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REALNA I WIRTUALNA RZECZYWISTOSC — AGRESYWNE ZABAWY
I PRZESTEPSTWA NIELETNICH W SWIECIE WIRTUALNYM

REAL AND VIRTUAL REALITY - AGGRESSIVE GAMES
AND JUVENILE CRIME IN THE VIRTUAL WORLD

STRESZCZENIE

W artykule omdéwiono zagadnienie agresji i przemocy w multime-
diach, koncentrujac si¢ na niektérych jej formach. Cyberprzestrzen stwa-
rza mozliwo$¢ budowania wirtualnej rzeczywisto$ci, w ktérej panuje agre-
sja w zroznicowanej postaci. Sg nimi obrazliwe obelgi web - rage, ki6tnie
internetowe flaming i inne formy agresji stowne;.

Cyberbullying to zachowanie oznaczajace: terroryzowanie, nekanie,
zngcanie si¢ nad slabszym. W szkole oznacza dlugotrwate i negatywne
dziatanie uczniéw lub grupy ucznidéw, zmierzajace do wykluczenia ofia-
ry z grupy réwiesniczej. Psychologiczne uwarunkowania i motywy tego
rodzaju zachowan oraz ich negatywne skutki autor przedstawia w niniej-
szym artykule.

Slowa kluczowe: nieletni, agresja, cyberprzestrzen, cyberbullying, realna
i wirtualna rzeczywistos¢

Abstract

The paper discusses the problems of aggression and violence in the
media, concentrating on some of its forms. Cyberspace allows creating
virtual reality in which various modes of aggression are present. They are
web-rage, flaming and other forms of verbal aggression.

Cyberbullying means terrorizing, stalking, maltreatment of the weak-
er. In schools it means long term and negative activities of a student or
group of students, aiming at exclusion from the peer group. The author
describes psychological conditions and motivations and negative conse-
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quences of such behavior.

Key words: adolescents, aggression cyberspace, cyberbullying, real and
virtual reality

REALNA RZECZYWISTOSC

Psychologia podejmuje problematyke spoteczng analizy zachowania
sie ludzi w relacjach indywidualnych i szerszym kontekscie spolecznym.
Z koniecznosci zajmuje si¢ naszg potocznoscia, Swiatem, ktory nas bezpo-
$rednio otacza. Analizujac rézne i zlozone zjawiska, pokazuje znaczenie
poszukiwania tozsamosci i zakotwiczenia w $wiecie najblizszym i oddalo-
nym (globalnym).

Akcentowana dzi§ wielokulturowo$¢ zmusza kazdego obserwatora
i komentatora do wielce ostroznego szacowania wartoéci, réznigcych si¢
stylow Zycia, norm i zasad postepowania. Latwiej bylo pluralistyczny po-
glad propagowaé wowczas, gdy spoleczenstwa byly w wiekszym stopniu
odseparowane, zyty ‘same dla siebie, dzielily je granice przestrzeni, ktérych
nie mozna bylo pokona¢ w sposdb, jaki czynimy to obecnie. Jak stwierdza
Geertz (1988, s. 11), ,$wiat nadal ma przedzialy, jak pociag, jest jednak
wigcej przej$¢ miedzy nimi i juz mniej sg strzezone”.

Swiat, takze miejsca zamieszkania ludzi, zmieniajg sie blyskawicznie.
Niekiedy tak szybko, ze nie ma sensu kresli¢ portretéw tych miejsc w 0go-
le. One juz nie istniejg. Opisujac miasta, mozna kresli¢ ich portrety w da-
nym czasie. Podobnie jak spotecznosci, ktére je zamieszkiwaly, bo tych
ludzi bardzo czgsto w tym miejscu juz nie ma (Bursza,1998).

Psychologowie stwierdzajg, ze w okresie kryzyséw istotnym czynni-
kiem w pomocy drugiej osobie jest bezposredni, realny kontakt z ofiarg,
czesto — zwlaszcza w sytuacjach kryzysu - oznacza to bycie z drugim czlo-
wiekiem. Wéwczas konfrontujemy sie z prawda, ze technologie umozli-
wiajgce nieustajgcy kontakt i komunikacje miedzyludzka, niezbedne w ta-
kich momentach, schodza na plan drugi, nie “zalatwiajg sprawy’. Jawi sie
przed nami problem, o czym rozmawia¢, jak si¢ porozumie(, jak traktowaé
osoby, ktére doznaly urazu. Czasami nasza bezradno$¢ przyjmuje postac
milczenia, ale i obecnosci, na wzdr przyjaciét Hioba przynosi pocieszenie.
I czesto tylko o to chodzi — wypelnienie niebezpiecznego czasu.
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W dobie wielokulturowosci powracaja zasadnicze etyczne pytania
0 godnos¢ osoby postawe wobec swiata i innych ludzi. Sg to pewne, nie-
zmienne idealy nakazujace docenia¢ i probowac zrozumie¢ uderzajaca
innos¢ kazdego czlowieka, spoleczenstwa, regul spotecznego porzadku
i przyjetych wartosci.

Potrzeba nieustannego konfrontowania wtasnej kultury z innymi kul-
turami stafa si¢ zrodlem kanonéw widzenia cztowieka przez pryzmat jego
kulturowych zachowan. Stad ciagle zywa dyskusja nad zagadnieniem rela-
tywizmu kulturowego, racjonalnoscig spofeczenstw, niewspdétmiernoscia
jezykowa, rolg rytuatu, mitem, religig i rodzina. Na to zréznicowanie zwra-
caja uwage nauki spoleczne, studia kulturowe, wreszcie antropologia. Kaz-
da jednostkowa kultura to jedynie przypadek w morzu innych przypad-
kow, lokalnos¢ wzoréw i norm, ktére wspdtistnieja w globalizujacym sie
i homogenizujacym s$wiecie. Eco proponuje kanon widzenia globalnego
czlowieka: ,,Trzeba zaczac od tego, ze réznice istnieja; jesli z jednej strony
ludzie majg jednakowy uktad sercowo-naczyniowy, to nie tylko maja skore
réznego koloru, ale nawet, kiedy jest ona tego samego koloru, zachowuja
sie w odmienny sposdb, zaleznie od obyczajoéw i norm, a pierwszy problem
polega na wyjasnieniu im, jak mozna i jak nalezy tolerowa¢ odmiennos¢”
(Eco 1997, s. 86).

ANTROPOLOGICZNE DOSWIADCZENIE KULTUROWE
A TELEOBECNOSC

Antropologowie postuguja sie pojeciem ,,doswiadczenie kulturowe”,
oznacza ono, ze w roznych spoleczenstwach jednostki sg przyuczane do
odmiennego widzenia, charakteryzowania i oceniania rzeczywistosci
przyrodniczej i spotecznej, a ta z kolei ma prowadzi¢ do tworzenia si¢ réz-
nych wizji $wiata. Nawet jednak skrajni zwolennicy opcji relatywistycznej
nie przecza, ze istnieje cos takiego, jak naturalna percepcja przez jednostke
otaczajacego ja srodowiska, rodzaj ,,postawy naturalnej’, dzieki ktdrej nie
rozniosty nas niegdy$ mamuty, a obecnie unikamy spotkania z rozpedzo-
nym samochodem. Doswiadczenie kulturowe jest specyficzng obrdobka
owego naturalnego nastawienia: w tym momencie ingeruje juz ,$rodek
przekazu’, jakim jest enkulturacja, wzglednie socjalizacja, obie polegajace
na uczeniu i wychowaniu ,,do” okreslonej spofecznej tradycji (wartosci).

Ot6z kultura nowozytna wprowadza tutaj istotne novum, polegajace
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na zapo$redniczeniu naszej naturalnej percepcji przez réznorakie syste-
my komunikacyjne, czego kranicowym wyrazem jest ‘teleobecnos¢. Dzieki
przekazowi medialnemu srodowisko moze by¢ zaréwno czasoprzestrzen-
nie ,,realne” (np. obraz jakiegos kraju widzianego dzigki kamerze wideo),
jak i $wiatem wprawdzie ozywionym, ale nieistniejacym, powstalym przy
uzyciu techniki komputerowej (zywy $wiat gier wideo).

Dzigki podobnemu zaposredniczeniu, a wigc swoistej medialnej enkul-
turacji, uczymy sie ,,by¢ tam’, czyli w $wiecie, ktory nasze zmysly odbieraja
dzieki przekazowi medialnemu. W tym momencie mniej istotne s3 réznice
pomiedzy filmem, telewizja a RW, jako ze wszystkie te dziedziny tworza
realne badz symulowane srodowisko, w ktérym uczestnik doswiadcza te-
leobecnosci - bycia ‘tam; bycia ‘na odleglo$¢. Réznica, jaka pojawia sie,
gdy skonfrontujemy tradycyjne media elektroniczne z RW, polega jedynie
na tym, Ze w tym ostatnim przypadku gra idzie o calkowite zanurzenie si¢
w $wiat wirtualny, o zatracenie ograniczen wtasnej cielesnosci oraz odczu-
wania barier czasoprzestrzennych.

Ponowoczesna kultura, tak jak ujmuje ja D. Rushkoft (1966, s. 5), ,,jest
jedna wielka przestrzenig medialng, a same media proponuja nam niekon-
czace si¢ doswiadczenie interaktywne”. Posuwa si¢ nawet do stwierdzenia,
ze dzisiejsi Amerykanie czujg si¢ wolni, rozmawiajac z wlasnymi telewi-
zorami — za pomocyg stoéw, pilotéw, joystickow, telefonéw, a nawet dola-
réw. Proceder ten nie jest obcy i naszym rodakom (chocby prowadzenie
konkurséw audiotele) i upowszechnia si¢ lawinowo. Znak to oczywisty,
ze zjawisko teleobecnoséci wchodzi w kolejng faze, ze stalo si¢ powszech-
nym typem do$wiadczania $wiata. Jest to Swiat zaposredniczony techno-
logicznie, ale — dzieki temu - i $wiat, na ktéry mozna ‘oddziatywac’ To,
co rozumie si¢ pod technologia do-it-yourself, umozliwia uczestnikom
kultury maksymalne sprze¢zenie zwrotne pomiedzy danym srodowiskiem
przekazu a jego odbiorca. Do przesztosci zdaje si¢ naleze¢ nie tak przeciez
odlegly czas, gdy wierzono, iz zadaniem mediow jest opis rzeczywistosci:
wspolczesnie raczej utrwala sie przekonanie, iz najlatwiejszym sposobem
zmiany $wiata jest zmiana wyobrazenia o nim, liczy si¢ przede wszystkim
wszechobecny image.

VIRTUAL REALITY (RW)

Rzeczywistos¢ wirtualna interesuje nas z dwdch powodéw. Po pier-
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wsze, RW sama w sobie stanowi swoista soczewke skupiajaca najwazniejsze
argumenty debaty o obecnym ksztalcie kultury, wszechwtadzy mediow
i przysztosci miedzyludzkiej poznawczej i emocjonalnej komunikacji,
w tym takze rozmiaru i skali zachowan agresywnych.

Po drugie, wokdt pojecia RW narosto wiele nieporozumien, dlat-
ego warto z pozycji psychologicznego namystu nad wspolczesnoscig
powiedzie¢ nieco nie tyle na temat technologii z nig zwigzanej, jej
mozliwo$ciami rozwoju, ile zastanowi¢ sie nad ‘typem cztowieka medi-
alnego, zmuszonego balansowa¢ pomiedzy RW, a tym co, zwyklismy in-
tuicyjnie pod pojeciem ‘wlasciwej’ rzeczywistosci rozumie¢. Czy kultura
XXI wieku bedzie produkowala medialnych psychopatow? Wiele wskazuje
na to, ze tak. Taki scenariusz kultury wspolczesnej przewiduje Baudrillard
(1966).

Ivan Sutherlan (1965), jeden z pionieréw grafiki komputerowej stwi-
erdza, ze obraz zwiazany z komputerem cyfrowym dostarcza nam szan-
sy powiazania tego, co znane z pojeciami niemozliwymi do pomyslenia
w $wiecie fizykalnym. Znawcy przedmiotu, podziwiajac intuicje Sutherlan-
da i $miafos¢ jego wizji, zauwazaja jednoczesnie, ze wyraza on jedynie ob-
sesyjne ludzkie marzenie, znane juz czasom starozytnym, a majace za swoj
cel ostateczne przedstawienie rzeczywistosci. Dzisiejsze proby budowania
idealnej RW posiadaja dwa aspekty wspdlne z innymi, znacznie starszymi
sztukami ikonicznymi — malarstwem, fotografia, filmem i telewizja. To, co
wszystkie te dziedziny taczy, zawiera si¢ w: [1] poszukiwaniu idealnej kopii
rzeczywistosci oraz [2] pragnieniu fizycznej transcendencji — ucieczki od
ograniczen rzeczywistosci fizykalnej (Biocca, Kim, Levy, 1995, s. 7).

W pierwszym przypadku chodzi o oszukanie zmystéw dzigki stworze-
niu idealnej iluzji, czyli wlasnie kopii rzeczywistoéci. Dzisiejsze pojecie
‘wirtualny’ wywodzi si¢ z tacinskiego stowa virtus - moc, cnota, ktére
w lacinie $redniowiecznej uleglo przeksztalceniu w virtualis - skuteczny;
oba stowa skladaja si¢ na pojecie czego$, co moze zaistnie¢, co jest (teo-
retycznie) mozliwe.

Wraz z rozwojem filmu i przekazu telewizyjnego fizyczna transcen-
dencja stata si¢ faktem, a narodziny rewolucji komputerowej stanowig jak
dotad finalny etap dazenia ludzkosci do punktéw [1] (poszukiwania ide-
alnej rzeczywistosci) i [2] (pragnienia fizycznej transcendencji - przekroc-
zenia ograniczen rzeczywistosci fizycznej), dodatkowo wprowadzajg trzeci
element, ktérym staje si¢ marzenie o ‘manipulowaniu ideami’ w ramach
polaczonej sieci cyberprzestrzennej rozmaitych form informacji.
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Za Jonathanem Steurem (1995, s. 3-5) warto takze dodac¢, ze percepcja
dzisiejszego czlowieka w coraz rozleglejszym zakresie jest zaposredniczona
przez technologie komunikacyjna. Jednostka jest zmuszona doswiadczac
odmiennych $rodowisk jednoczesnie: srodowiska fizycznego, w ktorym
sie w danym momencie znajduje oraz S$rodowiska przekazywane-
go i ksztaltowanego przez media. To drugie doswiadczenie zwie si¢
‘teleobecnoscig.

Przy zrozumieniu réznicy miedzy zwykla obecnodcig ‘tu i teraz’
a teleobecnoscig i samym pojeciem RW, warto przytoczy¢ dyskurs myslowy
K. Poppera (1974, 1977). W ramach swej filozofii Popper interesowat
sie problemem narodzin i rozwoju $wiadomosci. Jego zdaniem mozna
wyroznié: [1] ‘Swiat 1) czyli $wiat fizyczny, na ktory sktadajg sie materia,
energia, pola, sily, a takze cialo i mozg; (2] ‘Swiat 2} czyli $wiat procesow
mysélenia, $wiadomosci i podswiadomosci oraz [3] ‘Swiat 3’- $wiat wyt-
wordw $wiadomosci, tre§¢ mysli, jezyk artykutowany, pismo, mitologie
i religie, teorie naukowe i §wiat sztuki. Popper przyjmuje, ze przedmioty
fizyczne skladajace si¢ na $wiat 1’ moga si¢ zmienia¢ w zaleznosci od tresci
myslenia (‘Swiat 3’) poprzez procesy ich rozumienia (stany umystowe
(‘Swiat 27). W konsekwencji jest tak, ze pod wplywem obiektéw ‘Swiata
3’ moga ulega¢ zmianie obiekty ‘Swiata 1} co znaczy, ze ten pierwszy jest
réwnie realny jak drugi, a ponadto cechuje go daleko idaca autonomia.

Jesli spojrzymy na koncepcje Poppera z punktu widzenia naszego prob-
lemu - a wigc uwzgledniajac istnienie i rozwdj RW — mozna powiedzie¢
(na razie jeszcze zasadniczo hipotetycznie), ze w tym momencie ‘Swiat 3’
zaczyna przenika¢, ‘wslizgiwac si¢, bezposrednio do ‘$wiata 1’ Wraz z roz-
wojem RW rozszerzeniu ulega wlasnie ‘Swiat 3} ktéry ‘kradnie’ autonomie
ludzkiej istoty jako bytu fizycznego (jego cialo i mézg); sttumieniu, swoiste-
mu zawieszeniu ulega wtedy ‘$wiat 1. Celem RW jest bowiem to, aby ludzki
system percepcyjny, nasze zmysly calkowicie zanurzyly sie i ulegty two-
rom naszych umysléw, abysmy manipulujac ideami, zapominali o real-
nym $wiecie. Co zatem ze ‘$wiatem 2, owym posrednikiem pomigdzy tym,
co fizyczne, a tym, co jest wytworem czystej $wiadomosci? Jak RW moze
wplyna¢ na stan naszego umystu? Tego nikt dzisiaj tak naprawde nie wie,
tym bardziej, ze pod pojeciem RW kryje si¢ wiele réznych tresci i jej ro-
zumienie jest do$¢ zréznicowane.

Michael Heim (1994, 5.160) w pracy The Metaphysics of Virtual Real-
ity podaje obszerny stownik gléwnych poje¢ z zakresu filozofii i ‘wirtuolo-
gii, wérod ktorych znajdujemy pojecie RW. Podaje on, ze ,w RW chodzi
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o przekonanie danej osoby, iz rzeczywiscie znajduje si¢ ona w innym
miejscu poprzez zastgpienie jej zwyklych reakcji sensorycznych informacja
wytworzong przez komputer. Dokonuje si¢ tego zwykle poprzez grafike
trojwymiarowa i srodki dzialajace na zasadzie wejscie-wyjscie, ktore bard-
zo przypominajg normalny kontakt czlowieka ze swiatem fizycznym”.

W XXI wieku istnieje wigcej mozliwosci zaspokojenia tajonych
pragnien bez koniecznosci zasypiania, mozna udac si¢ bardzo tatwo w inne
wymiary ‘rzeczywistosci’ w sposob jawny, nieskrepowany i bezpieczny.
A wszystko to dzigki rzeczywistosci wirtualnej, w ktorej wszystko zdaje sie
by¢ bezkarnie odwracalne. Zone mozna wirtualnie zamordowa¢, wskrzesic,
zabi¢ ponownie w inny sposdb, wylaczy¢ komputer, zamkna¢ drzwi do
gabinetu i spokojnie zje$¢ kolacje z realna towarzyszka malzenskiego zycia.

ELEKTRONICZNE MEDIA - POMIEDZY SWIATEM REALNYM
A WIRTUALNYM

Wrhasciwie w latach siedemdziesigtych dorastalo pokolenie dzisiejszych
programistow komputerowych i specow od cyberprzestrzeni: ,,Cokolwiek
sadzilibySmy o realnosci istnienia “pokolenia X”, na pewno - i tak ujmuje
sie te sprawe w USA - jego czlonkdéw wyrdznia ufnosé w potege swiata ob-
razowego i odpowiednia ufnos¢ w stosunku do “ramoty”, ktdra jest stowo
pisane i drukowane w ksigzkach. Swiat jest do pokazania, do zabawy, do
zmieniania, a nie do bezproduktywnej kontemplacji (Burszta, Kuligows-
ki, 1999). Tak wiec medialne pokolenie stato si¢ faktem.

Gdy na rynku pokazala sie¢ gra komputerowa o nazwie PONG, byla to
pierwsza gra wideo, ktérej mozna bylo uzywac dzigki ekranowi telewiz-
yjnemu, Timothy Leary oglosit ten wynalazek punktem zwrotnym kul-
tury wspolczesnej: ,,byla to pierwsza gra dziecigca, w ktérej mogtes sam
porusza¢ przedmiotami na ekranie. Masz tutaj nowe pokolenie dzieci
wzrastajacych w przekonaniu, Ze moga zmieniac rzeczywisto$¢ ekranowg”
(Rushkoft, 1966, s. 30). Zamiast pasywnego odbioru programu telewiz-
yjnego, swiat w ruchu, o ktérego ksztalcie mozna decydowa¢, jakos go
projektowac. Nikogo dzisiaj juz nie dziwi krzyk w pokoju zniecierpliwio-
nego dziecka “dlaczego ten kosciotrup nie wstaje’?, wiemy, ze ta jawna
dezaprobata wyraza gniew i zniecierpliwienie naszej pociechy, ze nie moze
ksztaltowac rzeczywistosci na wtasng modte (Burszta, Kuligowski 1999,
s. 76).
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Dla tego dziecka jest oczywiste, iz bez trudu powinno tego dokonac,
znajduje si¢ wszak w $wiecie wirtualnym, odwracalnym, zatem i pelnym
mozliwosci. Jest to $wiat ‘do manipulowania, nie tylko do ogladania,
a juz na pewno nie do kontemplowania. Swiat dla geniuszy, psychopatéw
i przecigtniakéw w réwnym stopniu.

Prawda naszych czasow, to prawda ekranu (monitora komputerowe-
go), oznacza ona zamiane rzeczywistosci naocznie doswiadczanej w hiper-
rzeczywisty $wiat medialnych symboli i ikon. W mini powiesci Wystarczy
by¢ K. Kosinskiego Los O'Grodnick: ,,zmieniajac kanaly, Los zmienial
i siebie. (...) Totez nic dziwnego, Ze uwierzyl, iz swoje istnienie réwniez
zawdzigcza tylko sobie; sobie i nikomu wiecej” (Burszta, Kuligowski, 1999,
s. 79). Stad juz niewielki krok, aby$my stali si¢ medialnymi psychopatami,
zbrodniarzami wraz z koszmarem, ktéry tym zachowaniom towarzyszy.

Problematyka znaczacego wplywu mediéw na zachowanie ludzkie,
a zwlaszcza agresje od dawna budzita zainteresowanie. J. Baudrillard to
nie tylko krytyk kultury postmodernistycznej. Jego nazwisko kojarzy
sie z pojeciami simulacrum i hiperrzeczywistoscig. Ten wybitny mysliciel
francuski wypowiada si¢ takze na temat $wiata wirtualnego, traktujac go
z wielkim pesymizmem - w odniesieniu do kultury ponowoczesnej en bloc.
Juz sam tytut jego interesujacej pracy — The perfect crime - mowi za siebie.
O jaka zbrodni¢ doskonala chodzi? Kto kogo zamordowat lub nieustannie
morduje? A oto jego odpowiedz:

»Zbrodnia doskonala jest bezwarunkowg $wiadomoscia swiata wszel-
kich mozliwych danych, przemiang calosci dzialan i zdarzen w czysta
informacje; krotko méwiac, jest to ostateczne rozlozenie $wiata w czasie
za pomoca klonowania rzeczywistosci i eksterminacji tego, co realne
poprzez proces dublowania (...). W pewnym sensie historia $wiata zostala
rzeczywiscie dokonczona dzieki technologii wirtualnej. Niestety, oznacza
to takze faktyczne zniknigcie $wiata. Istotg wirtualnosci jest przetworze-
nie obrazu $wiata w jego zapis technologiczny - ,,zawsze jest gdzie$ jakas
ukryta kamera. Nie ulega watpliwosci, ze wirtualna kamera tkwi takze
w naszych gtowach, nie potrzeba nawet jakiegos konkretnego srodka prze-
kazu do odzwierciedlenia naszych problemdéw w czasie rzeczywistym:
kazda egzystencja jest teleobecnoscia dla samej siebie” (J. Baudrillard cyt.
za Baursta, Kuligowski, 1999 s. 78).

I dalej:

sWirtualnos¢ nie jest wszakze — spektaklem, widowiskiem, jako ze to
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ostatnie ciggle zostawia miejsce na krytyczng swiadomos¢ i demistyfikacje;
majac dostep do wszelkiej informacji, cztowiek przestaje by¢ widzem,
a zaczyna bra¢ w nim udzial, staje si¢ wykonawca; tyle tylko, ze aktorzy
wlaczeni w przebieg przedstawienia traca tym samym don dystans,
sa ,wewnatrz’, bez mozliwosci osagdu z boku. Swiat wirtualny kieruje
si¢ hastem, iz proponuje nam ,wiecej rzeczywistosci’, oferuje bowiem
wirtualng perfekcje (wszystko da si¢ przetworzy¢ w obraz i informacje).
Gra idzie zatem o to, aby sam §rodek przekazu stal sie przezroczysty, tylko
wtedy iluzja rzeczywistosci staje si¢ w pelni osiggalna. (...) Dzisiejsza kul-
tura jest kultura mediow, a te ostatnie s3 samoreferencyjne — nie potrzebuja
w ogdle pojecia rzeczywistosci, aby funkcjonowac¢ >jako rzeczywistosé<
albo >zamiast< niej. Swiat owych symulakréw, nieustannie klonownych
kopii rzeczywistosci, sprawia, iz grozi nam calkowite roztopienie TV
w zyciu i rozpuszczenie sie zycia w TV”. (Burszta, Kuligowski, 1999, s. 78).

Pytanie o agresje w $wiecie i jej rozmiary pozostaje otwarte. Tak
jak i nastepne, kto bedzie strzegl fadu na $wiecie. I chyba nie zalezy to
od demokracji, stosunku USA do Organizacji Narodéw Zjednoczonych.
Watpliwe na ile obecna wojna w Iraku poprawi te relacje. Na horyzoncie
jawia sie nowe konflikty.

Czy $wiat informacji medialnej moze wywrze¢ pozytywny skutek?
Istnieja bowiem wspdlne XXI wieczne doswiadczenia migedzynarodowe,
w ktérych obywatele i politycy musza uczestniczy¢ razem z reszta globu
w $wiecie, w ktorym agresja jest codziennoscia. To uczestnictwo ich i nas
ma niewielki zwigzek z wiedzg o zewnetrznym $wiecie. To zawsze dzieje si¢
gdzie$ indziej, nie dotyczy nas, mozemy spokojnie pi¢ coca cole i oglada¢
nastepny program w TV.

I nie ma to wigkszego zwigzku z tym, jak bardzo zasklepione i pelne
uprzedzen sg nasze poglady na $wiat globalny, wirtualny czy ten realny.
Tak juz byto w okresie poprzednich wojen, masowych mordéw i ekster-
minacji.

Mamy $wiadomos$¢, Ze jeszcze za naszego zycia $wiat zacznie coraz
szybciej stacza¢ sie w otchtan katastrofy ekologicznej. Media donosza,
ze niedtugo bedziemy mieli do czynienia z suszami, kleskami glodu, pow-
odziami, wojnami surowcowymi, przemieszczeniami ludnosci, kryzysami
ekonomicznymi i pandemiami na nieznang skale.

Jak stwierdzaja politolodzy, pojedyncze panstwa nie beda mialy ani
$rodkéw, ani praktycznych instrumentéw do ograniczenia i naprawienia
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szk6d. Podmioty pozarzadowe, takie jak: Czerwony Krzyz czy Lekarze bez
Granic, w najlepszym razie beda w stanie zalepi¢ rany plastrem. ,,Dzialanie
razem z innymi” - absolutnie nie wystarczy: koalicje chetnych (albo
uleglych) beda bezsilne. Bedziemy zmuszeni podporzadkowac sie autory-
tetowi, przewodnictwu tych, ktérzy wiedza, co nalezy robi¢ (Judt 2007).

Tymczasem mamy wojny w Afganistanie, Ugandzie, w Czeczeni, Gru-
zji i w wielu innych miejscach ,,globalnego $wiata”. W wojnach tych, w ro-
zmaitych partyzanckich oddziatach walcza wyborowi dobrani Zolnierze.
Po nieudanych doswiadczeniach wojny lecza objawy, ,syndromy” itp.,
zwykle wymagaja ‘natychmiast’ pomocy psychologa. Ale to sg ich wybory.
Inaczej ma si¢ sprawa tam, gdzie w wojnie uczestnicza chlopcy, jeszcze
dzieci. Jak donoszg korespondenci (Jagielski, 2006), dzieci fatwo zabijaja.
»Samuel mial trzynascie lat i wlasnie powiedzial mi, Ze w swoim zyciu
zabit bardzo wielu ludzi. Dziesigciu, a moze wiecej, duzo, duzo wigcej. Zbyt
wielu, by spamietac... wygladal na starszego niz byl. Miat duza, ogolona
glowe, spracowane zylaste rece, petne blizn dfonie i zniszczone, wielkie jak
u dorostego czlowieka... mial dziewig¢ lat, gdy dostal si¢ do niewoli par-
tyzantéw Samuel mial dziewigc lat, gdy zabil po raz pierwszy. Bylo to tej
samej nocy, gdy dostal sie do niewoli partyzantéw. Znat chlopaka, ktérego
kazali mu zattuc wielkg drewniang patka... Kazali mu go zabi¢, bo plakal,
zapowiedzieli, ze ci, ktérzy nie postuchaja rozkazu, zging razem z nim.
Albo zamiast niego... Po kolejnych egzekucjach nauczyt si¢, ze najlepiej
uderzy¢ raz, w glowe, jak najmocniej, oszczedzajac ofierze cierpien. Gdyby
musial, tak wlasnie zabitby swoich najblizszych” (s. 1-3).

W partyzanckich oddzialach odnotowuje Jagodzinski (s. 5) ,panuje
przekonanie, ze dzieci sa doskonalymi zolnierzami, bo po jakim$ czasie
i odpowiednim przyuczeniu uwazaja wojneg za rozrywke, za gre, w ktora
bawily si¢ lub bawilyby si¢ — na podwérkach i szkolnych dziedzincach. Nie
czujg strachu przed $miercig — wlasng ani cudzg - bo inaczej niz dorosli
nie mys$la o niej. Nie boja sie, bo zdazyly przezy¢ tak niewiele, tak niewiele
poznaly, tak niewiele maja do stracenia. Nie majg zadnych do$wiadczen,
zamierzen i marzen, zobowigzan i obowiazkéw” No tak, powiemy, to
dzieje si¢ w Ugandzie, gdzie przyucza si¢ do tego rodzaju agresji. Ale to
naprawdeg jest §wiat ,,realu”.

Na razie w Europie jest to tylko zabawa, to mozliwe tylko w $wiecie
‘wirtualnym’ Rzeczywiscie tak jest. Happy slapping — to nic innego, jak
nagrywanie aktow przemocy dla rozrywki. Na uczniowskich komérkach
codziennie inscenizuje si¢ i oglada przemoc. Dzieci bily si¢ i bija na wszyst-
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kich podworkach $wiata. Co si¢ zmienilo? Scenariusz, béjka przypomina
krecenie filmu, rzucaja sie na siebie po uméwionym sygnale, gapie krzycza,
a reszta nagrywa cale zdarzenie. W zapisach na telefonach komérkowych
sg rozne ‘filmiki, wyjatkowo obrzydliwego gatunku, jakie dzieci w Niemc-
zech masowo wysylaja i wymieniajg miedzy soba. Na jednym z nich podaje
nauczyciel WF Marcus Liipke ,wida¢ bylo Zolnierza, prawdopodobnie ro-
syjskiego. Lezy na ziemi, twarz skierowana na bok. Kto$ wyciaga wielki n6z
i z kamiennym spokojem podrzyna mu gardfo. Film trwa okofo dwdch
i pot minuty” (Ciosy przed kamerg, Kahlweit, 2007 s. 1-3).

Tego rodzaju filmy nosza nazwe snuff-wideo, horror z prawdziwego
zycia. Krazy lista przebojow z 20-30 najpopularniejszymi filmami tego
typu. Mlodociani zawodowcy nie maja problemu ze $ciggnigciem ich
z sieci. Uczniowie kreca film z bezdomnym w roli gtéwnej, przepedzaja go
miedzy sobg tak dtugo, az w panice ukryl si¢ w budce telefonicznej.

Na zwrdcong uwage dzieci reaguja wzruszeniem ramion. Morderst-
wo na wideo nie jest czym$ szczegoélnie podniecajagcym —,to normalne,
ze oglada si¢ co$ takiego, tak si¢ po prostu robi”. Happy slapping - tak nazy-
wa sie w zargonie moda na nagrywanie komorka aktow przemocy, ktoérych
sie samemu dokonuje, nie jest postrzegane jako akt przemocy. Ofiary trak-
towane s3 jako epizodyczni aktorzy, ktorzy znalezli si¢ w niewlasciwym
miejscu i w niewlasciwym czasie. Mozna przeczyta¢ w zapisie inter-
netowych czatéw: to fajnie, jak si¢ kogo$ walnie, jest $miesznie, jakby
ogladato sie skecz w telewizji. Atrakcja jest zrobi¢ film samemu. Swiat
dorostych nie przypuszczal, ze dzieci wezma sie za casting, poszukaja lo-
kalizacji w szkole, poza nig i same bedg rezyserowa¢. Rozmiary zjawiska
trudno oszacowac. Nie nalezy juz do wyjatku, ze dziewczyna jest bita przez
kolegéw ze szkoly a wszystko jest filmowane. Wczesniej niz u nas mialy
miejsce gwalcenia kolezanek i filmowanie kamerg z komorki.

Gdzie lezy punkt przecigcia miedzy agresja mlodziezy a wykorzysta-
niem mediéw. Nie wystarczy przypatrywa¢ sie temu zjawisku z odraza,
obrzydzeniem. Happy- slapping ukazuje nam, co roi si¢ w gtowach coraz
wigkszej liczby mtodych i nie chodzi tu o zadne trudne dzieci, ktére rzucity
szkole. Filmy tego rodzaju wymieniaja uczniowie zamoznych rodzin,
uczacy si¢ w renomowanych gimnazjach. Wymieniaja miedzy sobg, co kto
ma i co juz widzial. Zasada jest w dobie World Wide Web: prawdziwe jest
tylko to, co mozna zobaczy¢ w Internecie. Liczy si¢ jedynie ten, kto moze
zaprezentowac sie swoim wirtualnym wielbicielom w wirtualnym $wiecie.

Moga dotrze¢ do zapiséw podgladania, filmowania, molestowania
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innych - nosi to nazwe ,wideo o dziwkach”, moga je réwniez tworzy¢.
W filmie z komorki nie da si¢ odrézni¢ wymuszonego seksu od dobro-
wolnego. Kto umie takie filmy nakreca¢, jest ‘cool’. Zasada jest spryt, film-
owanie w taki sposob, aby nie mozna bylo rozpozna¢ filmujacego. Rozsyta
sie je do znajomych, o konkretnej godzinie kasuje kilka minut po obejrze-
niu, sprawca znika z sieci, ale zdobywa punkty w $srodowisku.

Molestowanie za pomocg zdjec lub filméw wideo jest okreslane przez
policje mianem ,cyberbullying” Jest to szczegélna forma okrucienstwa
i przemocy, przed ktdéra nie ma ucieczki. Obrazy moga by¢ publikowane,
mozna je obejrzec i zapisa¢ na twardych dyskach.

Psycholodzy odnotowuja, ze ro$nie brutalnos¢ sprawcéw pobic, ze bije
sie wiecej, mocniej i bardziej bezlitosnie. Dzisiaj, jak wynika z analizy
motyw6w dziatania nieletnich, ofiara to zwykle obca dla nich osoba.
W $wiadomosci sprawcow jest czlowiekiem z rzeczywistosci medialnej,
telewizyjnej, wreszcie wirtualnej (Majchrzyk, 2003).

W wielu krajach stawalo juz pytanie, jak walczy¢ z agresja w sz-
kole, szczegdlnie ta medialng? Czy pomoga zakazy uzywania telefonow
komorkowych w szkole? Stawia si¢ raczej na wychowanie medialne,
ttumaczenie i uwrazliwianie, zatrudnianie w szkotach psychologow.

Moda na niosgcych wszedzie pomoc psychologéw w czesci zatatwi
sprawe. Ostatecznie nie jest bez znaczenia pomoc, jaka otrzyma konkretna
osoba, czy to wracajacy z Iraku czy Afganistanu, wyselekcjonowany, takze
przez psychologéw ,,zolnierz z misji” albo jak kto woli ,,najemnik”, natych-
miast w $wietle reflektoréw kierowany do psychologa, a pézniej do Kliniki
Stresu Bojowego. Cdz, Zycie ze stresem jest ciezkie, nawet na wojnie. Tyle,
ze wiele z nich (streséw) sami sobie fundujemy. My, psycholodzy, nadal
bedziemy zajmowac si¢ objawami, a nie przyczyna choroby. To tylko tyle
iaz tyle.

Poki co, w codziennym zyciu, tak w rodzinie, jak i w innych gru-
pach spotecznych, na podworku czy korytarzu szkolnym nie wiemy, jak
poradzi¢ sobie z agresja. Z dnia na dzien docieraja do nas wiadomosci
prasowe o coraz to nowych, "wymyslonych spektaklach szkolnej agresji’,
brutalnych formach znegcania si¢ nad dzie¢mi przez dzieci. U mlodych
stuza temu rozbudzone chcenia, lansowane przez media, wszystko po to,
aby jak najszybciej zaistnie¢, szokowa¢ kolegdéw. Ale co powoduje agresje
dorostych wobec siebie? — czy podobne motywy?

Nie wiemy calej prawdy o rodzinie, szkole, sSrodowiskach pozaszkol-
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nych, moze tyle, ze utwierdzamy si¢ w przekonaniu. Szkoly s3 niebez-
pieczne, poréwnywane do koszar. Nie s3 miejscami, w ktérych dzieci
maja bezpiecznie i pozytecznie spedzi¢ czas. Ich zabawy przypominajg
wiezienne cwelowanie albo wojskowa fale. Uczniowie polskich gim-
nazjow, gdy przekraczajg drzwi szkdl, przestajg by¢ mili, sympatyczni, uc-
zynni. Zwlaszcza dla rowiesnikow. Nagrywanie bojki w szkole na telefonie
komoérkowym, przy interweniujagcym nauczycielu to nic szokujacego dla
uczniow. Mlodzi ludzie tym okresie przezywaja najtrudniejszy emocjona-
Iny okres, dojrzewanie. Dla niektérych moze by¢ to za trudne. Jezeli w sz-
kole nie funkcjonuje dobra opieka psychologiczna i pedagogiczna, uczen
z takim doswiadczeniem nie moze sobie poradzi¢. Inne zdanie co do rangi
i znaczenia psychologa w szkole ma Minister O$wiaty. Skoro nie ma re-
cepty, to pozostaje dorazne dzialanie.

Nie dziwmy si¢ kolejnym doniesieniom prasowym o aktach agresji
nieletnich: Wielka Brytania zyla w 2007 r. tragedia panstwa Jonem z Liv-
erpoolu. Ich 11-letni syn zostal zastrzelony przez réwiesnika. W tym roku
to juz osiemnaste dziecko zamordowane na Wyspach. ,Kula dosiegneta
chtopca na ulicy, kiedy wracal z treningu pilki noznej. Morderca miat 13
lat i poruszal sie rowerem typy BMX, strzelat z rewolweru... Zastrzelony
chlopiec narazil si¢ jednemu z lokalnych dzieciecych gangéw... W miejscu
zdarzenia wyrosta gora kwiatéw i pluszowych misiéw. Odprawiono msze,
pitkarze miejscowego klubu, ktérych 11 letni chlopiec byt fanem grali
z czarnymi opaskami... Zjawisko to wywotalo panike wéréd rodzicéw. Do
sprzedazy wprowadzono specjalne, chroniace dzieci przed ciosami noza
i kulami kamizelki (podobnych uzywaja zolnierze w Iraku)” (Rzeczpos-
polita, 27 sierpnia 2007).

A my w szkolach, na zebraniach rodzicéw, w parlamencie ciagle
o mundurkach szkolnych. Wyglada na to, Ze trzeba przyja¢ narzucony
przez rzeczywisto$¢ inny stroj, chroniacy dzieci przed agresja - i jego ceny
nikt nie bedzie kontestowat.

Oczywiscie rodzi si¢ pytanie o zrédla tych nowych form agresji, czy
w nadchodzacej perspektywie, za kilka lat nie bedziemy tworzy¢ nowej li-
sty motywow zabdjstw?

Czy zatem zrédel agresji/przemocy nie przyjdzie nam szuka¢ m.in.
po stronie tych kulturowych no$nikéw informacji, w ktérych $wiat roz-
rywki, zabawy z agresja i okrucienstwem zlewa si¢ w jedno? Czy kultura
»info-rozrywki” - ztaknienie zabawy, szoku, sensacji, krwi nie stanowi juz
czesciowo odpowiedzi na wspodlczesne formy agresji i zabijania w Zyciu in-
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dywidualnym i zbiorowym?

Historia ludzkiej przemocy wskazuje na panujace w naszej swiadomo-
$ci przekonanie, iz przemoc/agresja sa wszechobecne w kazdej epoce hi-
storycznej. Z drugiej strony patrzac na zjawisko agresji i przemocy, wzra-
stajace liczby zabdjstw, wojen, narastajacy terroryzm w ostatnich latach,
mozna mie¢ watpliwoséci czy wspolczesny czlowiek z ,,globalnej wioski”
umie czerpac z zasobu przekazywanych mu norm kulturowych. Na ile je-
steSmy w stanie przekaza¢ takie ujecie kultury, ktére ogarnialoby swoiste
napiecie, jakie istnieje dzi§ miedzy globalnoscia i homogenicznoscia a lo-
kalnoscig i tradycja, miedzy swiatem hiperrzeczywistosci, kultury popu-
larnej i zréznicowanymi prébami tworzenia niezliczonej ilosci wspolnot
i groznej aktywnosci niektérych wielkich ideologii, takze religijnych.

W nich wszystkich wspotczesny czlowiek poszukuje jakiej$ formy za-
korzenienia, potwierdzenia swojej tozsamosci w osobowej relacji z dru-
gim cztowiekiem. Rzecz w tym, ze narastajace: marginalizacja, separacja
innych, nieustanna komunikacja w ,,drodze”, migracja, rozpad tradycyjnej
wiezi rodzinnej - istotnie negatywnie rzutuja na stosunki miedzyludzkie,
ktore nazbyt czgsto przybieraja niepokojace formy skrajnej agresji (prze-
mocy domowej, wojen, terroru, czystek etnicznych, dyskryminacji, wresz-
cie pospolitych mordéw). Przestaje istnie¢ ‘tabu” zabijania, zaczyna liczy¢
sie ‘zlecenie’

Czy zatem fascynujacy $wiat wspolczesny jest takze $wiatem agresji
i zabijania, w ktérym nic si¢ nie zmienia, moze tylko bardziej osobiste mo-
tywy zbrodni?

A moze jest tak, ze nie zwigksza sie czesto$¢ wystepowania tego rodza-
ju zjawisk, lecz czesciej docierajg informacje o nich?

Moze wplywowe media tworzg ,,sensacyjng” aure wokot wspotczesne-
go pokolenia, prezentujac je w sposob stereotypowy, wybidrczo korzysta-
jac z badan psychologéw i pedagogéw albo po prostu poszukuja za wszelka
cene tak zwanych newséw, stosujac w przekazach swego rodzaju przemoc
symboliczng? Odpowiedz na te pytania ma istotne znaczenie.

W przypadku pierwszych dwu pytan musielibysmy dojs¢ do wniosku,
ze co$ w rozwoju cywilizacji stymuluje wzrost okrucienstwa i to co$ wyraz-
nie zidentyfikowac i na miare naszej postepujacej wiedzy psychologicznej:
nazwac — okresli¢, chocby przyblizajac motywy zbrodni i sytuacje, jakie je
tworzg.

Odpowiadajac na kolejne pytania - (o role medidw), mieliby$my pra-
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wo sadzi¢, ze problemy dotycza raczej obiegu informacji albo ze to nie
ilo$¢ agresji/przemocy i okrucienstwa wzrasta, lecz nasza wrazliwos$¢ na
nie. Oby tak byto.

Zajmujacy sie problematyka agresji wymieniaja jej zréznicowane ro-
dzaje (formy), przejawy: obronna, instrumentalna (zadaniowa), imma-
nentna itp. Agresji i zabojstwu przypisuje si¢ funkcje adaptacyjno-obronne
(Kubacka, Jasiecka 2006). Jest wiec lub miataby by¢ reakcja na zagrozenie
zywotnych potrzeb lub istnienia istoty zywej, w tym cztowieka. Ale co gro-
zi grupom miodych ludzi organizujacych bojki na stadionach? Przeciez
przygotowuja si¢ do tego fachowo, czasami wyprowadzajac w pole stuzby
porzadkowe. Jesli przemoc wzrasta istotnie, to bezpieczenstwo czlowieka
w $wiecie konsumpcji staje si¢ watpliwe.

Od wiekéw wérdéd ludzi istnieje przyzwolenie na agresje obronna.
Wiekszo$¢ kultur dopuszcza ‘obrone konieczng. Ale czy wojny obronne
sprzedaja si¢ lepiej niz wojny zdobywcze, podobnie jak wszelka agresja
w mediach - to juz nie jest tak pewne. Zysk z przestepstwa (ogladalno$¢)
jest oczywisty na réznych jego poziomach.

Ale jak w $wiecie rosngcego dobrobytu wytlumaczy¢ agresje samoist-
ng (immanentng), stanowiacg cel sam w sobie. Ten rodzaj agresji nazywa
sie niekiedy nawet okrucienstwem i on takze w zachowaniu pojedynczych
0sob wydaje si¢ najwigkszym problemem nie tylko pojedynczych, bru-
talnych (lub tagodnych terrorystéw). Brutalno$¢ staje si¢ widoczna w za-
chowaniu zabdjcow dorostych, ale jeszcze znacznie czeéciej u nieletnich.
Dzieci, ktdre zabijajg inne dzieci ,,dla zabawy”, to co$, co musi szokowac,
zmuszaé do okreslenia przyczyn drastycznych motywoéw. Czy to tylko za-
bawa w zabijanie? Jaki bedzie dalszy rozwoj osobowosci tych sprawcéw?

Czesciej, zwlaszcza ostatnio, mowi sie o zwigzku, jaki istnieje pomie-
dzy wrodzong predyspozycja do tworzenia kulturowych form agresji a sys-
temem warto$ci, podkreslajac, ze system wartosci zostaje odseparowany
od zakodowanych w genach proceséw biologicznych. To ,,odseparowanie”
jest autonomizowaniem si¢ kultury od biologii. Innymi stowy, jest to wska-
zanie na przewage kultury. Moze wiec racj¢ mial Forom (1998)?

Ale codzienno$¢ to nieustanny powrdt do pytan o zrodla agresji, gdzie
sie znajdujg, gdzie ich szukac? Czy stronie tych kulturowych uwarunko-
wan, a zwlaszcza no$nikéw informacji, w ktérych $wiat rozrywki, zabawy
z agresja i okrucienstwem, zlewa si¢ w jedno?

Czy kultura ,,info-rozrywki” — ztaknienie zabawy, szoku, sensacji, krwi
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nie stanowi cze$ciowo odpowiedzi na wspdlczesne formy agresji i zabija-
nia?

A moze racje maja ci, ktérzy podkreslaja znaczenie biologicznych pre-
dykatorow agresji i wymieniajg ich cale listy z modnymi jak ADHD i inne
sezonowe stresorodne uwarunkowania?

AGRESJA I PRZEMOC W CYBERPRZESTRZENI

Ostanie lata to intensywny wzrost agresji w Srodkach masowego prze-
kazu, a zwlaszcza mediach elektronicznych, ktdre staly sie nieodtacznym
atrybutem naszej rzeczywistosci. Ich potega jest tak wielka, ze wplywaja
one nie tylko na to, jak ludzie mysla, ale takze o czym mysla. Dla wie-
lu ludzi rzeczywistoscig jest to, co srodki przekazu uznajg za rzeczywiste:
wszystko inne, czemu $rodki masowego przekazu nie poswigcajg uwagi,
wydaje si¢ by¢ pozbawione znaczenia.

Nattok informacji medialnych powoduje swoistego rodzaju dezorien-
tacje informacyjng. Jest ona nazywana ,szokiem medialnym” ,,Szok” ten
to rozbiezno$¢ miedzy codziennym zyciem wigkszosci, a obrazem zycia
w mediach. Jesli chodzi o tre$¢ przekazu, to panuje przekonanie, ze w co-
raz wiekszym stopniu w §srodkach masowego przekazu dominuje agresja.

Obraz brutalizacji przekazu medialnego potwierdzaja liczne badania,
miedzy innymi dotyczace emitowanych programoéw telewizyjnych. To jest
powodem poszukiwania zaleznosci miedzy tresciami emitowanymi przez
media a agresywnym zachowaniem ludzi, (Braun-Gatkowska, Ulfik-Ja-
worska, 2002).

Zagadnienie wptywu tresci przemocowych w multimediach na eska-
lacje agresji i innych zachowan dysfunkcyjnych i aspolecznych w zyciu
codziennym, nie jest wystarczajaco rozpoznane i wymaga dalszych ba-
dan. Potrzeba ta wigze si¢ réwniez z cigglym postepem technologicznym
i nowymi formami ,wirtualnej komunikacji” za pomocg sms-6w, poczty
elektronicznej, tzw. blogéw i innych form, w ktérych szczegélnie narasta
werbalna agresja.

PRZEMOC W GRACH KOMPUTEROWYCH

Z badan CBOS z 1997 r. wynika, Ze przecietny uzytkownik gier kom-
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puterowych to zwykle mlody czlowiek, uczen lub student (Poznaniak,
2003). Wsrod gier komputerowych zawierajacych komponent agresji wy-
mienia si¢ m.in. gry symulacyjne, gry przygodowe, wyscigi, strzelanki, gry
strategiczno-wojenne lub ekonomiczne. Ich zawartos¢ nie jest obojetna
dla gracza, zwlaszcza dla myslenia, odczuwania, systemu wartosci, decy-
zji i podejmowanych zachowan. Nie ma jednoznacznej odpowiedzi, czy
przemoc obecna w grach komputerowych czyni uzytkownikéw tych gier
osobami bardziej agresywnymi, czy jest tak, ze po takie gry siegaja osoby
o ponadprzecigtnej agresywnosci rozumianej jako cecha osobowosci.

Zajmujaca si¢ problematyka gier komputerowych D. Sarzata (2004)
zwraca uwage na trudnosci definicji gry komputerowej, poniewaz czesto
trudno okresli¢, co wlasciwie stanowi gre komputerows, a co program
edukacyjny, a gdzie zaczyna si¢ interaktywny program telewizyjny. Emo-
cje, jakie wywoluje zjawisko gier, sg zréznicowane. Z jednej strony gry te
odbierane s3 jako nowoczesne oraz niezwykle atrakcyjna forma edukacji
i zabawy, ktdra pozwala na przezycie wiele fascynujacych przygod w wir-
tualnym $wiecie, a z drugiej, gry te budza niepokdj, przerazajg niejedno-
krotnie ogromnym fadunkiem agresji i wyrafinowanego okrucienstwa.
Zdecydowana wiekszo$¢ uzywanych przez dzieci i mlodziez gier stanowia
gry agresywne, w ktérych wystepuje nadreprezentacja agresji.

Znawcy przedmiotu podaja, ze zaangazowanie si¢ dziecka w gre kom-
puterowa nie polega jedynie na biernej percepcji tresci wizualnych, lecz
uruchamia rézne obszary jego aktywnosci. Mlody gracz nie tylko obser-
wuje, ale takze osobiScie dokonuje aktéw brutalnej agresji. Gry oddziatu-
ja na wszystkie elementy postaw, czyli: aspekt intelektualny, emocjonalny
i behawioralny.

Niezaleznie od faktu, Ze jest to agresja wirtualna, osoba grajaca oswaja
sie z nig i nabiera sprawnosci. Przede wszystkim, zeby gra¢ i wygrywac,
musi identyfikowac si¢ z bohaterem-agresorem, ktdry zaréwno zabija, jak
tez dokonuje wielu innych czynéw wyrafinowanej przemocy i okrucien-
stwa.

Agresja obecna w grach komputerowych wbudowana jest w ich regu-
ly oraz kazdorazowo nagradzana poczuciem sukcesu. Niepodejmowanie
przemocy uniemozliwia kontynuowanie gry i prowadzi do porazki. Nato-
miast zabijajac przeciwnikow, grajacy zyskuje ,nowe zycie’, co umozliwia
mu dalszg gre i ponowne zabijanie, za ktdre nie otrzymuje zadnych kar,
lecz atrakcyjne premie.
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»Wirtualna $mieré” wprowadza jednoczesnie w podswiadomos¢
gracza poczucie swej relatywnosci, bezbolesnosci, a nawet odwracal-
noéci, w zwiazku z czym traci nie tylko swa naturalna groze (majestat
$mierci), lecz staje si¢ widowiskowo atrakcyjna i nabiera wymiaru przy-
godowego.

Uzaleznienie osiggniecia sukcesu od stosowania przemocy i zabijania
przeciwnikow sprawia, ze akty brutalnej agresji staja si¢ warunkiem sku-
tecznego dzialania i tym samym zyskujg pozytywne znaczenie.

Wedrujac po sieci, spotykamy sie z réznymi przejawami agresji, cze-
$ciej niz w realnym zyciu. Kto korzysta z sieci? Czy s to ludzie wyjatkowo
napastliwi? Zdaniem P. Czacholskiej (2004), w rozmowach internetowych
pojawia sie nieporéwnanie wiecej obelg, wyzwisk i przeklenstw niz ma to
miejsce twarzg w twarz. Czeéciej tez broni si¢ swego zdania do upadte-
go. W odrdznieniu od kontaktéw bezposrednich, w ktorych istotng role
odgrywaja komunikaty niewerbalne (gesty, mimika twarzy), w Interne-
cie porozumiewamy si¢ wylacznie stowem pisanym. Jest to wiec kontakt
zubozony i moze by¢ zle doczytany. W ten sposéb dochodzi do eskalacji
agresji, ktora w kontakcie twarza w twarz dawno juz zostalaby zazegnana
lub konflikt wcale nie rozpoczalby si¢. W sieci pozwalamy sobie na wiecej.
Brak hamulcéw wzmaga anonimowo$¢ oraz trudny do ustalenia fizycz-
ny dystans miedzy dyskutantami. Rzadko towarzyszy konfliktowi $wia-
domo$¢, iz wzajemne wyzywanie si¢ ludzi stuzy tylko nakrecaniu spirali
agresji, a nie poprawie komunikacji migdzy ludzmi.

Multimedia w odréznieniu od pasywnego odbioru programu TV
stwarzaja mozliwo$¢ czynnego angazowania si¢. Pozostajac we wlasnym
przekonaniu - anonimowymi, mozna wlaczy¢ sie w dyskusje na réznorod-
ne tematy i wyraza¢ swoje poglady. Ale problem stanowia te zachowania,
ktore s3 wyrazem mniej lub bardziej swiadomej prowokacji, agresji i na ile
internauci czuja si¢ zwolnieni z odpowiedzialnosci za swoje wypowiedzi.

Panuje przekonanie, ze spoleczenstwa zachodnie przywigzuja mniej
wagi do tych wartosci i emocji, ktére wymagaja spolecznego zaangazowa-
nia i obywatelskiej odpowiedzialnosci (Futredi, 2006). Jest niewatpliwym,
ze znaczacy wplyw mediow, zwlaszcza opartych na technologiach infor-
matycznych, ma wplyw na ksztaltowanie si¢ $wiadomosci spotecznej. Spe-
cjalisci roznych dziedzin spotecznych sg zaniepokojeni faktem promowa-
nia w coraz wigkszym stopniu kultury strachu, polegajacej na epatowaniu
roznego rodzaju formami agresji i przemocy i prezentowaniu negatywnej
wizji §wiata. Przemoc pojawia si¢ we wszystkich formach komunikacji ma-
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sowej. Dotyczy telewizji, prasy, ksigzek, komikséw, Internetu, kaset video,
reklamy, filméw, bajek dla dzieci (Balandynowicz, 2006).

Z uwagi na temat konferencji ogranicze si¢ do niektérych aspektéw
negatywnych skutkéw pokazywania przemocy w mediach, sa nimi te, kto-
re maja wplyw na kreowanie przestepczosci.

Jest nim przede wszystkim nasladownictwo zachowan przestgpczych,
wzorowanych na ogladanych w mediach. Szczegétowo zwigzek przemo-
cy w mediach z przestepczoscia omawia A. Batandynowicz (2006). Autor
uwaza, Ze przerysowany, niezgodny z rzeczywistoscig obraz przestepczo-
$ci wywoluje lek przed przestepczoscia, wpltywa na powstanie btednego
nastawienia opinii publicznej wobec polityki karnej. Zdaniem badacza,
prokurowane przez mass media ,fale przestepczosci” wplywaja na usta-
wodawstwo karne oraz polityke stosowania prawa (...). Prawodawstwo
karne (...) ma Scisty zwiazek z fantazja wykreowana przez $rodki maso-
wego przekazu.

Problem wplywu, réznorodnos¢ czynnikéw warunkujacy akty prze-
mocy, trudnosci metodologiczne czynia problem otwartym na dalsze ba-
dania, zwlaszcza w kwestii okreslenia wplywu przemocy w mediach na
odbiorcow; czy zachecaja do nasladownictwa, czy tez odstraszaja, czy do-
konujg katharsis agresji, czy ja wzmacniaja (Beier, 2006).

Niewatpliwie zwigzek przemocy i agresji przekazywanej w mediach
wyzwala podobne reakcje i zachowania wéréd mlodziezy w okresie doj-
rzewania. Badania psychologiczne potwierdzaja podwyzszenie poziomu
agresji u dzieci ogladajacych przemoc i korzystajacych z gier komputero-
wych (Braun- Gatkowska, Uflik-Jaworska, 2002).

Duza skala pokazywania przemocy coraz czesciej kieruje uwage na-
ukowcéw w kierunku poszukiwania zaleznosci migdzy tresciami emito-
wanymi przez media a agresywnym zachowaniem ludzi. Takze inne skut-
ki wigzace si¢ z nadmiarem przemocy w mediach budzg zaniepokojenie
i proby okreslenia zjawiska. Okreslenie ,telewizjowtadzy”, jako zywiacej
sie zbiorowymi emocjami, ktére sama wznieca i nimi manipuluje, jest ta-
kim przyktadem narracji (Sobolewski, 2006). Inne zaniepokojenie wyraza
T. Pilch, (1999), ktéry sadzi, ze mamy do czynienia z syndromem zagroze-
nia i zanikiem poczucia bezpieczenstwa.

B. Gujska (2005) stawia teze, ze banalizacja problemu $mierci i bru-
talnosci powoduje, ze zjawiska te przestajg by¢ dla wiekszosci widzow od-
razajace. Brutalne sceny ogladane w telewizji moga u bardziej wrazliwych
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zwiekszy¢ poczucie leku i zagrozenia badz wywola¢ ,Telewizyjny Zespot
Odwrazliwienia’, polegajacy na stopniowym zaniku reakcji emocjonal-
nych, zobojetnienia, a w konsekwencji uksztaltowania sie postawy psy-
chopatycznej.

CYBERPRZESTRZEN — SWIAT WIRTUALNEJ RZECZYWISTOSCI
PRZYZWALAJACY NA AGRESJE

Od kilku lat, wraz nadejsciem ,,ery komputera” obserwujemy glebokie
zmiany spoleczne, spowodowane przede wszystkim dynamicznym wzro-
stem informacji. Komputer stat si¢ narzedziem pracy, takze i rozrywki.
Internet, kluczowa technologia w zakresie zmian informacyjnych, stal si¢
medium otwierajagcym drzwi do $wiata. Kazdy ma dostep prawie do kazdej
informacji. Ma niespotykang dotad wolno$¢ wyrazania swoich pogladow,
opinii, dialogu z innymi. Internet zast¢puje telefon, fax, tradycyjng poczte,
ksiazke, gazete, radio, takze telewizje. Daje tym mediom, ktére wchlonat,
interaktywno$¢ i mozliwos¢ komunikacji zwrotne;j.

Cyberprzestrzen stala sie¢ codziennoscia. W niej mamy mozliwosci
budowania nowego rodzaju wirtualnej rzeczywistosci. To wspodlczesne
okno na $wiat, szeroko rozumiana technologia informacyjno-komunika-
cyjna stwarza ogromne mozliwosci. Jedna z nich jest budowanie wirtual-
nej rzeczywistosci-spolecznosci, do ktérej przynalezymy razem z ludzmi
z roznych zakatkow $wiata. Mozemy w kazdej chwili zblizy¢ si¢ do nich,
przekroczy¢ bariere wieku, plci, rasy, wyznania, wreszcie szerokosci geo-
graficznej. Mozemy takze ich od siebie oddali¢, ma to miejsce wowczas,
kiedy internauta tak bardzo zamknie si¢ w wirtualnym $wiecie, ze nie do-
strzega obok siebie realnych ludzi i realnych probleméw.

Chcialbym zaja¢ sie ,,ciemnymi” stronami Internetu. Zwlaszcza tymi,
w ktorych dochodzi do utraty kontroli nad jego uzywaniem (pierwotnym
przeznaczeniem), a takze takim zaangazowaniem si¢, ktére wskazuje na
zalezno$¢ i nieopanowanie. Cyberzaleznos¢ (okresla si¢ czgsto jako siecio-
holizm lub infoholizm), inne okreslenia to pornografia, spam (niechciana
poczta) phishing (oszukancze pozyskanie poufnej informacji osobistej),
pharming (falszowanie witryn bankowo$ci internetowej w celu pozyskania
poufnych danych klientéw, np. numeréw kont bankowych), wytudzania
i oszustwa podczas aukcji internetowych, flaming (kt6tnia internetowa
lub czasami wrecz wojna na obelgi, polegajaca na wysytaniu do innych

60 | WSGE



0s0b wiadomosci odbieranych jako obrazliwe, przeksztalcajace si¢ czesto
w web-rage —internetowy odpowiednik road -rage, czyli agresji na drodze’.

W wielu filmach dla dzieci skrajnie agresywny sposob postepowania
w sytuacjach trudnych (miazdzenie konczyn, spalenie przeciwnika itp.)
uczg najmiodszego widza, w jaki spos6b mozna odnies¢ sukces, zachowu-
jac sie¢ agresywnie. Horrory, brutalne bajki z gatunku science fiction, seria-
le animowane uczg najmtodszych, jak osiagnac sukces w szkole, domu czy
na boisku, jak pokona¢ przeciwnika: trzeba go uderzy¢, kopna¢, a najlepiej
zabi¢. Horrory pelne s3 scen wydtubywania oczu, grzebania w ludzkim
mozgu itp. Jest takze najprostszym sposobem na wywolywanie nocnych
koszmaréw. Zwykle silne emocje i uczucia, jakich doswiadczaja mlodzi
odbiorcy, przeksztalcajg si¢ w dlugotrwale stany ogdlnego zmeczenia
i rozdraznienia, powoduja zniechecenie i agresj¢ (Balandynowicz, 2006).

Problem zagrozenia szczegélnie dzieci ze strony mediéw podnoszony
jest przez prawnikow. A. Zoll (2002, s. 1), odnoszac si¢ do obywatelskiego
projektu ustawy o zakazie promowania przemocy w $rodkach masowe-
go przekazu, podaje, ze ,stan, jaki mamy obecnie, stanowi zagrozenie dla
prawidtowego rozwoju przyszlego pokolenia (...). Ochrona dziecka przed
przemocs, okrucienstwem, wyzyskiem i demoralizacja jest wartoscia Kon-
stytucyjna (...). Przekazywane przez media tresci maja bezposredni wptyw
na rozwdj i osobowo$¢ mtodych ludzi w sytuacji, gdy z braku innych pro-
pozycji telewizja, gry komputerowe sa czesto jedynym zrédlem doznan
(...). Bardzo rzadko przedstawia si¢ wzorce postepowania szlachetnego,
wywodzace si¢ z zakorzenionych w europejskiej cywilizacji norm moral-
nych i z ducha odpowiedzialno$ci za wlasne postepowanie”.

Nie sposdb przytoczy¢ agresywnych przekazéw zawartych w mediach.
Jak podaje R. Sankowski (2006), dzisiejszy widz kanaléw muzycznych zyje
w innej niz przed 10 laty rzeczywistosci, plytkiej, jednowymiarowej. Po
silne bodzce siggaja MTV i VIVA - muzyka nie jest wazna, jest jednym
z elementoéw rozrywki. Coraz czgstszy problem stanowig filmy, w ktérych
pokazuje si¢ egzekucje i tortury. Ukazuja si¢ one w serialach telewizyjnych,
w Internecie. Nagrania egzekucji zakladnikéw stajg internetowym ,,prze-
bojem” terrorystow (Beier, 2006).
2 W pazdzierniku 2006 roku brytyjski ,The Times” opisal wydarzenie, ktore nazwat
»pierwszym atakiem web-rage w Wielkiej Brytanii”. Czterdziestosiedmioletnilondynczyk
zostal oskarzony o czynng napas¢ na mezczyzne, z ktorym wymienit obelgi na jednym
z czatdw internetowych. Wraz z przyjacielem namierzyli adwersarza i ztozyli mu wizyte
osobiscie, zaopatrzywszy si¢ uprzednio w trzonek od kilofa i néz. Zob. F.Yeoman, Man

Has Throat Slashed in web rage — http:/technology.timesonline.co.uk/tol/news/tech_
and_ web/article604307.ece.
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Na portalach internetowych pojawiaja si¢ nakrecane kamerami ama-
torskimi filmy dreczenia zwierzat, pelne sadystycznych scen, traktowa-
nych jako zabawa (Siedlecka, 2006.).

Wspolczesne filmy z torturami, jak np. powstala w 2003 r. readapta-
cja krwawej orgii Hoppera, zdaniem L. O. Beiera (2006), probuja wynies¢
okrucienstwo do rangi dziela sztuki, kuszac widzéw do zmiany frontéw
i przekraczania granic. Sklaniajg widza do mniejszego wspotczucia wobec
ofiar, a wigkszego podziwu dla pomystowych zbrodniarzy.

Problem przyzwolenia na pokazywanie torturowania pojawit si¢ w juz
amerykanskich serialach telewizyjnych. Eksperymenty myslowe serialu
»24 godziny” wobec tortur terrorysty, ktory nie chce ujawni¢ tajemnicy,
dopuszczajg mozliwos¢ torturowania jego zony. A gdy jeszcze milczy, czy
powinno sie torturowac ich dziecko? Czy powinno si¢ wlozy¢ dziecko do
pieknej, czystej amerykanskiej kuchenki mikrofalowej i nastawi¢ minut-
nik?

W USA mozna stysze¢ opinie, Ze nalezy zainstalowaé wideokamery
pozwalajace kontrolowa¢ katoéw podczas sankcjonowanych przez panstwo
tortur. Pozniej zdjecia te moglyby by¢ pokazywane w telewizji, aby obywa-
tele mieli szans¢ zobaczy¢, jak w ich imieniu torturuje si¢ w dobrej sprawie
- na zywo i w kolorach.

Odnoszac sie do epatowania takich form okrucienstwa, L. O. Beier
(2006) zajmuje do$¢ jednoznaczne stanowisko. Wyraza on poglad, ze filmy
ze scenami tortur uniewazniajg zasady etyczne, gwizdza na godnos¢ czlo-
wieka, gloryfikuja ideologie bezwzglednosci i odbieraja ludziom sumienie,
ktére uniemozliwia czerpanie radosci z cierpienia innych.

CYBERBULLYING SZCZEGOLNA POSTAC AGRES]JI WIRTUALNE]

Niepokoj budzi szczegdlna posta¢ wirtualnej agresji skierowana na
dzieci i mtodziez Zachowania agresywne przejawiane za pomocg Interne-
tu noszg nazwe — cyberbullying.

Brak jest jednoznacznego polskiego odpowiednika nazwy zjawiska cy-
berbullyingu. Termin ten powstal w oparciu o pochodzace z jezyka angiel-
skiego wyrazenie bully, oznaczajace ,,terroryzowanie, ngkanie, znecanie sig
nad sfabszym”. W literaturze przedmiotu bullying (dlugotrwale i negatyw-
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ne dzialanie uczniéw lub grupy uczniéw skierowane na innego ucznia lub
grupe ucznidéw, zmierzajace do wykluczenia ofiary z grupy réwiesniczej),
czesto okreslany jest jako lobbing szkolny, stad tez okreslenie cyberbully-
ing zastapi¢ mozna takze wyrazeniami: cyberprzemoc, cybermobbing lub
e-mobbing. Analogicznie — wirtualnego napastnika okresli¢ mozna mia-
nem cybermobbera, zas jego ofiar¢ nazwac cyberoutsiderem.

Cyberbullying obejmuje wiec takie zachowania, jak oczernianie, szy-
kanowanie, tyranizowanie i wyszydzanie (innych osob) za posrednictwem
sieci. Zjawisko to zaczelo sie kilka lat temu w Europie Zachodniej oraz za
oceanem (w USA i Kanadzie). Wirtualna przemoc przybrata najpierw for-
me zlosliwych i obrazliwych sms-6w, p6zniej e-maili.

Pierwotna definicja okreslata cyberbullying jako ,,umyslng i powtarza-
jaca sie (wielokrotng) krzywde spowodowang przy pomocy tekstu elektro-
nicznego” Patchin, Hinduja, 2006). Jego zasi¢g jest obecnie szerszy, obej-
muje poczte elektroniczng i wiadomosci tekstowe przesylane za pomoca
telefonow komorkowych, ceberbullying dotyczy takze stron internetowych,
wpiséw na forach dyskusyjnych, dreczenia i nekania przez komunikaty
sieciowe, obelzywe komentarze na czatach, blogach, w biuletynach inter-
netowych, a takze umieszczanie w sieci zdje¢ lub filméw zrobionych przy
uzyciu telefonéw komoérkowych.

MOTYWACJA DO TEGO RODZAJU ZACHOWAN

Najczesciej celem tych atakéw, spelniajacych znamiona zawarte w de-
finicji agresji, jest che¢ wyrzadzenia szkody, towarzyszy jej przezywanie
radosci ze zwyciezania (agresja instrumentalna), wynikajace z potrzeby
potwierdzenia swojej pozycji w grupie badz zbudowania swego wizerun-
ku. Celem wirtualnej agresji moze by¢ takze che¢ ,wyréwnania krzywd”,
odwet za doznane upokorzenie podejmowany dla odreagowania frustracji
spowodowanych np. zakldceniami funkcjonowania w rodzinie lub trud-
nos$ciami i krzywdami doznanymi w $rodowisku szkolnym. Celem cybe-
ragresoréw moze by¢ wreszcie pozyskanie uwagi otoczenia (np. zdobycie
pozycji w grupie itp.). Wydaje si¢, analizujac tres¢ komunikatow, ze glow-
ny cel wirtualnych mobberow to dazenie do zdyskredytowania konkretnej
osoby lub grupy, a nawet calej spolecznosci i zwigzane z tym odreagowanie
negatywnych emocji.

Wirtualna agresja stanowi poniekad forme agresji ukrytej. Poczucie
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anonimowosci, ktora daje Internet, sprawia, Ze jego uzytkownicy pozwala-
ja sobie na wiecej niz w rzeczywistym $wiecie, tym bardziej, ze swoja toz-
samos$¢ najczesciej ukrywajg uzywajac tzw. anonimizerow’.

Ukrywanie, skrywanie si¢ zawsze laczone bylo z nieszczerymi in-
tencjami, brakiem odwagi i honoru, gdy ich nie starczalo, aby stana¢ do
walki z otwarta przytbica. Nie dziwi, ze ukrywanie prawdziwej tozsamo-
$ci stalo si¢ stalym elementem komunikacji online, ktoéra t¢ anonimo-
wos¢ czyni bezpieczng. Nie trzeba patrze¢ ofiarom prosto w oczy, fatwo
ukry¢ sie za parawanem internetowego pseudonimu, majac $wiadomosc,
ze ,wszyscy tak robig’, wszak maska to dzi$ staly element komunikacji
miedzyosobowe;j.

Potrzeba okreslenia swojej tozsamosci ,wizerunku” za pomocg inte-
rakeji online jest silna, wynika z nasladowania i potrzeby komunikacji,
takze emocjonalnej, czasami podbudowania wlasnej wartosci. Wielu mto-
dych, uczniéw szkoél, dokonujac daleko idacej rekonstrukeji wlasnej toz-
samosci, czyni to mniej lub bardziej §wiadomie. Zwykle zaczyna si¢ od
zabawy, fantazji, poruszania si¢ w obszarze, w ktérym dominuja: potrzeba
wrazen, sensacji, wydarzen niezwyktych, wreszcie i klamstwa.

Internetowe interakcje sprzyjaja anonimowosci, deindywidualizacji,
a ta wigze si¢ z mechanizmami rozmycia odpowiedzialnosci, facylitacji
i innymi tendencjami ostabiajagcymi samokontrole i autoregulacje. Wzra-
sta prawdopodobienstwo dzielenia si¢ zréznicowanymi informacjami, tak-
ze dalekimi od prawdy, interakcji nonkonformistycznych i agresywnych.

Anonimowo$¢, ztudzenie bezpieczenstwa, jakie daje mozliwos¢ ukry-
cia si¢ za ekranem, zmniejsza powinnos$¢ dostosowania si¢ do zachowan
powszechnie uznawanych za przyzwoite. Cyberprzestrzen - to obszar
szczegOlnie pojetej wolnosci, w ktérym zwlaszcza nieletni czuja si¢ woli od
wplywu oczekiwan spotecznych i moga ujawnia¢ dotychczas niezgtebione
(lub ukrywane) aspekty wlasnego ,,ja”.

Panuje przekonanie, Ze internetowe interakcje (podobnie jak reklama)
oparte s3 na Swiadomym manipulowaniu, charakterystycznym dla kultury
ktamstwa. Sie¢ stwarza mozliwosci przekraczania barier czasowych, w tym
samym czasie mozna by¢ kilkoma osobami. W lokalnej spotecznosci czlo-
wiekiem niesmiatym, ,,nikim”, po kilku chwilach w sieci mozna by¢ hero-
sem, kim§ waznym. Anonimowos¢ pozwala na wybranie sobie wlasnego

3 Anonimizery to programy przelaczajace dane potaczenie przez jeden lub kilka serwerow
proxy, ktérych zadaniem jest utrudnienie lub uniemozliwienie zidentyfikowania
tozsamosci oryginalnego uzytkownika.
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wyobrazenia samego siebie i wprowadzenia go w zycie. W sieci jest sie
postrzeganym tylko przez pryzmat skonstruowanej na dorazne potrzeby
wlasnej autoprezentacji. Tych autoprezentacji moze by¢ wiele, w kazdym
miejscu cyberprzestrzeni mozna mie¢ inng osobowos$¢ - w jednej z grup
prezentowac sie jako twardy macho, w drugiej - jako potrzebujaca pomo-
cy dziewczyna.

Zapotrzebowanie na agresje, widoczne w szkole w ostatnich latach,
a przejawiajace si¢ poprzez wzajemne dokuczanie sobie, agresje stowna lub
obsceniczne rozmowy na tematy seksualne jest powielane takze, a moze
jeszcze bardziej w sieci. Tu, w e-mailach i na czatach nastolatki obrazaja
sie wzajemnie, wymieniaja wulgarne dowcipy o tematyce seksualnej, pod-
rywaja innym opinie. Wirtualni napastnicy ujawniaja prymitywna agresje,
ekscytujg si¢ prymitywnymi formami ataku, jest im obojetne czy agresja ta
skierowana jest na dziecko, czy osob¢ dorosta. Traktuja wszystko niereal-
nie, udaja, ze sg starsi, madrzejsi, silniejsi, maja wieksze powodzenie i sg
bardziej doswiadczeni niz w realnym zyciu. ,Dziewczeta udaja chtopcow,
chtopcy udajg dziewczeta. W koncu komputer nie widzi, ze si¢ czerwie-
nisz, kiedy wkraczasz w $wiat fantazji, gdzie niewinigtka moga by¢ sek-
sowne, grzeczne dzieci moga przesta¢ by¢ grzeczne, a nawet najbardziej
potulne moga kla¢ nie gorzej niz stare wygi” (Berson, 2000, s. 152-157).

W s$wiecie ,,realu”, w ,tradycyjnym” bullyingu agresor posiada rzeczy-
wistg przewage nad ofiara. So to: sita fizyczna, wzrost, inne kompetencje
spoleczne i grupowe. Przewaga tyranéw cybernetycznych pochodzi naj-
czesciej z ich umiejetnosci (bieglosci) poruszania si¢ w $wiecie cyberprze-
strzeni oraz umiejetnosci wykorzystywania technologii informatyczne;j.
W wiekszosci przypadkéw w relacji z ofiarg stoja na wygranej pozycji.

Akty agresji, np. nekanie, sg grozniejsze od tradycyjnych poméwien
czy plotek z kilku powodéw: materialy w krétkim odstepie czasu moga
by¢ dostepne dla wielu 0sob; czesto pozostaja w sieci na zawsze, nawet po
rozwigzaniu samego konfliktu czy ustaleniu i zdyscyplinowaniu agresora;
informacje w $wiecie Internetu rozszerzaja si¢ szybko; nadzér nad nimi
jest praktycznie niemozliwy. Istniejace kontrole (administratorzy, mode-
ratorzy, blokady, usuwanie niepozadanych oséb z foréw dyskusyjnych) nie
obejmuja zawartosci calej cyberprzestrzeni, takze cenzura nie obejmuje
niepozadanej tresci w poczcie elektronicznej i wiadomosciach wysylanych
z telefondéw komaérkowych. W wyjatkowych wypadkach, np. rozpowszech-
niania pornografii z udzialem dzieci, pedofilii lub propagowania tresci
o charakterze przestepczym, rasistowskim, ksenofobicznym, czynione sa
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proby usuniecia niepozadanych tresci lub zamknigcia serwisu interneto-
wego. Czesto jednak okazuje sig, ze mozna zablokowac¢ czy usuna¢ jedna
lub kilka stron, ale nie sposéb dotrze¢ do wszystkich. Sytuacja taka przy-
pomina reguty McLuchanowskiej globalnej wioski, gdzie kazdy otrzymuje
taka sama informacj¢ w tym samym czasie, ale nadal obowiazujg reguly
globalnego bulwaru, ktérego nie da si¢ juz w zaden sposob kontrolowac.

Obecne pokolenie - wyrosto w nowym, powszechnym sposobie ko-
munikacji. Komoérka, pozyskiwanie informacji, to niezbedna dawka, spet-
niajaca role, jaka obserwujemy w uzaleznieniach. Kontakty poprzez sie¢
to codzienno$¢ w szkole, w domu, w przerwie miedzy zajeciami. W domu
mlodziez unika kontaktu z dorostymi, najchetniej zamyka sie w swoim po-
koju, przenosi si¢ do Internetu.

Komunikacja miedzyosobowa to takze intrygi, wszechobecne ktam-
stwo, w ktérym podawanie si¢ za kolege czy kolezanke jest powszechne.
Pozyskiwanie réznych kompromitujacych informacji i przekazywanie ich
innym jest celem, zabawg, potwierdzeniem swojego miejsca w tym $wiecie
anonimowych zwykle oséb.

INTERNET A PRZESTEPSTWO

Powszechno$¢ korzystania z Internetu, jego atrakcyjnos¢, zwlaszcza
wsroéd miodych ludzi powoduje, Ze medium to stanowi dla nich atrakcyjne
narzedzie zwigkszajace komunikacje, z drugiej strony za$ manipulowanie
odbiorcami. Manipulatorzy i oszusci internetowi stanowig powazny pro-
blem przestepczy. Grupe dominujacg internautéw stanowig osobnicy pici
meskiej ok. 95%. Jak powiada K. Wilber (1997 s. 353), sie¢ ,,zajeta jest pra-
wie wylacznie przez mezczyzn i podsycana anarchiczng i egocentryczna
aktywnoscia mezczyzn”

W czatach internetowych popularne staja si¢ rozmoéwki na tematy in-
tymne (tzw. sex chats) pomiedzy partnerami, ktérzy znaja sie tylko z pola-
czenia internetowego, prawdopodobnie w realnym $wiecie nie prowadzi-
liby tego typu dialogéw. Zdarzaja si¢ tez kobiety, podejmujace tematyke
seksualna. Jako przyktad podawany jest przypadek skrajnej maniaczki
komputerowego seksu, Sharon Lopatki. Jej przypadek swiadczy o mozli-
wosci powstawania przestepstw na podlozu takich rozmoéw. Jej fantazyjne
dialogi skupialy sie na seksualnych torturach prowadzacych do $mierci.
Internetowa znajomo$¢ Sharon zakonczyla si¢ jej zamordowaniem (Batan-
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dynowicz, 2002, s. 111).

Poruszajac problem pedofilii, B. Holyst (2005) podkresla, ze ano-
nimowos$¢ sieci utrudnia $ciganie juz popelnionych przestepstw, jak
i zapobiegania przysztym. Pomieszczenia do rozméw chat rooms
szczegllnie nadaja si¢ do utajnionych kontaktéw, nowych rozwigzan,
np. z ofertami dzieci, i s3 wykorzystywane przez pedofiléw. Przestepstwa
przez Internet popelniane sg w ciggu kilku sekund i tak samo szybko zo-
staje stracona informacja o sprawcy czynu. Nowe technologie pozwalajace
taczy¢ telewizje z komputerem stwarzajg mozliwosci korzystania z wielu
ofert, ktére mozna przenies¢ na domowy ekran. Dostep do tresci o charak-
terze przemocowym bedzie wigkszy, kontrola trudniejsza.

Odbiorcami Internetu sa mtodzi ludzie i dzieci. Kontakt ludzi mto-
dych i dzieci, niedojrzalych emocjonalnie, intelektualnie i spolecznie,
z drastycznymi scenami agresji w Internecie ma niszczacy wplyw na ich
psychike, poniewaz stawia te osoby wobec doswiadczen przerastajacych
ich zdolnosci adaptacyjne i poznawcze oraz dostarcza wzoréw patologicz-
nych zachowan.

PODSUMOWANIE

W sieci spotykamy sie z réznymi przejawami agresji — wyjatkowo bru-
talnej, ktdrej towarzyszy intencja wyrzadzenia szkody lub krzywdy drugiej
osobie. W nosnikach informacji multimedialnych i elektronicznych poja-
wiajg sie trudne do uchwycenia manipulacje mentalne, tamigce dotych-
czasowe kody etyczne odbiorcow. Sg to zagrozenia, ktére winny by¢ brane
pod uwage w strategii ochrony nieletnich narazonych na agresje, ofiar cy-
berbullyingu i nie tylko.

Pokazywanie przemocy w mediach jest kreowaniem zachowan prze-
stepczych. Prawnicy cho¢ nie kwestionuja przemocy w mediach, wskazuja
na trudnosci regulacji prawnych wynikajace m.in. z zastosowania w pra-
wie odpowiedniej definicji takich poje¢, jak: przemoc, obscenicznosé, kto-
re ich zdaniem sg nieostre i ocenne.

Pozostaje problem cenzury. Ten jest kwestionowany przez dziennikarz
i nie tylko ,jako zamach na wolno$¢ mediéw”. Brak jest jednoznacznego
stanowiska, ambiwalentne postawy to swoisty konformizm, a moze stan
dyskomfortu - ostatecznie w kazdej sytuacji kryzysowej mozemy udac si¢
do psychologa.
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Pozostaje jeszcze odpowiedzialno$¢ moralna za stowo - ale jaka do

tego mozna przywigzywac wage, jesli cybermobber do osoba nieletnia, nie-
dojrzala, ktora nie ma wyksztalconej swoistej autocenzury, a cyberbullying
traktuje jako swego rodzaju rozrywke i zabawe?
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