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Масс-медиа, как и любые дру​гие средства коммуникации, действуют как фильтр, отбира​ющий, компонующий и интер​претирующий информацию. Сейчас уже достаточно широко признано, что школа должна на​учить учащихся критически отно​ситься к информации, предос​тавляемой масс-медиа. Другой вопрос состоит в том, как шко​ла, да и система образования в целом, выполняет эту важную задачу. Поэтому огромная роль в освоении ребенком, особенно младшим школьником, инфор​мационного поля отводится ро​дителям. Именно они первыми рассказывают ребенку о том, кто из героев в фильме хороший или плохой, объясняют непонятные моменты и эпизоды.
Особенность детского воспри​ятия состоит в воспроизведении в играх и в поведении увиденно​го в жизни. Иными словами, дети стараются подражать тому, что они видят вокруг себя. Поэтому если вспомнить, что одни поко​ления играли в «Чапаева», дру​гие в «полеты на Луну», то можно

предположить, что нашим де придется играть в «Дом-2».
Медики утверждают, что ребенок младшего школьного возраста без ущерба для здоровья может смотреть телевизор 1 до 3 часов в день, а сидеть за компьютером и того меньше от 10 до 30 минут. Последствие многочасовых телевизионных просмотров или регулярных компьютерных сеансов общеизвестны: это и снижение зрения, и развивающиеся неврозы, и отставание в психическом и физическом развитии. К сожалей не всегда мы, родители, в состоянии отвлечь ребенка от таких увлекательных занятий, как компьютерные игры или просмотр мультфильмов, найти необходимые убедительные аргументы. В результате рано или поздно мы сталкиваемся с серьезными проблемами, причем касающимися не только состояния здоровья ребенка, но и возникшей зависимости, например игровой.
Только в 2003 г. компьютерных игр в России было куплено на 150-200 млн долларов, и рынок
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Медики утверждают, что ребенок младшего школьного возраста без ущерба для здоровья может смотреть телевизор от 1 до 3 часов в день, а сидеть за компьютером и того меньше — от 10 до 30 минут. Последствия многочасовых телевизионных просмотров или регулярных ком​пьютерных сеансов общеизвестны: это и сниже​ние зрения, и развивающиеся неврозы, и отста​вание в психическом и физическом развитии.
продаж постоянно растет. Рост популярности медиаигр ведет к значительным изменениям досу​га современных школьников. С распространением видеотех​ники и увеличением количества персональных компьютеров ста​ли возрастать возможности школьников в удовлетворении своих культурных потребностей в домашних условиях. Например, различного рода компьютерные или телевизионные игры занима​ют одно из первых мест по попу​лярности у российских школьни​ков. Такие игры очень динамич​ны, занимательны и доступны для детей. Кроме того, они облада​ют таким удивительным свой​ством, как интерактивность. В ходе, например, компьютерной игры юный игрок может сам из​менять ее темп, степень трудно​сти, место действия, выбирать понравившегося героя. То есть во время игры у ребенка созда​ется впечатление некой всесиль-ности: находясь в виртуальном мире, он является его хозяином, который в состоянии вершить и изменять судьбы героев. Подоб​ная ситуация происходит и в ин​терактивных телевизионных иг​рах. Проголосовав за любимого героя, юный зритель может из​менить ход игры, оставить игро​ка продолжать дальше борьбу за призовое место.
Играя в компьютерные игры самых разных направлений и уровня сложности, работая с обу​чающими программами, входя в Интернет, современные школь​ники погружаются в особый, вир​туальный мир. За необходимой информацией учащиеся обраща​ются к виртуальным источникам (Интернету, компьютерным спра​вочникам и энциклопедиям) едва ли не чаще, чем к обычным кни​гам и учебным пособиям.
Компьютерный мир, в том чис​ле и игровой, открывает совре​менному молодому поколению

широкие возможности. Во-пер​вых, он является важным источ​ником информации: ребенок мо​жет найти и прочитать практичес​ки любую интересующую его кни-
гу на любом языке или найти по ключевым словам сообщение на волнующую его тему.
Во-вторых, при помощи ком​пьютера современные дети ком​пенсируют дефицит общения, в том числе и со взрослыми. Они активно знакомятся в Интернете, переписываются с виртуальными друзьями с помощью электрон​ной почты. В виртуальном обще​нии есть важная особенность — оно позволяет не раскрывать собственного имени, адреса. Та​кое общение становится очень привлекательным для ребенка, ведь можно открыто рассказать о своих проблемах, поделиться своими переживаниями, не бо​ясь, что тебя узнают.
В-третьих, компьютер — это увлекательная форма отдыха и развлечения. Компьютерные игры, прослушивание компакт-дисков, просмотр кинофильмов — все это вполне доступно для любого школьника.
В-четвертых, компьютерная техника может быть использова​на как средство обучения. Это и дистанционное обучение, и изу​чение научных данных, справоч​ников, географических карт, и

так знакомое практически каж​дому учащемуся «скачивание» рефератов.
Доступность практически лю​бой информации, новизна, боль-
шие развлекательные возможно​сти, приближенность виртуаль​ной реальности к жизненным ус​ловиям по эмоциональности и эстетическим канонам и т.д. объясняют неизменную популяр​ность медиаканалов, и в особен​ности компьютерных игр.
Но в то же время у современ​ных компьютерных технологий есть и обратная сторона. Драки, перестрелки, убийства, которые входят в сюжет многих игр (да и на телевизионном экране они не редкость), вызывают негативные эмоции, отрицательно влияют на развитие ребенка. Статистика свидетельствует о том, что на совершение насилия в играх ухо​дит 80-90% времени, 55% ком​пьютерных игр на российском рынке включают сцены насилия и убийств, в 39% игр содержатся эпизоды драк разной степени жестокости, в 35% игр изобра​жены катастрофы. Только 17% компьютерных игр спортивной тематики не содержат никаких сцен насилия. Наиболее агрес​сивными признаны «стрелялки» и игры военной тематики.
Если учесть, что 9 из 10 де​тей играют в жестокие игры, а
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Медиаобразование должно давать учащимся знания о массовой коммуникации и особенностях ее функционирования в социуме.


Особенность детского восприятия состоит в воспроизведении в играх и в поведении увиден​ного в жизни. Иными словами, дети стараются подражать тому, что они видят вокруг себя.
наибольшая игровая активность приходится на возраст от 4 до 18 лет, нам будет интересно по​смотреть, в какие компьютерные игры играют наши дети.
Возьмем компьютерную игру военной тематики, например, «Metal of honor» («Медаль за от​вагу»). Такие игры особенно лю​бят мальчики: в них перестрел​ки, погони, драки — словом, все, чтобы чувствовать себя суперге-
роем. За каждого побежденно​го противника ваш ребенок по​лучает призовые очки, за каждый взорванный дом — вознагражде​ние...
Еще одна популярная игра — «GTA: Grand Theft Auto». В эту игру играют и мальчики и девоч​ки. Цель этой «детской игрушки» — выполнение миссий, связан​ных с убийством жертвы, угоном машин, взрывом выбранного объекта...
К сожалению, предпочтения многих юных игроков отдаются играм, содержащим виртуальное насилие. Неагрессивные игры выбираются в 2-4 раза меньше. Иногда виртуальное насилие на​казуемо, но чаще всего оно по​ощряется.
Вспомним: ребенок часто по​вторяет то, что видит в жизни или на экране. Во многих шко​лах участились случаи, когда уча​щиеся травмируют друг друга, используя различные «приемы» единоборств, увиденные в теле​фильмах или компьютерных иг​рах. Таким образом, виртуаль​ное изображение жестокости оказывает влияние на реальное поведение детей, повышает их

возбудимость, провоцирует вспышки агрессии, а со време​нем усиливает интерес к подоб​ным сценам.
Зрительский интерес к сце​нам насилия высок, и соответ​ственно подростковая преступ​ность в России приобретает масштабы национального бед​ствия. Многие юристы в качестве ее катализатора называют низ​копробные боевики и компью-
терные игры, содержащие сце​ны насилия. Даже в безобидных мультипликационных фильмах, которые показывает по всем ка​налам российское телевидение, дети видят акт насилия каждые две минуты.
Что уж говорить о бесконеч​ном показе или описании трупов, перестрелок, ограблений, кото​рые регулярно транслируют про​граммы «Дорожный патруль», «Дежурная часть» и подобные выпуски, выход которых нео​днократно повторяется в тече​ние дня. Постепенно страшные картины российской действи​тельности перестают казаться чрезвычайными и воспринима​ются просто как зрелище или увлекательное чтение. Немудре​но, в среднем на один час эфир​ного времени обычного россий​ского канала приходится четыре сцены насилия и эротики, то есть каждые 15 минут наши дети ста​новятся их свидетелями. Так по​степенно происходит своеоб​разное привыкание, снижение «шокового порога» детской аудитории. Криминальная хро-

ника занимает одно из ведущих мест в тематике телевизионно​го эфира, часто мелькает на сай​тах, страницах газет. По процен​ту отведенных страниц или эфирного времени криминал и насилие занимают второе мес​то после рекламы.
Более 30% преступлений, со​вершаемых несовершеннолетни​ми гражданами в России, проис​ходит под влиянием кинофиль​мов и телевизионных передач. Школьники ежегодно могут ви​деть на телевизионном экране до 10 тысяч сцен насилия. А к мо​менту окончания школы молодые люди становятся свидетелями в среднем 100 тысяч телевизион​ных и компьютерных убийств.
Между тем замечено, что 45% школьников, смотрящих телеви​зор более 3-х часов в день, час​то проявляют агрессивность, а 20% представляют опасность для общества. Агрессивность детей, которые проводят перед телевизором 1 час в сутки, в пять раз превышает уровень агрес​сивности школьников, «теле​смотрение» которых носит нере​гулярный характер.
Американские ученые прове​ли исследование, в ходе которо​го школьникам разных возраст​ных групп был показан фильм «Искусство смерти». Демонстра​ция на экране разного рода убийств привела к тому, что все школьники испытали шок в раз​ной степени. Наиболее сильное воздействие фильм произвел на детей младшего школьного воз​раста.
В данном случае можно гово​рить о том, что масс-медиа на​носят огромный вред здоровью и психологическому состоянию ребенка, особенно младшего школьника.
Во многих странах мира при​няты специальные законы, ог-
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С распространением видеотехники и увеличени​ем количества персональных компьютеров стали возрастать возможности школьников в удовлетво​рении своих культурных потребностей в домашних условиях.
-
раждающие детей от экранного насилия. В Греции, например, приняты такие правила: перед каждой телепередачей на экра​не появляется значок, обознача​ющий ту категорию населения, к которой она обращена. Напри​мер, крестик на красном фоне, который светится постоянно, — передача или фильм предназна​чены только для взрослых, ром​бик на зеленом фоне — для се​мейного просмотра. Кроме того, с 17 до 22 часов запрещено по​казывать телепродукцию, трав​мирующую детскую психику.
В Европе создаются специ​альные комиссии, устанавлива​ющие возрастную категорию просмотра, которые определя​ют, какие фильмы не рекомен​дуются для просмотра детям моложе 12 лет, подросткам мо​ложе 16, 18 лет или же, наобо​рот, предлагаются для семейно​го просмотра. Для того чтобы оградить детей от экранного на​силия, аудиовизуальную продук​цию такого рода разрешено про​давать только в специально от​веденных местах.
Нетрадиционные меры защи​ты детей от экранного насилия предлагает компания Philips, ко​торая разрабатывает телевизо​ры со встроенным компьютером и жестким диском, на который можно записывать все телевизи​онные программы и воспроизво​дить через несколько секунд после их вещания в эфире. За эти несколько секунд задержки компьютер в соответствии с за​ложенной программой успеет удалить из записи все, что пользователь не желает видеть (например, сцены насилия). Для определения того, что именно нужно стереть, компьютер будет руководствоваться определен​ными сигналами о том, что де​монстрируется на экране (это может быть изменение громко​сти звука, звук определенной  частоты). А вместо демонстри​руемого насилия будет вставле​но предварительно записанное изображение, приятное для глаз данного зрителя (какие-нибудь пейзажи, рыбки в аквариуме и прочее). К сожалению, рядово​му российскому потребителю наверняка будет затруднительно приобрести подобную импорт​ную технику по финансовым со​ображениям.
Негативное влияние сцен эк​ранного насилия на ребенка мо​жет выражаться в асоциальном поведении, которое сопровож​дается неуважительным отноше​нием к окружающим людям, под​ражанием отрицательным экран​ным героям. Дети проявляют агрессию, не могут спокойно до​говориться друг с другом, в раз​говорах активно используют сло​ва и выражения, услышанные в фильмах и сериалах.
Изменение поведения ребен​ка, особенно младшего школь​ника, может проявляться в запу​ганности, тревожности, замкну​тости, нежелании общаться со сверстниками. Обидчивость, им​пульсивность, раздражитель​ность — эти характерные осо​бенности «медиазависимых» де​тей мешают нормальному разви​тию ребенка, ограничивают его общение, творческое самовыра​жение.
В то же время сцены насилия очень привлекают внимание многих детей. Среди основных причин привлекательности подобных сцен ученые выделяют желание испытать волнение, своеобразный эмоциональный всплеск. Дети смотрят сцены насилия по телевидению, пото​му что они возбуждают их вооб​ражение, усиливают эмоцио​нальное волнение. Существуют доказательства того, что про​смотр сцен с насилием или уг​розами насилия значительно ак​тивизирует сопереживание, уве​личивает скорость сердцебие​ния и давление.
Не остается без внимания и эффект «запретного плода»: ро​дители часто запрещают детям смотреть подобные сцены. По​этому такого рода эпизоды ста​новятся еще более желанными. 

Кроме того, многим детям нра​вится виртуально участвовать в агрессивных действиях. При этом 48% школьников всегда сочувствуют жертве, а 45% со​переживают «плохому парню», 39% — нравится смотреть, как люди дерутся, причиняют друг другу боль и т.д. Причем маль​чики более подвержены «эф​фекту агрессии» и наиболее ча​сто сравнивают себя в соб​ственном воображении с агрес​сором. Девочки во время про​смотра чаще представляют себя жертвой.
Исследования показывают, что агрессивные дети отдают предпочтение программам и фильмам с соответствующими сценами: им нравится наблю​дать, как другие люди ведут себя
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агрессивно. Школьники, для ко​торых насилие является неотъем​лемой частью их социального ок​ружения, больше интересуются насилием на экране: детям нра​вятся те программы, которые близки к их жизни, созвучны их жизненному опыту.
И наоборот, дети, которых пу​гает насилие, стремятся избе​гать подобных сцен, чтобы не ис​пытывать негативные эмоции. Наверняка вам приходилось на​блюдать, как они это делают: вы​ходят или выбегают из комнаты, выключают телевизор или пере​ключаются на другую програм​му во время демонстрации на​силия, прячутся под одеяло, заж​муривают глаза, подвигаются поближе к взрослым, берут их за руку.
Вы заметили, что у нас во дво​рах стало меньше детей? Безус​ловно, в настоящее время на​блюдается демографический спад, да и многие родители стремятся оградить свое чадо от вредного влияния улицы. При​знаемся сами себе, что нам спо​койнее, если дети сидят перед телевизором дома, а не носятся до темноты по улице. Как гово​рится, «все вместе — и душа на месте». Но к чему может приве​сти это многочасовое «сидение», мы с вами уже знаем.
Злоупотребление медиа на​носит вред общению ребенка. Недавно я наблюдала очень по​учительную картину: у моей зна​комой есть сын второклассник. Каждый день, приходя из шко​лы, он включает компьютер, бе​рет в руки телефонную трубку и начинает разговаривать по теле​фону со своим сверстником, не отрываясь от игры. Оказалось, что и он, и его приятель играют в одну и ту же компьютерную игру. Во время телефонного об​щения мальчики советуют друг другу, как пройти тот или иной уровень, как обойти опасные

препятствия. Когда я поинтере​совалась, давно ли сын моей приятельницы «вживую» видел​ся со своим другом, оказалось, что последний раз это было по​чти год назад. Вот так телефон-но-виртуальная общность инте​ресов лишила наших друзей «жи​вого» общения!
Злоупотребление общением со средствами массовой комму​никации и информации может нанести ощутимый вред здоро​вью ребенка. Кроме того, мало​подвижный образ жизни, много​часовое напряжение зрения, слуха также ведут к изменениям поведения. Ребенок, находящий​ся в одном и том же положении несколько часов подряд, затем ищет возможности выплеснуть накопившуюся энергию. Хоро​шо, если эта энергия выплески​вается без нанесения вреда ок​ружающим!
Многие взрослые сетуют на то, что современные дети почти не играют в привычные нашему поколению подвижные игры. Если ребята начинают играть, то зачастую игра является имита​цией просмотренного фильма или компьютерной игрушки. Не​сколько лет назад в печати был описан случай, когда подростки после просмотра одноименного сериала начали играть в «Бри​гаду». Последствия этой «игры» оказались очень плачевными и для самих горе-игроков, и для их родителей.
Общеизвестно, что современ​ное «медийное» поколение (и взрослые и дети) чрезвычайно склонно к депрессиям. Эмоцио​нальные проблемы, такие как тревога, беспокойство, наблю​даются у 70% российских школь​ников. Виновниками этого явля​ются такие факторы, как пере​грузки в школе, нервное напря​жение во время учебного про-

цесса. Но и средства массовой коммуникации тоже играют здесь не последнюю роль. Дело в том, что многие компьютерные игры создаются таким образом, что выиграть в них детям млад​шего школьного возраста очень сложно. Многочасовое прохож​дение заданной миссии вполне может окончиться для ребенка неудачей. Один неверный шаг — и ему нужно возвращаться в са​мое начало игры. Если неудача следует за неудачей, то и до за​ниженной самооценки и комп​лексов рукой подать.
Современные школьники, по свидетельству учителей, испы​тывают значительные трудности, когда необходимо сосредото​читься, логически мыслить, из​лагать связный текст. Одной из причин этих трудностей также являются средства массовой коммуникации. Например, во время многочасового телевизи​онного просмотра ребенок очень сосредоточен на том действии, которое видит на экране. После такой напряженной умственной работы ему трудно сосредото​читься на выполнении домашне​го задания, скучными и трудны​ми кажутся печатные тексты в книгах и учебниках.
Чрезмерное усложнение цепи событий и их нагромождение, к примеру, в сериалах, предназ​наченных для взрослых (и неко​торые из них идут на экранах все годы детства ребенка), не позво​ляют ему удерживать в памяти целостную картину увиденного. Со временем ему трудно вспом​нить, кого из героев фильма он видит на экране. Разобраться же в нравственных перипетиях сю​жета для взрослых ему еще сложнее. Поэтому постепенное пресыщение экраном может ока​зать и отрицательное влияние на успехи в учебе.
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