Współcześnie istotny czynnik kształtujący kulturę społeczną i postawy ludzi stanowią środki masowego przekazu.
Terminem „środki masowego przekazu" określa się urządzenia, instytucje, za pomocą których kieruje się pewne treści do bardzo licznych i zróżnicowanych odbiorców
Do środków masowego przekazu należą: telewizja, radio, Internet, prasa. Zalicza się do nich także komputer, gry komputerowe i telefony komórkowe, gdyż funkcje przez nie pełnione ściśle wiążą się z funkcjami wspomnianych wcześniej mediów.
Orientację w mechanizmach działania mediów oraz ich skuteczności ułatwia znajomość funkcji mass mediów:
-   funkcja informacyjna      polega na zaspokajaniu potrzeby i prawa człowieka do informowania i bycia informowanym,
- funkcja edukacyjna -jest realizowana poprzez przekazywanie i popularyzację wiedzy,
-   funkcja  opiniotwórcza       polega  na  kształtowaniu   opinii   publicznej   w   różnych dziedzinach życia,
- funkcja rozrywkowa -jest realizowana poprzez oferowanie odbiorcom przyjemności   i odpoczynku.
Środki masowego przekazu są potrzebne współczesnemu człowiekowi i jeśli dobrze pełnią swoje funkcje, przyczyniają się do poznania świata, poszerzania horyzontów, rozwoju osoby.
Media otwierają przed młodymi ogromne możliwości, które jeszcze dla poprzedniego pokolenia były niedostępne.
Jednocześnie z tymi ogromnymi możliwościami media niosą wielkie zagrożenia, gdyż wpływają na osobowość odbiorców w kierunku, który często należy uznać za niepożądany.
Każda czynność, jeżeli jest wykonywana przez kilka godzin dziennie i kilkadziesiąt godzin tygodniowo, ma ogromny wpływ na wykonującego ją człowieka: ukierunkowuje jego zainteresowania, zmienia emocjonalność i sposób życia. To samo dotyczy czasu poświęcanego mediom, gdyż wówczas dziecko nie wykonuje innych zajęć, jak np. czytanie książek, ruch na powietrzu, majsterkowanie, zabawa z kolegami.
Środki  masowego  przekazu,  oprócz pełnienia niezaprzeczalnie  pozytywnej  roli  w społeczeństwie mogą także przyczynić się do wielu tragedii osobistych i społecznych.
Dzieli się je na:
Szkody   somatyczne         zaburzenia   somatyczne   wynikające   z   nadużywania   lub niewłaściwego używania mediów dotyczą całego organizmu człowieka.
•  Wady wzroku
•  Uszkodzenie słuchu
•  Wady postawy i zaburzenia somatyczne -   wynikają z siedzącego trybu życia. Osłabieniu i różnym dysfunkcjom ulega układ mięśniowy, krwionośny, a przede wszystkim  nerwowy.   Brak   aktywności   organizmu  może  przyczyniać   się  do wystąpienia  nadciśnienia  tętniczego,   choroby   niedokrwiennej   serca,   żylaków odbytu i ciężkich stanów otyłości.
•  Zaburzenia emocjonalne i psychosomatyczne - często powtarzające się nagłe i silne stany    pobudzenia    emocjonalnego    towarzyszące    interaktywności    medialnej prowadzą do powstania nerwic wegetatywnych.
•  Choroby cywilizacyjne - promieniowanie pola elektromagnetycznego emitowanego przez ekrany telewizorów, ekrany monitorów komputerowych i telefony komórkowe, jest odpowiedzialne za większość chorób cywilizacyjnych; alergie, choroby nowotworowe. Ponadto pole elektromagnetyczne powoduje: częste infekcje, obniżenie płodności, zespół przewlekłego zmęczenia, kłopoty z zapamiętywaniem i wzrost
agresywności.
Szkody psychiczne
•          Desensytyzacja   -    odwrażliwianie  i  znieczulanie  na przemoc  wskutek wielokrotnego powtarzania aktów agresji i destrukcji.
•          Zatarcie granic miedzy  światem fikcji a rzeczywistością      nadmierne korzystanie    z mass mediów może prowadzić  do zerwania kontaktów z rzeczywistością i   zamknięcie   się  w   świecie  gier wideo   czy  programów telewizyjnych,  które  stają się  substytutami  realnego  świata (70%  dzieci przedkłada rzeczywistość telewizyjną nad realną).
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•          Zapping -   wielość programów telewizyjnych powoduje, że widz często dzisiaj przechodzi z kanału na kanał telewizyjny. Odbiorcy telewizyjni chcą zobaczyć   wszystko,   ale   z  nadmiaru  bodźców   wszystko   wydaje   się   im nudne. Zapping przenosi się ponadto na sytuacje życiowe, a przejawia się w szybkim wycofywaniu się z sytuacji trudnych, w braku odpowiedzialności i wytrwałości, pogoni za tym, co nowe i bardziej przyjemne.
•         Rozbudzanie tendencji do podglądactwa - takie programy jak „Big Rother". czy   „Bar"   opierają   się   na   potrzebach   podglądactwa.   Człowiek   chętnie zapomina o własnych trudnościach, skupiając uwagę na życiu innych ludzi.
•         Stymulowanie przemocy i dewiacyjnych zachowań seksualnych - twórcy programów telewizyjnych, w trosce o ich oglądalność starają się pokazywać wydarzenia spektakularne, wstrząsające i niezwykłe, w telewizji występuje nadprezentacja agresji w stosunku do rzeczywistego stanu rzeczy. Sytuacja ta powoduje błędne wyobrażenia odbiorców, którzy są przekonani o szerszym, niż to jest w rzeczywistości, rozpowszechnieniu przemocy w  stosunkach międzyludzkich.
•          Zagubienie własnej tożsamości      trzech nastolatków w  1992 r. zabija rodzinę jednego z nich aby zrealizować plan gry komputerowej.
•          Osłabienie  twórczej   wyobraźni       dzieci  wychowane  przy  telewizorze przeważnie mają trudności z wyjściem poza sferę języka obrazów, nie umieją skupić uwagi na ścieżce dźwiękowej programu telewizyjnego i powiązać doświadczeń telewizyjnych z własnym realnym życiem.
•         Narkotyczne stymulowanie wyobraźni -  Terenie mc Kenna przyczynił się do skomponowania substancji DMT, która rozwija jaźń i umysł, nie zaburzając stanu fizycznego organizmu. Jest to środek narkotyczny, który pozwala głębiej odczuć wirtualną rzeczywistość.
•           Zaburzenia   osobowości   pod   postacią   zachowań   antyspołecznych   i agresywnych       na podstawie przeprowadzonych badań psychologicznych można powiedzieć, że dzieci korzystające z gier komputerowych ujawniają silną potrzebę autonomii, ekspresji siebie. Można je scharakteryzować jako osoby z nasiloną agresją, pewne siebie, a jednocześnie uchylające się od odpowiedzialności.      Ciekawym     zjawiskiem     występującym     u     osób uzależnionych od gier jest traktowanie innych jako przedmiotów, które należy zniszczyć, wykorzystać lub oszukać, aby osiągnąć zamierzony cel.
Szkody społeczne - przekaz medialny koncentruje się prawie wyłącznie na wartościach 

niższych, przyjemnościowych i hedonistycznych. Nie ma w nim odpowiedzialności, wartości religijnych czy poświęcenia dla drugiego człowieka.
•  Wyobcowanie człowieka ze świata realnego      wielość sprzecznych informacji stwarza  zagrożenie  dla  optymalnego  funkcjonowania  człowieka.   Człowiek   w natłoku informacji, których nie potrafi w całości przetworzyć i odnieść do własnego systemu    wartości,    czuje    się    zagrożony    i    bezsilny,    skłonny    do    działań konformistycznych i okazjonalnych.
•  Osłabienie tożsamości narodowej i wartości chrześcijańskich -- kultura Zachodu zalewa naszą kulturę stylem proponującym życie pozbawione odpowiedzialności za jego   godność   i   kształt.   Zagrożenia   moralne   to   przede   wszystkim   łatwy i niekontrolowany    dostęp    dzieci    i    młodzieży    do    informacji    o    treściach niepożądanych.
•  Konsumpcyjny styl życia -- telewizja, czy komputer staja się obecnie modnym środkiem wychowawczym.  Zastępują rodziców  skoncentrowanych na pracy.Z popularnych seriali młodzież uczy się zachodniego, tak zwanego modnego stylu życia, w którym naczelne miejsce w systemie wartości zajmują przyjemności pozbawione odpowiedzialności.
•  Osłabienie komunikacji w rodzinie - w rodzinach spędzających dużo czasu przed telewizorem więzi między poszczególnymi członkami stopniowo się rozluźniają. Gdy rodzina pogrążona jest w telewizyjnym transie, nie ma czasu na rozmowę, na wymianę myśli, uczuć, przekazywanie wartości.
•  Zagubienie - kolejną cechą współczesności jest zagubienie ludzi. W relatywizmie kulturowym zwłaszcza młodzież nie może odnaleźć własnej tożsamości i sytemu wartości. Młodzi funkcjonują według zasady „tu i teraz". Ich system wartości jest także „tu i teraz".  W zależności od sytuacji wartość staje się przywarą, a przywara wartością.
•  Anonimowość       w  sieci  funkcjonują idealne  obrazy realnych konsumentów. Zmianie ulega: wiek, wygląd zewnętrzny, cechy charakteru, a nawet płeć.
•  Przestępczość komputerowa - forma przestępstwa przeciwko własności i mieniu: kopiowanie programów na własny użytek, piractwo komputerowe.
Siła i jakość oddziaływania mediów na człowieka zależy przede wszystkim od cech jego osobowości, a w przypadku dziecka przede wszystkim od środowiska wychowawczego.
Współczesny człowiek świadomie poszukuje w mediach informacji i rozrywki, nieświadomie natomiast dąży do zaspokojenia różnych potrzeb psychicznych. Mass media, zaspokoiwszy potrzeby człowieka, oddziałują na niego poprzez przekazywane treści. Niebezpieczeństwo tkwi w tym, że w przekazie medialnym niekiedy trudno odróżnić prawdę od fałszu, a rzeczywistość od iluzji.
.- z.
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