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Igrzyska w sieci — dlaczego mtodzi ludzie ging przez media?

Wspbtczesna sie¢ zaczeta determinowac niemalze wszystkie aspekty ludzkiego Zycia.
Przejscie ze $wiata off- na on-line z powodu szalejacej pandemii wirusa Sars-CoV-2
stanowito i dla wielu wciaz stanowi milowy krok w wykorzystywaniu osiaggnieé¢ ludzko-
$ci. Nie dziwi jednak fakt, Ze byto to rewolucyjne wdrozenie cyfrowych mechanizméw
w spoteczenstwo, ktore jeszcze pamieta $wiat analogowy. By¢ moze jednym z wielu
powoddw, ktére sprawiaty trudno$¢ w porzuceniu dotychczasowych nawykow, byt
fakt, iz cztowiek musiat zaadaptowac sie do tego, co sam wytworzyt. Juz nie natura,
przyroda czy inne uwarunkowania zewnetrzne wymuszaty na cztowieku potrzebe
dostosowania sie do codziennosci, ale on sam. Jak zauwazyt Paul Virillo w Wypadku
pierworodnym:

[...] o ile technika zawsze wyprzedza mentalno$¢ uzytkownikéw, ktérym trzeba lat,
by oswoi¢ sie z nowg technologia, wyprzedza ona réwniez mentalnos¢ tworcéw, inzy-
nieréw, ktérzy pracuja nad konstruowaniem nowych urzadzen, az nieSwiadoma me-
chanika, o ktérej mowita kiedys$ psychoanaliza, dowiedzie swej przydatnosci, stajac sie
poswiadczeniem poprzez absurd zgubnej niekonsekwencji uczonych, ktérzy pozwalaja
sobie na ignorowanie powaznych zagrozen (Virilio 2007: 18).

Czy wspotczesna technika stanowi dla nas jako ludzkosci zagrozenie? Czy refleksja
nad wykorzystywaniem cyfrowych technologii staje sie pogtebiona, a moze wrecz
przeciwnie? Jak zy¢ w $wiecie zdominowanym przez media?

Wraz z powstaniem Internetu utworzyto sie nowe spoteczenstwo: cyfrowe, infor-
macyjne, sieciowe - jakkolwiekby go nie nazwac, wigzato sie z perspektywa rozwoju
cztowieka w wirtualnym $wiecie. Epoka wszechobecnej komunikacji towarzyszy nam
do dzi$, szczegdlnie istotna stata sie dla mtodego pokolenia, ktére nie miato do czy-
nienia ze $wiatem analogowym. Wspdtczesna pocovidowa cyberprzestrzen stata
sie obszarem realizowania codziennych potrzeb, aktywnos$ci podejmowane niegdy$
w $wiecie realnym przeniosty sie do sieci. Obecnie Internet pozwala na zatatwienie
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wielu zadan: od zaptaty rachunkéw, zrobienia zakupéw, wizyt lekarskich badz nauki,
po udziat w mszy $wietej. Mtodzi ludzie coraz wiecej czasu spedzajg w wirtualnej
przestrzeni, ktéra zapewnia im niespotykang dotad rozrywke. Niestety, wynalezienie
Internetu i jego wielu odtaméw mozna poréwnac do jeszcze jednej mysli Virillio:
»Wynalez¢ zaglowiec albo parowiec, to wynaleZ¢ zatoniecie statku. Wynalez¢ pociag,
to wynalez¢ katastrofe kolejow3 [...]. Wynalez¢ samochéd to wynalez¢ karambol
drogowy” (Virilio 2007: 19), a dzi$ jako spoteczenstwo sieci powinni$my dodac -
wynaleZ¢ Internet, to otworzy¢ puszke Pandory. Szczegélnie sposéb uzytkowania
wspoétczesnych mediéw przez mtode pokolenie wywiera wptyw na podejmowane
przez nich dziatania, motywacje; stowem: zmienia cato$ciowy sposéb bycia i mysle-
nia. Dlatego warto przyjrzec sie i zwréci¢ uwage na negatywne oddzialtywanie social
medidéw, aplikacjii gier komputerowych na wspo6tczesng mtodziez. Jak zauwaza Marta
Skibinska:

Wspotczesna organizacja zycia, cechujgca sie niezwyktym tempem i fatwoscia dostepu
do réznych zrddet informacji i form komunikacji, neci natychmiastowo$cig zaspokajania
potrzeb i stawia na maksymalng oszczednos¢ czasu i wysitku. Wyznacznikiem jakosci
zycia staje sie konsumpcjonizm, a jego podstawowa kategoria - przyjemno$¢ (Skibinska,
Siemieniecka [red.] 2015: 50).

Przeprowadzone badania miaty na celu zbadanie sieci pod katem negatywnych skut-
kéw spotecznych gier oraz aplikacji komputerowych, a takze social mediéw. Wynikiem
badan byto wyselekcjonowanie najpopularniejszych wyzwan internetowych oraz gier
komputerowych umieszczanych na listach agresywnych, brutalnych i zagrazajacych
dziecku pseudorozrywek.

Wirtualne wyzwania, realne konsekwencje

Czyms, co mozna by uznac za kare mitycznych bogdw, sg z pewnoscig wspotczesne so-
cial media, a moze konkretniej: okreslona dziatalnos¢ ich uzytkownikéw. Warto jednak
w tym kontekscie zada¢ pytanie: ktérg wersje mitu o Pandorze wybra¢? Te, w ktérej
wszystkie nieszczes$cia rozeszly sie na caty $wiat, lecz na dnie puszki zgodnie z wolg
Zeusa pozostata Nadzieja, czy wersje o tym, jak Pandora wypuscita na §wiat cierpienie,
nie zauwazajac Nadziei i zatrzaskujac wieko puszki, przez co uwiezita jg na wieki? Per-
spektywa braku nadziei dla nas, jako spoteczenistwa przeniknietego technologia, jawi
sie niezwykle brutalnie. Zanikaja w nas pierwotne instynkty, z pokolenia na pokolenie
ewoluujemy, chcac przysposobic sie do nowoczesnego Swiata. Gubimy sie w okreslaniu
nowej roli cyberprzestrzeni i technologii.

Wspétczesna sie¢ oferuje niezwykle wiele. W hierarchii najpopularniejszych,
a w jezyku Internetu - ,klikanych” stron sg te dokumentujgce kontrowersyjne tre-
$ci, jak choc¢by stynne wyzwania. Intrygujacym jest fakt, iz mechanizm ich dziatania
jest podobny do gier komputerowych. Podejmujacy sie misji gracz czy w przypadku
challenge’u uczestnik motywuje sie juz nie za pomoca zdobywania kolejnych pozioméw
w grze, ale liczby zdobytych like czy share. Problem jednak polega na tym, ze cho¢
wyzwanie jest wirtualne - podobnie jak w $wiecie gier komputerowych - to gracz
coraz czes$ciej ponosi realne konsekwencje.
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Niebezpieczng zabawe, ktora juz w momencie jej powstania - rozprzestrzenita sie
w Stanach Zjednoczonych na przetomie XX i XXI wieku - mozna by uznac za interne-
towy challenge byta choking game. W polskim ttumaczeniu ,zabawa w podduszanie”
zyskata popularnosé wsréd osob nieletnich, ktére celowo odcinaty sobie doptyw tlenu
na rozne sposoby, efektem czego miaty by¢ halucynacje (Wikipedia 2020). Jak tatwo
sie domysli¢, tak nierozsadna rozrywka pociagneta za soba ofiary Smiertelne, jedna
z nich byt 11-letni Carson Bodkins, ktéry mimo interwencji ze strony swojej matki,
ratownikéw pogotowia, a takze lekarzy w szpitalu zmart z powodu niedotlenienia
mozgu (Wprost 2018).

Historia, niestety, lubi sie powtarza¢, a uzytkownicy sieci rzadko kiedy potrafig
wyciagac¢ wnioski ze wczesniejszych lekcji. Na zyskujacym coraz wieksza popularnos¢
serwisie TikTok w 2021 roku pojawit sie trend w postaci podobnego do choking game
wyzwania. Opisywany w mediach jako blackout challenge zebrat wiele ofiar $mier-
telnych, niemal wszystkie opisaty srodki masowego przekazu, miedzy innymi historie
12-letniego chtopca z Oklahomy czy 10-letniej dziewczynki z Wtoch, lecz to tylko jedne
z nielicznych publicznych $mierci podczas $miertelnej zabawy (Tyszkowski 2021).
Obecnie nie ma mozliwosci dotarcia do tresci otagowanych jako ,blackout challenge”;
wlasciciele serwisu, Swiadomi zagrozenia, zablokowali dostep do tresci niedozwolo-
nych w $wietle ich zasad.

TikTok to miejsce wielu wspétczesnych wyzwan. Z poczatkiem pandemii wirusa
Sars-CoV-2 uzytkownicy sieci znalezli wyzwanie odpowiadajace zaistniatej sytuacji -
Coronavirus challenge. Influencerka Ava Louise postanowita udowodni¢, Ze korona-
wirus nie istnieje i w tym celu na udostepnionym w sieci filmiku polizata deske ubikacji
w samolocie (Wray 2020). Nagranie bardzo szybko rozeszto sie po sieci, zyskujac
ogromna popularnos¢, szczegdlnie wsréd najmtodszych. Szkoda tylko, ze informacja
o chorobie autorki tydzien po publikacji nie rozeszta sie jeszcze wiekszym echem.

Nie kazde opublikowane w sieci wyzwanie ma inicjatora, ktérego mozna pociagnac
do ewentualnej odpowiedzialnos$ci. Wydarzenie, w ktérym trudno go odnalez¢, co jest
chyba dla niego samego dobre, bo pomyst nie powinien sie wigza¢ z poczuciem dumy,
dotyczyto oddania moczu w spodnie. Social media takie jak Instagram czy TikTok
zalewata fala nagran mtodych ludzi, ktérzy smartfonem w lustrzanym odbiciu doku-
mentowali zalatwienie swojej fizjologicznej potrzeby w ubraniu, co znane jest pod
nazwa pee challenge (Droga Do 2020).

Potgczeniem pewnego rodzaju wyzwania i jednocze$nie gry byto niezwykle niebez-
pieczne zjawisko nazwane niebieskim wielorybem. To internetowa pasta, ktéra prze-
rodzita sie w realne konsekwencje. Gra polegata na wykonaniu 50 niezwykle trudnych
zadan przez kolejne 50 dni, po jednym wyzwaniu kazdego dnia. Finatem ,zabawy” byta
samobodjcza $mier¢ gracza. Do codziennych zadan nalezato miedzy innymi ogladanie
horroréw, myslenie o rzeczach zabronionych dla dzieci czy samookaleczenie sie. Kazdy
z grajacych poddany byt ,opiekunowi gry”, ktéry indywidualnie prowadzit uczestnika.
Kontaktowat sie z nim najczesciej noca, a zlecone zadania datowat na godzine 4.20,
tak by nikt nie mégt ingerowac w realizacje niebezpiecznych wyzwan. W Polsce znane
sg przypadki ofiar tej gry, jest to miedzy innymi grupa trzech nastolatkéw ze szczecin-
skiej szkoty, ktérzy dla realizacji zadania samookaleczali sie (Is, ww 2020). Z doniesieni
policji i mediéw udato sie ustali¢, iz gra , Niebieski wieloryb” wywodzi sie z rosyjskiego
portalu spoteczno$ciowego VKontakte. Sprawa trafita do prokuratury.
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Niestety, jak donosza srodki masowego przekazu, jest wielu zainteresowanych two-
rzeniem podobnych projektéw, zachecajgcych mtodych ludzi do robienia sobie krzywdy.
W 2022 r. policjanci z Poznania zatrzymali 24-letniego obywatela Ukrainy, ktory na-
mawiat dzieci i mtodziez do samookaleczen i samobdjstwa. Jedna z jego ofiar zostata
objeta opieka medyczng po tym, jak pocieta niemalze cate swoje ciato (FA, MNIE 2020).

Brutalny $wiat gier komputerowych

Niejeden uzytkownik sieci mogtby stwierdzi¢, ze gry komputerowe w Swietle wspot-
cze$nie rozwinietej cyberprzestrzeni staly sie przezytkiem. Tymczasem rynek znanych
pozeraczy czasu kwitnie, coraz drozej sprzedajac gry i rozwijajgc olbrzymi rynek pro-
duktéw nawigzujacych do ich fabuly. Jeszcze przed pandemia w 2018 roku Swiatowa
Organizacja Zdrowia (WHO - World Health Organization) wpisata na liste Miedzynaro-
dowej Statystycznej Klasyfikacji Chordb i Probleméw Zdrowotnych ICD-11: uzaleznienie
od gier komputerowych (Borkowska). Czy miata ku temu powody? Szybki przeglad
wydarzen z Polski i Swiata wskazuje na to, Ze, niestety, jako globalne spoteczenstwo
mamy z tym powazny problem.

Historig mrozaca krew w zytach jest opowie$¢ o amerykanskim mordercy Devinie
Moore. W 2003 roku policja aresztowata chtopca pod zarzutem kradziezy samochodu.
Podczas przestuchania doszto do niebywatego zwrotu akgji: chtopak napadt na przestu-
chujacego go policjanta, zabrat mu broni i oddat trzy strzaty. Policjant przestuchujacy
zostat ranny w gtowe. Mtody morderca, uciekajgc z komisariatu, ranit jeszcze dwéch
policjantéw, ukradt policyjny radiow6z i uciekt. Po czterech godzinach zostat ztapany
na terenie Missisippi. Podczas procesu sgdowego wyszto na jaw, iz Amerykanin byt
mito$nikiem gry Grand Theft Auto: Vice City, w ktdrej zjawiska kradziezy, aresztowan czy
poscigow tworza gtéwna os fabuty. Moore po aresztowaniu i otrzymaniu wyroku kary
$mierci poprzez zatrucie, wygtosit o§wiadczenie, w ktoérym stwierdzit, ze: ,[...] Zycie
to gra video. Kiedys trzeba umrze¢” (Nawak 2018).

W 2008 roku mtody mieszkaniec Bangkoku podobnie do Moore’a chciat przeniesc¢
Swiat gry do $wiata realnego. Takze zafascynowany brutalna gra Grand Theft Auto po-
stanowit okra$¢ taksowkarza, tak jak czesto robit to w grze; podczas rozprawy zeznat:

»chciatem sprawdzié, czy w realu réwnie tatwo jest okrasé¢ takséwkarza, jak w grze”.
Rzeczywisto$¢ okazata sie jednak trudna, kierowca pojazdu stawiat opdr, w wyniku
czego 18-letni gracz zadzgat 54-letniego takséwkarza nozem. Za popetnione przestep-
stwo grozita mu nawet kara $mierci (TVN24 2008).

Kolejnym szokujacym przypadkiem negatywnego wptywu gier komputerowych
na mtodziez jest posta¢ Adama Lanzdy, ktoéry ,zyskat popularnos¢” koszmarng strze-
laning w szkole Sandy Hook 14 grudnia 2012 roku. Nastolatek byt typem samotnika,
wolny czas spedzat w swoim pokoju, grajac w gry takie jak Gears of War czy Call of Duty.
Co ciekawe, zabronit wstepu do sypialni wtasnej matce i komunikowat sie z nig wytgcz-
nie za pomoca e-maili. Feralnego dnia zastrzelit swoja matke podczas snu, a nastepnie
udat sie do szkoty uzbrojony w bron palna, gdzie zamordowat 20 dzieci i 6 dorostych
(Nawak 2018).

Forme gry przybieraja takze nowoczesne aplikacje. Jeszcze kilka lat temu w hierar-
chii najpopularniejszych aplikacji pobieranych na smartfona znajdowato sie Pokemon
GO. Gra, ktora taczyta Swiat wirtualny ze $wiatem realnym. Nowoczesne technologie
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pozwalaja bowiem, bez specjalistycznego oprogramowania i sprzetu ingerowac z po-
ziomu smartfonu w $§wiat realny. Nie powinno zatem dziwi¢, ze mtodzi gracze, niepo-
siadajacy odpowiedni kompetencji, zaczeli sie gubi¢. Media przepetniaty informacje
o ofiarach $miertelnych, ktére nie bezposrednio przez gre, ale przez nieuwage, ktdrg gra
powodowata, stawaly sie ofiarami strzelanin czy wypadkéw samochodowych (Gotab
2016, Poptawska 2016, WP Tech 2016).

Nie tylko internetowe aplikacje czy gry komputerowe potrafig namaci¢ w gtowie
mtodym umystom. Za przyktad niech postuzy tragedia zza oceanu, ktéra wydarzyta
sie w 2012 roku. Nastoletni Daniel Bartlam zattukt mtotkiem swojg mame, a nastepnie
spalit jej ciato. Podczas procesu sadowego wykazano, ze chtopiec byt fanatycznie zafa-
scynowany postaciag mordercy z serialu Coronation Street. Za popetnione przestepstwo
14-latek otrzymat wyrok dozywocia (Wilkins 2021]).

Nie trzeba jednak lecie¢ za ocean, by dostrzec, jak duzy wptyw ma swiat cyfrowy
na dzieci i mtodziez. Historia 21-letniego mordercy z Polski skazanego na potréjne
dozywocie dowodzi, jak duze trudnosci na tle prawidtowego rozwoju psychicznego
majg wspotczesni mtodzi dorosli. Do zabojstwa ze szczeg6lnym okrucienstwem doszto
w Zabkowicach Slaskich w grudniu 2020 roku. Wedtug $ledczych Marcel C. zadat swoim
$piacym rodzicom i 7-letniemu bratu Smiertelne ciosy siekiera, po czym upozorowat
napad na swéj dom i wezwat policje. W toku $ledztwa nastolatek przyznat sie do zarzu-
canych mu czynéw, a sad skazat go na dozywocie za kazde z popetnionych przestepstw.
Biegli psychiatrzy stwierdzili u mtodego mezczyzny, ze w trakcie popeinianego czynu
byt osoba poczytalng, jednakze zdiagnozowano u niego zaburzenia osobowo$ci wigzace
sie z wrogoscia i nienawiscig wobec otoczenia, brakiem empatii, a takze obwinianiem
innych za wtasne niepowodzenia.

Brak granic miedzy swiatami

,Najwiekszym niebezpieczenstwem jest zatarcie sie w $wiadomosci gracza granicy mie-
dzy Swiatem realnym a wirtualnym” (Kozak 2011: 107). Zaniedbania od najmtodszych
lat, takie jak brak nauki odczuwania konkretnych emocji i umiejetnos¢ ich nazewnictwa,
a takze brak edukacji medialnej majacej wptyw choc¢by na kwestie przenikania swiatéw
realnego i wirtualnego, skutkuja w pokoleniu Z (urodzeni w latach 1995-2010) wie-
loma problemami. Paradoksalnie tatwiej przychodzi zy¢ tym urodzonym ,z tabletem
w reku”, ktérzy innego, analogowego $wiata po prostu nie znaja.

Sposéb przedstawiania przemocy w grach komputerowych powoduje, Ze uzytkownik
nabiera przekonania o powszechnosci agresji w Swiecie, akceptujac jg jako element relacji
miedzyludzkich. Waznym czynnikiem wptywajgcym na oswajanie sie dzieci z przemoca
jestto, Ze przemoc w grach nie jest karana tylko nagradzana. Gry o charakterze agresyw-
nym powodujg znieczulenie na agresje wobec ludzi (Andrzejewska 2014: 68).

,Kultura doznan wzrokowych” (Andrzejewska 2014: 68) uobecnia sie we wspot-
czesnej sieci poprzez krzykliwe nagtéwki, brutalne zdjecia, kontrowersyjne tresci.
Agresja prezentowana na pierwszych stronach internetowych gazet i afiliowana przez
dziennikarzy stata sie chlebem powszednim. Wspé6tzawodnictwo, ktore towarzyszy
ludzkosci od lat, dzieki metadanym i licznikom aktywno$ci nabrato catkiem innego
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znaczenia. Walka o odbiorcéw, che¢ bycia najlepszym powoduja, ze tworca wybiera
i tworzy to, co szokuje, wstrzasa, zadziwia, budzi kontrowersje. Co$, co wykracza poza
normy spoteczne, niekiedy nawet etyczne. Samonakrecajaca sie machina sprawia,
ze coraz trudniej nas jako odbiorcéw zaskoczy¢. Przeciez juz wszystko widzieliSmy,
a wciaz chcemy wiecej i wiecej. Stanistaw Kozak zauwaza, ze: , poczatkowo silne po-
budzenie emocjonalne na skutek wielokrotnego ogladania takich scen [agresywnych,
wstrzasajacych - W.W.] prowadzi do zobojetnienia i braku reakcji na przedstawiane
obrazy” (Kozak 2011: 121).

Mtodym ludziom nietatwo odnaleZ¢ sie w rzeczywisto$ci petnej brutalnosci i fatszu.
Nie posiadajac odpowiednich kompetencji, nie sa $wiadomi putapek i niebezpieczenstw,
ktére kryje sie¢. Wielowymiarowy charakter zagrozen - od zazartego wspo6tzawod-
nictwa, selekcji po internetowa patologie (agresja, seksting, grooming, stalking itd.) -
sprawia, ze media oddziatujg na wiele aspektow: system wartos$ci, normy postepowania,
zmiany w osobowosci, postawy wobec innych, zanik samodzielnego myslenia itd.

Marta Wieckiewicz w swoich rozwazaniach na temat wirtualnej idei Interne-
tu zauwaza, ze coraz wiecej os0b mitologizuje siec i traktuje jako co$ nierealnego:
[ -] przyjeto sie mowienie o Internecie wtasnie jako o S$wiecie nierealnym. Tymczasem
sie¢ to rzeczywistos¢” (Wieckiewicz, Sokotowski [red.] 2007: 367). Rzeczywistos¢,
ktéra w koncu musi by¢ tak pojmowana. Cho¢ okryta w ztudny ksztatt graficznych
form i umiejscowiona na szklanym ekranie, kaze ponosi¢ uzytkownikowi namacalne
i realne konsekwencje. Nie mozna dopusci¢ do sytuacji, w ktorej te dwa Swiaty zatra
granice miedzy soba. Nieumiejetnos$¢ odréznienia tego, co jest ,gra” w grze, a co ,,gra”
w realnym zyciu, spowodowata wiele nieszczes¢, ktore przedstawiono w poprzedniej
cze$ci. Anna Andrzejewska w swojej publikacji poswieconej zagrozeniom powodo-
wanym aktywna obecno$cig mtodych ludzi w sieci, stawia pytanie, niezwykle wazne
w kontekscie wczesniej przytoczonych historii:

Oproécz agresji w grach komputerowych premiowane sa takze inne zachowania nega-
tywne. W wielu grach z udziatem samochodéw wys$cigowych wygrywaja ci zawodnicy,
ktérzy tamia wszelkie reguty uczciwej sportowej rywalizacji. Nasuwa sie wiec kontro-
wersyjne, ale coraz bardziej realne pytanie: czy wychowujemy prawego cztowieka, czy
profesjonalnego morderce? (Andrzejewska 2014: 70)

Rekomendacje Ministerstwa Zdrowia

Problemowi uzaleznienia od nowoczesnych technologii od lat przygladato sie wiele
stowarzyszen, towarzystw, korporacji i szereg innych grup, ktérym na sercu lub w kt6-
rych interesie lezata kwestia mtodych ludzi. Po trwajacej dwa lata pandemii, ktéra
zrewolucjonizowata analogowe spoteczenstwo i zmusita do wprowadzenia w zycie
scenariusza filmu rodem z science-fiction, polskie wtadze zdecydowatly o podjeciu
krokéw w kierunku zerwania uzaleznienia od sieci. Z poczatkiem 2022 roku Narodowy
Fundusz Zdrowia wraz z Ministerstwem Zdrowia uruchomit pilotazowy program po-
mocy dla dzieci uzaleznionych od nowych technologii cyfrowych. Program skierowany
jest do dzieci najmtodszych, jeszcze przed rozpoczeciem nauki szkolnej, po mtodziez
koniczaca szkote ponadpodstawowa. Fachowe wsparcie maja otrzymac w 11 osrodkach
specjalistycznych zlokalizowanych w Warszawie, Wroctawiu, Zielonej Gérze, Toruniu,
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Bielsku-Biatej, Jeleniej Gorze, Koninie, L.odzi i Szczecinie. Mtodzi pacjenci nie potrzebuja
skierowania na terapie, a calo$¢ leczenia jest bezptatna. Na podjeta terapie sktadaja sie:

- porada lekarska diagnostyczna,

- porada lekarska terapeutyczna,

- porada lekarska,

- porada psychologiczno-diagnostyczna,

- porada psychologiczna,

- sesja psychoterapii indywidualnej,

- sesja psychoterapii rodzinnej,

- sesja psychoterapii grupowej,

- sesja psychoedukacja (Narodowy Fundusz Zdrowia 2022).
Pilotazowy program pomocy bedzie trwat do czerwca 2023 roku, jednak jak podkreslaja
jego tworcy, ma by¢ to tylko zaczyn do opracowania modelu opieki dtugotrwatej. ,Jestem
przekonany, Ze dzieki tej inicjatywie placoéwki realizujgce program wypracujg wzorcowg
Sciezke terapeutyczng dla dzieci, ktdre zmagaja sie z uzaleznieniem od smartfona, czy

komputera, ktérg bedzie mozna wykorzystac¢ na szerokg skale w catej Polsce”™.

Wyzwania dla edukacji medialnej

Grzegorz Ptaszek we wstepie do publikacji dotyczacej edukacji medialnej przytacza
stowa jednej z uzytkowniczki mediéw, ktéra napisata ,to nie ludzie gtupieja od internetu,
to internet gtupieje od ludzi” [Ptaszek 2019:9]. Podejmowane przez uzytkownikéw
mediéw dziatania sprawiaja, ze wspoétczesna sie¢ przesigknieta jest treSciami petnymi
agresji, mowy nienawisci i nieodpowiedzialnych zachowan. Parafrazujac Hanne Krall -
sami sobie zgotowalismy taki los. Elementem, ktéry wciaz jest trudnym do okreslenia
przez nieustanny rozwoj cyberprzestrzeni, to mechanizmy rzadzace siecig. Ich pozna-
nie i nauczanie o nich jest jednym z najwazniejszych aspektéw wspdtczesnej edukacji
medialnej. USwiadomienie konsekwencji, jakie niesie przenikanie sie zycia realnego
z zyciem wirtualnym, w momencie, kiedy jeden z najbardziej wptywowych twdrcow
social mediéw Mark Zuckerberg tworzy, rozwija i nieustannie modyfikuje Metaverse?,
staje sie sprawa priorytetowa. Od wyksztatcenia i wychowania do mediéw zalezy
zatem nasza przysztos$é, w realnym i cybernetycznym swiecie, o ile taki podziat bedzie
za kilka lat jeszcze istniat.
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Streszczenie

Social media, aplikacje i gry staty sie dla wielu mtodych ludzi nieodlgcznym elementem Zycia,
a ich uzytkowanie codzienng rutyna. Forma, metoda, sposéb oraz intencja, w ktérej mtodzi lu-
dzie uzywaja medidw, zaczeta rzutowac na ich zachowanie, mys$lenie - bycie. Zwrécenie uwagi
na negatywne skutki spoteczne oddzialywania mediéw na mtodziez staje sie w obecnych cza-
sach sprawa niezwykle wazna. Challenge’y, fake newsy, zte nawyki staty sie dominantg, a wrecz
synonimem social mediéw. Ultraszybkie zmiany technologiczne nie pozostawiaja wyboru, aby
juz dzis zastanowic sie, co i w jaki spos6b powinna zrobi¢ edukacja medialna, by przygotowac
mtodych ludzi na te niezwykle trudna podroéz, petna przeszkéd i niebezpieczenstw.

Online games, why are young people being killed by the media?

Abstract

Social media apps and games have become an integral part of daily life and routine for many
young people. The form, method, manner, and intention in which young people use media in-
fluence their behavior, thinking, and even being. The negative social effects of media on young
people is an extremely important issue. Challenge, fake news, and bad habits have increased
largely due to social media. Ultra-fast technological changes leave no choice but to consider what
media education should do to prepare young people for this extremely difficult journey, full of
obstacles and dangers.

Stowa kluczowe: Internet, wyzwania, gry, edukacja, mtodziez
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