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Czestochowa

»Nowe” problemy wychowawcze
w dobie ,,nowych” mediow

W klasycznej pedagogice, siegajacej swymi korzeniami czasdw starozyt-
nej Grecji, o wychowaniu decydowato uformowanie poszczegdlnych cnét
stanowiacych podstawe paidei'. Jej celem byto uksztattowanie cztowieka
pieknego moralnie oraz madrego. Poprzez wychowanie w oparciu o najszla-
chetniejsze idealy i najdoskonalsze wzorce etyczne mtody cztowiek opano-
wywal swoja niesforng nature i popedy, stajac sie ,,pieknym moralnie” (kalos
kai agatos). Postmodernizm? przynidst ze soba wiele zmian kulturowych,
takze nowa koncepcje pedagogiki, dostosowanej do wyzwat nowoczesnego
spoteczenistwa. Za prawde obowigzujgca uznawany jest aksjomat: ,,Jestem
tym, za kogo sie uwazam ijakim sie uksztattuje”. Wychowanie wedtug

! Paideia (gr. pais - dziecko) dostownie oznacza wychowanie, wyksztalcenie dziecka. Takie rozu-
mienie pojecia paidei siega poematéw Homera i Hezjoda, dziet antycznych poetéw i tragikéw greckich,
artystéw, w szczegdlnosci zas filozoféw oraz instytucji spotecznych o charakterze wychowawczym
- prawa, tradycji, ustroju pafistwa-miasta (polis), narodzin szkolnictwa. Por. M. Wecowski, Paideia,
[w:] Wielka Encyklopedia PWN, red. K. Wojnowski, t. 20, Warszawa 2004, s. 166-167; P. Jaroszytiski,
Paideia, [w:] Powszechna Encyklopedia Filozofii, red. A. Maryniarczyk i in., t. 7, Lublin 2000, s. 949.

?Postmodernizm, inaczej ponowoczesno$é, okresla szereg tendencji we wspéltczesnej kulturze,
sztuce, literaturze, filozofii nauki, Zyciu spoteczno-politycznym. Termin ten zostat uzyty po raz
pierwszy w 1946 przez A. Toynbee, rozpowszechniony w latach 70. XX wieku. Postmodernizm
wystepuje przeciw obiektywizmowi w nauce, przeciw racjonalizmowi, idei jednosci, catosci i sy-
stemowosci, a takze przeciw wszelkim cato$ciowym doktrynom filozoficznym. W zamian propo-
nuje heterogenicznos¢, ambiwalencje, antyfundamentalizm, dekonstrukcje. Za najwybitniejszych
przedstawicieli postmodernizmu w literaturze uznawani sa: G. Garcfa Mérquez, C. Fuentes, J. Barth,
T. Pynchon, W. Burroughs, E. Doctorow, M. Kundera, U. Eco, D. Barthelme.
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postmodernistéw jest ksztattowaniem cztowieka ,,bez wlasciwosci™, bez
tozsamosci, cztowieka ,,rozbrojonego moralnie”. Cztowiek taki nie wierzy
w prawde obiektywna, odrzuca wartosci absolutne, uwaza sie za prawdzi-
wie ,,wolnego”, zadowala sie otrzymywaniem dowolnych aksjologicznie
informacji, o ktérych sam decyduje, czy sa prawdziwe, czy fatszywe. Taki
cztowiek czuje sie, jak ryba... w sieci, w internecie.

Dzieci facebooka = faceboga

Zalozony w lutym 2004 roku Facebook staje sie najwiekszym dykta-
torem XXI wieku. Stat sie wrecz ,,bogiem” dla ponad pét miliarda ludzi
na $wiecie, z czego 8 milionéw w Polsce’. Niektérzy twierdza, ze jesli cie nie
ma na Facebooku, to nie istniejesz. Ze wzgledu na gigantyczna skale tego
fenomenu twdrca Facebooka, 27-letni Mark Zuckerberg® zostal wybrany
przez redakcje tygodnika ,, Time” Cztowiekiem Roku 2010. Nowa genera-
cja nie widzi juz réznicy miedzy rzeczywistoscia (realem) a internetem
(wirtualem) - to wstrzgsajgcy wynik badan prof. Mikotaja J. Piskorskiego
z Harvard Business School przeprowadzonych na 300 tys. uzytkownikéw
Facebooka®. Z pozoru Facebook wyglada niewinnie - przypomina inter-
aktywna gazetke redagowana przez grono znajomych, ktérzy zatozyli
tam swdj profil, by sie komunikowac i dzieli¢ informacjami. Jeden szuka
dobrego fryzjera lub krawca, drugi poleca muzyczne hity czy dobry film,
trzeci wrzuca zdjecia z wycieczki lub wakacji. Facebook przypadt do gustu

3 Czlowiek bez wlasciwosci - taki wiasnie tytul nosi psychoanalityczna powie$é Roberta Musila,
uznawana za jedno z najwybitniejszych dziet XX-wiecznej prozy awangardowej. Zob. C. Michalski,
Powrdt cztowieka bez wlasciwosci, Warszawa 1996; J. A. Sobkowiak, Czlowiek bez wlasciwosci a cnota.
W poszukiwaniu duchowego horyzontu, , Teologia i moralno$¢” 2009, t. 6, s. 11-24.

“ Przed Facebookiem bronig sie wcigz Rosja i Chiny, nie ma go tez na Saharze i w Amazonii.

5> Bank Goldman Sachs wycenit Facebooka na 50 mld dolaréw, udzialy Marka Zuckerberga
sg warte 15 mld. Jest on najmlodszym miliarderem $wiata.

¢ W ciagu 1 minuty na Facebooku:

- sa udostepniane 50 304 linki;

- wysylamy 74 204 zaproszenia na rézne wydarzenia;

- dodajemy 79 364 nowe wpisy;

- klikamy w ,,lubie to” 382 861 razy;

- dodajemy 135 849 zdjeé;

- wysylamy 231.605 wiadomosci.
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gtéwnie mtodym ludziom, ktérzy nie pamietaja juz $wiata bez internetu.
,Dzieci Facebooka” stanowia generacje o innej mentalnosci’.

Z badan prowadzonych m.in. przez University of Southern California
wynika, ze mdzg cztowieka, obcujacy niemal stale z internetem, zaczyna
pracowa¢ na innych obrotach. Przede wszystkim nie nadaza z przetwarza-
niem informacji (dziennie wchtaniamy ich nawet 34 gigabajty, co odpo-
wiada 100 tys. stéw) i przechodzi w tryb awaryjny. Odtgczona zostaje kora
przedczotowa, czyli ta cze$§¢ mdzgu, ktdra jest odpowiedzialna za empatie,
altruizm, uczucia wyzsze. W efekcie cztowiek obojetnieje na to, co nie doty-
czy go osobiscie. Aby zareagowa¢ na widok potrzebujacego, sam potrzebuje
juz nie 2, ale az 8 sekund. Tyle czasu zajmuje przetworzenie tego, co wi-
dzimy, na to, co czujemy. Ci, dla ktérych internet jest stalym towarzyszem
i wychowawca od dziecifistwa, coraz bardziej przypominaja ludzi chorych
na autyzm. Majg problemy z komunikowaniem uczué, rozumieniem cudzego
punktu widzenia i utrzymywaniem relacji spotecznych: unikaja kontaktu
wzrokowego, stabo radza sobie z odczytywaniem mowy ciata - uwaza prof.
Gary Small. Ow psychiatra z University of California w Los Angeles nazywa
to mtode pokolenie ,,cyfrowymi tubylcami™. Zapamietuja oni mnéstwo
informacji, ale nie potrafia ich zinterpretowa¢ na wtasny uzytek - krea-
tywno$¢ bardzo sie dzis ceni, ale coraz mniej ludzi jest do niej zdolnych.

Facebook stat sie dzisiaj okiem Wielkiego Brata. Rozwija sie btyska-
wicznie i pogtebia zmiany spoteczne w rewolucyjnym trybie. Wszelkimi
sposobami dazy do obnazania prywatno$ci uzytkownikéw. Pani Joanna
Niewiadomska pisze, iz od najnowszych propozycji Zuckerberga, na razie
testowanych na amerykanskim Facebooku, jezg sie wlosy. Chodzi o automa-
tyczne rozpoznawanie osdb na fotografiach i lokalizowanie uzytkownikéw.
System poréwnuje twarze na zdjeciach z profilami w bazie i - jesli znajdzie
identyczna - podpisuje pod zdjeciem, kto jest na nim obecny! Autorka
zauwaza, ze o ile cztowiek moze mieé opory, zeby oznaczy¢ na zdjeciu np.
pijang czy obnazonag kolezanke, system takich skruputéw mieé nie bedzie.
A jesli w ten sposdb zaczna by¢ identyfikowani Zotnierze, tajni agenci, po-
licjanci? Jakie szanse beda mie¢ tajne operacje, gdy twarze i nazwiska oséb
w nie zaangazowanych bedg dostepne w internecie po kilku kliknieciach?

7 Por. B. Mezrich, Miliarderzy z przypadku. Poczqgtki Facebooka. Opowies¢ o seksie, pienigdzach, ge-
niuszu i zdradzie, Warszawa 2010, s. 13-14.
¢ Por. J. Nikodemska, Jak nas psuje Facebdg?, ,,Focus” 2011, nr 2 (185), s. 32.
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Albo gdy znana bedzie ich lokalizacja, bo to z kolei umozliwia kolejna nowa
ustuga na Facebooku - geotagowanie, czyli automatyczne okreslanie wspdt-
rzednych geograficznych®. Zapewne te nowe ,,udogodnienia” Facebooka
zostang dostrzezone przez ztodziei.

Na jawnosci danych korzysta takze §wiat biznesu. Z badari Eurocom
Worldwide wynika, ze prawie 35 proc. firm ma juz strone na Facebooku
(tzw. fanpage). Ten serwis otwiera przed nimi nowe mozliwosci - sprzedaz
opartg na relacjach. Cel osigga sie nie tylko poprzez reklame, ale zdoby-
wajac sympatie fanéw i liczac, ze wypromuja marke wérdd znajomych.

Prof. Tomasz Szlendak, socjolog z Uniwersytetu Mikotaja Kopernika
w Toruniu, zauwaza, iz cata wspdlczesna kultura opiera sie na szybkich
zderzeniach z innymi osobami, za$ Facebook to zjawisko poglebia. Dzi$
kogo$ lubisz, jutro go ukrywasz, pojutrze usuwasz ze znajomych. Temu
zdepersonalizowanemu prawu zaczynaja podlegal tez zwiazki. Z badan
wynika, ze 5 proc. 0séb rzucito kogo$, piszac e-mail, 6 proc. przez Twittera,
a 13 proc. zerwalo, zmieniajac status na Facebooku i nie méwigc o tym part-
nerowi. A przeciez zmiana statusu - ze ,,w zwiazku” na ,,wolny” - oznacza
automatyczne upublicznienie czyjej$ osobistej sprawy.

Dzisiejsze pokolenie mtodziezy internetowej prawie nie odrdznia infor-
macji od kreacji. W rezultacie w ciggu ostatnich 20 lat poziom narcyzmu
wzrdst o 65 proc.', zas ludzie urodzeni po 1982 roku to najbardziej narcy-
styczna generacja w historii - oglosita po wielu latach badari amerykariska
psycholog dr Jean Twenge. Narcyzmowi sprzyja anonimowo$¢ w sieci. Np.
na Facebooku az roi sie od awataréw - wirtualnych profili o fatszywych

° W 2008 roku wybuchta afera, gdy czterech oficeréw Stuzby Kontrwywiadu Wojskowego
umiescito na portalu Nasza Klasa zdjecia z bronig i w mundurach. Ich praca jest tajna, zajmuja
sie ochrona polskich zotnierzy na misjach zagranicznych, a w tym serwisie spoteczno$ciowym
wystapili pod wlasnymi nazwiskami. Pawel G., pozujacy na tle mapy Afganistanu, napisat: ,,To
ja w turbanie i narzucie lokalsa”. ,,Zaloga G. na misji. Komu w droge, temu kopa” - chwalit sie
Jarostaw B. Panowie oczywiscie nie przewidzieli, Ze mogli w ten sposéb narazi¢ na $§miertelne
niebezpieczeristwo siebie, kolegéw i calg misje.

1 W taki wlasnie sposéb rozreklamowany zostat horror Paranormal Activity. Film nakrecony
za 15 tys. dol. zarobit 7 mln dol. tylko dzieki wsparciu ,, fanéw” z Facebooka i Twittera.

1 Badania dr Rézy Baziniskiej, psychologa spotecznego z Instytutu Psychologii Uniwersytetu
Gdanskiego potwierdzily, Ze osoby narcystyczne maja problemy w relacjach interpersonalnych.
Sa skoncentrowane na sobie, mato empatyczne, ludzi traktujg instrumentalnie, trudno im anga-
zowal sie w glebsze relacje. Por. R. Bazifiska, K. Drat-Ruszczak, Struktura narcyzmu w polskiej adap-
tacji kwestionariusza NPI Ruskina i Halla, ,,Czasopismo Psychologiczne” 2000, t. 6, nr 3-4, s. 171-188.
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personaliach, zdjeciach i zyciorysach. To wszystko sprawia, ze Swiat wir-
tualny ksztattuje trendy kulturowe, mody, takze wzorce wychowawcze.
Obecne mtode pokolenie jest zapatrzone w siebie i przekonane o wtasnej
niepowtarzalnosci, oczekuje wiec podziwu otoczenia. Wychowujemy po-
kolenie ,,niezdolne do realnej samooceny”*2, Facebook - sprawujac ,,rzad
dusz” - dodatkowo pogtebia te tendencje, wrzucajac mtodziez w sie¢ wir-
tualnej wtadzy, na wzdr tej opisanej przez Orwella®.

Potencjal Facebooka, Twittera, MySpace’a, YouTube’a i blogéw jest
ogromny™. Latwo$¢ nawigzywania kontaktéw oraz anonimowosé w sieci
nierzadko prowadza do rozstroju emocjonalnego, deformacji wiezi uczu-
ciowej z najblizszymi, a nawet do zaburzeni osobowo$ci i trudnosci z roz-
réznianiem $§wiata wirtualnego od tego, ktéry naprawde nas otacza. Ten
destrukcyjny proces pogtebiaja dodatkowo gry komputerowe.

Niewolnicy gier komputerowych

Na oktadkach gier komputerowych wida¢ prawie wytacznie zdeformo-
wane postaci ludzkie, seryjnych mordercéw, wyzywajaco ubrane kobiety,
kosmitéw, machiny uzbrojone w orez, ktéry raczej nigdy nie powstanie,
wreszcie potwory, a czasem i demoniczne postaci. Wizyta w sklepie z ta-
kimi grami moze sktoni¢ do wniosku, Ze z naszym spoteczeristwem stato
sie co$ bardzo ztego.

Gry komputerowe sa stosunkowo nowym zjawiskiem spoteczno-
-kulturowym - w Polsce pojawity sie dopiero pod koniec lat 80. XX wieku
- jednak z badan przeprowadzonych na przetomie lat 2000 i 2001 wéréd
mtodziezy w wieku 13-14 lat wynika, Ze juz wéwczas 79 proc. badanych
przyznawalo sie do korzystania z gier komputerowych (w tym 92 proc.
chtopcédw i 67 proc. dziewczat)®. Psycholodzy z Uniwersytetu Stanowego

12 . M. Twenge, Generation Me, New York 2006, s. 19.

3 George Orwell w powie$ci Rok 1984 (pierwsze wydanie w 1949 r.) opisuje $wiat przysztosci,
w ktérym zycie jednostek zostaje podporzadkowane wszechpoteznej wladzy Wielkiego Brata.

14 Amerykaniski prezydent Barack Obama nie ukrywa, ze swoja elekcje zawdziecza w duzym
stopniu wiasnie Facebookowi i Twitterowi. Por. P. Levinson, Nowe nowe media, przekt. M. Zawadzka,
Krakéw 2010, s. 10 i 18-19.

15 Badania wsrdd ucznidéw szkdt podstawowych i gimnazjéw wykazaty, ze w ciagu tygodnia
chlopcy spedzali przed komputerem 13 godzin, a dziewczeta 5,5 godziny. Nalezy sadzié, ze w ciagu
dekady, ktéra uptyneta od przeprowadzenia badan, podane warto$ci procentowe jeszcze wzrosly.
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Iowa po przebadaniu ponad 130 tysiecy oséb na caltym $wiecie ustalili,
iz ,,narazenie na przemoc zawartg w grach komputerowych zwieksza
prawdopodobienistwo wystgpienia zachowari agresywnych w perspekty-
wie krétko- i dtugoterminowej”¢. Badania wykazaty, ze u osdb, ktére maja
kontakt z brutalnymi grami komputerowymi - niezaleznie od pici, wieku
oraz kultury, w ktérej sa wychowywane - pojawiaja sie agresywne mysli
i zanikajg zachowania prospoteczne.

Profesor Mark Griffiths, psycholog z Nottingham Trenty University,
zwraca uwage na to, ze gry komputerowe staja sie czesto instruktazem
mordowania'’. Podstawowym kluczem do zrozumienia niszczycielskiego
wplywu gier komputerowych jest relatywizm, bardzo czesto przejawiajacy
sie w mozliwosci bezkarnego wyboru pomiedzy dobrem a ztem w scena-
riuszu gry, przy czym wybory moralnie zte bywaja nagradzane (jako cho-
ciazby bardziej skuteczne). W szeroko znanej grze Quake II przechodzi sie
przez etap, w ktérym ludzie porwani przez ,,obcych” wpadaja do mtyna,
sg zgniatani tlokami, a wcigz zywe osoby zachowuja sie jakby stracity ro-
zum. W Blood II: The Chosen mozna zobaczy¢ zakrwawione nogi wystajace
z pralki, a utracone w starciach zdrowie odzyskuje sie, zbierajac serca ofiar.
W Quake IV gracz przechodzi amputacje koriczyn bez znieczulenia, a ura-
towany przez zotnierzy walczy, uzywajac nowych cztonkéw?.

Sceny mordowania na rozmaite sposoby i rozcztonkowywania ofiar roz-
grywaja sie w otoczeniu, ktérego estetyka jest mroczna, a motorami iscie
piekielnej atmosfery sa nie tylko ksztatty i kolory, ale réwniez i muzyka;
ciezka, metalowa lub psychodeliczna. Nastréj mroku, strachu, rozpaczy
oswaja cztowieka ze ztem, piektem i demonami, réwnoczesnie usitujac
go przekona¢ o porazce Boga odniesionej w stworzeniu. A to juz prze-
ciez prosta $ciezka do satanizmu. Skoro taki klimat jest obecny w grach

16 Por. G. Pabijan, Wirtualny przedsionek piekla, ,,Polonia Christiana” 2010, nr 16, s. 43.

17 W roku 2004 w Wielkiej Brytanii siedemnastoletni Warren Leblanc skazany zostal za za-
mordowanie czternastoletniego Stefana Pakeerah, ktéremu zadat liczne ciosy nozem i mtotkiem.
Zdaniem rodzicéw zamordowanego Leblanc miat obsesje na punkcie gry Manhunt. ,,Jesli przyjrzeé
sie temu, co Warren zrobit Stefanowi i brutalnosci oraz okrucieristwu gry, widzi sie powigzania”
- skomentowata matka zabitego. W efekcie wiele sklepéw wycofato gre ze sprzedazy. Jednak wy-
dawca gry - firma Rockstar North - wykrecit sie wyméwka, iz gra przeznaczona byta dla oséb
petnoletnich. Por. M. Griffiths, Gry i hazard. Uzaleznienia dzieciw okresie dorastania, przekt. A. Sawicka-
Chrapkowicz, Gdarisk 2004, s. 23.

18 Por. G. Pabijan, Wirtualny przedsionek..., dz. cyt., s. 44.
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komputerowych, to czyz mozna sie dziwi¢, ze spotykamy w nich réwniez
bezposrednie odniesienia do szatana? Pentagram, trzy szdstki, odwrécone
krzyze, koziot - te przedmioty niekiedy towarzysza graczowi w trakcie jego
,heroicznych” zmagan. Symbolami satanistycznymi bywaja niekiedy ozna-
czone tajne przejscia, schowki z bronig badz inne ,,dobra” przeznaczone
dla gracza - znaki te nabieraja wiec dla niego pozytywnej konotacji. Tytuty
zresztg méwig same za siebie: Doom, Diablo, Heretic czy Hexen®.

Warto réwniez zauwazy¢, ze gry komputerowe niosg ryzyko straty cza-
su. Pomijajac kwestie ilo$ci godzin spedzanych przed komputerem, nalezy
sie zastanowi¢, czemu one wiasciwie stuza? C6z przychodzi graczowi z za-
bicia tysiecznego potwora albo ukoriczenia kolejnej ,,strzelanki”? Co mu
dajg tony informacji o zmyslonych $wiatach fantasy czy science-fictioni ich
wewnetrznych problemach? Raczej niewiele.

Dlugie i czeste korzystanie z gier komputerowych moze takze doprowa-
dzi¢ do uzaleznienia, objawiajacego sie bezsennoscig, drzaczka czy depre-
sja. Bez watpienia dlugie siedzenie przed monitorem zle wptywa réwniez
na zdrowie fizyczne. W skrajnych przypadkach ryzykuje sie zyciem, czasem
nawet nie tylko wtasnym, ale i bliskich®.

Opisane powyzej problemy zmuszaja do wielkiej ostroznosci, zwtasz-
cza je$li idzie o dobro dzieci. Jedynym sposobem na sprawdzenie, co tak
naprawde kryje sie w wybranym produkcie, jest opinia osoby zaufanej,
ktéra ten produkt dobrze zna. Podane na opakowaniu kategorie wiekowe
czy zdobiace je grafiki bynajmniej nie stanowia wiarygodnego probierza
tresci gier. Dlatego warto sie powaznie zastanowid, czy nie zrezygnowac
z zakupu gry na rzecz dobrej ksiazki, ptyty z piekna muzyka czy choéby
chomika. Nawet jesli zdarzy mu sie ugryz¢ nasza pocieche, bedzie to dla
niej lekcja prawdziwego zycia, a nie wirtualnej rzeczywistosci?..

19 Por. tamze, s. 45. W kontekscie obecnosci ztego ducha w grach komputerowych do myslenia
daje historia szesnastoletniego Chiriczyka Hu-Bin, ktéry po jedenastu dniach grania bez przerwy
postanowit popetni¢ samobdjstwo, polykajac toksyczny pestycyd. Jak stwierdzit, zrobit to, aby juz
nikt nie mégt go uratowad. Zwierzyt sie matce, ze nie jest w stanie sie kontrolowa¢ i ze ciagle chce
mu sie graé, traciti odzyskiwat przytomnos¢ i nie wiedziat, czy znajduje sie w realnym $wiecie, czy nie.

% Uzaleznione od gier sieciowych matzeristwo zagtodzito wlasne trzymiesieczne dziecko - spe-
dzajac czas, ktéry winno mu byto poswiecié, na ,,wychowywaniu” wirtualnej cérki w grze PRIUS.

2 Por. G. Pabijan, Wirtualny przedsionek..., art. cyt., s. 46.
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Wirtualna nirwana

Ekran komputera oszatamia magia koloréw, szybkimi zmianami obrazéw
i zwrotami akcji. Nie bez znaczenia jest takze ciagta pogon za nowosciami,
za ciekawostkami, ktére wprowadzaja umyst w rodzaj specyficznego po-
budzenia i niepokoju. Dziecko (czy nastolatek) pozostawione w tej sferze
bez opieki zostanie wciagniete w kolorowy wir i porwany do wirtualnego
swiata, w ktérym utracimy z nim kontakt?. Powstaja juz specjalne kliniki
leczace internetowe uzaleznienia®.

W jaki sposéb rodzice moga poznaé, ze z dzieckiem dzieje sie co$ nie-
dobrego? Wedtug Marka Griffithsa o uzaleznieniu §wiadczy emocjonalne
podporzadkowanie danemu dziataniu (nieustanne myslenie na dany temat);
tzw. tolerancja dawkowania (np. stopniowe wydtuzenie czasu przebywania
w sieci, aby osiggnaé pierwotny stan oszotomienia); negatywne objawy
odstawienia (nieprzyjemne uczucia i objawy fizjologiczne w przypadku
zaprzestania okres$lonych dziatari); zewnetrzny konflikt z otoczeniem lub
konflikt wewnetrzny, przejawiajacy sie dyskomfortem psychicznym z po-
wodu braku kontroli nad sobg; nawrét do natogowych zachowan (nawet
po latach) oraz niespodziewane zmiany nastroju?.

Uzaleznienie prowadzi do okreslonych skutkéw, czyli pojawiania sie skaz
na psychice, ktére klasyczna pedagogia nazywa wadami moralnymi. W skraj-
nych przypadkach mamy do czynienia z zachowaniami psychopatycznymi.
Wiosna 2009 roku w niemiecki miasteczku Winnenden pod Stuttgartem
17-letni uczen Tim Kretschmer zamordowat 15 oséb: kolegédw, nauczycieli
i przypadkowych przechodniéw, a nastepnie popetnit samobdjstwo. Jego
rodzicom catkiem nieZle sie powodzito: mieli dom, porsche, a chtopak dosta-
wal, co chcial. W wieczdr przed zamachem ,,trenowat zabijanie” na jednej
z gier komputerowych. Na twardym dysku oprécz gier znaleziono kilka

2Uzycie w tym przypadku stowa ,,porwanie” nie jest bynajmniej przesada. Niech o tym zaswiad-
czy przypadek trzynastoletniego chlopca z Genui, chorobliwie uzaleznionego od gier wojennych.
Przestat on chodzi¢ do szkoty, nie chcial jes¢, praktycznie caly swdj czas spedzajac przed ekranem
komputera. Bezradna matka wezwata w koricu na pomoc karabinierdw, ktérzy skonfiskowali kon-
sole do gier. Por. D. Zalewski, Wychowanie w epoce cyfrowej, ,,Polonia Christiana” 2010, nr 16, s. 46.
3 Funkcjonujg one juz w Stanach Zjednoczonych, Korei Potudniowej, a ostatnio takze w Holandii.
% Por. M. Griffiths, Gry i hazard..., dz. cyt., s. 77-78.
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horroréw i zdjecia pornograficzne. Chtopak éw trwat w ,,0szotomieniu”
wywotanym m. in. przez nierozsadne korzystanie z komputera®.

Ten i podobne przypadki uswiadamiajg, ze nowe technologie maja
ogromny wplyw na styl zycia i poglady mtodego pokolenia. To, co dla ich
rodzicéw byto kwestig science fiction, dla mtodziezy jest codziennoscia, bez
ktérej nie wyobraza sobie zycia. Mtodzi funkcjonuja w $wiecie internetu,
komunikatoréw i technologicznych gadzetéw. Z jednej strony izoluja sie
od rzeczywistosci i zanurzaja w wirtualne $§wiaty, z drugiej - dzieki komu-
nikatorom - ich wiezi réwiesnicze sa silniejsze niz dawniej. Komunikatory,
takie jak Gadu-Gadu, czy po prostu zwykte telefony komérkowe sprawia-
ja, ze utrzymujg oni ze sobg kontakt nie tylko podczas pobytu w szkole,
ewentualnie w trakcie krétkich spotkati po lekcjach, ale czesto do pézna
w nocy. Niemal non stop rozmawiajg ze soba: plotkuja o znajomych, zwo-
luja sie na akcje, umawiajg itp. Z wielosci interakcji rodzi sie nie tylko
silna wiez réwiesnicza (izolujaca od rodzicéw), ale przez te intensywnosé
mamy zwielokrotnione konflikty i problemy zwiazane z funkcjonowaniem
psychiki w wieku dorastania. Mtodzi ludzie nie zawsze sobie z nimi radza®.

Znaczenie opinii kolegéw i norm grupowych jest w wieku dorastania
szczegblnie wazne. Ciggte przebywanie ze sobg (dzieki wspomnianym
technologiom) wymaga statego potwierdzenia lojalno$ci wobec grupy (nie
tylko w szkole, ale i w domu). Z tego wzgledu podporzadkowanie grupie
srodowiskowej w wielu przypadkach przyjmuje rozmiary wrecz groteskowe.
Rodzice schodza na drugi plan. Przestaja by¢ stuchani, a niekiedy pojawia
sie w stosunku do nich nuta pogardy. Zwigzane jest to znowu ze wspdtczes-
ng technologizacja zycia. Amerykarski mysliciel Marc Prensky wyrdznit
»cyfrowych tubyleéw” (czyli mtodych urodzonych w latach 90. ubiegtego
wieku) oraz,,cyfrowych emigrantéw” (czyli dorostych). Pierwsi doskonale
funkcjonuja w $wiecie cyfrowych technologii, w ktérych dorastali i ktére
sa niejako ich naturalnym srodowiskiem. Drudzy za$§ musza dopiero uczy¢

% Por. D. Zalewski, Zblgkane pokolenie, ,,Nasz Dziennik” 2010, nr 223, s. 13.

% Problem zaczyna si¢ najczesciej juz w dziecifistwie, w uzaleznieniu od ekranu komputera.
Dlatego najlepszym sposobem wychowawczym jest roztropne dawkowanie kontaktéw z komputerem.
Niestety, wielu rodzicéw ma z tym spore ktopoty. Niebezpieczna tendencja jest traktowanie go jako
swego rodzaju darmowej niariki. Posadzenie dziecka przed ekranem i wlaczenie gier daje rodzicom
,$wiety spokdj”. Moga sie zaja¢ pracami domowymi lub po prostu w spokoju i ciszy odpoczaé.
Tymczasem pozostawianie dziecka ,,pod opiekg komputera” jest nie tylko przyczyna rozwoju no-
wych wad, ale takze nastepstwem wad juz istniejacych. Por. D. Zalewski, Wychowanie..., dz. cyt., s. 47.
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sie ,,cyfrowego jezyka”. Taka sytuacja wzmaga w mtodych poczucie wyz-
szo$ci i przewagi intelektualnej nad dorostymi.

Nie ulega watpliwosci, ze ,,nowe media” (pomimo swoich zalet) bywajg
dosy¢ wysublimowanymi narzedziami pokus, przez co stanowig istotng
przeszkode na drodze do uksztattowania sie prawego charakteru. I nie
chodzi tu jedynie o tresci, jakie ze sobg niosg, ale réwniez o specyficznie
zniewalajaca forme ,,0szatamiajacego” przekazu. Dlatego jednym z pod-
stawowych postulatéw wychowawczych jest przygotowanie dziecka oraz
mtodego cztowieka do korzystania z technologii informatycznych. Nie
chodzi tu tylko o instruktaz na temat ewentualnych zagrozen, ale o ufor-
mowanie podstawowych cnét moralnych (powsciggliwo$é, umiar)” w takim
stopniu, aby mogli oni poradzi¢ sobie z pokusami, ktére napotkaja, siedzac
przed ekranem komputera.

Zakonczenie

Jak wida¢, ,,oszotomienie” internetem z jednej strony wymaga specjal-
nego podejscia, bo mamy do czynienia z pojawieniem sie nowej przestrzeni
dlawychowania, z drugiej zas - skuteczno$¢ podejmowanych dziatati wcigz
opiera sie na sztuce ksztattowania u dzieci i mtodziezy cnét moralnych.
Tymczasem nieraz styszy sie glosy, iZ nowa sytuacja wymaga ,,nowoczes-
nego podejécia” pedagogicznego. Pojawiajg sie nowe kierunki (jak choéby
konektywizm), ktére pomijaja milczeniem moralny charakter wychowania
w epoce cyfrowej. Jesli jednak zapomnimy o ksztattowaniu cnét, to nic nie
uchroni dzieci i mtodziezy przed ,,0szotomieniem” i, porwaniem” przez
internetowy, nie zawsze wspanialy, §wiat. Sztuka jest takie wychowanie,
ktére potrafi uchwycié granice miedzy dobrem a zlem i pozostawic dziecko
czy mtodego cztowieka po tej dobrej, wtasciwej stronie.

W tradycyjnym kanonie etycznym wyrazata to cnota eutrapelii, ktérej zadaniem byto ufor-
mowanie czlowieka w obszarze zabawy tak, by unikal on wszelkiej przesady, zaréwno w aspekcie
jej nadmiaru, jak i niedomiaru.
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Summary

»New” pedagogical problems in the epoch of ,,new media”

The aim of the classical pedagogy used to be the moulding in a person the virtues and moral
values useful in the honest life. Postmodernism led to many cultural changes as well as the whole
concept of education. Postmodernist education gave priority to the promotion of freedom, the
rejection of absolute and moral values. It should be up to a person to decide what is true and
what is false, what is good and what is evil. This concept of education is quite dangerous for the
development of “new media”. Nowadays, the main educator for a large number of children and
teenagers became the Internet. Besides all the advantages, there are various traps which await
them online. For more than half a milliard people in the world, out of that more than 8 million
in Poland, the modern “god” is Facebook, founded by Mark Zuckerberg in 2004. Lot of children and
young people spend hours in virtual network. They are everyday household members of Facebook,
Twitter, MySpace, YouTube, Communicators and blogs as well as the slaves of computer games. The
computer network addicts and leaves sometimes dramatic marks in their lives. For many of them
the Internet became an addiction which already requires treatment and therapy. Lot of them live
in a permanent daze what results in social isolation, loneliness, growing aggression and falling
into pornography and satanism. The children and young people become unaware victims of the
virtual-reality matrix. It is more and more difficult for them to find themselves in the real world.
They need help and support. They need therefore, wise educators and appropriate upbringing
which will help them to distinguish good from evil and choose the GOOD.






