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Przetomowe zmiany w dziedzinie techniki, to jeden z aspektow nowej ery,
kiedy to zakres komunikowania znacznie si¢ poszerza'. Ostatnie lata przyno-
sza wiele nowosci w zakresie technik juz istniejacych, jak tez powstawania
nowych form przekazu przy pomocy komputera?®.

W ostatnich latach gwattownie wzrasta liczba zjawisk przestepczych takich
jak: napady, rozboje, zabdjstwa, wyludzenia czy gwalty. Czgsto przestgpstwa
popetniaja coraz mtodsi nieletni®. Przyczyna tych zjawisk moze w pewnym stop-
niu wynikaé z coraz wigksze] obecnosdci w telewizji, a takze w programach
komputerowych tre$ci zawierajacych antywartoéci.

Przewazajaca czg$¢ programdéw komputerowych stanowia gry. Czlowiek
tworzy! je od niepamigtnych czasow, gtownie dla przyjemnego spgdzania cza-
su. Z chwila nastania ery informatycznej, naturalng koleja rzeczy, powstaty
réwniez gry komputerowe.

Pierwsze gry bazowaly na skromnej grafice. Czgsto byly to labirynty linii,
wirod ktorych poruszaly sie jakie$ symbole czy tez gracze §ledzili na ciemnym
ekranie malq bialg kropke, ktora odbijali prostokatnymi paletkami.

Kolorowa grafika i animacja staty si¢ standardem dla wielu gier, wykorzy-
stujacych interakcyjne* mozliwo$ci komputera. Najbardziej rozpowszechnio-
nymi grami sg konsole wymagajace podtaczenia do monitora telewizyjnego,
umozliwiajace gre jednej lub dwém osobom. Stopniowo dotaczano realistycz-
ne obrazy i sekwencje video.

Gry komputerowe naleza obecnie do najliczniej reprezentowanej grupy opro-
gramowania. Nieustannie powstaja nowe, oraz nowsze wersje juz istniejacych
programdw. Wszystkie liczace si¢ firmy software’owe przyciagaja potencjal-

! Por. Aectatis novae. Instrukcja duszpasterska Papieskiej Rady ds. $rodkow spolecznego prze-
kazu, L' Osservatore Romano, 6 (1992), s. 50.

? Tamze, s. 51.

3 Zob. np. Rocznik Statystyczny 1996, s. 97-114.

¢ Interakcja —— wzajemne oddziatywanic na siebie 0séb, przedmiotow, zjawisk.
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nych klientéw treScia, grafika, a ostatnio réwniez muzyka i efektami dzwigko-
wymi swoich produktow®.

Wraz z pojawieniem sig na rynku czytnikow ptyt kompaktowych (CD ROM),
gry coraz bardziej przypominaja kosztowne filmy, a ich koszty produkcji nie-
rzadko przewyzszaja budzety amerykanskich przebojow filmowych. Wspdt-
czesny $wiat gier stanowi gigantyczny przemysi. Dostepnos¢ gier, takze bez-
warto$ciowych lub zgota deprawacyjnych, sprawia, iZ staja si¢ one jedynym
przeznaczeniem wielu domowych komputerow.

Obecnie na dyskach kompaktowych dostepne sa gry rozrywkowe i eduka-
cyjne poczawszy od najprostszych (pytania i odpowiedzi), poprzez zawieraja-
ce postaci ze znanych filmow: Ulica Sezamkowa, Smurfy, do niezwykle reali-
stycznych symulacji lotow czy bitew. Wazng galezia rynku oprogramowania
jest tzw. Children Software, czyli oprogramowanie dla dzieci.

Posrdd gier istniejg cenne propozycje, spelniajace wieloraka funkcje. Poza
rozrywka daja naturalne przygotowanie do pracy z komputerem, zaintereso-
wanie informatyka 1 rozszerzenie umiejetno$ci postrzegania, refleksu, spostrze-
gawczosci. Odpowiednio przygotowany program z bogata 1 dobrze wykonana
grafika, odpowiednia muzyka, moze mie¢ ogromne walory edukacyjne, moze
stac si¢ bodZzcem, sklaniajacym ucznia do siggania po ksiazkg¢ z dziedzin spo-
tykanych w programach (historia, geografia itp.), rozwina¢ zdolno$§¢ wniosko-
wania i znajomo$¢ regul logicznego myslenia®.

Istnieja komputerowe programy rehabilitacyjne do nauki dzieci niewido-
mych czy tez do nauki mowy dzieci ghuchych.

Gry komputerowe sa Srodkiem relaksu 1 nauki, jednym ze Zrodet wiedzy
1 umigjgtnoscel, a takze moga by¢ wstepem do obstugi programow komputero-
wych i komputera w ogdle. Czgsto jednak gry zawieraja elementy brutalnosci
i okrucienstwa, przez co wydaje sig, iz nie moga pozostawaé bez wplywu szcze-
gdblnie na miodych ludzi. Przyciaggaja one zwtaszcza mlodych sfrustrowanych
1 zagubionych w $wiecie dorostych. Daja poczucie nieomal nieograniczonego
wplywu na losy komputerowych bohateréw i rozwoj wydarzen”.

1. Elementy satanistyczne i masonskie

Wiele gier komputerowych powszechnego uzytku zawiera tresci magiczne,
niejednokrotnie zawierajacych symbolike satanistyczna czy tez masonska. Dla
przykladu w popularnej grze ,,Dungeons and Dragons” (Lochy i1 smoki), graja-
cy weiela sig podczas walki w rézne postacie i spotykaja go tajemnicze wyda-

> B. Siemieniecki, Komputer w ksztatceniu humanistycznym, Torunskie Studia Dydaktycz-
ne, 8 (1995), s.16.

6 P. Piszkalski, Mozliwosci wykorzystania gry komputerowej SIM CITY w edukacji dzieci
klas mtodszych, Torunskie Studia Dydaktyczne, 8 (1995), s. 125-133.

7]. Boron, T. Zyss, Komputerowy $wiat iluzji, Charaktery, 2 (1998), s. 12.
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rzenia. Akcja toczy si¢ w §wiecie magii, wéréd bohateréw dobrych i ztych. Ci
drudzy maja tym dtuzsze zycie, im wiecej w nich zla i przemocy. Grajacy zdo-
bywa sifg do dalszej walki w zalezno$ci od liczby zabitych wrogdw i potwo-
réw. Gra w sympatyczny poczatkowo sposodb zwabia swych uczestnikéw do
krélestwa magii, ciemnoéci i piekta®.

Magia to réwniez istotny element gry ,,Albion”. Gléwny bohater po przy-
musowym ladowaniu na planecie w odleglym systemie gwiezdnym poznaje
cywilizacje, gdzie technika jest na niskim poziomie, a niepodzielnie kroluje
magia. Jej adepci sa osobnikami powszechnie znanymi 1 szanowanymi. Rasa
zamieszkujaca Albion, to istoty, ktore odréznia od ludzi dhugi ogon. Cechy
bohaterow gry rozwijaja si¢ w miare zdobywania kolejnych poziomow doswiad-
czenia. Moga tez by¢ modyfikowane dzigki okre$lonym przedmiotom. Na przy-
ktad posta¢ walczaca mieczem zyskuje dodatkowsq szybko$¢ i odporno$é¢ na
mgle, a zatozony amulet daje site’.

Mozna tez zastanawia¢ si¢ nad celem, jaki chcieli osiagnaé tworcy gry ,,Psy-
chic Detective” kreujacy glownego bohatera Erica Foxa, ktory dzieki swym
niezwyklym wla$ciwoséciom — potrafi weieli¢ si¢ w mozg innego czlowieka,
obserwowa¢ $wiat jego oczami. Bohater posiada réwniez wiele innych ma-
gicznych wiasciwosci'?.

W ,,The Ilth Hour” przesuwany kursor w ksztatcie dtoni ko$ciotrupa, umiesz-
czony nad aktywnym miejscem w zaleznoéci od rodzaju problemu przyjmuje
posta¢ odpowiedniego obrazu, np. ,,pulsujacy mozg” informuje o obecnosci
aktywnych famigléwek lub gier, za$ ,,obracajace sie oko”, niebieskie badZ bra-
zowe, wskazuje rzeczy, ktére mozna doktadnie zbadac.

Symulator ,,Return to Jacob’s Star” to gra polegajaca na walce, ktorej staw-
ka jest Gwiazda Jakuba — wazny strategicznie ukfad stoneczny w galaktyce!!.

Gra strategiczna ,,Destiny” umozliwia kontrolowanie rozwoju ludzko$ci od
epoki kamienia tupanego do ery statkow kosmicznych. Grajacy rozpoczyna
jako wodz plemienia dzikusow; ktdrego zadaniem jest poprowadzenie swoich
ludzi poprzez wieki, madrze gospodarujac dostgpnymi zasobami.

Ekstremalnym osiagnigciem jest gra ,,DOOM?”, w ktérej na Ziemig znisz-
czong przez wojng jadrows, opanowang przez obcych najezdzcdw przybywa
bohateri walczy z napastnikami. Bohater postuguje si¢ pila tarczowa, laserem.
Krew leje si¢ obficie. W pierwszym etapie gry pojawia si¢ symbolika satani-
styczna (glowa kozta wpisana w koto i ograniczona pentagramem, tréjkat z cyr-
klem 1 wegielnica z wpisanym w $rodek ,,okiem Opatrznosci”'?. Niektore spo-

3 A. Zwolinski, Komputer w sckcie, Zrodto, 8 (1998), 5. 9.

% J. Pickara, Albion, Gambler, 10 (1996), s. 10-13.

19 Psychic Detective, Gambler, 7 (1996), s. 32-33.

! Renegade, Swiat gier komputerowych, 9 (1996), s. 20-21.

12 A. Lassus, Masoneria czyzby papierowy tygrys, Warszawa 1994, s.159-163.
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strzezenia sa wrgez szokujace, a fabuta gry jest tak skonstruowana, ze w koncu
wizerunek kozta oznacza korzy$é. Jeden z etapow gry to przygotowania do
,~Czarnej mszy”, ottarz, wspomniany wyzej trojkat, na §cianie za§ wisi czerwo-
ne $wiezo wyrwane serce. Na krucyfiksie szczerzy zeby czaszka rogatego ko-
zta z ,,okiem Opatrzno$ci” na czole.

Te masonsko-satanistyczne elementy, by¢ moze trudne do zrozumienia przez
mlodziez, maja utkwié glgboko w podswiadomosci, bowiem dotkniecie czasz-
ki kozla otwiera przeciez w grze nowe mozliwosci'.

Fantastyczne $rodowisko gier czgsto dopeia sceneria przyszioéciowa stat-
ku kosmicznego czy postnuklearnego metropolis. Sposéb funkcjonowania
w tych warunkach jednak pozostaje czgsto magiczny, na przyktad dzigki roz-
wigzaniu zagadki. Nie jest to §wiat bajkowy, ktory uruchamiatby wyobraz-
nig, gdzie zto bytoby nazwane po imieniu, a dobro byloby dobrem. Dobrzy
walczg z soba tymi samymi metodami co Zli, tak samo sig zabijajg. Prawda
jest rozmyta. Dobro w charakterze magii przywotuje jakie$ ,,moce”. Wiedz-
my maja postacie aniotdw. Natomiast postacie tradycyjnie wyobrazajace dia-
bla speiniajg dobre czyny'®. Na opakowaniach gier komputerowych przezna-
czonych dla mlodziezy powyzej 9. roku zycia spotkaé mozna napisy: ,,Staf
si¢ demonem, zbuduj potgzne imperium zta”, ,,Podréz w glab piekla”, ,,Czy
bgdziesz pierwszy, ktdry zamknie wieko trumny 1 odesle ducha na wieczny
spoczynek?”

Dzieci kreowane sa na dorostych, co jest dla nich wielka krzywda, bowiem
identyfikowanie si¢ z komputerowymi bohaterami 1 bezkrytyczne przyjgcie ich
$wiata warto$ci, upodoban, wrogosci, niezdrowej rywalizacji 1 zabobonow moze
zostawic niezatarte §lady w psychice miodego cztowieka.

2. Wirtualina rzeczywistos§¢

W starych mitach technike pojmowano jakoe tworzenie rzeczywisto$ei 1 stad
byta ona sprawa bogow. Wedlug Platona 1 Arystotelesa materia jest wieczna,
a z niej dopiero Bog zbudowal rzeczy'.

Pokusa bycia kreatorem rzeczywistoéci dosigga jakze czgsto wspdlczesne-
go czlowieka, ma to rowniez wyraz w kreowaniu sztucznej wirtualnej rzeczy-
wisto$ci.

Wirtualna rzeczywisto$¢ (Virtual Reality — VR) jest technologia, umozli-
wiajaca wejscie 1 pracg w Swiecie wygenerowanym przez komputer. Dzigki spe-
cjalnej grafice, sekwencjom video, stereofonicznym efektom dZzwigckowym
pozorny $wiat VR wydaje sig rzeczywisty'®.

13 P. Gawrysiak, Gry komputerowe, Warszawa 1997, s. 13-15.
14 K. Czuba, Media i wladza, Warszawa 1995, s. 96.

15 Platon, Protagoras, Warszawa 1958, 5.45-47.

1 Wirtualna rzeczywisto$¢. .. dz. cyt., s.121.
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Wachlarz zastosowan VR potgguje fakt, ze technika poruszania si¢ w wirtu-
alnym $wiecie jest nadzwyczaj fatwa do opanowania. Wystarczy palcem wska-
zujacym pokazad kierunek 1 juz poruszamy si¢ w wyznaczona strong. Sztuczng
wirtualng dlon nie tylko widzimy przed soba, ale mozemy sig nia postugiwac,
np. otworzy¢ okno wirtualnego samochodu, wlaczy¢ wirtualny telewizor. W wir-
tualnym $wiecie mozna ignorowac prawa fizyki, znies¢ sitg cigzenia, tworzy¢
wiasne komputerowe prawa natury'”.

Virtualna rzeczywistos$¢ jest wyrazem dqzenia cztowieka do stworzenia al-
ternatywnej przestrzeni zycia duchowego i fizycznego'$, jest realizacja pokusy
kreowania, aby by¢ jak Bog.

Oproécez pozytywnych zastosowan VR istnieja rowniez zastosowania de-
strukcyjne, takie jak wojna lub przestepczo$é. Gry VR sa wciagajaca zaba-
wa, jednak pamigtaé nalezy o ich niekorzystnym wplywie na grajacych. Wie-
le 0s6b po skoniczonej grze skarzy sig na bole i zawroty glowy'?. U grajacych
poza odpregzeniem i relaksem, powstaje przeswiadczenie, Ze moga zmienic
rzeczywistosé w to, co zechca. Wierza, ze ,,rzeczywistodcia jest to, w czym
biora udzial”?.

3. Przemoc

Popularnos¢ gier wérod dzieci 1 mtodziezy zmusza opiekunéw 1 wychowaw-
cdw do wnikliwej weryfikacji programéw przez nich wykorzystywanych. Waz-
nym jest dobor takiej gry, ktora da nie tylko rozrywke, ale takze zawiera ele-
menty poznawcze, ksztalcace czy wychowawcze. Selekcja 1 decyzja o przy-
datnoéci danej gry jest niezwykle trudna, jednak konieczna ze wzgledu na
zagrozenia ptynace z jej uzytkowania. Tylko nieliczne propozycje sq napraw-
de wartosciowe 1 zashuguja na uwage 1 wykorzystanie.

Przyjrzyjmy sig pokrotce kilku programom. Pierwsza to gtéwnie prymi-
tywne ,,strzelanki” 1 proste ,,platformowki”?!. Zafundowanie tego typu za-
bawy ,,dziecku np. w tzw. starszy wieku szkolnym (V-VII klasie), zajmuje
wolny czas unicestwianiem ludzikdéw, wyscigami dinozaurdéw, pokonywa-
niem przeszkoéd w celu np. uratowania ksiezniczki itp. zajeciami. Produ-
cenci odciagaja mlodziez od ambitniejszych zaje proponujac gry niezwy-
kle wciagajace 1 atrakcyjne. Bardzo szkodliwy, lecz ogromnie rozpowszech-
niony jest akcent brutalnosci 1 okrucienstwa. Sa to propozycje z gatunku
,,bij-zabij”, oferowane niezaleznie od klasy sprzetu. Realizm przedstawia-
nych na ekranie obrazéw 1 doktadnos¢ unicestwiania przeciwnikow zalezy

'7.J. Rurafiski, dz. cyt., s.19.

¥ Por. W. Godzic, Ogladanie 1 inne przyjemnoséci kultury popularnej, Krakéw 1996, s.157.
1% Wirtualna rzeczywistos$¢. .. dz.cyt., s. 122.

2 A. Zwolifski, dz. cyt., s.16.

2 J.A. Klys, Komputer i wychowanie, Szezecin 1995, 5. 11-14.
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od klasy wyposazenia sprzetu. Wérdd gier przewazajg programy zawiera-
jace elementy okrucienstwa i przemocy?2.

Gra przodujaca w nauce nienawisci jest ,, Wolfenstein”?. Wspdlna cecha tych
programdw jest okrucienstwo i brak szacunku dla zycia. Szczeg6lnie drama-
tyczne efekty towarzysza przygodowym wersjom sfabularyzowanych walk da-
lekiego wschodu?. Jako$¢ i charakter gier komputerowych sa bardzo rozne,
dostosowane do mozliwoéci sprzetowych 1 finansowych potencjalnych uzyt-
kownikéw?. Ich oferta jest niezwykle zréznicowana, wyznaczona giéwnie
mozliwoéciami sprzgtowymi 1 budzetowymi.

4. Deprawacja seksualna

Wirdd gier komputerowych sa rowniez pornograficzne. Od najprostszych:
zestawy obrazkdéw, puzle, rozbierane pokery, po gry erotyczne i tzw. cyber-
seks. Ogromne mozliwo$ci w urozmaiceniu tych programéw przyniosta tech-
nika ich zapisu na plytach kompaktowych ze wzgledu na nieporownywalnie
wigksza ich pojemnos¢.

22 Przyktadem takiego programu jest gra przygodowa ,,Canon Fodder II”. Trud uniknigcia
$mierci przez dzielnych komandoséw rekompensowany jest przez widok rozrywanych na strzg-
py, krwawiacych ciat przeciwnikéw. Mozna ich zabijaé z pistoletu maszynowcgo, rozjezdzac
gasienicami czolgéw. Wszystkic te elementy, a szczegélnic widok trzepoczacego si¢ w agonii
nicdoktadnic trafionego zoinierza moze powodowa¢ znieczulicg w realnym Zyciu.

2 Westernowa fabula osnuta na motywie ucieczki z wigzienia z hitlerowskiej twierdzy sprowa-
dza si¢ do niezliczonych potyczek z zotnierzami Wermachtu 1 esesmanami. W koficowe;j fazie gry
wystepuja roboty oraz liczne duchy Hitlera. Gracz zmeczony przedzieraniem sig przez labirynty
korytarzy, wczuwa sig w bohatera i chee z nim dotrze¢ do wyjscia lub przej$é na wyzszy poziom
labiryntu. Gdy zza drzwi upragnioncj windy ukryty hitlerowicc jednym strzatem sprawi, zc uprzed-
ni wysilek idzie na marne — nastgpnej wedrowcee bedzie juz towarzyszy¢ uczucic zemsty i z praw-
dziwa satysfakcja zabije si¢ fobuza, ktory pragnal nas zastrzeli¢. Kilka wersji tych programoéw o po-
dobnych schematach, jedynie innym miejscu akcji (kosmos, statek), to programy, w kiérych wygry-
wa sig. W grze ,,Duke Nukem 3D”, gracz wraz z gléwnym bohaterem przemierza zakamarki Los
Angeles 25 oraz baz¢ w przestrzeni kosmicznej, po drodze unicestwiajac na rézne sposoby ( np.
przez zamrazanie i zmniejszanie polaczone z ...rozdeptywaniem) tysiace natretnych przeciwnikéw
dochodzac do celu, pozbawiajac zycia wicle postaci spotykanych na drodze swojej wedrowki.

24 Mortal Combat”, specjalnoscia jednego z bohateréw jest wyrywanie przeciwnikom glowy
wraz z kregostupem. Gra jest tak okrutna, ze dystrybucja jej pierwszcj wersji zostata oficjalnie
zakazana na rynku hiszpanskim i niemieckim.

25 Space Hulk” to gra dokumentalna, bogata w pelne krwi sceny. Gracz dowodzac oddziatem
kosmicznym penetruje ciemne korytarze w poszukiwaniu zagadkowych przedmiotéw. Grajac ra-
tuje sig zaginionych, prowadzi akcje specjalne. To wszystko tylko otoczka dla nickofczacej sig
walki z czajacymi si¢ w mroku obcymi. Gra sprowadza si¢ do walki, aby tylko nie da¢ sig zabi¢
przez wroga o nieporownywalnic wigkszej sile. Wykonywa¢ nalezy rozkazy szefa, od prostych,
aby zamknaé drzwi, wnie$¢ cos, ale tez zabié. W miarg gry grajacy ma decydujacy glos i od niego
zaleza rozkazy dla zotnierzy. Makabryczna, mroczna, ponura grafika, zapewnia grze atmosferg
grozy i tajemniczo$é. Towarzyszy temu ciagla nicpewnos$é tego, co sig czai za rogiem lub za
zamknietymi drzwiami.
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Programy pornograficzne pojawily sie juz dla takich ,,prehistorycznych”
dzisiaj komputeréw jak Commodore, Spektrum czy Atari. Wprowadzenie na
rynek komputerdéw klasy PC znacznie wzbogacito oferte skierowana do zwo-
lennikéw tego typu rozrywki. Dzi§ mozna juz méwi¢ o komputerowym prze-
mysle erotycznym. W Polsce, w kazdym sklepie prowadzacym sprzedaz pro-
gramow komputerowych, sa do nabycia porno-dyskietki lub CD-ROM-y*

Pornograficzne filmy interakcyjne sa najnowszym przebojem na 1ynku wy-
dawnictw cyberseksu Sa to pomograﬁczne historyjki, w ktorych grajacy co
pewien czas musi podjaé decyzje majace wpltyw na przebleg 1 zakonczenie
opowiadania. Palgcym problemem staje si¢ przesylanie swmq komputerowa
materiatdw pornograficznych, w tym pornografii dzieciecej”’

Podsumowanie

Wsrod uzytkownikdw pozaprofesjonalnych programow komputerowych
malo jest 0s6b dokonujacych selekcji. Szczegodlnie niektore gry zamiast ubo-
gacad i rozwijaé cztowieka, hamuja rozw6j splycajac kulturg osobista.

Nie bez znaczenia jest tu bierno$¢ rodzicow, ktdrzy najczesciej zupelnie nie
orientuja sig, czym zajmuja si¢ ich pociechy. Do lat szesciu dziecko nie rozroz-
nia fikcji od rzeczywistosci, nie umie taczy¢ w calo§é poszezegdlnych etapdw
akcji. Dziecko, miody cziowiek nie moze zosta¢ sam wobec ogromme;j sity od-
dzialywania takich programéw.

Selekcja potaczona z krytycyzmem, a jednocze$nie umiar, to cechy prébu-
Jace okresli¢ korzystanie z mozliwosci komputera. Dokonywacé tego winni ro-
dzice 1 wychowawcy poprzez zrozumienie i poznanie tresci szczeg6lnie kom-
puterowych programéw rozrywkowych i gier, co moze by¢ przyczynkiem do
rozmoéw, a w konsekwencji do umocnienia zaburzonej technizacja funkcji wy-
chowawczej rodziny. Jawi sie tu wazny obowigzek dbatosci o to, aby czas 1 spo-
sOb uzytkowania komputera byt starannie regulowany.

Niezwykle rozlegla oferta gier komputerowych rodzi pytania o ich oceng
pedagogiczna. Oddziatywanie gier, adresowanych przede wszystkim do dzieci
1 mlodziezy, nie pozostaje bez echa. Ogromna popularno$¢ tych programéw

26 Wérod najprostszych gier wyrdznié mozna rozbierane pokery tzw. strip pokery, ktore istnia-
1y juz dla najprostszych mikrokomputeréw np. Spekirum. W ,,Cyber strip pokerze” firmy Raptu-
re grajacy trafia na poktad stacji kosmicznej, gdzie moze wybraé jedna z trzech kobiet chetnych
do gry w rozbieranego pokera. Wérdd programéw pornograficznych wyrdzni¢ mozna m.in. sze-
$cioodcinkowy serial pt. ,Larry” wyprodukowany przez firmg Sierra oraz Virtual Valerie, do§¢
osobliwe potaczenic filinu pornograficznego 1 teletumicju.

Inne programy umozliwiaja randki z komputerowymi bohaterkami. Wowczas zadaniem gra-
jacego jest takie przeprowadzenie akcji, aby osiagnaé cel w postaci gotowosci fantomu na ekra-
nie monitora do wspéizycia seksualnego. Obrazki sa niezwykle realistyczne, z wykorzystaniem
autentycznych zdjeé lub fragmentdéw filmow.

27 K.J. Jakubski, Przestgpczosé komputerowa, Netforum, 1 (1997), s. 34.
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sprawia, iz sa one istotnym czynnikiem wychowawczym dla ich uzytkowni-
kéw — posiadaczy komputerow.

Nalezy zwréci¢ uwage, iz omawiana problematyka jest nie znana przez po-
kolenie ludzi dorostych, a w pelni dostepna jedynie ludziom miodym, zainte-
resowanym bezpoérednio nowinkami informatycznymi. Czgste nickontrolowane
korzystanie z komputera moze grozi¢ uzaleznieniem.

7 pierwszymi sygnatami uzaleznienia mamy do czynienia gdy:

— dziecko symuluje nauke 1 pod pozorem, Ze musi sig czego$ nauczy¢ bawi
si¢ komputerem,

— unika typowych zabaw z réwie$nikami, wybiera tylko tych, ktérzy maja
komputer i z ktérymi moze o tym porozmawiac,

— ma objawy nerwicy: poci si¢, ma klopoty z koncentracja uwagi, snemn,
bezsenno$é w nocy i rownoczesénie sennoéé w ciagu dnia, a gdy mu si¢ zabroni
korzystania z komputera jest poirytowane, wybucha nickontrolowana agresja.

W procesie wychowania przede wszystkim nalezy przygotowywaé dziecko
do samodzielnego rozwoju. Nalezy ksztaltowaé osobista odpowiedzialnos¢
jednostki. Niezwykle istotnym celem zabiegdéw pedagogicznych winno by¢
wychowanie osoby, ktéra bedzie ceni¢ zdobycze techniki, ale odbierac je w spo-
sOb krytyczny, z naleznym dystansem rozpoznawaé 1 oceniaé wartoéci, posta-
wy, idee?,

,-Rodzina ma prawo wymagacé, by $rodki spotecznego przekazu stanowity
pozytywne narzgdzie budowania spoteczenstwa i by wspieraly podstawowe
wartoéci rodziny. Jednoczesnie rodzina ma prawo do odpowiedniej ochrony,
a w szczegolnosei do ochrony swych najmiodszych cztonkow, przed ujemny-
mi wplywami 1 naduzyciami ze strony $rodkow przekazu™?.

28 W. Pasterniak, Przestrzefi edukacyjna, Zielona Gora 1995, 5. 25-48.
2 Karta Praw Rodziny, art. 5.



