KOMPUTER ZAGROZENIEM CYWILIZACYINYM MLODEGO
CZLOWIEKA

Wstep

Rzeczywisto$¢ medialna, niosaca ogromne szanse w wielu dziedzinach
zycia, poddawana jest jednoczesnie sadom krytycznym ze strony jej
przeciwnikow. Obawy wobec tego, co jest stosunkowo nowe 1 nieznane, wydaja
si¢ by¢ naturalne. Jako matka oraz nauczycielka (rowniez informatyki w szkole
podstawowej) postanowitam podzieli¢ si¢ kilkoma uwagami zwigzanymi z
niewlasciwym  wykorzystaniem mozliwosci  wspotczesnych  technologii
informacyjnych. Gléwnie chodzi o to, aby $swiadomie podejmowac dziatania
zapobiegawcze.

Obecnie obok telewizji najwigcej kontrowersji wzbudza komputer.
Medium to wraz z odpowiednim oprogramowaniem przyczynie si¢ do
usprawnienia funkcjonowania wielu instytucji zycia spolecznego, ale rowniez
moéwi si¢ coraz wigcej o jego destrukcyjnym oddziatywaniu. Najwigcej
zastrzezen budza gry komputerowe. Do innych réwniez bardzo waznych
zagrozen mozna zaliczyC: przemoc, tresci pornograficzne, korzystanie z sieci
Internet oraz ktopoty zdrowotne, spowodowane obstuga komputerow.

W swojej pracy teoretycznej, jak rdéwniez badawczej szukalam
odpowiedzi na pytanie: Czy i na ile prezentowane na ekranie komputera tresci
majq negatywny wphw na ksztattowanie osobowosci mtodego czlowieka?

1. PRZEMOC

Przemoc, gwatt, okrucienstwo wsrod dzieci 1 mlodziezy — to najczesciej
dyskutowane problemy, z ktorymi borykaja si¢ rodzice, nauczyciele,
wychowawcy. Srodki masowego przekazu informuja nas ciagle o kolejnych
zbrodniach popethianych przez nieletnich. Wiele oséb laczy zachowania
agresywne w rzeczywistosci z aktami przemocy na ekranie czy to telewizyjnym
czy komputerowym (Griffiths, 1995).



Wedlug ,,Stownika jezyka polskiego” pod redakcja Elzbiety Sobol
przemoc to:,sila przewyzszajaca czyja$ sil¢, fizyczna przewaga nad kims,
narzucona bezprawnie wladza; czyny bezprawne, dokonane z uzyciem sily;
gwalt”. Analizujac tresci filmow, gier mozna zauwazyC, 1z emanuja one
niezwyklym okrucienstwem. Ukazuja przemoc, $mier¢ i zniszczenie z ohydna,
medyczna szczegdlowoscia 1 chorobliwym, wrecz sadystycznym zacigciem.
Nakazuja pokonywaé przeciwnika bez jakichkolwiek zahamowan, az do
catkowitego zniszczenia.

W ten sposob bardzo kalecza sfer¢ emocjonalna, szczegélnie mtodego
cztowieka.

2. GRY KOMPUTEROWE

Istnieja podobienstwa migdzy telewizja 1 grami w tym sensie, ze obydwie
maja walory rozrywkowe, tre$¢ petna agresji 1 rozmaite cechy zewngtrzne, tzn.
akcje, tempo 1 zmiany obrazu (Silvern, 1983 za: Griffiths, 1995, s. 40). Inna jest
jednak rola odbiorcy. Przekaz telewizyjny jest jednostronnym, biernym
sposobem komunikowania, natomiast wigkszo$¢ gier elektronicznych polega na
tak zwanej interaktywno$ci. Widz oglada jedynie prezentowane obrazy,
identyfikujac si¢ z bohaterami lub nie, gracz natomiast wciela si¢ w bohatera na
ekranie monitora i1 podejmuje okreslone dziatania. Oprocz poczucia sprawstwa,
jakie mu towarzyszy, duze znaczenie ma trening, czyli powtarzanie zachowan
samodzielnie wykonywanych, w wielu wypadkach agresywnych (Braun -
Galtkowska, 1997). Mimo, ze to agresja symulowana, nie za§ dokonywana w
rzeczywistosci, gracz oswaja sie z nia. Zeby graé i wygrywaé, musi niszczyé,
zabija¢ itp. Przemoc w grach nie jest karana, a przeciwnie, nagradzana
poczuciem sukcesu i1 spelnienia si¢ w roli agresora.

Czy symulowane akty przemocy, w ktérych uczestnicza gracze, silna
identyfikacja z bohaterem ekranowym determinuja agresywne zachowania w
zyciu codziennym? W tej kwestii nie ma zgodnos$ci wsrdd badaczy. Jednak
coraz czgsciej mowi si¢ o zwiazku zachowan agresywnych z destrukcyjnymi
treSciami prezentowanymi przez srodki masowego przekazu (Provenzo, 1991).



Chciatabym zwroci¢ réwniez uwage na tematyke 1 tre$¢ najbardziej
popularnych gier komputerowych. Styszac tytuly od dzieci postanowitam
sprawdzi¢ niektére z nich. Jako przyktad podam ,,Quake”, ktérej celem jest nie
tylko zabicie, ale rozszarpanie cztonkdéw, wyprucie wnetrznosci. Gracz
dokonujac mordu styszy z glosnikéw komputerowych jeki, odgtos famanych i
miazdzonych kosci.

Podobne obrazy mozna obejrze¢ w grach: ,,Mortal Kombat”, ,,Phantasmagoria”,
,,Harvester”, ,,Duke Nukem”

1 wielu innych.

3. INTERNET

Internet niesie ze soba wspaniale mozliwosci zdobywania informacii,
kontaktéw z innymi ludzmi, wymiany pogladow, przesylania danych,
dokonywanie zakupow jak réwniez wykonywania wielu innych czynnos$ci bez
potrzeby zbgdnego marnowania czasu. Jednak nie sa to tylko same korzysci.
Niezbedne jest uzmystowienie drugiej, ciemnej strony tej sieci.

Wigkszo$¢ 0sOb nawiazujac polaczenie z Internetem, przeglada wiele
witryn WWW, wypelnia mnostwo formularzy, nawiazujac kontakty z
nieznajomymi im ludzmi, wymienia z nimi korespondencj¢. Nie zdaje sprawy z
tego, ze w ten sposob przekazuje dane techniczne swojego komputera, rodzaj
oprogramowania, dane osobowe z plikow zawierajacych dane rejestracyjne
roznorodnego oprogramowania. W najlepszym wypadku informacje te postuza
do celow marketingowych. Podobnie wyglada sytuacja z dokonywaniem
wszelkiego rodzaju transakcji za posrednictwem Internetu. Sie¢ jest rowniez



doskonata platforma do nawiazywania kontaktow migdzyludzkich. Zapewniajac
do$¢ duza anonimowos¢ stata si¢ wprost wymarzonym narz¢dziem dla
przestgpcoOw oraz réznego rodzaju dewiantow. Roéwniez osoby, reprezentujace
roznego rodzaju sekty religijne, maja ulatwione zadanie przy nawiazywaniu
kontaktow. Witryny WWW oraz mozliwos$¢ bezposredniej rozmowy doskonale
nadaja si¢ do przekonywania innych do swojej ideologii 1 pozyskiwania nowych
cztonkéw sekty. Ilo§¢ stron o tej tematyce ciagle wzrasta, treSci natomiast
podawane sa w sposob subtelny, zakamuflowany 1 maja na celu zaszczepienie
czytajacemu okreslonych pogladow.

Ponadto, mlodziez jak i w mniejszym stopniu starsze osoby ulegaja czgsto
atrakcyjnym ofertom roéznego rodzaju grup przestgpczych polegajacych m. in.
na wspOlpracy w rozprowadzaniu rzeczy pochodzacych z kradziezy,
nielegalnego oprogramowania, informacje propagujace uzywanie narkotykow
oraz wskazujace miejsca, w ktorych mozna je naby¢ itp..

4. TRESCI PORNOGRAFICZNE

Innym istotnym zagrozeniem czyhajacym na mlodych ludzi jest
pornografia jako no$nik obrazéw 1 tekstow o tresci nieprzyzwoitej. W sieci
dostepna jest praktycznie wszedzie, w momencie gdy znajduje si¢ na serwerze w
kraju gdzie jest legalna nie ma mozliwosci zlikwidowania tego typu stron. W
Polsce réwniez nie ma jednoznacznej jej definicji, co ogranicza mozliwo$ci
skutecznego $cigania.

,Pornografia jest eksploatacja podraznien szczeg6Olnie silnych,
wyzwalajacych natarczywa pozadliwos¢, wobec ktorej mlody cztowiek staje sig
bezradny” (Fijatkowski 1993, s. 11). Coraz wigkszym problemem polskiego
Internetu jest rosnace zainteresowanie wsrdd internatow zwlaszcza ze srodowisk
szkolnych i akademickich, pornografia dziecigca oraz ekstremalna z uzyciem
przemocy i1 zwierzat (K. Paradowski, 2000).

Pornografia jest rowniez powszechnie obecna w grach komputerowych.
Realizm, autentyczno$¢ nagran wideo oraz bogata oferta sprawia, ze
zainteresowanych wciaz przybywa. Mlody czlowiek wuczy sig¢ milosci
korzystajac z gier erotycznych przybierajacych czgsto posta¢ ,.komputerowe;j
randki”, gdzie zdaniem grajqcego jest takie przeprowadzenie akcji, aby

osiqgnqc cel w postaci gotowosci fantomu na ekranie monitora do wspotZycia
seksualnego (Noga, 1998, s. 451).



Wystarczy rowniez spojrze¢ na tematy list dyskusyjnych sieci. Jednym z
najczestszych hasetl jest wlasnie ,,seks” (Juszczyk, 1998).

5. ZAGROZENIA ZDROWIA FIZYCZNEGO I PSYCHICZNEGO

Niewtasciwy wielogodzinny zakres kontaktow komputerem budzi
niepokd] zwlaszcza wsrod lekarzy okulistow, neurologdw 1 ortopedow.
Przesiadywanie przed komputerem, na nieergonomicznym stanowisku
doprowadza w niedlugim czasie do bolow krzyza i szyi oraz powoduje urazy z
przeciazenia. Powaznym zagrozeniem szczeg6lnie dla mtodych uzytkownikéw
monitoréw ekranowych moga by¢ rowniez, tzw. komunikaty podprogowe, czyli
informacje ukryte w najrézniejszych grach komputerowych, ptytach CD,
reklamach itp. To wlasnie one przedostaja si¢ bez woli uzytkownikéw do ich
swiadomosci, czynigc ogromne spustoszenia w postaci ,,robienia przystowiowe]
wody z mozgu”’(B. Kiss, M. Popko, J. Sidun, H. Klimaszewska, M. Mozerska).

Do schorzen dermatologicznych mozna zaliczy¢: uczucie suchosci skory,
swiad, pieczenie a nawet bol. Przesiadywanie przed monitorem, wysytajacym
dawki szkodliwego promieniowania, moze ujemnie wptywac na wzrok. Ponadto
zabawy 1 rozrywka z komputerem wypiera prozdrowotne formy spedzania
wolnego czasu. To z kolei przyczynia si¢ do réznych chordb uktadu kostnego,
pojawiaja si¢ wady postawy 1 nieprawidlowosci w rozwoju psychoruchowym
(Izdebka, 1996).

Coraz wigkszym problemem zdrowotnym staja si¢ uzaleznienia od
komputera (Sympozjum w Toruniu, 1999). Najbardziej narazone sa osoby
mtode, niesmiate, wrazliwe, obciazone wieloma kompleksami. Osoby te czgsto
przybieraja mocno brzmiace pseudonimy a nast¢pnie staja si¢ ,Jwami
salonowymi” w wirtualnym §wiecie. Poczatkowe zauroczenie komputerem staje
si¢ po pewnym czasie koniecznoscia, bez ktorej nie potrafia zy¢, uczy¢ si¢ czy
pracowac. Pierwszymi objawami uzaleznienia jest izolacja od otoczenia,
zamykanie si¢ w sobie 1 utrata kontaktu z rzeczywistos$cia. Uzaleznieni spgdzaja
dhugie godziny przed monitorem komputera, zaniedbuja swoje obowiazki.
Dopuszczaja sig¢ przestepstw, kradnac oprogramowanie 1 sprzgt, zapominajac o
potrzebie snu, spozywaniu pokarméw czy zalatwianiu innych podstawowych
potrzeb fizjologicznych wtasnego organizmu (Griffiths, 1995).



W psychologii uzaleznien moéwi sig o trzech strefach.

,Zielona strefa” to wuzytkownicy korzystajacy z Internetu w  sposob
umiarkowany 1 w zasadzie nie majacy predyspozycji do uzaleznien.

W ,strefie pomaranczowej” sa ci, ktorzy nadmiernie korzystali z serwowania,
ale w por¢ zawroécili z drogi prowadzacej do uzaleznienia.

Natomiast w ,,strefie czerwonej” znajduja si¢ ludzie, niepotrafiacy bez pomocy z
zewnatrz powrdci¢ do normalnosci.(B. Kiss, M. Popko, J. Sidun, H.
Klimaszewska, M. Mozerska).

METODYKA

W  celu pehiejszego zasygnalizowania zagrozen wynikajacych z
niewlasciwego korzystania z komputera przygotowatam 1 przeprowadzitam
badania w Szkole Podstawowej nr 10 1 Gimnazjum w Bakatarzenie.

Badaniami objeto grupe 52 ucznidow, ktérzy posiadaja komputer,
uczeszcezaja na kotko informatyczne, graja w gry komputerowe.
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WYNIKI BADAN

Ponad 70% badanych stwierdzito, iz przy komputerze spedza wigcej niz 2-3
godziny dziennie. Wigkszo$¢ czasu przeznaczaja na gry komputerowe. Ilustruja
to ponizsze tabele:
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Najczesciej graja w : ,,Quake”, ,,Doom”, , Kingpin”.

Na pytanie ,,Czy lubisz gry, w ktorych wystepuje przemoc, krew a celem gry
jest likwidowanie innych graczy? 93% twierdzi, ze lubi takie gry. Oto niektore
uzasadnienia, dlaczego je lubia:

e Sprawia mi to przyjemnosc;

e Pozwala odreagowac stres;

o _Fajna”;

e Podoba mi si¢ muzyka, odgtlosy;

e Mozna ,rozwali¢” przeciwnikowi glowe lub inne czesci ciata;

e Podoba mi sig, gdy leje sig duzo krwi.

Ponizszy wykres przedstawia stopien zainteresowania rodzicOw grami
komputerowymi, ktorymi pasjonuja si¢ ich dzieci:

50%
35%
B I

interesujg sie nie interesuja sie czasami

73% badanych korzysta z Internetu, 94% stwierdzito, ze tatwy jest dostep do
tresci erotycznych (przez nich rozumianych) a 77% przyznalo sig, iz
znajdowali si¢ na takich stronach.



Badani nie us$wiadamiaja zagrozen wynikajacych z niewlasciwego
korzystania z komputera. Ponizszy diagram przedstawia wybory uczniéw:

Zagrozenia miodego uzytkownika L1 | Zty wptyw na wzrok |
komputera |2 | Treici pornograficzne |
Ao 3 | Wady postawy |
30 | 4 | Otylosé |
24 y
2018 1 12 g BE | Przemoc |
I I I i & 6 Brutalne gry

G e R i e komputerowe
A sﬁmier%zen?a HES ey |7 L Zmeczenie |
| 8 || Brak czasu na lekcje |

PODSUMOWANIE

Przedstawiajac wieloaspektowe zagrozenia, wynikajace z niewlasciwego
stosowania komputera, chcialam przede wszystkim uwrazliwi¢ na zto, jakie
gry, Internet sobie zawieraja. Rodzi si¢ pytanie: jak sobie radzi¢ z tymi
problemami? ,Przede wszystkim wyeliminowa¢ agresywne  gry
komputerowe” — stwierdza profesor Grossman i naukowcy ze Stanford. To
czy dziecko jest agresywne zalezy rowniez od rodzicow. Jesli poswigcaja mu
czas, rozwijaja jego zainteresowania, dziecko nie bedzie wykazywato
niezdrowych, agresywnych reakcji. Jesli jest to rodzina telewizyjno —
komputerowa to dzieci moga wykazywaé rosnaca agresj¢ 1 przejawiac
trudniejszy kontakt z realnym $wiatem.

Rodzice 1 nauczyciele moga pomdc swoim wychowankom poprzez
zmiang ich nawykow nawykow elementy terapii behawioralne;:

e  Ustali¢ plan dnia.

e Scisle okre$li¢ czas korzystania z komputera, ,,najpierw zréb co do ciebie
nalezy a potem komputer” — konsekwentnie przestrzegac tej zasady.

e  Kontrolowa¢, co robi nasze dziecko przy komputerze (pamigtaé o
przerwach).

e Dbac¢ o kontakty z rowiesnikami.



e Rozwija¢ inne zainteresowania.

e Aktywnie spgdza¢ wolny czas z dzieckiem (np. na spacerze, na rowerze,
grze w pitke itp.).

e Rozmawiaé ze swoimi dzie¢mi.

Bardzo duza rolg¢ odgrywaja nauczyciele informatyki (czgsto dla dzieci sa
,hajwazniejszymi” nauczycielami w szkole), ktorzy powinni uswiadamiaé
uczniom, ze komputer ma stuzy¢ czlowiekowi i1 wecale nie jest taki

»hajmadrzejszy”. Ponadto powinni uczula¢ rodzicow 1 dzieci, ze nalezy
korzysta¢ z mediow w sposob rozsadny i1 przemys$lany.
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W/w tematyka zostala przygotowana rowniez jako prezentacja multimedialna
w formacie Power Point ( plyta CD).

Zainteresowanych wykorzystaniem jej do celow edukacyjnych prosze o
kontakt:

Halina Walendzewicz - Szkota Podstawowa nr 4 w Suwatkach tel. 087-
5662101

tel. dom. 087-5678900



