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Kultura i cywilizacja, bedace ideowa emanacja naszego zycia i aktywno$ci, niosa
nowe wyzwania okres$lane jako postmodernizm lub ponowoczesno$¢. Niekiedy -
jak wiadomo - méwi sie o nowej fazie w rozwoju ludzkosci i o zupetnie nowych
czasach. Bez watpienia nalezy takze méwi¢ o nowym cztowieku, cztowieku pono-
woczesnym, umiejacym funkcjonowac w zmieniajacej sie rzeczywistoSci spotecznej,
kulturowej czy gospodarczej. Przekonanie o wzrastajagcym znaczeniu kultury jako
podstawowego czynnika wzorotwoérczego znaczaco i nieodwracalnie przeksztatca
styl i sposob zycia cztowieka. Dominantg wspoétczesnej kultury jest postmodernizm
[21]. Wedtug postmodernistéw, nowego cztowieka charakteryzuje:

- radykalny pluralizm rozumiany jako uniwersalna i powszechna zasada okre-
$lajaca wszelkie przejawy ludzkiego zycia. Pluralizm jest warto$cia pozytywna
i nierozerwalnie zwigzang z demokracjg, tolerancja i ré6znorodnoscia. Pozwala to
funkcjonowac obok siebie réznigcym sie od siebie strukturom. Otwarto$¢ i plura-
lizm daje prawo do swobodnej ekspresji i nieskrepowania we wszystkich obszarach
zycia;

- uznawanie jako réwnoprawne najrdézniejszych form wiedzy i koncepcji
zycia;

- antytotalitaryzm rozumiany jako postawa cztowieka kierujacego sie racjo-
nalno$cia i budujacego symboliczng reprezentacje $wiata, zwang wiedza.

Sygnalizujac zagadnienia postmodernizmu w tre$ciach medialnych i multime-
dialnych, na poczatku artykutu scharakteryzowano cztowieka ponowoczesnego be-
dacego odbiorca tresci przekazywanych przez media i multimedia. Ze wzgledu na
ograniczony charakter opracowania zwrécono uwage na wybrane tresci prasowe,
telewizyjne i ,.komputerowe”.

Zanik aksjonormatywnego tadu spotecznego jako przejaw postmodernizmu

Aksjonormatywny tad spoteczny to uporzadkowany porzadek wyboréw, opar-
ty na przyjetej hierarchii wartos$ci, wyznaczajacy porzadek dazen jednostki ludzkie;j.
W takim rozumieniu osobowos$¢ moze by¢ pojmowana jako ciagte tworzenie tadu
moralnego w sobie, a takze odpowiedniego tadu w otaczajacej cztowieka rzeczywi-
stosci. Na tej podstawie wyodrebniamy tad jednostkowy i tad spoteczny. Podmiotem
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ciagtego tworzenia tadu jednostkowego jest osobowos$¢ ludzka; chodzi tu o tad my-
$li, ich wewnetrzna i logiczna spéjnos¢, ich hierarchizacje, podporzadkowanie, spro-
wadzenie do najogoélniejszych zasad i tworzenie w ten sposéb jednolitego obrazu
Swiata, ale tez i wlasnego miejsca w Swiecie rzeczy i ludzi. Tworzenie takiego tadu
w sobie i poza soba dokonuje sie na przestrzeni catego zycia ludzkiego [1].

Wydaje sie, ze postmodernistyczna rzeczywistos¢ powoduje rozchwianie ak-
sjonormatywnego tadu spoteczno-moralnego. Oznacza to, ze jednostki i grupy wie-
lokrotnie zapominaja o warto$ciach moralnych, ze sg one lekcewazone lub Ze nie
ma na nie miejsca w jednostkowej i spotecznej §wiadomosci, co moze oznacza¢ brak
elementarnej wiedzy na ten temat.

Elementy sktadowe, konstytuujace rozchwianie tadu spoteczno-moralnego
w polskim spoteczenstwie opisywat Jozef Majka. Na pierwszym miejscu wymie-
nit kryzys prawdy oznaczajacy zaktamanie w zyciu spotecznym, przejawiajacy sie
m.in. w:

- dziedzinie ideologicznej, z jej indoktrynacja mtodego pokolenia,

- zafatszowaniu jezyka spoteczno-politycznego - jezyka moralnosci,

- budowaniu tzw. ,socjalistycznego systemu warto$ci”,

- oportunizmie mys$lowym, oznaczajacym obtude wypowiedzi - wypowiedzi
wedtug Zyczenia,

- braku odpowiedzialnosci za wypowiedziane, gtoszone tresci. Wynikat on
z monopolu wiadzy na informacje, z cenzury, z ,prawa” do tajemnicy panstwowej
[10].

Nowa sytuacje spoteczno-moralng okresu liberalizmu i postmodernizmu, zda-
niem wielu moralistéw, wyznacza:

- skrajny, nieliczacy sie z dobrem wspo6lnym indywidualizm,

- praktyczny materializm,

- nade wszystko - moralny relatywizm.

Gtownymi kategoriami, wokot ktérych koncentruje sie dziatanie cztowieka sys-
temu liberalnego, sa:

- swoiste pojmowanie dobra i zta,

- wolnos¢ jako przymiot i prawo osoby ludzkiej,

- pluralizm jako cecha kultury,

- tolerancja jako regulator zycia spotecznego.

Moralno$¢ postmodernistyczna opiera sie na przekonaniu, ze kazdy cztowiek
moze czynic¢ i zaniedbywac¢ wszystko, co zechce, bowiem:

- wszystko jest tyle samo warte,

- kazdy moze mie¢ swojq wtasna prawde,

- kazdy moze mie¢ swoje wtasne dobro moralne,

- nie istnieje zadne absolutne kryterium poznawcze, etyczne, estetyczne dobra
izla,

- nie istnieje obiektywna prawda.
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Tresci pism miodziezowych

Wolno$¢, ktora ciesza sie media, niesie ze soba z jednej strony wiele pozytyw-
nych skutkéw, z drugiej jednak pojawiaja sie liczne zagrozenia. Odbiér przekazow
(programoéw) rozstrzyga sie po stronie odbiorcze;.

Jesli chodzi o pisma mtodziezowe, to ze wzgledu na ich wielo$¢ i réznorodnos¢
mozliwe jest tutaj podanie jedynie informacji natury ogélnej. Sa to zatem pisma ko-
lorowe, zawierajace wiele zdje¢, zwtaszcza idoli muzyki mtodziezowej. Publikuja
ponadto plotki z zycia gwiazd, o aktorach, informacje na temat mitosci i seksu, filmu,
urody, mody, zawieraja takze reklamy.

Nie tylko jednak tresci, ale sposéb ich przedstawiania moze wzbudza¢ kon-
trowersje. Pisma te bowiem kreuja ponowoczesna rzeczywisto$¢, lansujac pewne
wzorce zachowan i wzory osobowe. Na podstawie analizy pisma ,Bravo” mozna po-
wiedzieé, ze lansowany jest nastepujacy model: dziewczyna dba jedynie o wyglad
zewnetrzny: cere, wlosy, paznokcie itd. Jesli za$ dziewczyna poznaje chtopaka, to na
poczatku powinna sprawdzi¢, spod jakiego jest znaku zodiaku [3].

W pismach mtodziezowych przedstawiany jest zatem nadzwyczaj ubogi ideat
osobowy. Dziewczyna skoncentrowana jest wtasciwie jedynie na swoim wygladzie
zewnetrznym, ktéry w istocie decyduje o jej powodzeniu - dostrzegamy tutaj model
dziewczyny ponowoczesnej, wyzwolonej. Warto zwrdéci¢ uwage, ze w analizowa-
nych pismach przeznaczonych dla mtodziezy propaguje sie specyficzne podejscie
do sfery seksualnej, ktéra jest catkowicie oddzielona od mitoSci, oczywiscie takze od
mito$ci matzenskiej. Pomija sie przy rozwazaniu tych tematéw catkowicie aspekty
spoteczne, moralne czy religijne, propagujac wzory hedonistycznego zachowania,
tatwe i nie wymagajace wysitku, odwotujace sie do najbardziej powierzchniowej
sfery zycia cztowieka. Przy okazji prezentacji tych tresci nie wspomina sie o odpo-
wiedzialno$ci za podejmowane czyny.

Postmodernistyczne oddziatywanie tresci przekazéw telewizyjnych

Sygnalizujac role telewizji, a zwtaszcza jej znaczenie aksjologiczno-spoteczne
w przekazywaniu wzordw i modeli propagujacych ponowoczesnego cztowieka i po-
nowoczesny sposo6b funkcjonowania w spoteczenstwie, nalezy zwrdci¢ uwage na to,
ze telewizja, podobnie jak inne media, oddziatuje poprzez tresci, ale takze poprzez
czas, ktory odbiorca im po$wieca. Mozemy wiec powiedzie¢ o oddziatywaniu indy-
widualnym, ale takze o oddziatywaniu, ktére wptywa na funkcjonowanie rodziny.

0 ile technika w nowoczesnosci sprzyjata opanowywaniu natury, tak w post-
modernizmie mozliwosci techniki, takze techniczne mozliwo$ci mass mediow, wy-
pierajg nature, rowniez woéweczas, kiedy funkcjonuje ona poprawnie.

Lansowany przez telewizje, szczeg6lnie poprzez reklamy, konsumpcyjny styl
zycia, zwigzany jest bezposrednio z industrializacja i komercjalizacja. Przedstawiane
w programach telewizyjnych i reklamach takie dziedziny zycia, jak nauka, kultu-
ra, sport, a nawet religia podporzadkowane sg zasadom gry rynkowej. Aby jednak
mozliwa byta komercjalizacja, niezbedny jest wzrost konsumpcji dotyczacy coraz
wiekszej liczby klientéw. Odbiorca programéw telewizyjnych jest zachecany do
konsumpcyjnego stylu Zycia poprzez nieustannie doskonalong sztuke marketingu
oraz rozbudowany przemyst reklamowy. Tak wiec konsumowane sg dobra wytwa-
rzane w nadmiarze.
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Réwniez wspotczesny postmodernistyczny cztowiek w ogromnym stopniu
,konsumuje” dobro, ktérym jest informacja, wrecz zachtystuje sie stworzonymi przy
pomocy wyrafinowanych technik kolorowymi obrazami, bedacymi synonimem nie-
ograniczonych mozliwosci, czy tez nieograniczonej wolno$ci. Propagowana przez
media potrzeba spontanicznego samostanowienia sktania go do odrzucenia zwiaza-
nych z tradycja konwenansow.

Bezposrednio z powyzszym zwigzany jest proces globalizacji, bedacy forma do-
minacji i zalezno$ci, ktorej istota jest podporzadkowanie peryferii normatywnemu
centrum, majacemu edukowac swiat w sposéb cywilizowany [14].

W programach telewizyjnych, a takze w analizowanych wcze$niej czasopi-
smach dla mtodziezy mozna zauwazy¢ zasygnalizowane wyzej zjawiska - przejawy
aksjologiczno-spoteczne postmodernizmu. S3 to: konsumpcjonizm, uniformizacja
oraz globalizacja.

Reklamy poprzez ukazywanie okre$lonych wzorcéw promuja konsumpcyjny
styl zycia, ksztattuja potrzebe posiadania nowych i coraz to nowszych produktéw,
czy tez zdobywania nowych do$wiadczen [9]. Funkcja reklamy oprécz informo-
wania, naktaniania, przypominania i wzmacniania jest rowniez tworzenie u widza
przekonania o przynalezno$ci do okreslonych wspélnot. Uzywajac okreslonych pro-
duktéw mozna zosta¢ zaliczonym do ludzi nowoczesnych, oszczednych, pozbawio-
nych stresu itp.

Rola socjalizacyjno-wychowawcza komputera i multimediéw

Tresci gier komputerowych

Gry komputerowe nalezy takze analizowa¢ pod katem tresci. Dla dziecka zacie-
ra sie granica pomiedzy $wiatem rzeczywistym a tym ogladanym na ekranie kom-
putera. Oddziatywanie poszczeg6lnych tresci na psychike gracza spotegowane jest
przez coraz doskonalszg grafike, perfekcyjnie dobrang muzyke i efekty dzwiekowe.
Ogolny klimat gry tworzony jest przez dzwiek, kolor i obraz [4, 17]. Powyzsze ele-
menty tacznie dziataja na psychike odbiorcy. Swiat gier jest odmienny od $wiata
rzeczywistego.

Takze wartosci, ktére odgrywaja priorytetowa role w grach, nie zawsze s3
zgodne z tymi, ktére cztowiek ceni w prawdziwym zyciu. Wydaje sie, Ze relatywnos¢
i wzgledno$¢ warto$ci musi mie¢ wpltyw na zycie ,komputerowcow”. Zauwazamy
tutaj swoiste pojmowanie dobra i zta, przy czym w grach nie ma wyraznej réznicy
miedzy dobrem a ztem. Dlatego tez gracz, ktédry wykonuje zte czyny bez poczucia
winy za nie, po pewnym czasie moze zatraci¢ umiejetno$¢ rozgraniczania dobra
i zta.

Z badan przeprowadzonych w Katedrze Psychologii Wychowawczej i Rodziny
Katolickiego Uniwersytetu Lubelskiego wynika, ze warto$ci wyznawane przez
,Jkomputerowcéw” rzeczywiscie ulegajg zmianie. Dla , komputerowcéw” ,bycie do-
brym cztowiekiem” nie przedstawia wtasciwie zadnej wartoSci.

Wiekszo$¢ popularnych gier komputerowych powszechnego uzytku zawiera
tre$ci agresywne, magiczne, czy wrecz pornograficzne. Gry komputerowe czesto
zawierajg elementy zafatszowujace moralnosé. Propaguja brak odpowiedzialno-
$ci, a nade wszystko lansuja relatywizm. Tre$ci gier zawierajg przemoc, magie oraz
pornografie.
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Wielokrotnie jedynym przeznaczeniem domowego komputera staja sie gry
komputerowe propagujgce przemoc i wyszukang agresje. W ten sposéb ogélno-
dostepne gry trafiaja na najbardziej ,podatny grunt”, jakim jest psychika dziecka.

W grach ogdlnodostepnych na rynku przemoc jest czyms$ powszechnym, cho¢
czestokroc¢ tych gier nie zalicza sie do gier agresywnych. Przyktadem niech beda
chociazby niektére gry RPG (role-playing games), np. Diablo czy Helen II: ,widac¢ tyl-
ko poswiate wokoét idacej postaci, stycha¢ odgtosy stawianych krokéw, chrupot po-
wstajacych z ziemi koSciotrupow, szelest skrzydlatych bestii” [10, s. 257].

Wiele popularnych gier komputerowych zawiera takze tresci magiczne. Dla
przyktadu w popularnej grze Dungeons and Dragons (Lochy i smoki) grajacy wciela
sie podczas walki w rézne postacie, spotykajg go rézne wydarzenia. ,Akcja toczy sie
w $Swiecie magii [...]. Gra w sympatyczny poczatkowo sposéb zwabia do krélestwa
magii, ciemnosci i piekta” [15, s. 91].

Takze w grze Doom w pierwszym etapie pojawia sie symbolika satanistyczna
i masonska (gtowa kozta wpisana w koto i ograniczona pentagramem, tréjkat z cyr-
klem i wegielnicg z wpisanym w $rodek ,,Okiem Opatrznosci”). Jednym z etapow
gry jest nawet przygotowanie do czarnej mszy. Na ekranie ukazuje sie otftarz, wspo-
mniany juz tréjkat, a wszystko to wienczy Swiezo wyrwane, czerwone serce. Z przy-
kroscia trzeba stwierdzi¢, iz nie mamy tu do czynienia ze §wiatem bajkowym, ktéry
uruchamiatby wyobraznie. Gdzie zto bytoby nazwane po imieniu, a dobro zawsze
odniostoby zwyciestwo. Prawda nie jest tu oczywista, jest raczej rozmyta i niepew-
na. Mamy tu nawet wielokrotnie do czynienia z okultyzmem [15, s. 91].

Magiczne umiejetnosci posiada takze bohater gry przygodowej Psychic Detek-
tive. Gracz wnika w umysty napotkanych postaci, mogac w nieskrepowany sposéb
uczestniczy¢ w ich zyciu. Od obserwatora zdarzen odbiorca gier komputerowych
przeszedt wiec do roli obserwatora zycia [10, s. 227]. Przerazajacy jest fakt, iz moz-
na bez zadnych zobowigzan uczestniczy¢ w cudzym zyciu.

Analizujac tresci gier komputerowych, mozemy moéwi¢ dzi§ o komputero-
wym przemysle pornograficznym. Wsréd gier komputerowych znalez¢ mozna te
najprostsze: zestawy obrazkéw, rozbierane pokery, ale takze gry stricte erotyczne
a nawet tzw. cyberseks.

Pewien niepokdj moze wzbudzaé juz sam wyglad niejednej bohaterki gry kom-
puterowej - mtoda kobieta, skapo ubrana, o nienagannych ksztattach, a czesto jej
pierwowzorem bywa jakas znana modelka czy popularna aktorka.

Producenci gier komputerowych posuwaja sie jednak znacznie dalej. Wystarczy
chociazby przytoczy¢ jako przyktad gre o znaczacym tytule Erotica Island. ,Nikt ni-
kogo nie morduje. Nie leje sie krew. Ale gra jest od lat 18. Dlaczego?” [11, s. 61].
Na to pytanie bardzo tatwo odpowiedzie¢ - wystarczy przeanalizowac jej akcje.
Wszystko dzieje sie na wyspie, bynajmniej nie bezludnej. Bohaterem jest mezczy-
zna majacy za zadanie ,zbatamuci¢” siedem najpiekniejszych kobiet. Zadaniem
gracza jest mu w tym pomdc. Nietrudno wyobrazi¢ sobie, jak wygladaja bohaterki
i jakze skape (o ile w ogoble) sa ich ubiory.

Nie mozna oczywiscie generalizowac, twierdzac, ze wszystkie gry zawieraja
w swej tres$ci przemoc, pornografie czy magie. Sg i takie, ktére rozwijaja wyobraz-
nie przestrzenng, sprzyjaja rozwijaniu umiejetnosci planowania strategicznego,
poszerzaja wyobraznie, ucza podejmowania decyzji i zastanawiania sie nad ich
konsekwencjami.
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Oddziatywanie gier komputerowych na dzieci i mtodziez

Producenci gier komputerowych przescigaja sie w pomystach, aby zaskoczy¢,
ol$ni¢ i oszotomic¢ graczy swoim nowym produktem. Czasami niestety usitujg zwré-
ci¢ uwage na swoje gry poprzez eskalacje w nich przemocy. W wyniku tego gry coraz
czesSciej przerazaja ogromnym tadunkiem agresji i wyrafinowanego okrucienstwa.
Wedtug badaczy, wiele z nich (ok. 85-90%) przedstawia akty przemocy i destrukcji,
pokazujac $mier¢ i zniszczenie [15, s. 105-125].

W zdecydowanej wiekszosci gier gtdwnym tematem sg zmagania pojedynczych
bohateréw lub catych armii z wirtualnym przeciwnikiem. S3 one pelne scen prze-
mocy, krew leje sie obficie, a zwyciezca zostaje ten, kto w sposéb wyrafinowany
i okrutny unicestwi przeciwnika. Bardzo czesto cata akcja sprowadza sie tylko do
jednego celu, a mianowicie: zabi¢ wszystko, co sie porusza. Bohater, w ktérego wcie-
la sie sam gracz, ma za zadanie unicestwic¢ wszystkie napotkane stworzenia, uzywa-
jac w tym celu rozmaitych narzedzi. To wta$nie on - uzytkownik komputera - jest
w centrum toczacej sie akcji i to on sam wybiera mozliwoéci pokierowania nig. Zeby
grac i wygrywacé, musi identyfikowac sie z agresorem, czyli osobg dokonujaca czy-
néw przemocy. Bywa réwniez, ze agresja jest Srodkiem do osiggniecia celu, wyste-
puje jakby przy okazji. Wielokrotnie gry sa tak skonstruowane, ze w polu widzenia
uczestnika znajduja sie przeciwnicy, a takze jego reka z bronia, np. rewolwerem,
pistoletem czy pita mechanicza. Doktadnie widoczni s3 atakujgcy przeciwnicy, akt
zabijania oraz ich zakrwawione szczatki. Czasami istnieje mozliwos¢ ponownego
obejrzenia zabitego przeciwnika z ré6znych punktéw widzenia, mozna spojrzec¢ ko-
najacej ofierze w oczy, czy nawet podeptac zwtoki. Wszystko to odbywa sie w odpo-
wiedniej oprawie muzycznej, w towarzystwie krzykow, jekdw ofiary czy odgtosow
tamanych kosci. Gracz, ktéorym najczesciej jest dziecko, nie tylko oglada te nasycone
przemoca ,zabawy”, ale sam dokonuje czynow agresji.

Faktem jest, ze gry komputerowe nie niosg grozby wyniszczenia biologicznego,
ale cztowiek przestaje by¢ panem samego siebie i swojego czasu. Zdarza sie takze, ze
z powodu zaangazowania w gry komputerowe osoba wchodzi w konflikt ze swoim
najblizszym otoczeniem, najczesciej z rodzicami. Gry komputerowe okresla sie cza-
sem w literaturze jako ,elektroniczne LSD”.

Internet i jego mozliwosci w ponowoczesnym swiecie

Internet jest jednym z czynnikéw ksztattujacych nie tylko postawy spoteczne,
ale i moralne mtodziezy - w szczegd6lnosci dotyczace stosunku do dobra i zta [17,
s.411inast.].

Wsréd korzystajacych z Internetu obserwuje sie zjawisko uzaleznienia podej-
mowanych decyzji od opinii znalezionych w Internecie (opinie, ktére nie zawsze
sg zgodne z prawdga). Nie nalezy zapomina¢ réwniez o tym, ze dzieki Internetowi
dzieci, bez wzgledu na wiek, maja dostep do filméw przesyconych przemoca, ktére
poprzez zawarte w nich brutalne sceny sprawiajg, ze mtody cztowiek oswaja sie
z agresja, obojetnieje na nig. Co prawda wprowadzane s3 ograniczenia poprzez
stosowanie filtrow, np. rodzinnego, jednakze strony zawierajace np. tresci porno-
graficzne czesto mieszczg sie na stronach o niewinnych tytutach. W Internecie jest
bardzo duzo stron pornograficznych wypaczajacych pojecie mitosci i ksztattujacych
w mtodych ludziach przedmiotowe ujecie ptciowosci, a nawet oferujacych mozliwos¢
zarobkowania poprzez dziatania zwigzane z szerzeniem pornografii. Uzytkownicy
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czesto wchodza na strony niepozadane dlatego, ze ich nazwy nie odzwierciedlaja
zawarto$ci. Dlatego w niektérych przypadkach dostep dzieci i mtodziezy do sieci
powinien zosta¢ ograniczony.

Internet daje nieograniczone mozliwo$ci porozumiewania sie. Jesli wymienia-
my poglady z osoba poznang przez sie¢, to tak naprawde nie wiadomo, kto siedzi
,Z drugiej strony ekranu” i czy tresci, ktére czytamy, sa prawdziwe. Anonimowos$¢
odbiorcy i nadawcy, szczegdlnie w odniesieniu do tak nieakceptowanych spotecznie
dziedzin, jak pornografia, jest niezwykle grozna ze wzgledu na trudnosci wynikajace
z identyfikacji autora niecenzuralnych tresci.

W przypadku nieustajacego kontaktu z technologia informacyjna $wiat przez
nig kreowany staje sie z czasem $wiatem wirtualnym, catkowicie zastepujacym rze-
czywistos$é, co nie pozostaje bez wptywu na ksztattowanie osobowosci, nie zawsze
oczekiwanej przez spoteczenstwo.

Pojawienie sie komputeréw spowodowato wiec z jednej strony wzrost mozli-
wosci pracy intelektualnej, stymulujgc zmiany kulturowe i spoteczne, ale z drugiej
strony wytworzyto sztuczny, wirtualny §wiat, coraz trudniej odrézniany od rzeczy-
wistosci [20, s. 5]. Zastosowanie Internetu przyczynia sie takze do zagubienia pry-
watnoS$ci ucznia, nawet w srodowisku szkolnym i domowym. Coraz cze$ciej mtodzi
ludzie prébuja zamkna¢ sie w czterech Scianach wtasnego pokoju, tudzac sie, ze
w ten sposob znajda cho¢ chwile dla siebie. Tymczasem podiaczenie komputera
do sieci sprawia, Ze coraz trudniej jest zachowa¢ anonimowos¢ i spedzi¢ chwile w
samotnos$ci. Kontakt z réwie$nikami, rodzicami czy nauczycielami zostaje coraz
cze$ciej ograniczony do minimum, gdyz mtodzi ludzie wola przeznaczy¢ czas na
przesiadywanie przed ekranem monitora. Tymczasem Zycie w $wiecie mnogosci
informacji ptynacych z sieci, w ktérym kazda sekunda jest tak cenna, sprawia, ze
uzytkownik nie umiejacy wyszukiwac interesujacych go tresci, gubi sie. Problemem
staje sie wiec wybo6r miedzy tym, co pozadane, niezbedne a tym, co niepotrzebne,
lub wrecz szkodliwe. Wynika z tego wniosek, iz z komputera nalezy korzystac¢ roz-
waznie, aby wirtualny swiat nie przestonit rzeczywistosci.

Podsumowanie

Wydaje sie, ze obecnie dla zbyt wielu ludzi takie stowa, jak moralno$¢, dobro,
zto, warto$¢ moralna to nic innego, jak puste dzwieki. Media i multimedia sprzyjaja
budowaniu przekonania, Ze czyny oraz stowa nie zawsze majg wymiar moralnego
dobra lub zta.

Dzieki mass mediom i multimediom, oprécz zasygnalizowanych wcze$niej tre-
$ci, mamy zatem dostep do informacji na temat:

- upadku moralnosci w sferze gospodarczej - moralnos$ci pracy, ktéry prze-
jawia sie w zaniku zwigzku miedzy obowigzkami a prawami w dziedzinie Zycia
gospodarczego,

- upadku moralno$ci spotecznej, przejawiajacej sie m.in. w takich posta-
ciach, jak beztad w zyciu spotecznym, paraliz twdrczej inicjatywy spotecznej
i gospodarczej,

- bezsilnos$ci wobec wszechwtadzy biurokracji,

- upadku moralnosci, przejawiajgcym sie w aborcji, narkomanii i pospolitym
bandytyzmie, alkoholizmie.
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Ponowoczesny cztowiek funkcjonuje w ponowoczesnych czasach, w ktorych
media i multimedia odgrywaja niezaprzeczalng role. Aby pozostat on dalej indy-
widualnym, odrebnym bytem, z wszystkimi przymiotami konstytuujacymi go jako
osobe, winien mie¢ takze §wiadomo$¢ roli mediéw i multimediow.

Podnoszenie wartosci osoby ludzkiej, takze w czasach ponowoczesnosci, win-
no odbywac sie:

- na plaszczyznie ksztattowania postaw — siegajac do duchowego wnetrza
cztowieka i uswieconych tradycja niezmiennych norm moralnych,

- na ptaszczyznie struktur — dla uzdrawiania organizmu spotecznego zdepra-
wowanego w minionym okresie i demoralizowanego pod wptywem tendencji seku-
larystycznych postmodernizmu.

Podsumowujac, nalezy stwierdzié¢, ze z jednej strony postmodernistyczny re-
latywizm wytaczajacy niezmienne prawa moralne, z drugiej strony powszechnos$¢
mass mediow i multimediéw - majacych wptywy socjalizacyjne lub antywychowaw-
cze - ujawniaja potrzebe wychowania prawych sumien, ksztattowania Swiadomosci
prymatu warto$ci moralnych. Wydaje sie to niekwestionowanym warunkiem budo-
wy zdrowych moralnie struktur spotecznych, politycznych czy ekonomicznych, co
z kolei stwarza dogodne warunki rozwoju osoby, w konicu spoteczenstwa.

Pedagodzy, nie poprzestajac na analizie rzeczywisto$ci edukacyjnej, maja Swia-
domos¢, ze edukacja nie przebiega w izolacji od sytuacji spoteczno-moralnej ludzko-
$ci. Nie bez znaczenia s takze réznego rodzaju szersze wptywy kulturowe, cywili-
zacyjne, takze te zwiazane z powszechno$cia mediéw, mass mediow i multimediow
i przekazywanymi przez nie treSciami oraz czasem im po$wiecanym.
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Axiological challenges towards socializing media and multimedia contents

Abstract

Culture and civilization, which constitute the ideological manifestation of our life and
activeness, bring new challenges described as postmodernism. This is sometimes perceived
as an entirely new phase in the development of mankind. Undoubtedly, a human being should
also be perceived as a new postmodern man who is able to function in a constantly changing
social, cultural and economical reality. A belief in the growing importance of culture as the
basic pattern-creating element is changing our lifestyle in a significant and irreversible
manner. The dominant feature of our contemporary culture is postmodernism.





