Maltgorzata W¢czkowska Swiat mangi i anime — ubogaceniem czy zagrmem dla dzieci i mfodzig?

mgr Malgorzata Wieczkowska
www.edukacjamedialna.pl

Swiat mangi i anime — ubogaceniem czy zag#eniem dla dzieci i
miodziezy?

Rozwazania wstpne

We wspoiczesnymswiecie media elektroniczne stalygsintegralnym elementem
srodowiska wychowawczego miodego pokolenia. Obeatuéeci i miodzie dorastai,
rozwijaja sie i wrastaj w kulture swojego narodu, nie tylko w otoczeniu rodziny, aygk
grupy rowigniczej, lecz réwnig w otoczeniu mass mediéw. Dla wielu z nich media s
oknem naswiat, czsto jest to zasadniczy i jedyny sposéb uczestnistwleulturze. W ten
spos6b rozwdj nowoczesnych technologii z@oprowadai do ograniczenia wptywu
wychowawczego rodziny i szkoly na rzecz nie zawkmezystnych wplywdwsrodkow
masowego przekazd.

Media mag wptyw na ksztattowanie osobow® miodego cziowieka, w chej mierze
ksztattup poghdy i postawy przez podsuwanie olomej wiedzy oswiecie oraz przez
lansowanie okrdonych wartdci i wzorow zachowania. Obecito mass medidw wzyciu
dzieci i mtodziey nie jest czyrmh bez znaczenia. Zawarta w nichstrena duy wyptyw na
odbiore. Tresci te & w stanie oddziatywa na jego myli, wolg, uczucia i wyobranig,
przeksztatcaj zakres ludzkich daviadcze, dzicki nim zmienia s jego wizjaswiata, a take
rozumienie samego cztowieka. Przy tym mass medigadne wptywa nie tylko na ksztatt
osobowdci pojedynczego odbiorcy, lecz oddziahdvadwniez w wymiarze spotecznym, co
wiaze je bezpérednio z problemem tzw. kultury masovie;.

Wspobiczesne mediag srodzajem zbiorowego wychowawcy. Jest to wychowawca
nieoficjalny i zwykle niekontrolowany przez rodzieéczy innych wychowawcéw. Celem
dziatania mediow — tale tych, ktore § bezpdrednio skierowane do dzieci i mtodzje- nie
jest wychowanie i troska o dobro mtodego pokolelgiez czsto zysk finansowy, a to zmusza
do podporzdkowania st interesom reklamodawcow czy sponsoréw. Nic zatewrtego,ze
programy telewizyjne, gry komputerowe, czasopisenéake strony internetowe kierowane

do dzieci i miodziey, czsto zawieraj mniej lub bardziej zamaskow@anprzemoc,

1 J. 1zdebska, Dziecko swiecie mediéw elektronicznych. Teoria, badania kadja medialna, Biatystok 2007
> A. Gondek,0 jezyku telewizjis.81, w: Gondek P. redviedia w kulturzeLublin 2000
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okrucienstwo czy erotyzm. Przekazy medialne propagujrod dzieci i mtodziey nie zawsze
wiasciwe i godne ndadowania wzorce i postawy. Dlatego warto przyjrge im doktadniej.

W ciagu kilku ostatnich lat ogromnpopularné¢ szczegélnie ¥rod mtodego pokolenia
zdobyly japaiskie komiksy i kreskowki, ktore okila sk zwrotami manga i anime. Temu
gatunkowi leda paswigecone moje rozweania, jakoze jest to zjawisko nowe i nie przez
wszystkich zauwazalne. Bardzo cgsto rodzice, wychowawcy i nauczyciele podchpdz
bezkrytycznie do tiei zawartych w japaskich filmach i komiksach, nie zd@ sobie
sprawy, jak zgubne dla wychowania dzieci i mtodgienogy by¢ wartasci i wzorce w nich
preferowane.

Manga i anime — kilka stow wyjanienia

Zrodel mangi natey szuka& wsrod dziet dawnych mnichéw buddyjskich. Za jej ojca
uwaza skt Kakaju z Toba (1053-1140), ktory pozostawit po isolbykl malowidet o
zwierztach, legdacych satys na zdemoralizowane spoteésénvo. Ostatecznie jednak za
tworce stowamangauwazany jest Hokusai (1760-1849), ktéryw go po raz pierwszy w
1814 roku, 4czac dwa stowa —man” i ,ga”. Okidenie to oznacza ,niepohamowane,
dynamiczne obrazy”. Za twagcwspoétczesnej mangi, filmu animowanego i fantastykeza
sic Osamu Tezuka (1928-1989).

Czy w takim razie jest manga? Manga to nic innedojapaiski komiks, ktory jest
jedynym w swoim rodzaju stylem rysowania komiksucadym swiecie. Tematyka, sposob
kadrowania (niezwykle dynamiczny), projekty postacprzedmiotéw, kolorystyka czyli
klasyczna biel i czér oraz zupetnie inny sposéb czytania komikséw, ethtoiej strony,
natomiast obrazlkdledzi st od prawej do lewej strony i z gory na dot - to y&tko skiada si
na jej specyfik. Japaska sztuka rysowania komiksu jest odmienna od gz&okopejskiej i
amerykaskiej, jest w niej wiele elementow starojapkich. Przekazy te posiadapardzo
charakterystyczny sposob przedstawiania postazewznie jest to drobna twarz, wielkie
oczy, zadarte noski oraz wyeksponowane atrybutypi&nej, dziewczta s ubrane bardzo
czgsto w wyzywagce kostiumy, kontrastage z dziegicymi rysami twarzy. Jest to jedna z
najtatwiej rozpoznawalnych konwencji marigivVspétczesne mangi publikowang &d razu
w trzech podstawowych formach: jako strona inteweai CD-ROM i tradycyjny komiks.

Warto tutaj rownie wspomni€ o istnieniu raénych odmian mangi,asone dla kadej grupy

*Z. Ablerowa,O sztuce JaponiWarszawa 1983, s. 5,137-139 n. ; A. Ldobksykon mangi i anime2 , s. 37
*J. Szytak,Komiks Krakéw Znak 2000, s.156 - 158; D. Styritistoria mangj Kompendium Kawaii 1999/1,
s.14 n.
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wiekowej, spotecznej i zawodowej. Najezaznaczy, ze komiksy skierowanasie tylko do
dzieci, ale rownigi do dorostych.

Termin anime oznacza jafgki film rysunkowy. Powstaje on bardzoesto na
podstawie mangi i obecnie jest bardzo popularny$wigcie. Zazwyczaj jedynym celem
produkcji anime jest zwkszenie sprzedy komiksow kolekcjonerskich. W Japonii, z
wyjatkiem nastolatkéw, mato kto agla i kupuje anime, natomiast w Polsce animedsaj
gtdéwnie dzieci i mtodzie. Wsrod wickszasci odbiorcow w Polsce, japskie filmy anime
postrzegane asjako produkt przeznaczony wagiznie dla dzieci. W Japonii kde anime
klasyfikowane jest wedtug grup wiekowych, identyiezjak klasyczny film, a wic nie kade
anime znajdujce st w mediach, jest przeznaczone dla miodego odbidMarto o tym
pamgtac.

Anime dzieli s¢ na liczne gatunki i podgatunki, nie ma tematykiorkj by nie
poruszata. Swoje anime maglzieci, nastolatki, do#ti, uczniowie, sportowcy, kucharze,
kierowcy, mitgnicy tanca, sztuki, historii, sensacji, erotyki, horroraience fiction, romansu
- wszyscy, bez wyiku. Wigkszas¢ anime hczy w sobie elementy kilku #@ych gatunkow,
jak i wiele r@nych tematéw, co utrudnia jednoznaczne ich skayjeggavanie. Przykiadowo,
w jakim$ anime najwkszy nacisk potzono na akgj, np. efektowne bijatyki lub goigi, ale
jednoczénie w tym samym filmie (serialu) zndle mazna elementy humoru, romansu, a
nawet ... elementy pedofilii. Tak samo powstaoze anime, w ktérym najbardziej widoczny
jest watek romansowy, ale jednoczee duwzo w nim akcji. Nic we¢c dziwnegoze w mediach
dla szerokiego grona odbiorcy,esro znajdziemy seks i przemoc, poniewa Japonii te
produkty medialne dila przeznaczone dla bardzoaskiego grona odbiorcow, przede
wszystkim dla dorostych, a nie dla dziéci.

Filmy anime znajdu odbiorcow na trzech rynkach: telewizyjnym -a $0
wieloodcinkowe seriale Gzarodziejka z Katyca, Dragon Ball, Pokemon, Naruto, Krdl
Szamanow, Sally Czarodziejka, Syrenka Maco, Megahign Tygrysia Maska i wiele
innych); wideo w postaci kaset i ptyt DVD z srmkami cyfrowymi (Trista — bekitna wyspa,

> A. D. PetersAnime and Manga in Japan and Amerfeaej przettumaczony na j. polski dgsty 1.03.2006 na
witrynie internetowej: http://teksty.qgildia.com/fingolfin/manga_anire A. Lech, Leksykon mangi i anime
Szczecin Wydawnictwo Mater 2004; t.1, s. 36-37

® Gatunki manga i anime - egej na ten temahttp://azunime.net/slownik/id,1,hasla.htrfstrona dospna w
dniu 15 11 2007r]; J.M. BouissoMianga goes globak000;
www.cerisciencespo.com/archive/avril00/artjmb Jsttona dosgpna w dniu 10. 09. 2007r.]
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Kaptanki przekdtych dni, oraz jak wagj i inng; kinowy wysokobudetowy — Ksigzniczka

Mononoke, Pokemon, Dragon Ball Z, Metropolis).

Japonskie animacje w Polsce

Historia popularnéci japaiskiej animacji w Polsce ma swoje petkd w latach
siedemdziegtych XX wieku. W 1972 roku w polskich kinach pojawi¢ film dla dzieci pt.
.Przygody kota w butach”. Naginie na przetomie lat 70. i 80. XX w. miodzi telelzowie
mogli oghda i uczestniczy w przygodach Zeglarza Sindbada”. Kolejny tytut to ,Pszczétka
Maja”, ktéra uczytazycia i odpowiedzialnéci w otaczajicym ja swiecie spotecznym, pbiej
byly sportowe zmagania i przygody ,Zatogi G” (KamitJastrab).” W 1996 roku w polskiej
telewizji na kanale Polsat zaczynaébgmitowany serial animowany ,Sailor Modh”
(Czarodziejka z Ksizyca). Byt to pierwszy serial, ktéry w Polsce zyskagromm
popularng¢, telewizja powtarzata go kilkakrotnie. Po sukcessailor Moon” komercyjne
stacje telewizyjne ( RTL7, TVN, Polsat, Canal+) za@p interesowa si¢ anime i niedtugo
potem rozpoczynasemisja PokémoriaDragon Ball'®’, Rycerzy Zodiaktf, Dr. Slumpa®

W dalszym cigu stacje telewizyjne zakupupowe filmy anime, ktGreasemitowane
na r&nych kanatach np. Jetix, Jetix Play, TV4, Cartocgtwork, Hyper, Tele 5, RTL 2,
Canal+, Polonia 1 - w sumie w tygodniu jest emitoyeh ok. 20 tytutdbw anime, na 10
kanatach telewizyjnych. Najweksz widownie wsérdd stacji przeznaczonych dla dzieci w
okresie od 1 stycznia do 31 lipca roku miat karettx] to jest ok. 60 %, odbiorcami byty
dzieci i mlodzie w wieku 4-15 lat® Nalezy nadmient, ze Jetix i Jetix Play emity]

najwicksz ilo$¢ japaskich filméw anime.

7 Sztuka animaciji. Od otéwka do piksela. Historianfil animowanego, (praca zbiorowa pod red.) J. Beck,
Arkady Warszawa 2006, s. 236-237

8 Sailor Moon (Bishojo Senshi Sailor Moon) — teleyjim seria anime, gatunek: magical gril, sugerowarek
odbiorcy w Japonii od 7+ lat, serial powinientlpgladany w obecnii osoby dorostej. zob.: A. Lecheksykon
mangi i animgSzczecin 2004, t. 1, s. 67

® Pokemon - serial telewizyjny, gatunek: przygodovigmtastyka; rok produkcji 1997, 105 odcinkéw,
sugerowany wiek odbiorcy w Japonii od 7 + lat, zéb.Lech,Leksykon mangi i animeSzczecin 2004, t. 2, s.
108-109

1 Dragon Ball — serial telewizyjny, gatunek komedialki, sugerowany wiek odbiorcy w Japonii od 12fial
powinien by ogladany w obecnii osoby dorostej, zob.: A. Lecheksykon mangi i animeSzczecin 2004, t.
1,s.130

"' Rycerze Zodiaku (Saint Seiya) — serial telewizyjggtunek: mordobicie, fantastyka; sugerowany wiek
odbiorcy w Japonii od 16+; A. Lecheksykon mangi i animeSzczecin 2004, t. 2, s.135-137

2 Dr. Slump — serial telewizyjny, w Polsce ukazaky52 odcinki (na 243), gatunek: komedia, sugerovuaigk
odbiorcy w Japonii od 7+ zalecane gipnie w obecnii dorostych, A. Lechleksykon mangi i anime
Szczecin 2004, t. 1, s.125

B Jetix najclktniej oghdany przez dzieci, [strona dggha w dniu 28. 08.2007r.]

http://www.wirtualnemedia.pl/article/214691 Jetimjchetniej ogladany przez dzieci.htm
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W telewizji coraz cgsiciej spotyka si japaiskie produkcije, ktére spychana dalszy
plan produkcje krajowe. To powodujege japaiski swiat animacji staje s8i chlebem
powszednim dla mtodego pokolenia, nie dada tegoswiadomym. Rozsgdne podejcie do
japaaskich produkcji me@e nauczy zrozumienia rénic kulturowych, akceptacji innegj
mentalndci, maze by zrédiem poznawczym kultury i obyczajow oraz zwykiego
codziennegazycia ludzi z dalekiej Japonii. Jednak odbiorcgsta nie § przygotowani do
wiasciwej percepcji tréci zawartych w anime. Wiele filméw anime, ktérge emitowane w
telewizji nie jest przeznaczona dla dzieci i mi@dyj brakuje na nich oznakowania dla jakiej
grupy wiekowej jest dany film. W ten sposéb sm&domy odbiér anime, bez wiawego
przygotowania mze narazi mtodego odbiorg na kontakt z przema@d agresy, pornografa,
synkretyzmem oraz licznymi atkami pseudomistycznymi. Poprzez filmy anime dzieci
miodziez wkraczag w $wiat stworzony przez inrnodmienn kulture. Dla europejskiej kultury
i tradycji stanowi ona zjawisko catkiem nowe i ob¥e japaiskich animacjach znajdujeesi
ogromna ilé¢ niezrozumiatych dla polskiego odbiorcyatkOw, postaci i mitdow, ktérych
przestanie, aby dobrze zrozui¢rzeba znakulture i religie Japonii. Filmy te wprowadza,
miodego cztowieka w kultgri filozofic wschodu"* Takie oddziatywanie niezauwanie
moze zmienig sposdb mélenia i dziatanie odbiorcow, prowagtz do stopniowego
odrzucania dotychczasowego systemu warto

Japaskie produkcje posiadajw Polsce wielu sympatykdédw, méwiesiwrecz o
tworzeniu s¢ subkultury fandw mangi i anime. Zwolennicy tegatumku uwaaja anime,
powstah na bazie mangi za fenomen na skaléatowa. Twierdz, ze jest to jednoczeie
produkcja masowa, ale i niepowtarzalna sztuka, pibpka i historia, kicz i dzieto,
rzeczywistg¢ i fantazja jednoczmie. Produkty medialne tego typu mogzeczywicie
zaskakiwa i przyciagat widza swoj réznorodndcia, rysunkiem i akgj.

Propagatorzy tego gatunku poditega, ze w przeciwiéstwie do produkcji w stylu
amerykaskim, postacie tworzone w mandze i animeetniejsze i bez wzgtlu na to czy $
pozytywne, czy negatywne, magwoist osobowdé. Kazda z postacie jest tak podtgna,
aby byla mieszank sprzecznéci. | rzeczywicie, w porownaniu z amerykskim
scenariuszem, gdzie praktycznie od razu wiadonm,jégt zty, a kto dobry i jakiecbzie

zakaczenie, manga jest nieprzewidywalna, w niej wsaygttarzy sic maze.

14 A, Lesniak, Swiat mangj Nasz Dziennik, 3 sierpnia 2000, s.13
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Wiele brutalnych scen przemocy i agres;ji

Niestety wiele filméw i komiksOéw zawiera spodoz emocji negatywnych. Bardzo
dwo jest tam scen walki i stosowania przemocy.sdirewielu z nich jest rywalizacja i
podstp. Wsrod obrazow przemocy najgriej wyskpuja bohaterowie, ktérzy walgz
wykorzystupc wschodnie szkoty walki. Niezwykle €#to pokazuyj gniew, zi@¢ na twarzy
albo w ruchach ciata. Me to wywolywa wrazenie, zwtaszcza u miodych widzévie
wsciektos¢ i sigganie po przemoc jest czgmormalnym. Filmy te pelneasagresji stownej
(wrzaski, krzyki, przeklgstwa, obraliwe odzywki), a take aktéw agres;ji fizycznej np. ciosy
zadane naog bicie, zabijanie. Pragon Ball, Pokemon, Naruto, Krol Szamanow, Ryeerz
Zodiaku, Megaman NT, Tygrysia MagkaFilmy anime epataj odbiore¢ wiecznie
wykrzywionymi z wciektosci i gniewu twarzami bohateréw. Wszystkie emocje
demonstrowane przez bohaterow filméw anim@rzesadzone. Zaréwno reakcjeseiojak i
objawy radéci. Przerysowaniu podlega réwnidormalna strona filmu: rysunek, kolor i
dzwick. Akcja na 0got rozgrywa siw przeraajacej przestrzeni. Obraz przypomina komiks, z
charakterystycznymi dla tego gatunku intensywnymielkimi zblizeniami, z ulegajca
skréceniu lub konwencjonalizacji przestrzeplanu drugiego i dalszych.

Gwattowny, szybki montapowoduje zawrotne przyspieszenie tempa rozgreyah
si¢ zdarzé. Swiat widziany z tej perspektywy — perspektywy ruckuulega swoistej
dematerializacji. Obrazy, postacie i przedmioty a@opja Si¢ | znikaja, aby ponownie
zaistni€, sugeruyjc niejako, ze destrukcja jest odwracalnae unicestwienie nie jest
ostateczne. Osir ekspresywn@& rysunku podbudowuje charakterystyczna kolorystyka,
utrzymana w tonacji zimnych barw, jak: czegranat, popiel. Zostaje ona zakiécona nagtymi
przebtyskami ostro kontrastigej czerwieni, fioletu izotci. Réwnie charakterystyczna jest
warstwa audialna filmu, w ktorej bardzo istotiole odgrywap efekty dwickowe. Nie g one
realistycznym elementem filmu —gsto wyolbrzymione, nadnaturalnie gh® wspottworz
wraz z obrazem efekt petnego chaosu. Dialogiriarzadko podawaney $1a najwyszych
rejestrach emocji — krzyk, wrzask.

Waznym elementem filméw anime jest przemoc. Nie chadin,zeby jej w ogole nie
bylo, bo to oznaczatoby falszowanie rzeczywistoPrzemoc przecieistnieje, jest take
obecna w klasycznych k@ach, ale tam pojawia¢spo to, aby opowiadao naturzeswiata i
czlowieka, o tym, jak dobro i zto spotykagic w nich i walca. Swiat klasycznych kimi jest
konstruowany w taki sposob, aby pomagat dzieciompoanawé dobro i zto istnigjce w
otaczagcej ich rzeczywistéci i w nich samych. Bohaterowie mangi i anime, nte tylko ci

negatywni, bardzo ¢sto zachowuj si¢ wobec siebie agresywnie, co stwarza fatszywy obraz
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rzeczywistéci i przywodzi do mylnych wnioskow, jakby najbaregicharakterystycznym
zachowaniem cztowieka byta agresja i wrogie nastaig wobec innych. Proporcje ¢dzy

istniejacymi w Swiecie i w cztowieku pierwiastkami dobra i zia udgg tym samym
zachwianiu, utrwala ginie tylko fatlszywy, ale bardzo szkodliwy obraz azgwistaci, ktéry

bywa p&niej przez dzieci i mtodziepowielany.

Filmy anime sta sig wzorcem negatywnych ,bohaterow”. Obrazy, ktérymi
dysponug te srodki posiada pozny wptyw na ludzl swiadomaé, formacg, intelektualm i
moralra. W omawianych filmach obowzuja zasady ,innegoswiata”, zwykle obcej
mentalnie i kulturowo rzeczywisioi, pojawia s¢ niekiedy sytuacja zacierania sirozmycia
granic pom¢dzy rzeczywistécia a fikcja. Moze to skutkowé przeniesieniem nawykowych
reakcji agresywnych do realnegéwiata, wowczas walka traktowanagdzie jako
obowigzujaca i naturalna norma. Obszerna literatura na teddtziatywania telewizyjnych
obrazéw przemody dowodzi,ze oghdanie scen przemocy ma wimg wplyw na wzrost
agresywnéci u dzieci i mtodziey. Wyjasnia to zjawisko desensytyzacji, czyli znieczulenia.
Bodzce czsto powtarzane przesidpy¢ stymulupce, zanika reakcja fizjologiczna normalnie
im towarzyszca. Nastpuje zobogtnienie na tego typu sceny, ktdre mubzc¢ coraz bardziej
wstrzasapce, zeby wywol& reakcg. Widzowie pod wplywem estego ogidania scen

przemocy nabierajprzekonania o ich normaléa i reaguj na nie obagjtnie.

Od erotyzacji do pornografii

W japaiskich komiksach (manga) i filmach anime spotykanwy = przekazami
przygotowanymi specjalnie dla dziewtzv kwiecistym ,romantycznym stylu” i najegciej
przedstawig one mitosne historie. Nie stronigsiam od ukazywania niemoralnych relacji
miedzy bohaterami, jak rownieopowieci dotyczicych zakochanych w sobie mtodzeew,
badZz dziewcat (Czarodziejka z Kaiyca, Kaptanki przektych dni, Slayers, Love Hina i
inne). Przedstawiag takie sytuacje w filmach anime dla dzieci i mimdy, znieksztaica si
ideat mitasci i seksualnéci, ksztattuje si fatlszywy i znieksztatcony obraz mahstwa i
rodziny, a zwazki homoseksualne, a nawet zachowania o zabarwpdofilskim Dragon
Ball), ukazuje si jako c@ normalnego i pzadanego. Ciato traktuje gprzedmiotowo, jeeli
chcesz co oshgna¢, zdoby, poka odpowiedm czes¢ ciata, a otrzymasz dobra materialne.

Tego rodzaju pospowanie obmia i stpia wraliwos¢ moralra mtodego czitowieka. Ze

® M. Braun-GatkowskaZabawa w zabijanie. Oddzialywanie przemocy premesnej w mediach na psychik
dzieci, Warszawa 2000, s. 37n.; J. lzdebsRadzina, dziecko, telewizjBiatystok 1996; L. Kirwit, Wplyw
telewizji na dzieci i miodzie Materiatly Biura Studiobw i Analiz Senatu RP, Wansa 1995;
http://www.eurodialog.org.pl/ed/przemoc
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wzgledu na niewielki zasObyciowych déwiadczé, miody cziowiek mae przypuszczg ze
przedstawiany mu w filmie lub komiksie obraz ludgkaktywndci seksualnej jest obrazem
wzorcowym, a przynajmniej statystycznie powszechnyhoze wnosé, ze to wigciwy |
normalny sposob dziatania. Miody cziowiek ieo sdzi¢, ze aktualizowanie wiasnej
ptciowosci jest przede wszystkim kwestirozrywki; ze w zyciu jest ona czy$
pierwszoplanowym, a zmysty siprawomocnionym regulatorem zachew&Wéwczas brak
juz miejsca na poszukiwania innych wadbi samowychowanie. W ten sposob zgwzh s
dzieci i mtodzie do swobody seksualnej i wyboru orientacji seksejalNalezry tu zadaé
sobie pytanie: Czpy dokonywata i po cichu rewolucja genderowa, odngsz s¢ do
spoteczno kulturowej tesamdci pici, o ktérej pisze w swojej ostatniej ki&ie niemiecka
socjolog Gabriele Cuby?

Wiedza ezoteryczna i techniki okultystyczne

Filmy anime oferyj nam rownie bajki osadzone w klimatach magii i astrologii, gdz
mamy do czynienia m.in. z przemitymi czarownicamgwsze gotowymi pomoéc nam
wydosta si¢ z tarapatow. Bohaterki anim€zarodziejka z Ksizyca” to spadkobierczynie
niesamowitych mocy, a pobyt na ziemi jest tylkopeta w ichzyciu, podczas ktérego
doskonal si¢ i zyskup doswiadczenie. Nosg one dziwne amuletytalizmany, nieustannie
walcza z antybohaterami. Do walki wykorzysqujumiegtnosci i przedmioty magiczne,
rzucap czary na swoich przeciwnikow. W ten sposéb wprae@d mtode pokolenie w
prawdziwe metody okultystyczne np.: Czarodziejkiniza wypowiedz jakies zakkcie
zarysowuy ochronny okig dookota swojego ciata — zupetnie tak samo jaknigzyo
prawdziwe czarownice. Zasadniczym problemem w tyima jest szczegdlna koncentracja
na temacie magii i okultyzmu. Wygtujace proporcje gtu wyraznie zachwiane.

Do tej pory magia w wielu Baiach byta ttem, marginesem i domertych ludzi, tu
jest odwrotnie. Biata magia jest wykorzystywaniekamo do dobrych rzeczy. Jednak magii,
nawet tzw. biatej, nie nmma utazsamia& nigdy z dobrem. W wielu animacjach widzimy
fascynacje spirytyzmem, astrolagipodr&ami w czasie i zjawiskami okultystycznymi.
Manga i anime obfituje w terminy i znaki zaczekpeaiz rzeczywistéci okultyzmu czy
parapsychologii, powoduje to €0 rozbudzanie zainteresawaymi tematami. Takie

postpowanie w przekazach medialnych uczy podstawowydjecp zwiazanych z

'® por. E. KrajskaMiodzie a pornografia Zycie Katolickie 9/10 — 1990; K. Klauz&ass media a wychowanie,
w; Wychowanie ku przyszit. W poszukiwaniu wigiwego sensu wspotczesnego wychowanad. K. Korab,
Warszawa 1996, s.44-46; V.B. Clirgutki pornografii. Dowody eksperymentalne i kimmie Gdaisk 1996; M.
Rys, Pornografia narzdziem manipulacjiGtos dlaZycia 1993/3

7G. Kuby,Rewolucja genderowa. Nowa ideologia seksudndrakéw 2007

www.edukacjamedialna.pl




Maltgorzata W¢czkowska Swiat mangi i anime — ubogaceniem czy zagrmem dla dzieci i mfodzig?

okultyzmem i astrologi (Naruto, Krél Szamanow, Pokemon, Czarodziejksizzi{ca, Neon
Genesis Evangelion i inneMagia, symbole, znaki wywodee s¢ z filozofii orientalnych
sprzyjap zainteresowaniu simtodych ludzi reals magh, czasami réwnie nieswiadomie
uzalezniaja sie od niej. W japaskich animacjach magia jest artystycznie zdefornmaya
podana w opakowaniu btyskotliwej akcji, rozbudza s ten sposéb zainteresowanie
miodych ludzi § tematyk. Jest to cgsto nigwiadome wchodzenie wiat okultystyczny i
pseudomistyczny® Kontynuacja procesu uzakéenia od okultyzmu to caty przemyst
finansowo-wydawniczy: zabawki, komiksy, k&eczki do kolorowania, zeszyty, ubrania,
sprzzenie z reklamami produktéw, ktore wtérnie prowakprodukcg wielu magicznych
czy okultystycznych przedmiotow (gaetdéw), a nawet dziatapromupcych zainteresowanie
magh W sposOb coraz bardziej realistyczny.

Ukrytym elementem zawartym w #@&@ filmow anime jest podwanie kultury i
tradycji chrzécijanskiej. W japaskich produkcjach wszyscy bohaterowie przedstavaam
sposoOb fantazyjny,aéznie z bakami, diabtami i demonami. Wiele anime posiadaesiln
podteksty ezoteryczne i okultystyczne. W warstwesciowej wszystko jest tu pomieszane.
Widoczne g rowniez wptywy ideologii New Age np.: ubdstwianigywiotow natury, z
ktérymi mamy do czynienia m.in. w seriach o Pokermofzerpa one svg moc (energj) z
ziemi, powietrza, wody i ognia. Oczywista jest fnakgia z ranymi religiami pogéskimi,
ktéore czsto oddag hotd naturze. Bohaterowie postugupic tajemniczymi mocami,
zakkciami, czarami,(Czarodziejka z Kstyca, Syrenka Mako, Sally Czarownica, Fushigi
Yuugi, Pokemon, Naruto, Krol Szamandw i jnk@orych cagte powtarzanie ma unabiwi ¢
przegcie do wyszej sfery duchowe.

Obrazy zjawisk paranormalnych, jakie licznie veystia w omawianych animacjach,
w tym pokazywanie wspomnianych wi®i czaréw, mog prowadzé do tworzenia w umife
dziecka nierealistycznego obrazZwiata, pozbawionego podstawowych zasad fizyki i
logicznych zwizkéw przyczynowo-skutkowych. Dla miodych odbiorcoszczegolinie
zagraajace & obrazy przedstawigge zachowania niemtiwe do realizacji w rzeczywistym
swiecie oraz brak realnych skutkow ollanych zachowa np. w relacjach spotecznych.
Dzieci stanowq w tej sytuacji grup szczegolnie zagsong oddziatywaniem tego typu %@,
poniewa w wigkszym stopniu, i osoby dorosteasone sktonne do identyfikowaniagsz
atrakcyjnymi bohaterami filmowymi oraz g€ziej uznaj wydarzenia fikcyjne i nierealne za
prawdziwe. Mae to prowadd do uksztattowania bénych, a nawet niebezpiecznych dla

¥ A. Posacki,Czy naley ba¢ sie Harry'ego Pottera i Pokemonéw®. 54-58; w:Harry Potter i okultyzm -
magiczna wyobrnia czy realistyczna magia@daisk 2006,
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dzieci i miodziey przekona dotyczcych funkcjonowania w rzeczywisit oraz
podejmowania zachowiaktérych skutki mog prowadzé do tragedir’

Postacie wyspujace w filmach oraz przestania ni@ svyraziste, nie poudkuja
$wiata, lecz wprowadzajdo niego zamt. Swiat wspotczesnych antybajek stanowi jakby
odwzorowanigiwiata dorostych i to nie tego rzeczywistego, aleokvanego przez reklam
kolorowe magazyny. Wielu bohaterow wzorowanych jeat kreowanych przez kultur
mangow idolach. Bohaterowie zajmwjsic juz nie zdobywaniem skarbow lub ziota, lecz
mocy nadprzyrodzonych, czyzteimiegtnosci paranormalnych.ragon Ball, Naruto, Krol

Szamanow, Czarodziejka z &sica i inne)

Negatywne skutki oddziatywania na sfeg emocjonalm i intelektualna

Manga i anime oddzialowuje gtownie na sfeemocjonaln, z pomingciem
intelektualnej, co me budzé tez obawy o rozwoj intelektualny, rezultaty czytanigisania,
jak i wypowiadania si Film i komiks operuje obrazami, ktore nie wywatwj oghdajacego
potrzeby ich nazywania. Pod wpltywem obrazow niewifaz sic w dziecku umigjtnosé
abstrahowania, a jest to umigjos¢ niezlzdna do prawidtowegoaywania gzyka i myslenia.
Ponadto ¢zyk filmu i komiksu jest §zykiem ubogim, uproszczonym, tak strukturalnie jak
leksykalnie, nie stroni siw nim od wulgarnych wyraen. Taki jezyk niestety nie mae by
wzorem dla uczego s¢ dziecka. Analizyjc japaskie produkcje nasuwa ¢sirefleksia,
dlaczego zta kultura wypiera dabra przemoc, pornografia i Hnierstwo przewzaja nad
autentycznymi wartaiami.

Formy oddziatywania na odbiorcow

Oddziatywanie tych t&ei na mtode pokolenie jest wzmocnione przez epfisnow
anime na licznych kanatach telewizyjnych, ptyty naniku DVD, wydawane komiksy,
czasopisma o tej tematyce. Mamy tu w konsekwengji atynienia ze zjawiskiem
generowania, powielania, utrwalania i zwielokrofriéa obcych nam kulturowo wzoréw i

form zachowania. Identyfikacja z postaciami z mamganime wzmacniana jest #e

¥ Wydarzenie, ktére miato miejsce w Sandfield Tonga&PA. 14-letni chtopiec popetnit samobdjstwo,eg
zacknigtej dioni znaleziono list do rodzicowiKocham was, mamo i tato. Przebaczcie mi to, cditemn, ale
Ash wezwat mnie do siebie i mpsz'.” zob. M. SalwowskiPokemon — kieszonkowy potwBlasz Dziennik, 23
maj 2001, s.11; inny przyktad, ktéry miat miejscelisiopadzie 2005 roku w Sosnowcu. 17- letnia Kiaeol
popetnita samobojstwo na wzdr ulubionej mangowegtad. zob. P. Malisz,To nie komiks, tdmieré, Super
Express, 24 listopad 2005, s. 1, 6-7; inny wypad&kinat w piaskownicy bawic sk w ,Naruto”. 9 marca
2008r. w szpitalu dzieetym w Seattle zmart 10-letni Codey A. Porter. Pezya $mierci byla niewydolné&t
ukladu oddechowego wywotana zakopaniem w piaskowgiowa na dét. Wedleswiadkéw Cody poprosit
towarzyszy zabawy by go zakopali, bo chciat odtwératak piaskowego ninjy z popularnego filmu ,Nafuto
zobwww.animenewsnetwork.com/news/2008-03-10/boy-dfes-@mitating-naruto-in-sandbdstrona dosfpna
11 .03. 2008r.]
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natychmiastowo przez pojawage s¢ nha rynku maskotki, kapsle, gry karcianki,
komputerowe, telewizyjne i #he gadety zwihzane z bohaterami popularnych przekazéw
medialnych.

Dla osagniecia duej popularnéci mangi i anime organizujecsispotkania dla fanow
w Polsce. Na tych imprezach spotykaje ludzie, ktérzy posiadajswoisty sposob nélenia,
poglady i nawyki mylowe. Mazemysmiato powiedzié o tworzeniu si nowej subkultury. &
to fani uzalenieni od mangi i wszystkiego co zanjest zwazane. Poprzez organizowanie
spotka fanéw tzw. konwenté®! w Domach Kultury, szkotach i innych miejscach fxaa
si¢ do oghdania, jak i do korzystnego zakupu towaréw, bo wiegromocyjnej. Na tych
imprezach organizuje gikonkursy, sesje filmowe, spotkania fan klubow. lalzav nich
samoistnie wywotuje akceptacpowych norm i standardéw rflgnia i zachowania. Nie da
si¢ ukry¢, ze jest to szczegolnie skuteczny rodzaj manipulatgieémi i mtodzieza. W ten
sposob fatwo i niezauwalnie promowane obce waéto przyjmup si¢ jako obowazujacy
model zachowai upodoba.

Filmy i komiksy japaskie przekazuj polskim dzieciom i miodzigy wartcsci, ktore
Sa zaprzeczeniem dobra, prawdy i bezpiésh@a. Specjalci mowia takze, 0 swoistym
zjawisku ,przedwczesnego zawezwania”, czyli nalkdan do uczestnictwa w formach
aktywnaci przeznaczonych dla os6b dorostych. Przyktadenemmnt naladowanie przez
miodsze pokolenie — ulubionych bohateréw, idoli, uksztattowanej i niekiedy
kontrowersyjnej osobowoi, gustach i preferencjach, tak seksualnych, wdrajac w ten
spos6b dzieci do niepadanych wzoréw i styléw zachowarfia.

Przedstawiona charakterystyka japkich przekazéw, jest zaledwie patkiem
rozeznania problemu, alezuo co s¢ udatlo zaobserwowagest niepokajce. Przekazywane
tresci nie odpowiadaj na autentyczne potrzeby miodego cztowieka, le@mptsic rozbudzé
sztuczne potrzeby i tworzykonsumpcyjne i dewiacyjne wzorce. Ofarupardzo cgsto
wartasci przeciwne realnemu dobru cziowieka i godz jego zycie moralne. Cziowiek
zmienia s¢ pod wpltywem tego co robi i z jakimi #t@ami obcuje. Dlatego dtugotrwate
obcowanie z analizowanymi @ami maze doprowadz do uzalenienia i identyfikowania
si¢ z nimi, a take do negatywnych zmian w osobadieb Warto zastanowisic nad skutkami

obcowania z przedstawionymi tu gceami.

200d 1997 roku do 2007 roku odbyto sie w Polsce @H{@&0 konwentdéw w tych miastach Polski.
' D. Zarbska-Piotrowskayedia - nowe uzalmienie Aida 1999 nr 4, s.10
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Postulaty dla wychowania

W dobie dynamicznego rozwoju mediow elektronicznirclaino jest unik&ogladania
tego typu obrazow i chrofidzieci i miodzie przed ich negatywnym oddziatywaniem,
poniewa najczsciej odbiorcy maj niewielkie maliwosci przewidywania, kiedy i w jakich
przekazach medialnych obrazy takie pbjawh. Istotra pomog dla odbiorcow, zwlaszcza
rodzicow, byloby umieszczanie informacji, np. w faas$ piktograméw, wskazagych na
zawartd¢ i nasycenie audycji telewizyjnych, gier komputeyoW tre&sciami agresywnymi i
erotycznymi. Ochrona dzieci i miodze przed negatywnym wpltywem obrazow
destruktywnych jest potrzebna i ativa. Niezkedne g tu rG&znego rodzaju oddziatywania na
nadawcéw, ktorzyasbezpdrednio odpowiedzialni za emitowanedte Konieczne jest tate
uswiadamianie rodzicow i opiekunéw, od ktorych naflraej zaley sposdb korzystania z
medidéw. Niezmiernie wana wydaje si rowniez edukacja nauczycieli i wychowawcéw, aby
mogli skutecznie rozwi u dzieci i miodziegy umiegtnosci aktywnego i krytycznego
odbioru tréci medialnych, aby potrafity dojrzale korzy&taz dobrodziejstw kultury

masowef->

2

? zob: W. Godzic,Uczy mediéw czy rozumiemedia?w: (red.) J. DetkaPedagogika medioyWAS Kielce
2000, s. 31-52; (red.) J. Izdebska, T. Sosnovigiewizja i inne mass mediazyciu dziecka — wyzwaniem dla
edukacji medialnefz. 1, Trans Humana Biatystok 2005
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