukeyjny, lecz dostarczali im wzorow pozytywnych, niezbednych do
osiggania pelnego rozwoju osobowego i ksztalttowania postaw prospotecznych.
Nalezy rowniez zaznaczy¢, ze wszelki przekaz w zakresie komunikacji cyber-
przestrzennej wymaga respektowania wieloaspektowych uwarunkowan, zwtlasz-

3" Bp A. Lepa, Funkcja logosfery w wychowaniu do mediéw, Archidiecezjalne Wydawnictwo
Lodzkie, £6dZ 2006, s. 51.

% Ppor. A. Lepa, Pedagogika mass mediéw, Archidiecezjalne Wydawnictwo Lédzkie, £6dz
2003, s. 17.
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cza na poziomie odpowiedzialnego tworzenia, przekazywania tresci, ich zrozu-
mienia oraz sensu i prawdziwosci.

CYBER AGGRESSION - NEW CHALLENGE FOR EDUCATION

Summary

It new form of social pathology what in publication was introduced stepping out at modern
electronic medias aggression is which create the specific area of functioning man defined with vir-
tual world or cyber — space. It was concentrated both on identification of symptoms of this pheno-
menon and exhibition on behaviour his negative influence as well as the process of education of
young man. It was moved also they should fulfil education problems relating part what and educa-
tion in children's preparation and youth to proper using with electronic medias.

Slowa kluczowe: cyberprzestrzen, media elektroniczne, agresja, przemoc, cyberagresja, wychowanie,
edukacja



