Jacek Jedryczkowski

DZIECKO W SWIECIE MULTIMEDIOW — SZANSE I ZAGROZENIA

Wspotczesna miodziez funkcjonuje w swiecie multimediow. Technologie informacyj-
no-komunikacyjne towarzyszq jej w szkole i w czasie wolnym. Komputer stat si¢ podsta-
wowym Zrodtem informacji oraz bramq do wirtualnego swiata, w ktorym kwitnie Zycie
towarzyskie i majq miejsce potyczki na arenach gier online. W wyniku miniaturyzacji
komputery trafity do telefonow komdorkowych, co sprawito, ze dorasta pierwsze pokolenie
,cyborgow”, dzieci trwale podtgczonych do sieci. Tracq zatem racje bytu apele o kontrole
czasu lub tresci, do ktorych docierajq najmtodsi. Nalezy si¢ raczej zastanawiaé nad
sposobami wprowadzania w Swiat mediow oraz wykorzystaniem potencjatu nowych
technologii z pozytkiem dla rozwoju dzieci i mtodziezy.

Rozumienie terminu ,,multimedia” nie jest obecnie jednoznaczne. Biorac pod uwage
aspekty techniczne, np. przedstawione w ksiazce Winn L. Roscha: , Multimedia od A
do Z. Biblia o multimediach”', mozna spotkaé¢ definicje opisujace skrzetnie kazdy element
zestawu komputerowego. W cytowanym dziele autor uwzglednit karty graficzne, dzwie-
kowe i telewizyjne oraz przeanalizowat bit po bicie strukture plikéw multimedialnych.
Wedlug tej koncepcji multimedia, to wszystko, co miesci si¢ w obudowie komputera.
Koncza si¢ one zatem wraz z powierzchniag obudowy, ekranu oraz glo$nikéw i klawiatury.

Podejscie takie z punktu widzenia pedagogiki, psychologii czy teorii komunikacji nie
oddaje istoty multimediéw. Dla uzytkownika nowoczesnych technologii informacyjno-
komunikacyjnych nie jest wazne, co zawiera w sobie komputer, tylko jakie komunikaty
przekazuje i w jaki sposéb komunikuje si¢ z cztowiekiem. Podstawa definicji przydatnych
na gruncie nauk pedagogicznych jest zatem interakcja cziowiek — komputer. W takim
ujeciu multimedia zaczynaja si¢ tam, gdzie, koncza si¢ u W. L. Roscha, czyli wlasnie
,-ha powierzchni ekranu i glo$nikéw, mikrofonu oraz klawiatury”. Istotne jest zatem spek-
trum przekazywanych komunikatéw oraz zaposredniczona poprzez media elektroniczne
komunikacja miedzyludzka.

Derrick de Kerckhove wsréd cech (filaréw) nowych multimediéw wymienia: multi-
medialnos¢ — czyli integracje wszystkich dostepnych form przekazu; hipertekstowos¢ —
powiazanie wszelkich tresci, np. w formie tekstu, dzwigku, filmu, siecia logicznych,
przyczynowo-skutkowych relacji (hipertacz) umozliwiajacych nieprzerwane trwanie
dziatalnosci poznawczej, az do petlnego zaspokojenia naturalnej ciekawo$ci, uktad ten

''W. L. Rosch, Multimedia od A do Z. Biblia o multimediach, Warszawa 1997.



charakteryzuje znaczne podobiefistwo do struktur informacyjnych w moézgu kazdego
cztowieka; interaktywnos¢ — mozliwo$¢ prowadzenia konstruktywnego dialogu z kompu-
terem, np. poprzez korzystanie z aktywnych symulacji proceséw i zjawisk oraz zmiany
ich parametréw i zatozen (to takze kreowanie wirtualnych §wiatéw i zamieszkujacych je
postaci w grach komputerowych); komunikacyjnos¢ — zaposredniczona (mediatyzowana)
komunikacj¢ miedzyludzka umozliwiajaca indywidualny wktad w zbiorowe medium
jakim jest Internet”.

Nie mozna niedocenia¢ znaczenia wspoétczesnych multimediéw w zyciu mlodego
pokolenia. Tre$¢ i forma odbieranych komunikatéw moze, zgodnie z zalozeniami
konstruktywistéw, kreowa¢ poglady, przekonania oraz calo$ciowy obraz §wiata. Przekaz
medialny zawsze odzwierciedla §wiatopoglad, intencje (czesto ukryte), préby manipulacji
lub strategie marketingowe nadawcéw. Docierajac do najmlodszych, zafalszowuje
lub utrudnia rozumienie kreowanej w ten sposéb rzeczywistosci.

Analizujac zakres oddziatywan multimedidéw, warto zatem siegnac¢ do koncepcji sys-
temow reprezentacji Jerome S. Brunera. Twierdzi on, iz cztowiek czg¢sciowo uniezaleznia
si¢ od bezposrednich bodzcéw, przechowujac dawne doswiadczenia w formie modelu
Swiata. Nie rejestruje wiedzy, lecz ujmuje ja w struktury poznawcze modyfikowane
poprzez ciagly doptyw nowych informacji. Konstruowanie reprezentacji rzeczywistosci
odbywa si¢ za pomoca trzech metod: poprzez organizacje wizualng, symboliczna
i czynno$ciowa . Organizacja wizualna stymulowana jest poprzez bodZce wzrokowe.
W przypadku mediéw sa to najczesciej réznorodne rysunki i fotografie.

Odkad ludzkos¢ zaczeta postugiwaé sie¢ mowa, kazdy przedmiot, stan emocjonalny,
zjawisko lub czynno$¢ zostaly nazwane. Dzwigki mowy staly si¢ symbolami, ktdre
pozwolily opisa¢ caly $§wiat. Znacznie p6zZniej dzwigkom tym przyporzadkowano znaki
graficzne tworzac pismo, ktérego symbole cztowiek dekoduje w swoim umysle. Przekaz
medialny operujacy dzwiekiem oraz stowem zakodowanym w formie pisma stymuluje
zatem organizacj¢ symboliczna. Organizacja czynno$ciowa ksztaltowana jest poprzez
dziatanie, najczgéciej manipulowanie elementami otaczajacej rzeczywistosci. Istotne jest
poznawanie wlasciwosci otaczajacych cztowieka obiektéw, np. ich masy, sprezystosci,
faktury, zapachu itp.

Biorac pod uwage zakres oddziatywan mediéw elektronicznych, wydaje sie, iz nie
moga one stymulowaé organizacji czynnosciowej. Bezsporne jest w tym przypadku
stosowanie mediéw prostych lub naturalnych. Analizujac jednak zalozenia spolecznej
teorii uczenia si¢ Alberta Bandury, mozna doj$¢ do odmiennych wnioskéw. A. Bandura
dowodzi, iz doktadna obserwacja, a nastgpnie modelowanie proceséw w moézgu jest réw-
nie skuteczne jak rzeczywiste manipulowanie przedmiotami podczas uczenia sie®.
Stad stosowanie pokazu i demonstracji w nauczaniu powinno poprzedza¢ samodzielnie
wykonywane ¢wicze. W tym celu mozna realizowa¢ filmy dydaktyczne szczegétowo
ilustrujace czynnoSci, ktére uczniowie musza nastgpnie powtarza¢. Odpowiednio opraco-
wane filmy i animacje stymuluja zatem organizacj¢ czynno$ciowa. Sa jedynym medium
edukacyjnym umozliwiajacym nabywanie umiejetnosci (czesto o charakterze manualnym)
z pominigciem pokazéw i demonstracji prowadzonych przez nauczycieli.

Teoria konstruktywistyczna w ujeciu J. S. Brunera pozwala na formulowanie
wnioskéw dotyczacych wplywu poszczegdlnych form przekazu multimedialnego

2 Por. D. de Kerckhove, Inteligencja otwarta, Warszawa 2001.
37J.S. Bruner, W poszukiwaniu teorii nauczania, Warszawa 1974, s. 32-34.
*R. L Arends, Uczymy sie nauczaé, Warszawa 2000, s. 290-297 za: A. Bandura.
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na ksztaltowanie si¢ indywidualnych systeméw reprezentacji. Podejscie to wydaje si¢
interesujace takze ze wzgledu na wyrazny zwigzek z proponowang przez Alfreda
J. Bieracha koncepcja trzech kanaléw transmisji sygnaléw niewerbalnych (wizualny,
audytywny i kinestetyczny)’. Umozliwia poszukiwania ukierunkowane na okreslenie
rozwigzan, ktére w obrebie poszczegdlnych form przekazu moga stanowi¢ odpowiednik
komunikatéw niewerbalnych generowanych przez nauczyciela (rys.)°.

Prawidlowe odczytywanie werbalnych i niewerbalnych zachowan cziowieka jest
podstawa kontaktow miedzyludzkich na wszystkich poziomach, szczegdlnie interkulturo-
wych lub interetnicznych. Poprawne odczytywanie sensorycznych sygnaléw oraz inte-
growanie ich w spdjna i logiczna calo$¢ jest jedna z najwazniejszych umiejetnosci. Czgsto
przysparza to wielu trudno$ci, poniewaz systemy behawioralne koegzystuja z systemem
subiektywnych wyobrazen o sobie samym i o innych ludziach’.

[ Koncepcja systemow reprezentacji Jerome. S. Brunera ]

Koncepcja
Alberta Bandury

Reprezentacja
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[ Koncepcja trzech kanaléw transmisji sygnatow pozawerbalnych — Alfreda J. Bieracha ]
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[ Wizualny J [ Audytywny ] [ Kinestetyczny ]

Rys. Oddziatywanie mediéw edukacyjnych — podstawy teoretyczne. Zrédto: opracowanie wiasne

Continuum przekazéw medialnych stanowi substytut rzeczywisto$ci wraz z jej wypa-
trzeniami (np. indoktrynacja, marketing) oraz ciemnymi stronami (r6zne formy famania
prawa). Podobnie jak w §wiecie realnym informacje docieraja do mtodziezy na dwéch
poziomach merytorycznym oraz niewerbalnym. Kazdy przekaz jest swoistym spektaklem,
w ktérym oprécz stéw (aktorzy, prezenterzy lub politycy) poprzez modyfikacje swojego
glosu, gesty oraz wzrok kieruja procesami uwagi. Podobny efekt, majacy na celu $cisle
okreslone ukierunkowanie uwagi, uzyskuje si¢, manipulujac tworzywem trzech podsta-
wowych form przekazu (grafika, dzwigk, film).

Twércy komunikatéw medialnych juz dawno zdali sobie sprawe, iz przekaz samej
tylko tre$ci zubaza zakres oddzialywan i manipulacji. Wprowadzaja zatem liczne odpo-
wiedniki ludzkich komunikatéw pozawerbalnych. Szereg rozwiazan przyciagajac
i utrzymujac uwage miodego odbiorcy, wykorzystuje mechanizmy balansujace na granicy

% A. J. Bierach, Komunikacja niewerbalna. Stuka czytania z twarzy, Wroctaw 1996, s. 37.

® Por. J. Jedryczkowski, Pozawerbalny system stymulacji proceséw poznawczych w przekazie multimedialnym,
[w:] Pedagogika Mediow 1-2/2006, s. 114-122.

7E. T. Hall, Poza kulturg, Warszawa 2001, s. 87.



legalno$ci. Mozna tu wymieni¢ réznorodne sposoby torowania i primingu, ktérych efekty
sg zblizone do oddziatywania bodZcéw podprogowych.

Oddziatywania o charakterze pozawerbalnym to takze réznorodne formy stymulacji
uwagi wolicjonalnej oraz przetwarzania mimowolnego. Szczegdlnie w tym drugim przy-
padku tworcy reklam naduzywaja rozwigzan wymuszajacych zapamigtywanie niechcia-
nych oraz zmanipulowanych tresci.

Kazdy z filaréw $wiata multimediéw zapewnia, z punktu widzenia nauk pedagogicz-
nych, szereg pozytywnych oddzialywan i stymulacji. Niestety, lista zagrozen jest rownie
dluga.

Multimedialnos¢ bedaca synonimem przekazu polisensorycznego wydawata sie ide-
alna forma komunikatéw o charakterze edukacyjnym. Poglad ten opieral si¢ na zalozeniu,
ze wieksza ilo§¢ stosowanych w jednym czasie form oddzialywania powoduje wzrost
skuteczno$¢ uczenia si¢. Podejscie takie wymagato przyjecia, iz centralne systemy
nerwowe wszystkich ludzi sa zasadniczo identyczne. Autorzy multimediéw czgsto zapo-
minali o istotnych réznicach w systemach percepcji, ktére pozostaja w $cistym zwiazku
z indywidualnymi mozliwosciami i stylem poznawczym odbiorcéw® .

Indywidualne mozliwosci poznawcze uwarunkowane sa szeregiem czynnikéw
genetycznych, psychicznych i spotecznych. Biorac pod uwage ich zréznicowanie, mozna
zaktada¢, iz wplywaja one na ksztaltowanie si¢ systemow reprezentacji, preferencji
oraz strategii poznawczych, ktérych systematycznie uczaca si¢ jednostka jest w znacznej
mierze §wiadoma. Zatozenie to pozwala przypuszczad, iz wybér jednej z trzech zapropo-
nowanych form przekazu (wglJ.S. Brunera: obrazowa, dZzwigkowa i czynnosciowa)
z duzym prawdopodobienstwem bedzie zgodny z indywidualnymi preferencjami poznaw-
czymi odbiorcéw’. Takie przyporzadkowanie osobom uczacym sie odpowiednich form
przekazu nie jest, co prawda, jednoznaczne z diagnoza preferencji poznawczych, ale po-
zwala na maksymalne dopasowanie przekazow multimedialnych do tych preferencji.
Obligatoryjnie, badz nieprawidtowo dobrana, dominujaca forma przekazu moze bardziej
rozpraszac i dekoncentrowac, niz tradycyjny przekaz.

Indywidualizacja oddzialywan w procesie uczenia si¢, dokonywana poprzez samo-
dzielny wyboér dominujacej formy przekazu, moze by¢ szczegdlnie istotna, albowiem
kazda z form posiada specyficzne mozliwosci stymulacji proceséw uwagi. Przyjmuje sig,
iz warunkiem koniecznym uczenia si¢ (zapamie¢tania — kodowania) dowolnych informacji
(wiadomodci i umiejetnosci) jest skoncentrowanie i utrzymanie uwagi na bodzcach beda-
cych ich nosnikami'®. Kazda forma przekazu wymaga wykorzystania innego zestawu
bodZcéw stymulujacych te same procesy uwagi.

Niestety, bardzo szerokie spektrum oddziatywan pozawerbalnych koncentrujacych
uwage na najistotniejszych tresciach przekazéw edukacyjnych moze by¢ wykorzystywane
w zdecydowanie mniej szlachetny sposéb.

Wspdlczesne dziecko wychowywane przez telewizor bedacy substytutem rodzicéw
lub dziadkéw jest narazone na szereg manipulacji w przekazach reklamowych i ,,bajkach”
telewizyjnych. Tre$¢ i dynamika ,bajek” sugeruje daleko idacy wptyw sponsoréw —
reklamodawcow.

8 Por. E. T. Hall, Poza kulturg, Warszawa 2001, s.75.

? M. Merleau-Ponty, Fenomenologia percepcji, Warszawa 2001, s. 7; J. Kozielecki, Koncepcje psychologiczne
cztowieka, Warszawa 2000, s. 263.

1 Por. Z. Wiodarski, Psychologia uczenia sie. t.1, Warszawa 1996, s. 31-35; L. S. Wygotski, Myslenie i mowa,
Warszawa 1989, 5.90; P. G. Zimbardo, Psychologia i Zycie, Warszawa 1999, s. 285.



13

Bardzo szybka akcja powoduje zatlamanie przerwy pomiedzy bodzcem i reakcja,
co uniemozliwia nadawanie znaczen odbieranym treSciom. Nieinterpretowany przekaz
wszczepiany jest niejako do mézgu dziecka, zastepujac jego wlasne sady i oceny, kreujac
spos6b bycia, a nawet ksztattujacy sie¢ Swiatopoglad. Szybko zmieniajace si¢ sceny pro-
wadza do nasilajacego si¢ nieswiadomego nasladownictwa miesniowego''. Proces ten,
majacy utatwi¢ zrozumienie komunikatéw, w skrajnych przypadkach moze prowadzi¢
nawet do atakéw epilepsji (kilkaset japonskich dzieci dostato ataku po emis;ji ,,Pokemo-
néw”, ktérej towarzyszyta sekwencja btyskéw $wietlnych).

Wydaje sig, iz nie§wiadome nasladownictwo mig$niowe moze mie¢ jeszcze inna
przyczyng. Edward T. Hall w ksiazce ,,Poza kultura” omawia wyniki licznych doswiad-
czen i eksperymentéw, ktére stanowia prébe poznania zjawiska synchronu. Zaobserwo-
wano, iz komunikujacy si¢ ludzie synchronizuja swoje zachowania. Dotyczy to przede
wszystkim drobnych ruchéw obserwowanych na pojedynczych kadrach filmu rejestrowa-
nego z predkoscia przynajmniej 64 klatek na sekunde.

Wedlug badaczy synchronowanie jest cecha ogélnoludzka, bedaca efektem uczestnic-
twa we wspOlnych formach organizacyjnych, rodzajem wigezéw opartych na hierarchii
rytméw stanowiacych specyfike kulturowa, wyrazana za posrednictwem jezyka i ruchéw
ciata.

Dalsza analiza zjawiska wykazata, iz synchronowanie dotyczy takze czestotliwosci
fal mézgowych, przy czym warunkiem wystapienia zjawiska jest jednorodnos¢ kulturowa
0s6b wchodzacych w interakcje'”.

Istnieje zatem obawa, iz upowszechnienie odpowiednio spreparowanych przekazéw
medialnych, np. w wysokiej rozdzielczosci, 3D oraz wzbogaconych o efekty dZzwigku
przestrzennego, moze sprzyja¢ manipulacjom o skali trudnej obecnie do przewidzenia.
Potwierdzeniem tej tezy moze by¢ niezwykle dynamiczny rozwdj nowej dziedziny okre-
$lanej jako neuromarketing.

Wspétczesnie podczas promowania nowego produktu lub marki odchodzi sie od tra-
dycyjnych badan rynku. Potencjalni nabywcy badani sa z zastosowaniem rezonansu
magnetycznego. Analizie poddawane sa reakcje okreslonych obszaréw mézgu na stymu-
lacje zawarte w przekazach reklamowych.

Interesujacym przyktadem sa rezultaty poszukiwan, ktérych celem byto okreslenie,
w jaki sposéb mézg reaguje na marke produktu. Interpretowano reakcje konsumentéw na
smak napojow gazowanych. W sytuacji, gdy podczas konsumpcji marka byla znana,
w mé6zgu uaktywniat si¢ o§rodek pamigci. Jesli badany nie rozpoznawat marki, wzmozona
aktywno$¢ wykazywat osrodek smaku'’. Znamiennym jest, iz rezultaty tego typu analiz
nie sa upubliczniane. Wielkie koncerny i korporacje wykorzystuja je do konstruowania
strategii marketingowych, w ktérych odpowiednia stymulacja wielozmystowa ma wymu-
sza¢ okreSlone zachowania, w szczegélnosci podejmowanie decyzji o zakupie
z pomini¢ciem przestanek merytorycznych.

Zachodzi zatem uzasadniona obawa, iz niekontrolowany i bezkrytyczny odbidr
przekazéw medialnych moze wiazaé si¢ z nie§wiadomym poddawaniem si¢ szeregowi
manipulacji, szczeg6lnie przez nie§wiadoma zagrozen mtodziez.

" Por. D. de Kerckhove, Powtoka kultury, Warszawa 2001, s. 27-33.

"> E. T. Hall, Poza Kulturq, Warszawa 2001, s. 75-86.

3 L. Cibien, P. Carcanade, Neuromarketing, czyli jak sktoni¢ mézg do zakupéw, France2/ Hikari 2005 — film
emitowany na kanale Planete w grudniu 2008 r.



Obcowanie z telewizja, zamiast z rodzicem czytajacym lub opowiadajacym bajki,
W powaznym stopniu ogranicza rozwdj wyobrazni ksztattujacej si¢ we wczesnym wieku.
Tylko wyobrazanie sobie ludzi, miejsc, sytuacji ksztaltuje osobg zdolng do kreatywnego
mySlenia. Gotowa, przetworzona i niewymagajaca uzupelnienia ,,papka informacyjna”
zastgpuje samodzielne kreowanie reprezentacji rzeczywistosci.

Konieczno$¢ interpretowania szybko zmieniajacych si¢ obrazéw powoduje ksztatto-
wanie si¢ tzw. ,krétkich spojrzefi”. Dziecko szybko, wielokrotnie spoglada na poszcze-
gblne fragmenty ekranu. Zebrane informacje pozwalaja mu na interpretacje przekazywa-
nych tre$ci. Bardzo czgsto strategia ta ksztaltuje si¢ jeszcze przed nabyciem umiejetnosci
samodzielnego chodzenia. Tak uksztalttowane dziecko trafia do szkoty na lekcje czytania.
Tu musi sktada¢ litere do litery, stowo do stowa, zdanie do zdania. Zastosowanie spraw-
dzonej strategii nie prowadzi jednak do spodziewanych rezultatéw. Rodzace sie¢ rozcza-
rowanie i znuZenie poteguje nieche¢ do czytania'*.

Osiagnigty zostaje w ten sposéb podstawowy cel reklamodawcéw, czyli uksztalttowa-
nie pokolenia konsumentéw, oséb bez wyobrazni, bezkrytycznie przyjmujacych przekazy
reklamowe, odbiorcéw seriali telewizyjnych (serial — miejsce do umieszczania reklam);
osob, ktdére nigdy nie beda czytaty ksiazek dla wiasnej przyjemnosci.

Nie tylko pozawerbalne triki reklamowe stanowia powazne zagrozenie. Niezwykle
istotna jest takze tre§¢ komunikatéw docierajacych do miodego widza. Pojawily
si¢ wprawdzie oznaczenia graficzne sugerujace wiek potencjalnego odbiorcy. Wystarczy
jednak przeanalizowaé tre$¢ ,bajek” w typowo dzieciecych kanatach, np. Cartoon
Network lub Disney XD, aby przekonac sig, iz dominuje w nich agresja.

Posiadacze indywidualnych zestawdw satelitarnych czesto nie zdaja sobie sprawy,
iz przerzucenie calej listy kanatéw pozwala w dowolnej porze dnia dotrze¢ do kilkudzie-
sieciu niekodowanych programéw erotycznych.

Niekontrolowany, np. przez odpowiednie programy komputerowe, dostep do Interne-
tu umozliwia natychmiastowe dotarcie do tresci pornograficznych (fotografie, filmy,
opowiadania, blogi). Nawet zainstalowanie najprostszego filtra (np. popularnego progra-
mu ,.Beniamin”) pozwala na uruchamianie programéw typu P2P lub otwieranie stron
umozliwiajacych szybkie pobieranie petlnometrazowych wersji dowolnych filméw.
Odpowiednia instalacja pozornie nieszkodliwego odtwarzacza plikéw muzycznych
»Winamp” umozliwia tatwy dostgp do wielu transmitowanych online filméw pornogra-
ficznych.

Podobna sytuacja dotyczy telefonéw komérkowych. Rozpowszechniane w codziennej
prasie reklamy filméw pornograficznych i fotografii, dostgpnych po wystaniu SMS’a pod
wskazany numer, sprawia, iz najmtodsi maja do nich bardzo tatwy dostep. Rodzice
nieSwiadomi mozliwo$ci wspétczesnych technologii, sa przekonani, iz kontrola finanséw
zwiazanych z uzytkowaniem telefonu uniemozliwia kontakt z tego typu tresciami. Stoso-
wane powszechnie w telefonach porty podczerwieni oraz bluetooth sprawiaja, iz wszelkie
nagrania sa natychmiastowo rozprowadzane w catej szkole.

Telefon komérkowy to takze inne niebezpieczenstwo. Stat si¢ on matym, mobilnym
komputerem. Towarzyszy dziecku zawsze i wszedzie. Oferuje wyswietlanie dynamicznie
generowanej grafiki, ktorej jako$¢ nie ustepuje tej znanej z komputeréw stacjonarnych.
Miliony uczniéw uzaleznionych od gier komputerowych gra w kazdej wolnej chwili.
Na szkolnych korytarzach panuje spokdj. Uczniowie graja indywidualnie lub rozgrywaja

4 Ibidem, s. 34.
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turnieje, korzystajac z technologii bezprzewodowej. Na zajecia przychodza niewyspani
po catonocnych rozgrywkach z telefonem ukrytym pod kotdra. Dorasta zatem pokolenie
cyborgdéw — dzieci stale potaczonych z sieciag komputerowa.

Przeobrazenia spoleczno-gospodarcze przetomu wiekéw sprawity, ze szybko nadrobi-
liSmy zalegto$ci zwiazane z dostgpem do réznorodnych zrédet przekazéw medialnych.
Jednak nie wyksztalcily si¢ jeszcze skuteczne mechanizmy obronne. Bardzo niski w tym
wzgledzie jest poziom §wiadomosci rodzicéw i mtodziezy.

Prawdopodobnie nigdy nie uda si¢ opracowac skutecznego filtra dla szkodliwych
badz nieodpowiednich tredci. Tylko wysitek wspdipracujacych ze soba nauczycieli
irodzicow moze doprowadzi¢ do sytuacji, gdy filtr ten dziecko uksztaltuje samo
we wlasnym umysle.

W dobie powszechnego dostgpu do szerokopasmowego Internetu nastepuje daleko
idace zacieranie si¢ rdéznic pomiedzy pojeciami media, masmedia i multimedia.
W praktyce oznacza to, iz multimedia integruja dotychczasowe formy przekazu. Fakt ten
sprawia, ze wszelkie rodzaje manipulacji mozna odnalez¢ w sieci globalnej. Najbardziej
jaskrawe formy indoktrynacji i wypaczania rzeczywistosci, znane z przekazéw telewizyj-
nych, odnajdziemy na powszechnie dostgpnych multimedialnych stronach internetowych.
Wielu autoréw przestrzega przed korzystaniem z tego typu form rozrywki bez odpowied-
niego przygotowania, a szczegllnie bez dozy krytycyzmu, ktérego brakuje najmtodszym
odbiorcom.

Kazimierz Wenta zauwaza, iz ludzie na ogét wiedza tyle, ile im kto$§ przekaze,
a co zostanie przekazane zalezy od nadawcy. Dlatego $rodki masowego przekazu nie
tylko sa narzedziami przekazu, ale takze narzedziami kreowania rzeczywistos$ci, sterowa-
nia pogladami jednostki, grup spotecznych. W procesie dydaktyczno-wychowawczym,
zwlaszcza w szkole, mamy do czynienia z idealizacja rzeczywistosci historycznej,
spoteczno-kulturowej, ekonomiczno-gospodarczej oraz polityki. Korzysci lub niepowo-
dzenia, anawet zagrozenia z tytulu stosowanej manipulacji medialnej ujawniaja sie
w postaci deformacji wzorcéw i wzoréw osobowych obywateli'.

Wedlug Stanistawa Juszczyka, dorosty uzytkownik mediéw staje si¢ coraz czesciej
krytyczny w stosunku do przekazywanych mu tresci, jednak dziecko czy tez adolescent
sa nadal otwarci na odbierane tresci. To moze mie¢ dalekosiezne konsekwencje
wychowawcze oraz wplywaé na rozwdj osobowosci miodego cztowieka.

Obraz $wiata ukazywany w mediach, a w szczeg6lnosci w reklamach oraz serialach
telewizyjnych bazuje na stereotypach. Wizerunek dziecka jest wykorzystywany instru-
mentalnie przez reklamodawcéw, stuzac gtéwnie jako perswazja sklaniajaca do zakupu
reklamowanego towaru, sprzyja modelowaniu zachowan rowiesnikéw przed telewizorami
oraz shuzy jako nadajnik znaczen emocjonalnych kierowanych do mtodych odbiorcéw'.
Rozbieznosci pomigedzy §wiatem ukazywanym w mediach, a rzeczywisto$cia moga zatem
prowadzi¢ do wielu frustracji oraz poczucia krzywdy.

Najbardziej perfidne manipulacje to sfera szeroko rozumianej socjotechniki ukierun-
kowanej na zachowanie ustalonego porzadku spotecznego, utrzymanie wladzy oraz niwe-
lowanie niepokojéw spotecznych. Jako przyktad moze postuzy¢é praca Zbigniewa
Kwiecinskiego, ktéry wykazuje, iz jezyk medidow stuzy uzasadnianiu i usprawiedliwianiu

1> K. Wenta, Manipulacja we wzorcu osobowym obywatela, [w:] Manipulacja media edukacja, B. Siemieniecki
(red.), Torun 2007, s. 156-157.

1S, Juszezyk, Wizerunki medialne: uproszczenie, mijanie sie z prawdg czy manipulacja?, [w:] Manipulacja
media edukacja, B. Siemieniecki (red.), Torun 2007, s. 32-38.



agresji, np. wojen w Bodni lub nad Zatoka Perska, a wczesniej podbojéw ogromnych
obszar6w obu Ameryk oraz dominacji w Azji i Afryce. Autor przytacza szereg przykla-
déw dziatan majacych na celu transformacje potencjalnego gniewu mtodych w wieczny
karnawat konsumpcyjny, tak, aby mlode generacje porzucity mys$l o rewolucji na rzecz
rewelacji medialnych, by $wiat stat si¢ jednym wielkim Disneylandem'”.

Realizacji powyzszych celéw stuzy szereg technik manipulacji trescia przekazu.
Janusz Gajda jako pierwsza wymienia ,fragmentacje¢” polegajaca na rozpowszechnianiu
wiadomosci niepowiazanych ze soba, zestawionych czesto przypadkowo. Informacje sa
przerywane reklamowymi wstawkami, a istotne spoteczne zjawiska kurcza sie do zjawisk
incydentalnych, co zmniejsza mozliwo$¢ ich zrozumienia. Technika ta, zwiekszajac
tempo przeplywu informacji niepowigzanych ze soba, o réznym stopniu istotnosci
i zakresie reprezentatywnosci, prowadzi do trywializacji i narzekania na jej przeladowa-
nie. Taki oderwany potok réznorodnych wiadomosci, szczegélnie miodziezy utrudnia
zrozumienie istoty zagadnienia oraz dotarcie do jego sedna.

Manipulacja poprzez ,natychmiastowos$¢ informacji” jest $cisle zwiazana
z fragmentacja. Natychmiastowo§¢ w przekazywaniu informacji o réznorodnej wadze
poznawczej powoduje rezygnacje z selekcji wiadomosci i utrudnia nadanie im wiasciwe-
go znaczenia, przyczynia si¢ do uznania faktu niemozno$ci poradzenia sobie z nimi
i w konsekwencji obnizenia stopien wrazliwosci odbiorcy'®.

Manipulacji $wiadomos$cia dokonuje si¢ takze poprzez stosowanie réznych sposobéw
prezentowania $wiata. Jeden to §wiat powszechnego dobrobytu, szczescia, mitosci i drob-
nych probleméw dnia codziennego, eksponowany gtéwnie w serialach telewizyjnych.
Drugi nurt to $wiat przemocy 1iokrucienstwa, w ktdrym zwyciestwo dobra
i sprawiedliwos$ci schodzi na dalszy plan. Eksponowany jest on w filmach grozy
i kryminatach. Tym uproszczonym wizjom $wiata towarzyszy zazwyczaj pomniejszanie
lub pomijanie niewygodnych dla sprawujacych wladze istotnych problemdéw spotecznych.

Powyzsze zabiegi socjotechniczne ukierunkowane na sterowanie ludzkim umystem
maja na celu oglupianie odbiorcy oraz kreowanie postawy biernosci i niedopuszczanie
do jakiejkolwiek spotecznej akcji'.

Hipertekstowos¢é multimediéw umozliwia konstruowanie niezwykle ztozonych struk-
tur informacyjnych. Zastosowanie mechanizméw do wyszukiwania informacji znacznie
upraszcza proces uczenia si¢, skraca jego czas oraz ukazuje czgsto niedostrzegalne relacje,
np. w alfabetycznej strukturze stownikéw i encyklopedii. Kazdy zainteresowany moze
tworzy¢ te strukturg, np. uczestniczac w pracach nad rozwojem Wikipedii lub tworzac
tematyczne strony internetowe. Mechanizm hipertekstu pozwala na samodzielny wybér
tresci. Zbedna staje si¢ zatem diagnoza, ktdérej celem jest przydzial stopnia trudnosci
w udostgpnionych uczniom mediach edukacyjnych. Trafiajac na nowe badz trudne poje-
cia, uaktywniaja oni odno$niki (hipertacza) z odpowiednimi wyjasnieniami. Pobieznie
traktuja tredci znane i oczywiste. Osiggana w ten sposéb indywidualizacja procesu uczenia
si¢ rzutuje bezposrednio na tempo i komfort pracy.

' Por. Z. Kwiecinski, Globalonia — swiatowy rynek bredni, [w:] Manipulacja media edukacja, B. Siemieniecki
(red.), Torun 2007, s. 145-148.

'8 Por. J. Gajda, Sposoby i zakres manipulacji w mediach a profilaktyka edukacyjna, [w:] Manipulacja media
edukacja, B. Siemieniecki (red.), Torun 2007, s. 208-209.

" Ibidem, s. 210.



17

Oprécz niezaprzeczalnych waloréw stosowania struktur hipertekstowych, wskazaé
mozna szereg zagrozen zwiazanych z brakiem mozliwos$ci weryfikacji poprawnosci mery-
torycznej dostepnych materiatow.

Niezwykle proste, darmowe mechanizmy umozliwiaja kazdemu zainteresowanemu
zaistnienie w sieci. Sytuacja ta sprawia, iz oprécz treSci wyjatkowo szkodliwych dla
najmlodszych mamy do czynienia ze zjawiskiem ,,szumu informacyjnego”. Na proste
zapytanie w wyszukiwarce uczen uzyskuje miliardy odpowiedzi. Mlody czltowiek
nie zawsze potrafi odrézni¢ wartosciowe zZrédta od catkowicie falszywych.

W efekcie popularnos¢ zdobyly portale encyklopedyczne oraz witryny oferujace
gotowe wypracowania, streszczenia, a nawet prace magisterskie. Szybki i fatwy dostep
do tego typu materiatéw prowadzi do bezkrytycznego przyswajania tresci o watpliwej
warto$ci. Uczniowie korzystaja z juz przetworzonych informacji. Nie ma tu miejsca na
osobista refleksje lub oceng oryginalnych Zrédet. Jako wtasne przyjmowane sa poglady
autoré6w opracowan — poglady bedace efektem analiz dokonywanych poprzez pryzmat
cudzego swiatopogladu i przekonan. Istnieje zatem mozliwo$¢ manipulacji oraz zaweze-
nia horyzontéw intelektualnych miodych internautéw.

Osoby niezdyscyplinowane wedrujac po hipertekstowych szlakach, bardzo szybko
zapominajg o zasadniczym celu oraz kierunku poszukiwan. Nieprzerwany potok ubranych
w multimedialna posta¢ ciekawostek oraz tresci o charakterze rozrywkowym powoduje,
iz surfuja w nieprzewidywalnym kierunku.

Interaktywnos¢ definiowana jest jako zdolno$¢ prowadzenia konstruktywnego dialo-
gu: czlowiek — komputer. Takie rozumienie tego pojecia sprawia, iz trudno obecnie
obserwowac¢ jej przejawy. Istnieja wprawdzie komputerowe systemy konsultingowe,
jednak ich najczesciej tekstowy interfejs sprawia, ze trudno taka forme¢ komunikowania
okresli¢c mianem dialogu. Od wielu lat trwaja zaawansowane prace nad generowaniem
przez komputer naturalnej mowy oraz jej rozumieniem. Jednak do tej pory zaden z nich
nie przeszedt testu Turinga. Nie potrafil prowadzi¢ dialogu w taki sposéb, aby ludzki
wspoirozmdéwca nie rozpoznat w nim maszyny.

Dla potrzeb rozwazan nad interaktywnoscia wspétczesnych multimediéw trzeba przy-
ja¢ inne rozumienie tego pojecia. Interaktywnos$¢ to sprzezenie zwrotne — reagowanie
komputera na dzialania czlowieka oraz czlowieka na bodZce wysytane przez komputer.
W takim ujeciu nawet najwiekszy sceptyk nie moze zaprzeczy¢, ze partia szachow
z komputerem jest interaktywna, tym bardziej, ze wiekszo$¢ ludzi nie ma w niej szans na
ZWYyciestwo.

Gry komputerowe sa najbardziej zaawansowanymi przyktadami programéw interak-
tywnych. Gracz sam tworzy wlasna posta¢, jej wyglad i cechy charakteru. Ma wplyw
na kreowanie catych wirtualnych §wiatéw. Bohater, ktérym steruje bezustannie wchodzi
w interakcje z postaciami generowanymi przez komputer, czesto prowadzac skompliko-
wane dialogi. Jednak tylko znikoma czg$¢ gier posiada walory edukacyjne. Wiekszo$¢
z nich oferuje sceny przemocy, wulgaryzmy, naganne wzorce zachowan oraz seks.

To wiasnie interaktywno$¢ gier komputerowych stanowi czynnik wzbudzajacy
najwieksze zainteresowanie i przyczynia si¢ do rozwoju uzaleznien. Mtodziez pociaga
niczym nie skrepowana wladza nad wykreowanym, wirtualnym $wiatem. Zadna porazka
ani nawet $mier¢ bohatera nie przesadza o koncu gry, zawsze mozna wczyta¢ poprzedni
etap i rozpoczaé wszystko od nowa.



Powaznym i jak dotad nierozwiazanym problemem jest znalezienie sposobéw ochro-
ny dzieci przed uzaleznieniem bez odcinania im dostepu do wszechobecnych technologii
informacyjno-komunikacyjnych.

Dokonujac analizy dowolnych gier edukacyjnych, mozna stwierdzi¢, iz naklady
finansowe na opracowanie szaty graficznej, muzyki, oraz trikéw koncentrujacych uwage
stanowia zaledwie promil srodkéw przeznaczanych na rozwdj i promowanie produktéw
o charakterze rozrywkowym.

Multimedia w blizej okreslonej przysztosci nie zastapia naturalnych $rodkéw dydak-
tycznych. Istnieje jednak szereg sytuacji, w ktérych stosowanie posrednich form opisu
rzeczywistos$ci jest wskazane, a nawet konieczne.

Bronistaw Siemieniecki, na podstawie rozwazan Wladystawa Zaczynskiego, zaleca
jednak daleko idaca rozwage, wskazujac konkretne sytuacje wymagajace upogladowienia:
- prezentacja wydarzen i zjawisk odleglych w czasie i przestrzeni,

- pokazanie proceséw niemozliwych do zaobserwowania (np. ze wzgledu na skale
zjawiska),

- ukazywanie procesow i zjawisk niebezpiecznych (niektére do§wiadczenia chemiczne,
procesy technologiczne itp.)*.

Zdarza sig¢, iz autorzy multimedialnych programéw edukacyjnych zapominaja
o powyzszych zasadach. Jako przyktad moze postuzy¢ program do nauki podstaw mate-
matyki znanego w Polsce wydawnictwa. Jena z ,,zabaw” polega na liczeniu jabtek, ktére
wiatr stracil z drzewa. Wszystko jest barwne, zaopatrzone w przyjemna muzyke i cieple
stowa lektora. Nalezy zada¢ sobie jednak pytanie, w czym taki spos6b nauczania jest
lepszy od tradycyjnego. Zamiast trzymaé dziecko prze ekranem komputera i naraza¢ je na
rozw6j wad postawy, pogorszenie wzroku lub uzaleznienie, mozna przeciez do obliczen
wykorzysta¢ jego ulubione zabawki lub wybra¢ si¢ na spacer i liczy¢ prawdziwe jabika,
szyszki itp. Nie do przecenienia jest w takiej sytuacji zacie$nianie wiezi rodzinnych.

Stosowanie mediéw elektronicznych traktowane bywa przez rodzicéw jako alibi
kojace ich wyrzuty sumienia. Nie trzeba czyta¢ ani opowiada¢ bajek, bo przeciez jest
telewizja. Nie ma potrzeby wspdlnego odrabiania lekcji i poznawania $wiata, bo przeciez
dziecko posiada komputer z dostepem do Internetu. Nie oznacza to jednak, ze nie mozna
najmtodszym zaproponowaé wartosciowych rozwiazan. Doskonalym przyktadem moze
by¢ gra edukacyjna ,M&Ms The Lost Formulas”. Rozwija ona umiejetnosci liczenia,
rozpoznawania cyfr oraz operacji w obszarze czterech podstawowych dziatan matema-
tycznych, oczywiscie z mozliwosciag wyboru odpowiedniego stopnia trudnosci.

Uczen steruje samochodem, w ktérym zasiada tytulowy M&Ms. Podczas jazdy przez
kolorowe miasta i wsie, na poboczu mija tablice, na ktérych umieszczone sa dziatania
matematyczne. Po chwili na drodze pojawiaja si¢ trzy przeszkody. Na kazdej umieszczo-
na jest liczba, ale tylko jedna stanowi prawidlowe rozwiazanie. Tylko przez niag mozna
przejechac dalej. Na pozostatych samochdd zatrzymuje si¢. Wtedy etap nalezy powtorzy¢.
Dziatanie, ktére przysporzylo uczniowi trudnosci pojawia si¢ wéwczas ponownie.

Trudno jest uzasadnia¢ stosowanie opisanej gry jedna z proponowanych przez
B. Siemienieckiego sytuacji dydaktycznych. Nalezy jednak pamigtaé, iz bez wywotania
odpowiedniego nastawienia, nawet najbardziej warto§ciowy program nie sprosta poktada-
nym w nim oczekiwaniom. Chcac osiagna¢ zaktadane rezultaty, twércy powinni pamie-
ta¢, iz kazda z gier edukacyjnych powinna bawigc uczy¢é. Tabliczki mnozenia mozna

0 B. Siemieniecki, Komputery i hipermedia w procesie edukacji dorostych, Torufi 2001, s. 85.
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naucza¢ na wiele sposobdw, jednak zaden z nich nie wydaje si¢ réwnie atrakcyjny
1 pasjonujacy jak ten polaczony z wyscigiem samochodowym.

Dla dziecka, ktére bardzo chetnie uczyto sie z wykorzystaniem gier edukacyjnych
,.szokiem” moze by¢ pierwszy kontakt z grami komercyjnymi.

Tlustracja niech bedzie obserwacja zachowania chtopca, ktéry dotychczas wiele czasu
poswiegcal na matematyczne wyscigi przytaczanych tu M&M’séw i wreszcie miat okazje
prowadzi¢ samochéd w grze symulujacej prawdziwe wyscigi. Odwzorowano w niej
najnowsze, ekskluzywne samochody. Mozna je podziwia¢ z kazdej strony, pokryte
sa blyszczacym lakierem, w ktérym odbijaja si¢ wszystkie detale miasta, przez ktére
wiedzie trasa wyscigu. Miasto jest tadniejsze od tego, ktére mozna zobaczy¢ za oknem.
W pomieszczeniu rozmieszczono gtosniki systemu Dolby Digital Surround. 5.1 pozwala-
jace graczowi okresli¢, z ktérej ulicy nadjedzie inny pojazd. Sterowanie odbywato si¢ za
pomoca zestawu wyposazonego w kierownice zapewniajaca petna kontrole nad pojazdem.
Wbudowany w nig system wibracji reagowal na kazda zmiane podtoza lub stluczke.

Chtopiec z wypiekami na twarzy przez godzing uczestniczyl w kilku wyscigach.
Nastepnego dnia, gdy zaproponowano mu matematyczna gre edukacyjna — odméwit.
Nie zagrat w nig juz nigdy wiecej!

Interaktywno$¢ to jednak jeden z najistotniejszych waloréw wspéiczesnych mediéw
edukacyjnych. Stanowi podstawowy mechanizm komputerowych symulacji proceséw
i zjawisk. Wiele niebezpiecznych do§wiadczen mozna zastapi¢ interakcjami.

Przyktadem moze by¢ symulacja ilustrujaca zagadnienia z zakresu balistyki oma-
wiana na lekcji fizyki. Uczniowie widza armate i pole, w ktérym mozna wpisywac jej kat
nachylenia. Po podaniu parametréw obserwuja tor lotu pocisku. Zadanie konczy sie, gdy
odnajda kat odpowiadajacy najwiekszemu zasiegowi.

Szereg ciekawych symulacji mozna znalez¢ w cyklu podrecznikéw Wydawnictw
Szkolnych i Pedagogicznych pod wspdlnym tytulem ,,Ciekawa chemia”. Do ksiazek
dotaczone sa plyty CD zawierajace szereg interakcji ilustrujacych i wyjasniajacych
te doSwiadczenia, ktérych ze wzgledow bezpieczefistwa nie przeprowadza si¢ w szkole.
Mechanizmy interaktywne stanowia takze podstawe ,.systeméw pomocy” w wiekszosci
zaawansowanych programéw komputerowych. Powszechnie znany jest ,,Asystent pakietu
Microsoft Office”.

Nalezy pamietaé, aby waloréw symulacji nie przecenia¢. Trudno wyobrazi¢ sobie
chirurga lub pilota, ktéry cate praktyczne do§wiadczenie zdobyt korzystajac z symulacji.

Interaktywno$¢ multimedidw stanowi najistotniejszy z czynnikéw indywidualizuja-
cych komputerowy przekaz edukacyjny. Uczen sam dobiera jego parametry: tempo pracy,
glosnos¢, wielkos¢ liter itp. Regulacje te dostosowuja przekaz do indywidualnych mozli-
woSsci poznawczych, poszerzajac jednoczesnie krag potencjalnych odbiorcéw o osoby,
dla ktérych dana forma przekazu byla niedostgpna ze wzgledu na ograniczong sprawno$¢
poszczegdlnych zmystow.

Kazdy moze wybra¢ odpowiadajaca mu forme przekazu (tekst, grafika, dzwiek film),
zgodnie z indywidualnymi preferencjami poznawczymi.

Algorytmy analizujace odpowiedzi umozliwiaja generowanie sugestii i podpowiedzi
stanowigcych namiastke dialogu.

Mozliwo$ci analizy zadan (otwartych i zamknigtych) pozwalaja na konstruowanie
testow, ktére samoczynnie wystawiaja oceny opisowe lub w postaci stopnia szkolnego.
Rozwiazanie to ma takze zastosowanie w badaniach sondazowych. Elektroniczna ankieta
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natychmiast dostarcza przetworzone statystycznie wyniki, a mechanizmy sieciowe pozwa-
laja zbiera¢ w tym samym czasie dane od nieograniczonej liczby respondentow.

Komunikacyjnos¢é nowych mediow w dobie szybkiego Internetu zaczyna stanowi¢
podstawowy walor ksztalcenia na odlegto$¢. Mozliwe jest organizowanie kurséw online,
ktére oprécz ujetych w formie multimedidw tresci ksztalcenia, oferuja wiele form komu-
nikowania si¢ z nauczycielem oraz wzajemnie pomiedzy studentami.

Dobrym przyktadem moga by¢ kursy organizowane przez liczne placéwki o§wiatowe
w oparciu o darmowa platforme e-learningowa Moodle. Studenci maja do dyspozycji
narzedzia do komunikacji asynchronicznej: forum dyskusyjne oraz komunikator
do rozméw indywidualnych. Komunikacje synchroniczna zapewnia prosty czat.

Wspétczesne komunikatory przekazuja status uzytkownika. W praktyce oznacza to,
Ze na stronie internetowej wys$wietlana jest informacja o tym czy dany uzytkownik Skype
lub Gadu-Gadu w danym momencie jest dostepny online. Rozwiazanie to umozliwia, bez
ponoszenia dodatkowych kosztéw, na uzupelnianie stron edukacyjnych o narzgdzia
do komunikacji audio-wideo.

Istnieje szereg aplikacji (takze darmowych, np. wspélpracujacych z programem
Winamp) umozliwiajacych prowadzenie transmisji telewizyjnych w czasie rzeczywistym.
Mozliwe staje si¢ organizowanie wideokonferencji. Nowe formy komunikacji poszerzaja
krag potencjalnych odbiorcéw o osoby, ktére z réznych przyczyn nie moga opuszczaé
mieszkania.

W wigkszosci przypadkéw ocenianie w systemie ksztalcenia na odlegto$¢ odbywa sie
w sposob tradycyjny. Jednak wspoétczesne platformy e-learningowe oferuja coraz bardziej
zaawansowane narzedzia (np. wspdtpracujacy z platforma Moodle darmowy modut Hot
Potatoes). Mozliwe jest tworzenie niezwykle atrakcyjnych wizualnie testéw i quizéw
w oparciu o zadania otwarte i zamkniete. W obrebie jednego testu, zadania dla kazdego
uzytkownika moga by¢ losowane z wiekszej puli. Kazdy test moze mieé $cisle okreslony
czas przeznaczony na jego rozwiazanie. Stosowanie tego typu mechanizméw sprawia,
iz wiekszos$¢ nieuczciwych zachowan jest niemozliwa lub bardzo trudna.

Upowszechnienie narzedzi do zdalnego wspétuzytkowania aplikacji umozliwia
wykonywanie telepracy dajacej szanse¢ zatrudnienia osobom niepetnosprawnym, samotnie
wychowujacym dzieci itp.

Komunikowanie si¢ poprzez media moze prowadzi¢ do uzaleznien. Czeste sa przy-
padki oséb, ktére korzystaja z czatu ponad dwadziescia godzin na dobe. Wydaje sie,
iz szczegdlnie narazone na te¢ forme uzaleznienia sg osoby z licznymi kompleksami, maja-
ce trudnosci z komunikowaniem si¢ w $wiecie realnym oraz ogromna rzesza dewiantow
seksualnych.

Wystarczy zalogowa¢ si¢ w pokoju ,,Podstawéwka”, w jednym z ogdlnopolskich
portali, np. jako ,,Kasial2”, aby w czasie jednej godziny otrzymac kilkanascie propozycji
kontaktu z pedofilem — jedne mniej, inne bardziej bezposrednie. W wielu przypadkach
rozméwcy posiadajacy kamere obnazaja sie i wykonuja czynnosci seksualne®'.

Jeszcze kilka lat temu wydawalo sie, ze czaty znikna wyparte poprzez nowsze tech-
nologie wykorzystujace szybki Internet. Pojawity sie, bowiem komunikatory audio-wideo.
Spodziewano sig¢, ze ktopotliwe wpisywanie tekstu na klawiaturze zostanie wyparte przez
naturalna rozmowe. Niestety bardzo wielu uzaleznionych kreuje na potrzeby komunikacji

2! Wyniki obserwacji dokonanych w ramach prac licencjackich prowadzonych pod kierunkiem Jacka Jedrycz-
kowskiego.
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sieciowej swdj wyimaginowany wizerunek. Jest on tak atrakcyjny, ze kazdy powrdt
do $wiata realnego staje si¢ coraz trudniejszy. Komunikacja audio-wideo mogtaby zdema-
skowa¢ kunsztowna mistyfikacje. To wlasnie dla tych oséb powstata gra sieciowa Second
Life (Drugie zycie).

Niezwykle niebezpieczne zjawisko, stanowiace juz powazny problem spoteczny,
obserwuje si¢ w Korei Poludniowej. W grupie wiekowej 19-29 lat, az 92% internautéw
loguje si¢ kazdego dnia do serwisu spolecznosciowego Cyworld. Oprécz prowadzenia
bloga, publikacji zdje¢, uzytkownicy dostaja do zagospodarowania pomieszczenie.
Do pokoju tego mozna zaprasza¢ znajomych. Jednak najpierw wypada go odpowiednio
umeblowa¢. Meblowanie odbywa si¢ juz za realne pieniadze. Wlasciciele serwisu,
codziennie uzyskuja z tego tytutu okoto 300 tys. dolaréw. Przychéd o takiej warto$ci
wynika z faktu, iz meble po uptywie tygodnia znikaja™.

W Polsce, szczegélnie w grupie gimnazjalistow, mozna obserwowaé podobne
zachowania. Wokét licznych gier sieciowych tworza si¢ spolecznosci graczy (sojusze).
W grze ,Dark Orbit” warunkiem ulepszenia posiadanego arsenatu jest dokonanie przele-
wu okreslonej kwoty na konto wilascicieli serwera. Mlodziez potajemnie gromadzi wlasne
kieszonkowe i w jednej z sieci marketéw bez zadnych probleméw dokonuje odpowied-
nich ptatnosci.

Wisréd niebezpieczenstw wynikajacych z powszechnie dostepnych form komunikacji
elektronicznej nalezy wymieni¢ takze r6zne formy indoktrynacji politycznej lub religijnej
rozpowszechnianej przez coraz liczniejsze organizacje i sekty. Nie mozna poming¢ takze
szeregu trikdw powodujacych utrate tozsamosci elektronicznej (dane osobowe, numery
kont, piny itp.).

Jesli interaktywnos¢ gier komputerowych uzaleznia, to komunikacyjno$¢ gier online
uzaleznia w dwdjnaséb. Nic nie umniejsza waloréw estetycznych lub funkcjonalnych
takiej gry, tylko przeciwnikami steruja prawdziwi ludzie. W ten sposéb rozwiazano
problem niskiej inteligencji wirtualnych bohateréw. Rywalizacja z drugim czlowiekiem
sprawia, ze wykreowany $wiat staje si¢ bardzo realny. Tu juz mozna prowadzi¢ konstruk-
tywny dialog. Gracze odbieraja takie rozmowy jako kontakt z inteligentnymi postaciami
zamieszkujacymi wirtualny $wiat. Swiat, ktéry czesto staje sie wazniejszy od rzeczywi-
stosci. Kampanie reklamowe nowych gier polegaja na réwnoczesnej premierze wersji
komputerowej i wydania przeznaczonego dla telefonéw komérkowych. Czesto gry
te uzupetniaja si¢.

Mtody czltowiek stanowczo nie chce lub nie moze wyrwaé sie¢ z otaczajacego
go ,Matrixu”. W takiej sytuacji nalezy rozwazy¢ czy nie powinno si¢ uwzglednia¢
w grach online tresci istotnych dla realizacji okre$lonych celéw edukacyjnych.

Jako przyktad potencjalnych mozliwosci w tym zakresie moga postuzy¢ wyniki
obserwacji i rozméw z trzynastolatkiem, ktéry znaczng czgs¢ czasu wolnego poswigca
grze: EVE Online.

Jest to uczen pierwszej klasy gimnazjum uzyskujacy wysokie oceny ze wszystkich
przedmiotéw. Posiada wlasny pokéj z komputerem podtaczonym do Internetu. Dostep
do komputera ograniczony jest poprzez odlaczany dysk zewnetrzny, a potaczenia siecio-
we sg zdalnie monitorowane. W ciagu roku szkolnego mégt gra¢ jedynie po odrobieniu
lekcji, jednak odkad rodzice zauwazyli, iz wptywa to na bardzo szybkie i niestaranne
wykonywanie zadan, moze gra¢ wylacznie w weekendy.

2. Dowgwiltowicz-Nowicki, Grono po koreansku, ,,Chip” 10/2006, s. 144-145.
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EVE Online to przedstawiona z niezwyktym rozmachem i zastosowaniem oszatamia-
jacych efektéw wizualnych wirtualna galaktyka. Gra praktycznie nie posiada fabuty.
To kilkaset tysigcy graczy decyduje o wszelkich wydarzeniach.

Na poczatku gracz otrzymal maly statek kosmiczny. Musial opanowac setki opcji
umozliwiajacych sprawne sterowanie, lokalizacje w przestrzeni kontrolowanie wszystkich
mechanizméw. Wszelkie opisy sa w jezyku angielskim. Niezbedne bylo zatem opanowa-
nie odpowiedniego stownictwa.

W wielu przypadkach wiernie odwzorowano szereg zjawisk fizycznych. Konieczno$¢
ich zrozumienia podniosta ogélny poziom wiedzy gracza, utatwiajac opanowanie czesci
materiatu przewidzianego w programie gimnazjum (fizyka, astronomia).

Gra oferuje wiele wariantéw rozwoju postaci. Umozliwia gromadzenie wirtualnych
funduszy na zakup ksiazek (warunek konieczny doskonalenia bohatera) i lepszych
statkow. Mozliwa jest kariera: kosmicznego gérnika, kupca, pirata, zolnierza, a w dalszej
perspektywie badacza, przetwércy 1 producenta (wtasciciel osrodka naukowo-
badawczego, fabryki).

Samodzielna gra nie daje szans na rozwéj postaci w rozsadnym przedziale czasowym.
Zachodzi zatem konieczno$¢ zapisania si¢ do jednej z licznych korporacji. Gracz
przegladal w tym celu dziesiatki ofert (w postaci stron internetowych). Rozwazat kazda
propozycje, musiat starannie przygotowa¢ swoje CV (analogia do rzeczywistej sytuacji na
rynku pracy). W przypadku zmiany korporacji zbieral rekomendacje z poprzednich miejsc
zatrudnienia.

Korporacje to wielonarodowe grupy komunikujace si¢ najczesciej w jezyku angiel-
skim. Najmtodsi gracze wybieraja organizacje uzywajace jezykéw narodowych. Jednak
i one uwiktane sa w szereg zalezno$ci gospodarczych i militarnych z sasiadami, co wymu-
sza nabywanie okreslonych kompetencji jezykowych.

W obrebie swiata EVE wykorzystywane sa komunikatory tekstowe, jednak planowa-
ne z rozmachem akcje militarne lub kooperacja setek gérnikéw wymaga specjalnych
komunikatoréw audio. Jednoczesne rozmowy wielu oséb (dostgp warunkowy) zapewnia
darmowy program Ventrilo. Mtody gracz musial go pobra¢ zainstalowa¢ i odpowiednio
skonfigurowac.

Kazdy cztonek korporacji ptaci podatki. Musi umie¢ je oblicza¢ oraz tak planowaé
swoja aktywnos$¢, aby mimo wszystko generowa¢ odpowiedni zysk. Swobod¢ dziatania
ogranicza szereg prac wykonywanych na rzecz korporacji. Przyktadem moze by¢ regular-
ne dostarczanie paliwa do stacji wydobywczej. Zadania te wyrabiaja nawyk systematycz-
nosci i obowigzkowosci.

Kupujac nowy statek nalezy rozwazy¢ jego ubezpieczenie, rodzaj polisy oraz stawke.
Gracz stale ciagle co$ przelicza. Trzynastolatek do perfekcji doprowadzil obliczenia
procentowe. Sprawno$¢ funkcjonowania wszelkich usprawnien statku, zasi¢g broni
lub narzedzi wydobywczych uzaleznione sa od do$wiadczenia. Planujac zakup, musi
rozwazy¢ najlepszy wariant. Oblicza ile kosztuje niezbgdna instrukcja i jak dtugo bohater
bedzie musiat si¢ uczy¢ (nawet kilkadziesiat dni).

Tylko dwa pierwsze tygodnie gry sa bezptatne. P6Zniej obowiazuje abonament pobie-
rany przez wlascicieli serwera. Dodwiadczeni gracze za zarobione w grze wirtualne
pieniadze moga jednak kupowaé tzw. ,timecode” przedluzajace darmowy dostep.
To niestety przez wiele dni zatrzymuje ich przed komputerem, zmuszajac do zwigkszania
oszczednos$ci (rozumienie potrzeby systematycznej pracy i oszczgdzania).
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Tworzace si¢ w obrebie korporacyjnych spotecznosci relacje moga przygotowywacé
do pehienia okreslonych rél spotecznych. Do§wiadczeni gracze odpowiadaja za szkolenie
miodych adeptéw. Prowadza liczne wyktady i ¢wiczenia. Szkolenia odbywaja si¢ w $cisle
okreslonym czasie. Obecno$¢ nowych graczy jest obowiazkowa. Na potrzeby kurséw
przygotowywane sg skrypty oraz mapy.

Duza korporacja to odpowiednik sprawnie dziatajacego panstwa. Wymaga to znacz-
nej specjalizacji wspoéttworzacych ja graczy. Kazdy odpowiada za inny aspekt jej funk-
cjonowania, wiedzac, ze stanowi ogniwo majace wplyw na cala organizacje.

Gracze musza by¢ niezwykle punktualni, zdyscyplinowani i sumienni. Caty czas
podnosza swoje kwalifikacje, awansujac lub rozbudowujac posiadana flote statkéw.
W zaleznos$ci od korporacji zapoznaja si¢ z réznymi formami sprawowania wiadzy,
od autorytarnych po demokratyczne.

Wspaniale efekty graficzne (wyglad wszech§wiata, konstrukcja setek réznych
statkéw 1innych obiektéw technicznych, eksplozje itp.) stanowia inspiracje do dziatan
o charakterze artystycznym. Gracze tworza grafiki na bazie zdje¢ pochodzacych z gry
i umieszczaja je na wlasnych stronach internetowych.

Gra EVE oraz tekstowe gry online byty inspiracja do stworzenia przez trzynastolatka
swojej pierwszej strony internetowej. Samodzielnie zatozyt konto ftp na darmowym
serwerze. Wykonat wiele zrzutow ekranowych i przygotowat pliki graficzne. Korzystajac
z kreatora stron WWW, wygenerowat pliki HTML i przestal je na serwer.

Wielu graczy korzysta z serwisu YouTube, zamieszczajac tam liczne filmy stanowia-
ce kompilacje scen ze swiata EVE. Niektére produkcje wymagaja zaangazowania dziesia-
tek graczy w celu nakrecenia tylko jednego ujecia. Ze wzgledu na wysokie do§wiadczenie
w jednym z takich przedsiewzie¢ bral udziat obserwowany gimnazjalista. Kolekcjonuje
on tego typu filmy, a nast¢pnie stosujac odpowiednie oprogramowanie (wiele aplikacji),
dokonuje konwersji do postaci, ktéra umozliwia ich ogladanie w telefonie komérkowym.
Dziatanie te wymagaja opanowania szeregu umiejetnosci z zakresu obrébki multimediéw,
wykraczajac daleko poza program ksztalcenia gimnazjum i szkoty $redniej.

Niewatpliwa zaleta skomplikowanych gier online jest uzyskiwanie wysokich kompe-
tencji informatycznych. Czesto umiejetnosci te pozwalaja nastolatkom obchodzi¢ wiele
ograniczen i zakazéw zwiazanych z korzystaniem z komputera. Obserwowany uczen
podczas gry kontaktuje si¢ z wieloma studentami informatyki. To oni poinformowali go
o mozliwosci ukrycia konta uzytkownika w systemie operacyjnym Windows XP.
Po zapoznaniu si¢ z dostepnymi w Internecie opisami dokonal zmian w rejestrze syste-
mowym. Od tej pory posiadat drugie konto niewidoczne na ekranie logowania. Dysponu-
jac nim, nie musial prosi¢ rodzicéw o wpisanie hasta. Tylko przypadkowo odkryli oni
ten fakt.

Kontakt z osobami starszymi, czesto o niskiej kulturze oraz watpliwych zasadach
moralnych moze prowadzi¢ do nieprzewidywalnych skutkéw, burzac przyjete koncepcje
wychowania mlodziezy. Mimo wielu pozytywnych waloréw edukacyjnych wspétcze-
snych multimediéw, zmiany, jakie powoduja w zachowaniu mtodziezy, nie napawaja
optymizmem. Jeszcze kilkanasdcie lat temu najwigksza karg dla nastolatka (np. w okresie
lata) byta konieczno$¢ pozostania w domu. Teraz wizja opuszczenia wlasnego komputera
staje si¢ nie do zniesienia. Pustoszeja skwery i place zabaw. Mlodziez nadal uprawia
sporty i bawi sie, jednak coraz czesciej jest to zabawa w wirtualnym $wiecie.
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