TEORETYCZNE PODSTAWY EDUKACII

Przemoc | agresja

dzieci

W dzisiejszym Swiecie wiele méwimy o agresji

I przemocy. Widzimy je niemal w kazdym programie
telewizyjnym. Specjalisci, ktorzy prowadzili badania

na ten temat stwierdzili, ze w programach telewizyjnych
co dwie minuty wystepuje przemoc i agresja.

B Ewa Dunin- Wilezvil

M edia pokazuja i naglas$niaja prze-
moc. Powstaja filmy, a nawet ksigz-
ki, petne agresji i przemocy. Ludzie emocjo-
nuja si¢ przemoca, a media zarabiaja na tym.
Nawet dzieci chca czytac gtownie horrory.

Moim celem jest ukazanie, jaki wplyw
na dziecko ma przemoc i agresja wystepuja-
ca w mediach oraz p6Zniejsze konsekwencje
takiego stanu rzeczy. Skupitam si¢ przede
wszystkim na telewizji oraz grach kompute-
rowych i ich wplywie na wychowanie dziec-
ka. A zatem, czy przemoc i agresja to mit
XX wieku, naduzycie pojeé, czy przerazaja-
ca prawda nowej cywilizacji, w ktorej wycho-
wuja si¢ i Zyja nasze dzieci.

Mozliwosci i zagrozenia

Media elektroniczne (radio, telewizja,
komputer, Internet) staly si¢ waznym ele-
mentem wspOtczesnego zycia. Dzieci po$wie-
caja im bardzo duzo czasu. Telewizje oglada-
ja Srednio powyzej trzydziestu godzin
tygodniowo, a dostgpnos¢ do komputerow
i Internetu ro$nie lawinowo. Gry komputero-
we, w ktorych jest mndstwo przemocy i agre-
sji, rozpowszechnily si¢ rowniez w Polsce
i zapalonym graczom, najczgsciej dzieciom,

Fot. Fotolia

zajmuja kilkadziesigt godzin tygodniowo,
czgsto przy nie zmniejszonym czasie przezna-
czonym na telewizje. Media otwieraja
przed mlodymi ogromne mozliwosci, ktore
jeszcze dla poprzedniego pokolenia byty nie-
dostepne. Przede wszystkim ulatwiony jest
dostep do wszelkiego rodzaju informacji.
WiadomoSci o tym, co si¢ dzieje w Swiecie,
mozna uzyskac na biezaco, media umozliwia-
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ja tez dostep do sztuki na wysokim poziomie,
tzn. teatru, filmu, muzyki. Obrazy przesytane
na odlegto$¢ pozwalaja ogladaé miejsca, kto-
rych inaczej nigdy nie mogloby si¢ zobaczyé!.
Jednocze$nie z ogromnymi mozliwo$ciami
media niosg wiele zagrozen, gdyz wplywaja
na osobowos$¢ odbiorcdw w sposob, ktory
czesto nalezy uznac za niepozadany.

Media elektroniczne staty sie waznym
elementem wspdtczesnego zycia. Dzieci
poswiecajg im bardzo duzo czasu.
Telewizje ogladajg $rednio powyzej
trzydziestu godzin tygodniowo.

W styczniu tego roku przeprowadzilam
anonimowa ankiete wsrod ucznidow klas
szbstych szkoly podstawowej na temat: Jak
spedzasz wolny czas? Wynikalo z niej, ze nie-
mal kazde dziecko spedza po kilka godzin
dziennie przed komputerem, w tym rOwniez
na agresywnych grach komputerowych.
Dzieci mniej bawig si¢ z réwie$nikami,
a wigcej czasu spedzaja w Swiecie wirtual-
nym. W zastraszajacym tempie maleje czy-
telnictwo. Majac przez cate lata kontakt
z przemocg w mediach, dzieci wyksztatcaja
nawyk agresywnego zachowania, ktory
z czasem coraz trudniej zmieni¢. Regularny
kontakt z przemoca w mediach w dziecin-
stwie moze mie¢ skutki na cale zycie.

Wiele badan zagranicznych i polskich
ukazuje negatywne skutki diugotrwatego
ogladania telewizji przez dzieci. SzczegOlnie
podkreslany jest negatywny wplyw obrazéw
okruciefistwa. Zwraca si¢ tez uwage
na nizsza kreatywno$¢, stany lekowe, nad-
mierne pobudzenie wyrazajace si¢ nadru-
chliwoscia i trudno$ciami w skupieniu uwa-
gi, nasilenie postaw konsumpcyjnych
i erotyzacj¢ wyobrazni pod wplywem telewi-
zji i gier komputerowych. Szczegdlnie bul-

wersujace jest pokazywanie przemocy
w kreskowkach dla najmiodszych.

Co sie dzieje, gdy malec godzinami oglada
bajki, w ktorych sympatyczne zwierzaki regu-
larnie obijaja sobie nawzajem puchate pyszcz-
ki, wysadzaja w powietrze, zgniataja na pla-
cek, tng na plasterki, po czym, jakby nigdy nic,
pojawiaja si¢ cate i zdrowe gotowe do dalszej
walki? Co si¢ dzieje w umysle malca, ktory
godzinami gra na komputerze w gry majace
na celu ,rozwalenie” przeciwnika w jak naj-
krotszym czasie z wymySlonej broni??.

Pod wptywem czestego ogladania obra-
zOw przemocy w telewizji i stosowania jej
w grach widzowie nie tylko nabieraja prze-
konania o jej normalnoSci, ale takze reaguja
na nig obojetnie i obojetnieja wobec sytuacji
przemocy takze w zyciu codziennym, nie
majac poczucia winy przy wiasnych agresyw-
nych zachowaniach. Dzieci nie tylko obojet-
nieja na zachowania agresywne, ale takze
naladuja je. Identyfikuja si¢ z modelami
ogladanymi na ekranie. Ogladajac przemoc
na ekranie, otrzymuja wzory zachowania,
ktore przy czestym powtarzaniu nabieraja
cech spotecznego przyzwolenia. Oczywicie,
stopien i czesto$¢ nasSladowania tych wzo-
row zaleza od sytuacji dziecka, jego uprzed-
nich dos$wiadczeni, przezywanych frustracji
i wzoréw zachowania w najblizszym S$rodo-
wisku. Wszystkie te czynniki modyfikuja
tendencje do nasladowania wzorow agresji
i przemocy podawanych w telewizji®.

W Kanadzie i USA po 1945 roku, kiedy
pojawita si¢ telewizja, do roku 1970 stwier-
dzono wzrost zabdjstw 0 100%. Zdecydowa-
na wigkszo$¢ rodzicow i wychowawcow
sadzi, ze za wzrost bandytyzmu na przed-
mie$ciach i w szkotach odpowiedzialnos$¢
ponosi telewizja.

Przecigtna amerykanska rodzina spedza
przed telewizorem siedem godzin dziennie.

I' M. Braun-Gatkowska, Media a odbiorca, ,,Wychowawca” 2001 nr 11, s. 7.
2 E. Olszewska, Dziecko przed telewizorem, ,Wychowawca” 2001 nr 6, s. 11.
3 M. Braun-Gatkowska, Media a odbiorca, ,, Wychowawca” 2001 nr 11, s. 8.
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Dziecko mniej czyta, mniej bawi si¢ z rOwie-
$nikami, mniej rozmawia z rodzicami i ro-
dzefistwem, a wigcej czasu spedza przed
,matym ekranem”. Ogladanie wyzwala jego
bierno$¢ wobec $wiata i pasywna postawe
biorcy, poddanie si¢, niekiedy bezwolne,
nadawcy. Wspolczesna telewizja jest eks-
pansywna i brutalna. Francuski ,,Point”
przeprowadzil ankiete, na podstawie ktorej
obliczono, ze w ciagu jednego tygodnia we
wszystkich programach telewizja emitu-
je 670 scen zabdjstw, 15 gwaltow, 470 scen
strzelaniny, 27 obrazow tortur®.

Dzieci podczas ogladania telewizji przej-
muja wzory zachowania. Jezeli wybiora nie-
wlasciwy autorytet, to jego wplyw moze by¢
niezwykle szkodliwy. Ideat, ktory powstal
pod wplywem telewizji, staje si¢ czgsto wzo-
rem osobowym, wzorem do nasladowania.

Wptyw na psychike dziecka gier o duzej
zawartosci agresji i przemocy staje sie
obecnie waznym problemem spotecznym.
Doznawanie przemocy, jak tez obserwacja
zachowan agresywnych wptywaja
negatywnie na rozwoj nieuksztattowanej

jeszcze osobowosci dziecka.

Z obserwacji wynika, ze najczesciej ,,nalo-
gowymi” telewidzami sa dzieci pozbawione
mifosci rodzinnej, osamotnione, przezywaja-
ce sytuacje konfliktowe. Przedkiadaja one
ogladanie telewizji nad inne rekreacyjne za-
jecia: zabawe z rowie$nikami, hobby, spacer,
sport. Kumulujacy si¢ efekt wielu progra-
mow telewizyjnych moze by¢ grozny. Stale
powtarzajace si¢ zabawy naSladujace aspo-
feczne, agresywne zachowanie, nasladowanie

sposobu mowienia, poruszania si¢ czy innych
manier, negatywnych wzoréw osobowych po-
teguja konflikty z otoczeniem i trudnoSci
z nawigzywaniem przyjazni. Telewizja ni-
czym ,,szkto powiekszajace” umozliwia wy-
bidrezy i zdeformowany oglad $wiata, kiero-
wany niewidzialng i anonimowa reka>.

Z badan OBOP wynika, ze ponad 20%
dzieci w soboty i niedziele oglada telewizje
dluzej niz 6 godzin dziennie.

Tredci o charakterze agresywnym stano-
wig okolo 10% zawarto$ci programoéw.
W styczniu 1995 roku przebadano 68 pro-
graméw dziecigcych (w tym programy edu-
kacyjne):

57% zawieralo sceny nasycone emocjami

przemocy, ztoSliwosci itp.

w 35% programow pojawita sie ztosli-

woSs¢ 1 szyderstwo,

w 28% podstep i klamstwo, w 28% prze-

moc i zngcanie si¢;

w ciagu jednej analizowanej w styczniu

w 1995 roku godziny (od 19.00 do 20.00

godz.) scen destrukcji byto 34. 14 znajdo-

walo sie¢ w ,,Wieczorynkach”, a 20

w ,,Wiadomosciach™®.

Dazac do zwigkszenia ogladalnosci, tele-
wizja stara si¢ pokazywal wydarzenia
wstrzasajace, niezwykle i agresywne. Ame-
rykanski psycholog John Condry uwaza, ze
tres¢ programow telewizyjnych zawiera skraj-
ng przemoc, nieporownywalng z zZyciem co-
dziennym, ktore telewizja rzekomo obrazuje.
Najwiecej gwaltownych scen, jego zdaniem,
zawieraja filmy animowane’.

Aby doktadniej zobrazowaé przemoc
w mediach, chciatabym si¢ postuzy¢ bada-
niami D. Kowalczyk. Badania zostaly prze-
prowadzone miedzy pazdziernikiem 1993
roku a lutym 1994 roku wsrod 82 uczniow

4 A. Zwolinski, Media — nadzieje i obawy, ,,Wychowawca” 2001 nr11, s. 9.

5S. Sikora, Telewizja, ,,Wychowawca” 1995 nr 5, s. 32.

6W. Staszewski, Makabryczne kreskowki, ,,Gazeta Wyborcza” 1995 nr 287, s. 5.
7J. Condry, Zlodziejka czasu, niewierna stuzebnica, (w:) Telewizja — zagrozenie dla demokracji, Warszawa 1996,

SIC, s. 32.
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klas I-IV szkot

podstawowych we

Wroclawiu. Obser-

wOowano agresywne
zachowania dzieci

w szkole i spraw-

dzano, jakiego
. rodzaju progra-
my i filmy ogla-
‘ daja. Badanie
drugiej grupy po-
legato na wyborze
dzieci preferujacych
Lbrutalng” telewizje
zawierajacg duze daw-
ki przemocy i obserwa-
¢ji ich zachowan. Mozna
bylo stwierdzi¢, ze ciagle
korzystanie z telewizji emi-
tujacej agresywne filmy sen-
sacyjne czy horrory wiagzalo
si¢ z wystgpowaniem agresji
u badanych.

Analiza danych pozwala
zauwazy¢, ze dzieci spedzaja
duzo czasu przed telewizo-
rem. Ponad 28% mlodych odbiorcow prze-
znacza od 4 do 7 godzin dziennie, a 32% ba-
danych oglada programy TV lub filmy
wideo okolfo 3 godzin dziennie. Wsrod ba-
danych znalazta si¢ grupa 13% dzieci, ktore
korzystaja z telewizji przez 8-10 godzin
dziennie. Niepokojace jest to, ze ponad
50% badanych oglada programy nadawane
po godzinie 20.00 oraz kino nocne przezna-
czone wytacznie dla widzoéw dorostych.

Podczas rozméw w klasie kilku uczniow
przyznato si¢ do ogladania filméw erotycz-
nych, a nawet pornograficznych i to zarOw-
no na kasetach wideo, jak i w telewizji sate-
litarnej podczas nieobecnoSci rodzicow
w domu. Szczegélowa analiza wynikoéw ba-
dan pozwolita stwierdzi¢, ze dzieci, ktore
czesto ogladaja telewizje od najmtodszych
lat zycia, w tym programy o treSciach agre-
sywnych, przejawiaja niepokdj ruchowy,
a takze agresje w kontaktach z rowie$nikami
i czgsto osiagaja gorsze wyniki w nauce.

Fot. Fotolia

Prezentowane tu rozwazania potwierdza-
ja zlozono$¢ oddziatywania telewizji na
dzieci. Nie mozna koncentrowaé si¢ tylko
na negatywnych skutkach i nie dostrzegac
wartoSci, ktore telewizja (zwlaszcza eduka-
cyjna) czy interesujacy film wideo moze ofe-
rowa¢ miodemu widzowi. Problem tkwi
w tym, czy dziecko bedzie odbierato tresci
warto$ciowe, czy rodzice i wychowawcy po-
zwola mu ograniczy¢ si¢ do filméw o banal-
nej fabule i krwawej akcji.

Gry komputerowe pojawily sie w Stanach
Zjednoczonych na poczatku lat siedemdzie-
siatych, w postaci prostych gier zrecznoscio-
wych. Z biegiem lat przybraly forme fabu-

Przemoc przejawiana w grach nie jest
karana, przeciwnie — nagradzana
punktami, poczuciem sukcesu. Czesto
jest usprawiedliwiana tym, ze walka
toczy sie w stusznej sprawie.

larna. Gtéwnym zadaniem gracza stala si¢
identyfikacja z dang postaciag i wspdlne
przezywanie przygdd. Obecnie gry te nosza
nazwe role-playing games, co dostownie
oznacza gry z odgrywaniem postaci. Projek-
todawcy gier adresuja je przede wszystkim
do chlopcow w wieku od 7 do 14 lat. Jednak
uzywanie gier jest coraz powszechniejsze.
Poszerzaja si¢ kregi ich odbiorcéw. Produ-
cenci gier komputerowych przescigaja si¢
w ,oryginalnych” pomystach, aby tylko do-
starczy¢ klientom jak najsilniejszych wrazen.
Najczesciej wykorzystywanymi tematami
jest przemoc, horror, sadyzm.

Wplyw na psychike dziecka gier o duzej
zawartoSci agresji i przemocy staje si¢ obec-
nie waznym problemem spotecznym. Do-
znawanie przemocy, jak tez obserwacja za-
chowan agresywnych wplywaja negatywnie
na rozwdj nieuksztaltowanej jeszcze osobo-
wosci dziecka. Jezeli od wczesnego okresu
swojego rozwoju dziecko obserwuje zjawiska
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przemocy, to moze si¢ uksztaitowaé¢ w nim
koncepcja $wiata rzadzonego przemoca.

W rozwazaniach na temat szkodliwego
wplywu gier komputerowych na mlodego
czlowieka nalezatoby zwrdci¢ uwage przede
wszystkim na:

niekorzystny wplyw fabuly niektérych

gier na psychike gracza — ktory odrywa si¢

od $wiata realnego, przenoszac w Swiat
fikcji, a granice migdzy Swiatem realnym

a fikcja zacieraja si¢ (jest to szczegdlnie

niebezpieczne dla dzieci mtodszych),

niewspOtmierno$¢ liczby godzin spedzo-
nych przy komputerze i czasu przezna-
czonego na nauke,

szkodliwo$¢ dlugotrwatego wpatrywania

si¢ w ekran.

Z obserwacji wynika, ze najczesciej
»natogowymi” telewidzami sg dzieci
pozbawione mifosci rodzinnej,
osamotnione, przezywajace sytuacje
konfliktowe.

Przemoc stala si¢ optacalna dla przemy-
stu komputerowego, podobnie jak dla prze-
mystu telewizyjnego. Gry z ,,akcja” i ,,przy-
godami”, emocjonujace, krwawe i okrutne,
maja coraz wiecej fanow.

Na uwage zastuguja badania Ireny Pa-
leczny nad skutkami oddzialywania gier
komputerowych na psychike dzieci. Celem
tych badan byto stwierdzenie, czy dzieci ko-
rzystajace z ,agresywnych gier komputero-
wych” réznig si¢ pod wzgledem agresywno-
Sci 1 wrazliwosci moralnej od dzieci, ktore
takich gier nie uzywaja. Badaniami objeto
chtopcéw (poniewaz czesciej niz dziewczyn-
ki zajmuja si¢ grami) w wieku 12-15 lat.
Zbadano dwie grupy: pierwsza, ,,kompute-
rowa”, sktadala si¢ z chfopcow zajmujacych
si¢ grami komputerowymi o agresywne;j tre-

$ci co najmniej 10 godzin w tygodniu, druga,
,2hiekomputerowa”, obejmowata chlopcow
nie grajacych w gry komputerowe i nie ma-
jacych w domu komputera. Wyniki badan
wykazaly, ze chtopcy ,,komputerowi” okaza-
li si¢ bardziej agresywni, charakteryzowali
si¢ tez wiekszym napigciem emocjonalnym
i mniejszym uwrazliwieniem na dobro i zto.

Przemoc przejawiana w grach nie jest ka-
rana, przeciwnie — nagradzana punktami,
poczuciem sukcesu. Czesto jest usprawiedli-
wiana tym, ze walka toczy si¢ w stusznej
sprawie. Mozna wigc powiedzieé, ze dzieci
poswiecajace duzo czasu na ,,agresywne gry
komputerowe” cechuja si¢ wigksza agresyw-
noscia, natomiast ich wrazliwo$¢ moralna
jest nizsza8. Latwy dostep do komputera, In-
ternetu, a zarazem do gier, tak lubianych
przez dzieci i mtodziez, stwarza nowe zagro-
zenia dla rozwoju ich osobowosci. Identyfi-

8 1. Paleczny, Gry komputerowe a psychika dziecka, ,Wychowawca” 2001 nr 6, s. 12-13.
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kacja gracza z bohaterem, silne emocjonal-
ne zaangazowanie w fabule i akcje gry po-
woduje, ze zabawa przeradza si¢ w akty
agresji majace na celu wyrzadzenie szkody.

Przemoc w grach ma charakter przemocy
realizowanej emocjonalnie, z ekspresja sily
fizycznej przez np. naciSniecie przycisku
komputera oznaczajacego ogien, powoduja-
cego strzal. Jest to symulowane dokonywa-
nie czynoéw agresywnych.

Istnieja rézne rodzaje gier. Do najbardziej
agresywnych naleza gry o charakterze miesza-
nym, np. gry strategiczno-symulacyjne. Z wielu
gier wiasnie gry strategiczne polegajace na usta-
leniu wlasnej taktyki (wymagajace brutalnosci
i pokonania przeciwnika) dla rozwigzania zada-
nia i osiaggniecia celu; gry symulacyjne, nadladu-
jace dziatanie urzadzen technicznych (np. ra-
kiet, laserdw, karabinow); gry z szybka akcja
z gatunku ,,bij-zabij” wszystko, co si¢ rusza, oraz
gry RPG — czyli gry fabularne, w ktorych gracze
wecielaja si¢ w postacie wyjete z powiesci fanta-
sy, naleza do gier szczeg6lnie agresywnych, tzn.
wyzwalajacych wzglednie stafe tendencje do za-
chowan zmierzajacych do uczynienia komu$§
krzywdy. Gry te polegaja gféwnie na walce
z rOznymi istotami (ludZmi, zwierzetami, stwo-
rzeniami fantastycznymi), w ktdrych uzywa si¢
rozmaitych narzedzi zbrodni.

Dodatkowa atrakcje stanowi dzwiek: krzy-
ki, jeki, odglosy wybuchéw oraz sam obraz
graficzny i mozliwo$¢ doktadnego obejrzenia
ofiary (obraz zabitego przeciwnika, krwawe
Slady walki). To wszystko sprawia, ze miody
gracz oprdcz obserwacji zachowan agresyw-
nych i aktéw przemocy ma réwniez mozli-
woS¢ treningu, czyli wielokrotnego powtdrze-
nia zachowan samodzielnie wykonywanych
i mimo ze jest to agresja symulowana (nie za$
dokonywana w rzeczywistosci) gracz oswaja
si¢ z nig i nabiera w niej wprawy. Dzieci
na ekranie komputera mogg robi¢ prawie

wszystko bezkarnie, bez zadnych hamulcow
wewnetrznych. Moga ,,na niby” zabija¢, pod-
stepnie wykradac i sprytnie oszukiwac’.

Zdaniem psychologdw u miodego czto-
wieka nastepuje kilkustopniowy proces od-
czlowieczenia:

I etap - to powolne odczulanie na prze-
moc, brutalno$é, cierpienie bliZzniego. Rodzi
si¢ obojetnos¢, brak wrazliwosci. Dziecko
przestaje reagowac na zto istniejace obok,
np. z obojetnoscig patrzy na katowanie
i dreczenie zwierzat czy kolegow.

II etap — to ksztaltowanie przekonania,
ze $wiat sktada si¢ z samych ciemnych stron,
brutalnych typoéw i nieuczciwych tajdakow.
Jedyna metoda przetrwania w takim Swiecie
jest obojetnos$¢ na drugiego czlowieka i jego
cierpienie albo gniew i agresja.

Gry nasycone obrazami destrukgcji i prze-
mocy stanowia powazne zagrozenie spotecz-
ne. Setki dzieci i mtodych ludzi godzinami
»,bawig si¢” w zabijanie przeciwnikow, stu-
chaja jekéw ofiar i hukéw wybuchdw, przy-
zwyczajaja si¢ do mySlenia w kategoriach
walki. Czesto gry komputerowe tak ich po-
chtaniaja, ze odrywaja si¢ od rzeczywistosci.
Sami o sobie mdéwia: ,,W moim $wiecie je-
stem bogiem. Po co komu rzeczywisto§¢?”10

Duza dawka obrazéw nasyconych prze-
moca na poczatku wywoluje u dziecka od-
ruch obronny, strach, Iek, powoli jednak do-
znania emocjonalne zaburzaja si¢ i w koficu
doj§¢ moze do znieczulenia na przemoc
— tzw. zjawisko desensybilizacji, czyli odczu-
lania, uniewrazliwienia. Z badan wynika, ze
nadmierne umitowanie komputera (a wiec
m.in. gier komputerowych) grozi nastepuja-
cymi konsekwencjami:

zaburzeniami zachowania,

zlym samopoczuciem,

zaburzeniami fizjologicznymi,

stwarza duze zagrozenie dla psychiki.

9 E. Olszewska, Dziecko przed telewizorem, ,Wychowawca” 2001 nr 6, s. 12.
107, Figura, W moim swiecie jestem bogiem, ,,Gazeta Studencka” 2005 nr 9, s. 9.

Zycie Szkoty



Psycholodzy i neurolodzy twierdza, ze po-
jawila si¢ nowa jednostka chorobowa o na-
zwie syndrom wideogry, charakteryzujaca si¢
zachowaniami przymusowymi. Dziecko nie
potrafi odej$¢ od komputera, oszofomione
akcja na ekranie, do tego dofaczaja inne ob-
jawy: drazliwo$¢, kfopoty z za$nigciem, nie-
che¢ do kontaktow towarzyskich, problemy
w szkole, oderwanie od rzeczywistoSci.
W konsekwencji jedne dzieci moga stac si¢
nerwowe, inne zas, nie zdajac sobie sprawy
ze swoich dziafan, nawet zosta¢ zabdjcami.

Zdaniem doktor Ludomiry Szawdyn
z Warszawskiego Centrum Leczenia Odwy-
kowego ,.komputeromania” to juz choroba.
Dotyka ludzi w r6znym wieku. Znane sg
przypadki czterolatkéw uzaleznionych od
gier komputerowych. Starsi angazuja sie

w romans z Internetem. Ich zycie toczy si¢
na uboczu realnego $wiata. Traca kontakt
z ludZmi. Komputer staje si¢ tak niezbgdny
jak jedzenie czy powietrze. Okazuje sie, ze
aby wyj$¢ z nalogu trzeba poddac si¢ terapii
odwykowej, ktdrej podstawa jest wyelimino-
wanie komputera z zyciall.

Agresja i przemoc staly si¢ powszechnym
i niemal ,,obowigzujacym” sposobem bycia
i zycia. Dotykaja wszystkich grup wieko-
wych. Dostrzegamy je na co dzieh w me-
diach, niemal w kazdym programie, w grach
komputerowych, nie omijaja rodziny, szkoly
i przedszkola, a wigc miejsc uwazanych
za najwazniejsze srodowiska spoleczno-wy-
chowawcze.

mgr EWA DUNIN-WILCZYNSKA
biblioteka w Szkole Podstawowej nr 3
w Zielonce

11T, Kluk, Nowy natdg, ,,Gazeta Studencka” 2005 nr 9, s. 9.
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