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תקצירים ליום עיון

ילדים ונוער בעולם דיגיטלי- לכודים ברשת וזמינים בנייד

גיבורים וירטואליים: ילדים ובני נוער במשחקי רשת
מרצה: דותן בלייס

משחק המחשב רב-המשתתפים המלחמתי Counter Strike הפך בעשור האחרון לפופולארי בכל רחבי העולם המקוון, ואומץ בחום גם על-ידי הגיימרים הישראלים (ממגדר אחד: בנים). מתצפיות שקיימתי עולה, כי ילדים ובני נוער בישראל מכלים שעות מול המשחק Counter Strike, עסוקים בקרבות וירטואליים ובניסיון להשתפר בהם. מצב זה עלול להדאיג הורים ואנשי חינוך. ראשית, משום שהשחקנים 'מבזבזים' זמן רב מול המחשב על חשבון פעילויות רצויות אחרות. שנית, תוכן המשחק אלים. יש הסבורים כי בשונה מהטלוויזיה שבה הצופה מזדהה עם הדמות, במשחק המחשב הוא נדרש לגלם את הדמות. לכאורה יש בכך כדי לטפח בשחקן אגרסיות, שאותן ירצה לפרוק לא רק מול דמויות וירטואליות. המצב מורכב יותר. 

השחקנים מעדיפים בלעדית לשחק מול שחקנים ישראלים, משום שהם דוברים את שפתם. המשחק מאפשר שימוש במיקרופון, כך שהשחקנים יכולים לדבר זה עם במהלכו. עם 'התפרצותה' של השפה העברית לתוך המשחק מתפרצים לתוכו גם דפוסיה הלשוניים, ולא תמיד הנעימים שבהם. מריבות, קללות ונאצות, הפרעות הדדיות, כמו גם פגיעה מכוונת בשחקן אחר (למשל, סילוק מתוך שרירות לב) נרשמו בתצפיותיי. לעתים הקולות הבוקעים מן הרמקולים נדמים כאלימים יותר מן המשחק עצמו. רק קולם הצורמני והמתעתד להתחלף מסגיר את גיל הנערים. 

מה הופך את המשחק לכה אלים? האם תכניו או שמא המטען התרבותי שנושאים שחקניו? אלימות מילולית דומה לא נצפתה במשחקים המתקיימים באירופה או בערב הסעודית. דומה שלא המשחק האלים צריך להדאיג את אנשי החינוך בישראל, אלא תרבות הדיבור המחלחלת עמוק לתוך הדורות הצעירים. מבלי להקל ראש בחומרתה של התופעה, ברצוני להציע הסבר תרבותי לאלימות המילולית של הגיבורים הוירטואליים הצעירים בישראל. 

גיל השחקנים נע בין 10 ל-18, נערים מתבגרים. זהו הגיל שבו הם מגבשים זהות מינית גברית, וזהו הגיל שבו מערך הסוציאליזציה כופה עליהם לאמץ דפוסי גבריות מחוספסת והטרוסקסואלית. ככל שזה נוגע למעמד הבינוני, קיים מרכיב נוסף בגבריות הישראלית: השירות הצבאי והמוכנות לו. גם היום הגבריות הישראלית ה'נכונה' שואבת את ערכיה מן השירות ביחידה קרבית וההרואיות הנקשרת בה. דימוי הלוחם הוא דימוי גברי חיובי.  

אלא שדימוי הלוחם נטען במשמעות נוספת במפגש עם סכמות הגוף (Avatar) הלוחמניות שמציע המשחק. ולראייה: השחקנים עורכים השוואות בין לוחמה אמיתית לבין הלוחמה במשחק; לעתים כינוייהם (nickname) שאולים משמות יחידות צה"ליות מובחרת; לבסוף, המדובר במשחק 'ריאליסטי', החושף את הנערים לסיטואציות צבאיות שאינן נדירות במציאות המזרח תיכונית, ויש ביכולתם להקשר מחדש את הטקסט בכפוף למציאות המוכרת להם. 

לטענתי מתקיימת מערכת גומלין בין דימוי הלוחם הנחשק לבין המקבילה הוירטואלית שלו. מצד אחד, הכניסה לנעלי 'לוחם-גיבור' בתיווך משחק המחשב מציבה את השחקנים בעמדת כוח זמנית; מצד שני, יש בה כדי לחדד את הפער בין מי שהם בפועל (מתבגרים, חנונים של מחשב) לבין הדמות הלוחמת שבתוכה הם מבקשים להתגלם. באמצעות 'קשיחות' והפעלת מערך לשוני תוקפני, מבקשים הגיבורים הוירטואליים לצמצם את הפער בין הגבריות הקיימת (רכה, לא בשלה) לבין הגבריות המדומיינת הרצויה (חזקה והרואית). השימוש התכוף שעושים הנערים במילה 'הומו' כבכינוי גנאי, עשוי לחזק את הטענה, כי הם משתמשים בתוקפנות כדי לחדד את זהותם הגברית.    
צעירים ותוכניות ריאליטי

מרצה: ד"ר יונתן כהן
בשנים האחרונות התבססו תוכניות הריאליטי בפריים-טיים הישראלי במקביל לפופולאריות שלהן במדינות אחרות. אחד המאפיינים של תוכניות הריאליטי הוא המקום שיש להשתתפות של הקהל ומתן מקום לתגובות הקהל בתוך התוכניות עצמן. היכולת להשתתף באופן פעיל נוצלה באופן נרחב יחסית בעיקר ע"י צעירים שרותקו לתוכניות מתוך תחושה של מעורבות גוברת במהלך התוכנית.  ההרצאה תבחן את הממשק שבין תוכניות הראיליטי לבין קהלים צעירים. ראשית, אגדיר את המאפיינים של תוכניות הטלוויזיה המוגדרות כתוכניות ריאליטי ואת הסוגים השונים של תוכניות המוגדרות כך. אצביע על מספר בעיות ייחודיות לז'אנר בהקשר הישראלי כפי שעולה ממחקרי תוכן. מתוך הגדרת הז'אנר וניתוח התכנים שבו ניתן יהיה לאפיין מספר גורמים של תוכניות ריאליטי שעשויות להפוך אותן לבעייתיות במיוחד לעומת תוכניות מסורתיות יותר, ומאפיינים של הקהל הצעיר שעשויים להפוך אותו לפגיע במיוחד לז'אנר זה. 
זמינים כל העת: תרבות הטלפון הנייד

מרצה: ארנת טורין
הסוציולוגיה של חידושים טכנולוגיים מלמדת כי יש להם השלכות החורגות משמעותית מיעודם המקורי. כך לדוגמה, אפשרה המצאת מכונת הכביסה לציבור גדול של נשים לצאת לעבודה, והמצאת מכונת הדפוס הייתה קשורה בירידת כוחה של הכנסייה הקתולית.

ניתן לומר כי בשונה מאמצעי תקשורת אחרים הפך הטלפון הנייד למכשיר שאליו מפתחים אנשים קשר אינטימי ואשר בהיעדרו הם חשים אי נוחות משמעותית. אופני השימוש בטלפון הנייד קשורים עם לאום, עם מגדר ועם גיל. נמצא כי נשים עושות בו שימושים משפחתיים כגון הפעלת בקרה מרחוק על הילדים ואילו גברים עושים בו שימושים עסקיים הקשורים למרחב העבודה.  
הרצאה זו תעסוק בהשפעת הטלפונים הניידים על האנושות במאה העשרים, ובעיקר על השפעתם על ילדים ונוער. יושם דגש על משמעות הטלפון הנייד בהקשר לסביבה התקשורתית והחינוכית של ילדים ובני נוער, שזיכו את הטכנולוגיה הסלולארית בקבלת הפנים הנלהבת ביותר. ילדים ובני נוער לומדים להפעיל את הטלפון הנייד במיומנות ובמהירות ועושים בו שימוש להבנית זהות ייחודית: בחירת הרינגטון, רקע המסך, שיר להמתנה במשיבון, פאנלים ייחודיים.  בני נוער משתמשים במכשיר כדי לתחזק את הרשת החברתית שלהם ויש להם העדפה בולטת למסרונים (SMS) על פני שיחות. להעדפה זו מספר סיבות: המסרונים מהווים אופציה זולה יותר, המסרון הוא פרטי וחשאי ובנוסף- למסר של טקסט יש ערך של מתנה,  הניתנת לשמירה. 

השימוש המאסיבי בהעברת טקסט יצר שפה בעלת אוצר מילים ותחביר ייחודי, המאפיינת בני נוער ומבדלת אותם ממבוגרים. בדרך זו היא  מבנה את תרבות המשנה של הנעורים.
גיבורים בטלוויזיה: ילדוּת אז והיום

מרצה: אריאל פרידמן
ילדים וילדות בעשור הראשון של המאה ה-21 חווים את המציאות מבעד למסכים מרובים. ואולם, מן ההיבט הכמותי של צריכת תקשורת, הטלוויזיה הייתה ועודנה המסך המרכזי בחיי ילדים ודרכו ניבטים גיבורי הילדות שלהם.

על דרך תיאור הגיבורים והגיבורות בתכניות הילדים הטלוויזיוניות, הרצאה זו מבקשת לשרטט את קווי המתאר של השינוי שחל בדמויות הטלוויזיוניות בישראל החל בשנות השבעים ועד היום. ההרצאה מציעה קריטריונים לניתוח דמויות אלה, שבהם סוג הדמות (אנושית, מצוירת, בובה, רובוט וכד'), ההיבט המגדרי שלה, אופי הדמות מבחינה חיצונית ופנימית, מידת הריאליזם שלה, פעולת הדמות, הסביבה בה היא פועלת וכן אופי העלילה ולבסוף – ממדים כלליים של שפה ושל מסרים חברתיים וחינוכיים.

לפי הגישה השמרנית של "אבדן הילדות" של ניל פוסטמן, בעידן הטלוויזיה מטשטשות והולכות ההבחנות בין ילדוּת לבין מבוגרוּת, וגיבורים טלוויזיוניים כגון אלה משמשים עדות נוספת להיווצרות הילד-המבוגר ולקריסת דמות המבוגר המגן, המיטיב, הסמכותי והחינוכי אשר תפקידו לתווך בין הילד ובין הרוע והקשיים שמזמן לו העולם. ואולם הרצאה זו מבקשת לבחון את השינויים שחלו בדמויות הטלוויזיוניות באמצעות ברונו בטלהיים, אשר ספרו "קסמן של האגדות" משמש כאן כלי לניתוחן של "האגדות החדשות" תוך בחינת ההבדלים ביניהן. בעקבותיו, הגיבורים הטלוויזיוניים נתפסים כטומנים בחובם שאיפות, חרדות וחולשות אנושיות עכשוויות שרק קריאה ביקורתית תוכל לחלצן. נוסף על כך, אראה שלבד מהיותן דמויות טלוויזיוניות בדיוניות, דמויות אלה הן גם מוצרי צריכה  (Kline, 1993) ולפיכך עשויות להשתעתק באמצעי תקשורת אחרים.
סכנות ברשת: סיפור אישי
מרצה: ד"ר אבשלום אדרת
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