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MALOLETNI UZYTKOWNICY
CYBERPRZESTRZENI

MINOR CYBERSPACE USERS

Streszczenie

W opracowaniu przedstawiono specyfike pojmowania matoletnio$ci w zaleznos$ci od czyn-
nikéw psychologicznych, prawnych i edukacyjnych. Przedstawiono fazy klasyfikacji roz-
woju dziecka, opisujac specyfike zachowan i odruchéw w okresie wczesnego, sSredniego
i péznego dziecinstwa, takze okresu adolescencji. Opierajac sie na analizie danych staty-
stycznych przedstawiono najczestsze formy aktywnos$¢ matoletnich w cyberprzestrzeni
w zakresie jakos$ci i iloSci czasu spedzanego przez dzieci i mtodziez w Internecie (portale
spotecznos$ciowe, gry, blogi i wideoblogi). Przedstawiono aktywno$¢ dzieci i mtodziezy
w sieci wedle segmentow rekreacyjno-afiliacyjnego oraz utylitarno-kreacyjnego.

Stowa kluczowe: cyberprzestrzen, matoletni, Internet, rozwdj, sie¢

Abstract

The study presents the specificity of understanding minors depending on psychological,
legal and educational factors. The phases of child development classification are presen-
ted, describing the specificity of behaviors and reflexes in early, middle and late childhood,
including adolescence. Based on the analysis of statistical data, the most common forms of
activity of minors in cyberspace in terms of the quality and quantity of time spent by child-
ren and adolescents on the Internet (social networks, games, blogs and videoblogs) are pre-
sented. The activity of children and adolescents in the Internet was presented according to
the recreational and affiliate as well as utilitarian and creative segments.

Keywords: cyberspace, minors, Internet, development, network
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Wstep

Matoletni to termin pochodzacy z Kodeksu cywilnego. Definiuje osobe, ktora
nie ukonczyta 18 roku zycia i nie zawarta zwigzku matzenskiego'.

Badania wykazujga, ze pierwszy kontakt z Internetem dzieci majg w 7 roku zy-
cia®. W zaleznosci od indywidualnych cech dziecka, stopien ich skupiania uwagi
moze nastepowac z r6zng tatwoscig oraz z r6znym czasem trwania tej koncentra-
cji. Czas p6Znego dziecinstwa to czas ksztattowania m.in. struktur oraz mechani-
zmow zwigzanych z funkcjonowaniem w roli §wiadomego sprawcy (wewnetrzne
regulatory dziatania, kontroli czynnos$ci czy zaradnosci), dlatego bardzo wazny
jest rodzaj aktywnosci, ktéry wypetnia czas wolny dziecka.

Duze znaczenie we wpltywaniu na czlowieka w okresie pdznego dziecinstwa
maja Srodki masowego przekazu. Wzoér ideatu wychowawczego, promowany
miedzy innymi w programach dzieciecych, przedstawiany jest jako tendencja do
maksymalnego zaangazowania dziecka w zmagania o panowanie nad sytuacja,
osiggania najlepszych wynikéw oraz do rywalizacji, co w konsekwencji prowadzi
do nieustannej gotowosci psychofizycznej mtodocianego, nadmiernej aktywnosci,
wysokiej impulsywnosci oraz szybkosci dziatan.

Okres adolescencji to czas intensywnych przemian w Zyciu cztowieka - zar6w-
no procesow biologicznych, spotecznych jak i psychologicznych. Biologiczna, ina-
czej fizjologiczna cze$¢ zmian, to nic innego, jak zmiany w budowie i czynno$ciach
ciata, powstate w wyniku oddziatywania proceséw nerwowych i hormonalnych.

Wzrastajaca popularno$¢ medium jakim jest Internet, jest w konsekwencji
zwigzana z rozpowszechnianiem nowych multimediéw - komputeréw osobistych
i smartfonow. Wirtualna rzeczywisto$¢ staje sie miejscem utatwiajagcym zdoby-
wanie wiedzy i umiejetnosci, komunikowania sie oraz forma spedzania czasu
i rozrywki. Niestety, staje sie rOwniez przestrzenia, w ktorej zaréwno dorosli, jak
i matoletni, s3 podatni na wszelkiego rodzaju zagrozenia.

Matoletni w literaturze przedmiotu

Opisujac specyfike psychiczng funkcjonowania cztowieka, w literaturze przed-
miotu przyjeto nastepujacy podziat jego rozwoju?:
m okres prenatalny (od poczecia do narodzin);
m okres wczesnego dziecinstwa:
m podokres wieku niemowlecego (od narodzin do konca 1 roku zycia);
®= podokres wieku poniemowlecego (od 2 do 3 roku zycia);
m okres $redniego dziecinstwa - wiek przedszkolny (od 4 do 6 roku zycia);

! Ustawa z dnia 23 kwietnia 1964 r. - Kodeks cywilny (Dz.U. nr 16, poz. 93), art. 10.

2 M. Bochenek, R. Lange (red.), Nastolatki 3.0., wyd. NASK, Warszawa 2019, s. 6.

® B.Harwas- Napieratla, ]. Trempata (red.), Psychologia rozwoju cztowieka - Charakterystyka okresow
zycia cztowieka., wyd. Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2000, s. 15.
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m okres pdznego dziecinstwa - mtodszy wiek szkolny (od 7 do 10-12 roku zy-

cia);

m okres adolescenciji:

m podokres wczesnej adolescencji - wiek dorastania (od 10-12 do 15 roku
zycia);

m podokres pdznej adolescencji - wiek mtodzieniczy (od 16 do 20-23 roku
zycia);

m okres wczesnej dorostosci (od 20-23 do 35-40 roku zycia);

m okres Sredniej dorostosci - wiek $redni (od 35-40 do 55-60 roku zycia);

m okres poznej dorostosci — wiek starzenia sie (od 55-60 roku zycia i wiecej).

Okres zycia cztowieka miedzy 7 a 10-12 rokiem zZycia to rodzaj potaczenia
miedzy dziecinstwem a adolescencja. W okresie pdZnego dziecinstwa od dziecka
wymaga sie zmiany podejscia do dotychczasowej aktywnosci - ze spontanicznej
zabawy na state obowigzki i normy uznawane w spoteczenstwie. Rozwdj funkcji
psychicznych w tym okresie umozliwia dostosowanie sie do nowych norm, wyma-
gan i sytuacji. P6Zne dziecinstwo jest stosunkowo trudnym czasem dla dziecka.
W czasie wczesnoszkolnym dziecko uczy sie zdolno$ci czytania i pisania. Kiedy
czytanie wymaga dostrzegania prostych i ztozonych znakéw graficznych oraz od-
réoznianie ich od siebie, pisanie potrzebuje sprawnosci manualnej i koordynacji
wzrokowo-ruchowej. Do obydwu tych umiejetno$ci doda¢ mozna analize stucho-
wa i rozwdj stuchu fonetycznego, ktory w pierwszej zdolnos$ci umozliwia rozpo-
znawanie gtosek, a w drugiej - wspomaga pisanie ze stuchu. Dla rozwoju procesow
poznawczych dziecka niezwykle wazne znaczenie majg uwaga, pamiec i mys$lenie.

Uwaga to umiejetno$¢ skupienia sie na przedmiocie percepciji, tresci konkret-
nego zadania badz kontroli czynnosci, ktérej dokonuje sie dzieki*:

m ukierunkowaniu przegladu eksponowanych bodZcéw (scanningu);

® eliminacji bodZcéw zbednych lub nieadekwatnych do oczekiwan;

® zahamowania dziatan impulsywnych;

m selekcji i kontroli reakcji wtasciwych.

W tym okresie zZycia uwaga zmienia sie z mimowolnej w kontrolowang, zalezng
od celu i struktury czynnosci poznawczej. Mechaniczna dotad pamie¢ zdaje sie
zmienia¢ w logiczng. Wzrost potrzeby porzadkowania informacji przeksztatca
dotychczasowe sposoby zapamietywania i wprowadza zrozumienie opanowanej
treSci. Rozwoj uwagi i pamieci ma wptyw na pojawienie sie u dziecka logicznego
mySlenia. Chcac rozwigzywac problemy, dziecko mysli w charakterze przyczyno-
wo skutkowym, za pomocga czego potrafi wyjasnia¢ zjawiska oraz przewidywac
ich nastepstwa.

W czasie p6Znego dziecinstwa nastepuje postep w zakresie umiejetnosci ko-
munikacyjnych wymaganych do dziatania w spoteczenstwie®. Rozwdj spoteczny
to gtéwnie ksztattowanie cech niezbednych do funkcjonowania w spoteczenstwie

* B. Harwas- Napierata, ]. Trempata (red.), Psychologia rozwoju cztowieka — Charakterystyka okre-
SOW..., op. cit., s. 134.
> Ibidem, s. 140-141.
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szkolnym - odpowiedzialno$¢, zaradno$¢ czy niezalezno$¢®. Zagrozeniem dla tego
czasu jest fakt, ze gdy che¢ samodzielnego dziatania przewyzsza trafng ocene sy-
tuacji, mozemy spotkac sie z nieumiejetng oceng ryzyka, a w konsekwencji wy-
padkiem’.

Okres p6Znego dziecinstwa to czas, w ktorym wzrasta znaczenie i atrakcyj-
nos$¢ kontaktéw z réwiesnikami. Stopniowo, przez kontrole odczuc i spostrzezen,
dziecko uczy sie rezygnowac z egocentrycznych przekonan na rzecz przyswajania
sobie konwencjonalno$ci®. To w tym okresie na cztowieka zaczyna dziata¢ wptyw
spoteczny, uzywajac do tego nasladownictwa, modelowania oraz identyfikacji.
Podporzadkowywanie sie normom i ocenom réwiesnikéw, szukanie modeli wzor-
cOw mysSlenia, spostrzegania, komunikowania sie, oceniania i reagowania, wptyw
kolegow i kolezanek na postawy, preferencje i wybory czy chociazby ksztattowa-
nie sie zainteresowan to gtéwna czesc¢ socjalizacji, ktéra nastepuje w szkole®. Dzia-
tania w grupie pozwalajg w tym okresie na przyswajanie norm spotecznych odno-
$nie funkcjonowania w uktadach wzajemnej zaleznoSci, takich, jak komunikowa-
nie sie, doswiadczanie przyjazni, podporzadkowywanie sie i kierowanie innymi®®.
Nawigzywanie wiezi emocjonalnych z przyjaciétmi daje dzieciom szanse rozwoju
empatycznosci, altruizmu czy wyrazania ztoSci bez uzywania agresji. PrzyjaZnie
ucza zobowigzan, lojalnosci, solidarnosci, odpowiedzialnosci, a takze checi chro-
nienia najblizszych przed cierpieniem lub niebezpieczenstwem, wstawiania sie za
nimi, oraz dzielenia z nimi ich smutkéw i rados$ci. Brak akceptacji ze strony grupy
lub réwiesnikdw moze obniza¢ szanse spoteczne dziecka. Bycie nieatrakcyjnym
lub Zle ocenianym moze w przysztosci ewoluowac do ztego samopoczucia, pesy-
mistycznego postrzegania wtasnej osoby a takze niecheci do podejmowania wy-
sitkéw z obawy przed niepowodzeniem. Doznawanie niepowodzen i obawa przed
odrzuceniem moze prowadzi¢ do rozwiniecia sie spotecznej biernosci u dziecka,
nie$miatosci, niskiej samooceny, poczucia nizszosci lub tez innych form niedosto-
sowania spotecznego’'.

W okresie pdéznego dziecinstwa reklamy telewizyjne, poza promowaniem
produktoéw, ksztattujag wyobrazenia, przezycia i wartosci dzieci na temat rzeczy-
wisto$ci. Spoty wptywajg na wzorce obowigzujace w grupach dzieciecych oraz
wskazuja zachowania i przedmioty niezbedne do posiadania, ktore sg wymagane
do liczenia sie dziecka w grupie!?.

Adolescencja to okres przemian w zyciu cztowieka, ktére prowadza go
dziecinstwa do dorostosci'®. W okresie adolescencji hormony, zdaniem Rober-

N

o

B. Harwas - Napierata, J. Trempata (red.), Psychologia rozwoju cztowieka - Rozwdj funkcji psychicz-
nych., wyd. Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2002, s. 81.

B. Harwas- Napierata, J. Trempata (red.), Psychologia rozwoju cztowieka - Charakterystyka okre-
sow..., op. cit., s. 145.

8  Ibidem, s. 147.

° Ibidem, s. 148.

10 Ibidem.

1 Ibidem, s. 150-151.

2 Tbidem, s. 153-154.

13 Ibidem, s. 163.



Martyna Zaro$lak, Julia Nowicka

ty Paikoff i Jeanne Brook-Gunn, powoduja zmiany dostrzegalne bezposrednio,
co moze w konsekwencji wptyna¢ na samoocene, a nawet prowadzi¢ do depresji
badZ wzrostu drazliwosci i agresywnosci. Z tego tez wzgledu rozpowszechnit sie
poglad, ze wsrdéd dorastajacych wzrasta okazywanie agresji i stanéw depresyj-
nych'.

Spotecznie, czyli socjologicznie, adolescencja wyrdznia procesy wchodzenia
w role os6b dorostych oraz tworzenia programow zyciowych. Nastepuja w niej ra-
dykalne zmiany w postawach - rozwijajg sie zainteresowania i kontakty z przed-
stawicielami odmiennej pici oraz nastepuje zwiekszenie ilosci trwatych kontak-
tow interpersonalnych®®. W okresie adolescencji wystepuje jeden z zyciowych
przetoméw spotecznych - zdarzenie, ktore rozpoczyna zmiany w kontaktach jed-
nostki ze spoteczenstwem i jest zwigzane z rozpoczeciem zwigzkéw intymnych.
Wedtug Harrego Sullivana relacje te sg szansa na nauke przezwyciezania nie§mia-
tosci, rozwijania zaufania do innych oséb czy gotowosci do dziatan bezinteresow-
nych’¢, W okresie dorastania wyksztatca sie u mtodych ludzi autonomia moralna,
ktéra wedtug Jeana Piageta ma zwiazek z posiadaniem zdolnosci do rozpatrywa-
nia interakcji spotecznych pod wzgledem szacunku, rownosci i sprawiedliwosci.
Dorastajacy zaczynajg sie kierowa¢ wtasnymi warto$ciami oraz zasadami moral-
nymi'’.

Wedtug Davida Ausubela grupa réwie$nicza przyjmuje nastepujace role!s:
zastepowania rodziny;
stabilizacji osobowoSci;
wzbudzania poczucia wtasnej wartosci;
okres$lania standardéw zachowania;
zapewniania bezpieczenstwa wynikajacego z liczebnoSci;
stwarzania okazji do rozwijania kompetencji spotecznych;
stwarzania warunkéw do przyjecia wzordw i do ich nasladowania.

Wiek mtodzienczy jest kontynuowaniem wieku dorastania. Rozwoj uczu¢ na-
stepuje w celu osiggniecia dojrzatosci uczuciowej - przejscia od zaleznosci do
niezaleznoSci uczuciowej, od niekontrolowanego do kontrolowanego uzewnetrz-
niania uczu¢, od nieopanowanego do opanowanego ulegania uczuciom oraz od
egocentryzmu do socjocentryzmu'. Dojrzatos$¢ uczuciowa ksztattuje sie jeszcze
w kolejnych latach Zycia, maja na nig wptyw wszelkie doswiadczenia cztowieka
oraz jego uprzednie zycie. Mtodziez w tym okresie cechuje coraz samodzielniejsze
mysSlenie. Przemawiajg do niej wartosci takie, jak wolno$¢, godno$¢, otwartosé czy
tolerancja.

B. Harwas - Napierata, ]. Trempata (red.), Psychologia rozwoju cztowieka - Rozwdj funkcji..., op. cit.,
s. 60.

> Ibidem, s. 81.

16 Tbidem, s. 82-85.

7" Ibidem, s. 114.

B. Harwas- Napierata, ]. Trempata (red.), Psychologia rozwoju cztowieka - Charakterystyka okre-
sow..., op. cit., 177.

" Tbidem, s. 186-187.
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Wzbogacenie psychiczne utatwia rozwo6j aktywnosci, ktérego tendencje roz-
wojowe wyrdznita Maria Tyszkowa?’:

® postepujace porzadkowanie aktywnosci i eliminowanie beztadnych,
chaotycznych i nieukierunkowanych form aktywnosci;

® roznicowanie sie aktywno$ci, organizowanie i wyodrebnianie jej no-
wych rodzajow;

= wytwarzanie sie ztozonych form aktywnos$ci ukierunkowanej i uprzed-
miotowionej;

m ksztattowanie sie wewnetrznych mechanizméw regulacji aktywnoSci
oraz ich przemiany.

Za Robertem Havighurstem na wiek adolescencji przypadaja zadania dotycza-
ce osiggniecia nowych i bardziej dojrzatych wiezi z réwie$snikami, uksztattowania
roli kobiecej lub meskiej, zaakceptowania swojego wygladu, osiggniecia niezalez-
nosci uczuciowej, przygotowania do matzenstwa, do zycia w rodzinie i do nieza-
leznosci ekonomicznej, rozwijania sieci wartos$ci oraz akceptowalnego spotecznie
systemu etycznego?!.

Formy aktywnos¢ matoletnich w cyberprzestrzeni

W 2019 roku, na ponad 7 miliardéw mieszkancéw na §wiecie, ponad 4,5 miliar-
da ludzi korzystato z dostepu do sieci. W Polsce liczba uzytkownikéw Internetu
wynosita niemalze 80% spoteczenstwa - prawie 30 milionéw (29,757,099)%. Dla
poréwnania, wedtug statystyk z 2003 roku, z Internetu korzystato jedynie ponad
600 milionéw ludzi na catym $wiecie?’. Zdecydowang wiekszo$¢ uzytkownikow
wirtualnej rzeczywistos$ci w Polsce stanowia dzieci i mtodziez. Jedno z najnow-
szych badan Panstwowego Instytutu Badawczego NASK moéwi, ze dzieci zaczy-
najg samodzielnie korzystaé¢ z sieci coraz wczeéniej. Srednio nastolatki zostaja
uzytkownikami juz jako siedmiolatki, czesto jeszcze przed rozpoczeciem nauki
w szkole podstawowej - $redni wiek inicjacji to 6 lat i 10 miesiecy?*. Poréwnanie
badan z 2019 i 2016 roku pokazuje, Ze im mtodsze pokolenie, tym wcze$niej na-
stepuje u mtodych ludzi pierwszy kontakt z siecig?>. Warto przypomnie¢, ze wiek
inicjacji internetowej wedtug badan NASK z 2016 roku wynosit §rednio 9 lati 5
miesiecy?°.

20 Ibidem, s. 194.

21 Ibidem, s. 197.

22 https://www.internetworldstats.com/stats.htm. [dostep: 28.01.2020].

23 L. Wojtasik, Pedofilia i pornografia w Internecie - zagrozenia dla dzieci, http://fdds.pl/wp-content/
uploads/2016/05/Wojtasik_Pedofilia_i_pornografia_w_Internecie.pdf. [dostep: 02.02.2020].

24 M. Bochenek, R. Lange (red.), Nastolatki 3.0..., op. cit., s. 6.

5 Ibidem.

6 Instytut badawczy NASK, Nastolatki 3.0, https://akademia.nask.pl/badania/RAPORT%20-%20
Nastolatki%203.0%20-%20wybrane%20wyniki%20bada%C5%84%2009%C3%B3Inopolskich.pdf.
[dostep: 02.02.2020].
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W ostatnich latach wida¢ kilka tendencji w statystykach. Po pierwsze, mto-
dziez korzysta z Internetu dtuzej niz mtodsze dzieci - zar6wno w dni robocze,
jak i w weekendy. Dla przyktadu, godzina w sieci w dni robocze wystarczyta pra-
wie 56% respondentéw mtodszych (9-10 lat), ale juz tylko 24% respondentéw
starszych (11-17 lat). W dni weekendowe statystyki to odpowiednio 45% i oko-
to 26%%*" Po drugie, w obydwu grupach wiekowych wida¢ zdecydowanie dtuz-
szy czas korzystania z Internetu w weekendy - co piagty przedstawiciel starszej
grupy badanych spedzat w sieci 6 i wiecej godzin (22,2%), wsrod mtodszej grupy
byto to ponad 6% (6,1%)%.

Obecnie, z uwagi na postep technologiczny i dostep do Internetu w telefonach
komorkowych, dzieci i mtodziez spedzaja w sieci Srednio nieco ponad 4 godziny
(4 godziny i 12 minut)*. Badania pokazuja, Ze najliczniejsza grupa dzieci i mto-
dziezy spedza w sieci od 2 do 4 godzin dziennie (27,3%). Nieco mniej, bo 22,9%
uzytkownikéw poswieca na to od 4 do 6 godzin dziennie a prawie 22% spedza
ponad 6 godzin w wirtualnym $wiecie kazdego dnia3’. Wskazane statystyki przed-
stawiono na wykresie nr 1.

8 godzin dziennie i wiece] _
0Od 6 do 8 godzin dziennie

0d 4 do 6 godzin dziennie

0d 2 do 4 godzin dziennie 27,3%

0d 1 do 2 godzin dziennie 15,3%

Od 15 minut do 1 godziny dziennie
Mnigj niz 15 minut dziennie 0,7%
Kilka razy w tygodniu 3,1%
Kilka razy w miesigcu i,&%

Kilka razy w roku 0,4%

I I I I I I
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30%

Wykres nr 1. Rozktad procentowy odpowiedzi na pytanie Ile czasu korzystasz z Internetu?

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie: Bochenek M., Lange R. (red.), Nastolatki 3.0.,
wyd. NASK, Warszawa 2019, s. 9.

W 2018 roku do taczenia sie z Internetem zdecydowana wiekszos$¢ nastolatkéw
uzywata telefonu komoérkowego lub smartfona - 82,5% respondentéw. Za pomoca
telewizora z siecig tgczyto sie 57%, a za pomoca laptopa lub komputera stacjo-
narnego 40% badanych. Tablet i konsola do gier byty wykorzystywane rzadziej,
a tylko nieliczni uzytkownicy podtgczali sie do Internetu przez zegarki lub zabaw-

#7 M. Ledzion-Markowska. (red.), Polskie badanie EU KIDS ONLINE 2018, wyd. UAM, Poznan 2019, s. 23.
%8 Ibidem.

?9 M. Bochenek, R. Lange (red.), Nastolatki 3.0..., op. cit., s. 9.

30 Ibidem.

77



MALOLETNI UZYTKOWNICY CYBERPRZESTRZENI

ki podtaczone do sieci*’. W 2019 roku wyniki réznity sie nieznacznie. Wskazane
statystyki zostaty przedstawione na wykresie nr 2.

Telefonu komérkowego,
smartfonu a

Laptopa
Komputera stacjonarmego

Telewizora

Tabletu C!l m

Konsoli do gier

Inne 0,3%

R | | | | |
0% 20% 40% 60% 80% 100%

WyKkres nr 2. Rozktad procentowy odpowiedzi na pytanie Za pomocq jakich urzqdzen naj-
czesciej korzystasz z Internetu?

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie Bochenek M., Lange R. (red.), Nastolatki 3.0.,
wyd. NASK, Warszawa 2019, s. 16.

Wsréd mtodych ludzi najczesciej wybierane formy aktywnos$ci w cyberprze-
strzeni to tresci rozrywkowe i kulturalne, komunikacja stuzaca rozwijaniu zycia
spotecznego oraz odrabianie lekcji.

Wedtug badan NASK aktywnos$¢ dzieci i mtodziezy w sieci mozna podzieli¢
na dwa segmenty?*:

m rekreacyjno-afiliacyjny, w ktéorym Internet traktowany jest gtownie,
jako zastepstwo dla tradycyjnych mediéw - telewizji czy odtwarzacza mu-
zyki (ogladanie filmoéw i seriali, stuchanie muzyki), oraz jako narzedzie, za
pomoca ktérego mozna naleze¢ do grupy - réwiesniczej lub towarzyskiej
(serwisy spotecznosciowe, kontakty za pomoca komunikatoréw);

m utylitarno-kreacyjny, w ktéorym mozna wymieni¢ nastepujace subsegmenty:

®m poznawczy, w ktorym siec jest wykorzystywana do edukacji i zdobywa-
nia informacji (przeglad wiadomosci, dostep do artykutéw, poszerzanie
wiedzy);

® ludyczny, w ktorym Internet jest uzywany do rozwijania réznego rodza-
ju hobby (w tym takze do grania w gry online);

® tozsamosSciowy, w ktérym mtodzi uzytkownicy maja mozliwos¢ kre-
owania i wykorzystywania wtasnego wizerunku (prowadzenie bloga,
tworzenie grafiki, muzyki czy filméw, korzystanie z kurséw dostepnych
online, robienie zakupéw internetowych).

31 M. Ledzion-Markowska. (red.), Polskie badanie EU KIDS ONLINE 2018..., op. cit., s.20.
32 M. Bochenek, R. Lange (red.), Nastolatki 3.0..., op. cit., s. 13.
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Sposrod aktywnoSci z segmentu rekreacyjno-afiliacyjnego Internet najczescie;j
wykorzystywany jest przez mtodych ludzi do celéw rozrywkowych - stuchania
muzyKki (65,4%), z czego najpopularniejszy portal odwiedzany przez badanych to
YouTube (94%), oraz ogladania filméw, wideoklipéw i seriali (62,1%)*3. Obok ce-
16w medialnych popularnos¢ przoduje wsrod korzystania komunikatoréow (61%)
oraz z serwiséw spotecznosciowych (59,4%), wsrod ktorych przoduje Facebook
(83,4%) zapewniajacy staty kontakt ze znajomymi, i utatwiajacy $ledzenie zycia
innych oséb - ogladanie zdje¢ czy sprawdzanie aktywnosci kolegéw i kolezanek3*.
W subsegmencie poznawczym segmentu utylitarno-kreacyjnego najczestsza ak-
tywnoS$ciag dzieci i mtodziezy jest odrabianie lekcji (50,6%), przygotowywanie
do sprawdziandéw (21,2%), przegladanie wiadomoSciiczytanie artykutéw (18,9%),
korzystanie z poczty e-mail (18,1%) czy poszerzanie wiedzy potrzebnej do szkoty
(15,5%)*°. Do subsegmentu ludycznego nalezy granie w gry online (40,8%) i po-
szerzanie wiedzy w ramach swoich zainteresowan (37,1%), natomiast w subseg-
mencie tozsamos$ciowym wyrozni¢ mozna: korzystanie ze sklepéw internetowych
i serwiséw aukcyjnych (24,6%), tworzenie grafiki, muzyki, filméw oraz obrobka
zdje¢ (8,3%), prowadzenie bloga, strony internetowej lub fanpage’a (3,5%), kon-
takt z nauczycielami (3,4%), zatatwianie spraw urzedowych, ptacenie rachunkéw
(3,1%) oraz korzystanie z kurséw e-learningowych (1,6%)*¢. Wskazane statystyki
przedstawiono na wykresie nr 3.

Uzytkowanie medidw spotecznos$ciowych to jedna z najwazniejszych funkcji
cyber§wiata - sprzyja tworzeniu relacji spotecznych, wymianie informacji, two-
rzeniu wizerunku, rozwijaniu pasji. Serwisy spotecznos$ciowe majg rézna specyfi-
ke - moga zezwalac na publikacje tekstow, zdje¢, filmow czy informacji lub tgczy¢
rézne formy komunikacji*’. Na portalach spotecznos$ciowych jak Facebook czy
Twitter, stuzacych gtéwnie autoprezentacji, ma miejsce ogromna czes$¢ zycia to-
warzyskiego mtodych ludzi. Obecnie posiadanie profilu jest niezwykle popularne
- umozliwia publikacje tekstow, zdje¢ lub filméw oraz tworzenie siatki znajomych.
Instagram i Snapchat to aplikacje pozwalajgce na dzielenie sie zdjeciami i filma-
mi a YouTube jest najpopularniejszym serwisem umozliwiajgcym umieszczanie
i odtwarzanie filméw oraz teledyskow?é. Wskazane statystyki przedstawiono na
wykresie nr 4.

3% Ibidem,s. 11.

3% Ibidem, s. 11-19.

35 Ibidem, s.11.

3 Ibidem.

https://www.orange.pl/razemwsieci/media-spolecznosciowe. [dostep: 28.06.2020].
% Ibidem.
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Stuchania muzyki
Ogldania filmdw i seriali

Kontaktdw ze znajomymi i/lub rodzing
za pomoca komunikatordw, czatdw

Korzystania z serwiséw spotecznosciowych

Odrabiania lekgji

Grania w gry on-line

Poszerzania wiedzy w ramach swoich
zainteresowarn, hobby

Korzystania ze sklepdw internetowych,
serwisow aukcyjnych

Przygotowania do sprawdzianow, klasowek
Przeglgdania wiadomosci, czytania artykutdw
Korzystania z poczty e-mail

Poszerzania wiedzy potrzebnej do szkoty

Tworzenia grafiki, muzyki, filmdw, przetwarzaniz zdjeé

Przeglgdania i/lub udziatu w dyskusjach na forach

65,4%

59,4%

50,6%

40,8%

37,1%

- 24,6%

18,9%

18,1%

15,5%

%

%

Prowadzenia wtasnego bloga, fanpage'a 59%
lub strony internetowe; ’
Komunikacji z nauczycielami 3,4%

Zatfatwiania spraw urzedowych
i/lub ptacenia rachunkdw itp.

Inne

Korzystania z kursow e-learningowych

E.i%
I2,2%

I1,6%

I | | I I | | I
0% 10%20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

WyKkres nr 3. Rozktad procentowy odpowiedzi na pytanie Do jakich aktywnosci najcze-
Sciej uzywasz Internetu?

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie Bochenek M., Lange R. (red.), Nastolatki 3.0.,
wyd. NASK, Warszawa 2019, s. 11.
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Wykres nr 4. Rozktad procentowy odpowiedzi na pytanie: Z ktérych mediéw spoteczno-
Sciowych korzystasz najczesciej?

Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie Bochenek M., Lange R. (red.), Nastolatki 3.0.,
wyd. NASK, Warszawa 2019, s. 19.

Komunikacja to rownie popularna forma aktywnosci w sieci. Popularne nie-
gdys$ proste czaty i e-maile zostaty zastgpione przez funkcjonalne komunikato-
ry. Swoja atrakcyjnos$cia zachecajg wszystkich uzytkownikéw Internetu, dajac im
mozliwos¢ kontaktéw i budowania relacji interpersonalnych.

Ze wzgledu na cechy, czaty i komunikatory mozna podzieli¢ na grupy?:

® niezalezne - programy dziatajace samodzielnie, niestanowigce czesci wiek-
szego oprogramowania (na przyktad Skype);

m zintegrowane w serwisach spotecznoSciowych - dziatajgce jako dodatki
do serwiséw spoteczno$ciowych (na przyktad Messenger jako dodatek do
serwisu Facebook);

m zintegrowane z poczta e-mail - dziatajace jako dodatek do serwisow we-
bmail (na przyktad Hangouts jako dodatek do poczty Gmail).

Warto zwréci¢ uwage, ze jezyk komunikatoréw jest specyficzny - zawiera

slangowe stownictwo oraz wiele akroniméw*’. Z czasem wtasciwo$ci komunika-
torow wzbogacity sie z mozliwos$ci przesytania jedynie wiadomosci tekstowych,

39 A.Wrzesien-Gandolfo (red.), Bezpieczeristwo dzieci online, wyd. Polskie Centrum Safer Internet, War-
szawa 2014, s. 22-23.
“0 Ibidem, s. 24.
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do przesytania obrazu i dzwieku, cze$¢ programow oferuje rdwniez nagrywanie
prowadzonych rozméw*™.

Wyszukiwanie informacji, w tym rowniez tych potrzebnych do odrabiania
lekcji i nauki, nastepuje zwykle przez korzystanie z wyszukiwarek. S3 one na-
rzedziem pozwalajacym na przeszukiwanie zasobow Internetu i dotarcie do po-
zadanych informacji. Jeszcze kilkanascie lat temu poszukiwanie informacji byto
jednoznaczne z przegladaniem katalogéw stron, obecnie automatyczne wyszuki-
wanie stron internetowych znacznie umozliwia zdobycie konkretnej odpowiedzi.
Wyszukiwarki majg takze system wyszukiwania obrazem (odnajdowanie obrazu
zblizonego do udostepnionego), wyszukiwania wytacznie zdefiniowanych typow
plikéw (jak pdf czy ppt - plikow prezentacji PowerPoint) czy wyszukiwania gto-
sem. Uzyskane wyniki mozna zawezi¢ do grafik, map, filmow, widomosci, ksigzek
czy aplikacji, a takze do wybranego jezyka, regionu lub daty publikacji materiatu.
Nalezy jednak pamieta¢, ze wyniki wyszukiwania r6znig sie w zaleznosci od uzyt-
kownika - bazujg na jego wczesniejszych wyszukiwaniach, oraz sg poprzedzone
promowanymi, sponsorowanymi stronami. Wyszukiwarki majg zwykle funkcje
filtru, ktéry pomaga ograniczy¢ niepozadane tresci*?.

Gry online to szeroka oferta dla aktywnosci dzieci i mtodziezy w sieci. W klasy-
fikacji ze wzgledu na gatunek, gry mozna podzieli¢ nastepujaco*®:

m gry RPG - gry fabularne, w ktérych stworzona przez gracza postac¢ rozwija

sie w rozbudowanym, fantastycznym $wiecie;

m gry FPS (ang. First Person Shooter) - strzelanki, w ktorych walka z przeciw-
nikami toczy sie z perspektywy bohatera;

m gry strategiczne - ktadace nacisk na myslenie strategiczne i taktyczne, zwy-
kle polegajace na rozbudowie wirtualnego panstwa lub prowadzeniu kam-
panii wojennych;

m gry symulacyjne - odtwarzajace realne sytuacje (na przyktad symulatory
samochodowe czy lotnicze):

m podtypem gier symulacyjnych sa gry typu tycoon, w ktérych gracz rozwija
rodzine, miasto lub przedsiebiorstwo;

m gry sportowe - maja za zadanie odtworzy¢ elektronicznie tradycyjne roz-
grywki sportowe.

Gry, cho¢ kiedys zwykle jednoosobowe, obecnie wystepuja w wieloosobowych
wersjach - gracz konkuruje z innymi za posrednictwem sieci (MMOG - Massive
Multiplayer Online Game - gry masowe skupiajace jednocze$nie tysigce graczy)**.
Gry online to nie tylko gry komputerowe - obecnie moga by¢ one uruchamiane na
wielu platformach sprzetowych, jak konsole do gier czy aplikacje mobilne*. Gry in-
ternetowe niosg jednak ze sobg wiele zagrozen. Poza uzaleznieniem, jest to miedzy
innymi brak znajomoSci tozsamosci przeciwnika, co moze skutkowa¢ wytudze-

41 Tbidem, s. 23.
*2 Ibidem, s. 111.
* Ibidem, s. 26.
** Tbidem, s. 27.
* Ibidem.
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niem danych czy naruszeniem prywatnosci. Najwiekszym niebezpieczenstwem sg
jednak szkodliwe tresci, ktére sg zawarte w grach - przemoc, seks czy wulgarny
jezyk. W celu unikniecia zagrozenia zwigzanego z materiatami niedostosowanymi
do wieku dziecka warto jest zapoznac sie z systemem ratingowym PEGI (ang. Pan
-European Game Information). PEGI to ogélnoeuropejski system klasyfikacji gier,
ktéory w wizualny sposdb (za pomocga zestawoéw graficznych) wskazuje dopusz-
czalny wiek korzystania z gry (odnoszac sie wytacznie do tresci, a nie do trudno-
$ci) oraz oznacza niebezpieczne tresci, ktére moga pojawic sie w grze (przemoc,
hazard, seks, wulgaryzmy, narkotyKki, strach lub dyskryminacja)*¢. System klasyfi-
kacji PEGI zostatl zaprezentowany na rysunkach nr 1inr 2.

SYMBOL OPIS

s
Brak ograniczer wickowych. Gra odpowicdnia dla wszystkich

dzieci powyzej 3 roku zycia. Dopuszczalna jedynie fagodna,
kreskéwkowa przemoc. Brak scen mogqeych przestraszyé
dziecko. Brak wulgaryzméw i erotyki.

B
Gry dla dzieci w wicku 7 lat i starszych. Dopuszczalna jedynie
tagodna, kreskéwkowa przemoc. Brak wulgaryzméw i erotyki.
Te gry mogq zawicraé sceny, ktére mogtyby przestraszyé

najmtodsze dzieci.

—
Gry dla dzieci w wicku 12 lat i starszych. Mogq zawieraé sceny
przemocy, cho¢ skicrowane weobec postaci fantastycznych,
oraz elementy nagosci lub tagodnicjsze przeklenstwa.

—

Gry dla dzieci w wicku 16 lat i starszych. Mogq zawierac
realistycznie pokazang przemoc, tresci erotyczne, wulgaryzmy,
sceny hazardu oraz zazywania narkotykéw.

Gry tylko dla dorostych. Mogq przedstawiaé drastyczne sceny
przemocy, w tym przemoc wobec oséb bezbronnych lub prze-
moc szczegodlnie intensywng. Oprécz tego mogq wystgpic
mocne sceny erotyczne, wulgaryzmy, gloryfikacja hazardu lub
zazywania narkotykéw oraz dyskryminacja rasowa czy etniczna.

Rysunek nr 1. Oznaczenia wiekowe w klasyfkacji PEGI

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie: A. Wrzesien-Gandolfo (red.), Bezpieczeristwo
dzieci online., wyd. Polskie Centrum Safer Internet, Warszawa 2014. s. 30.

* Ibidem, s. 30-31.
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Gra zawicra sceny przemocy. Pokazane jest ranienie lub zabi-
janie ludzi zaréwno w formie realistycznej, jak i fantastycznej.

W grze uzywany jest wulgarny jezyk. Chodzi zaréwno o prze-
kleristwa, jak réwniez grozby, aluzje seksualne i bluznierstwa.

Gra zawicra sceny bgdZz momenty, ktére mogq przestraszyé
mtodsze dzieci.

W grze wystgpujq zachowania scksualne bgdz odnicsicnia do
takich zachowan, jak réwniez nagosi¢ lub sceny pornograficzne.

Gra pokazuje sceny zazywania narketykéw lub zawiera pozy-
tywne odniesienia do narkotykéw.

Gra zawiera elementy zachgty do uprawiania hazardu.

Gra zawiera sceny dyskryminacji innych oséb lub zachgea do
takiej dyskryminacji.

Gra zawiera tryb online (rozgrywka w internecie z udziatem
innych graczy).

ONLINE

Rysunek nr 2. Oznaczenia dotyczace zawartosci w klasyfkacji PEGI

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie. Wrzesien-Gandolfo A. (red.), Bezpieczernistwo
dzieci online., wyd. Polskie Centrum Safer Internet, Warszawa 2014. s. 31-32.

Wsréd powszechnych sposobéw na tworzenie tresci i tozsamosci w Swiecie
wirtualnym warto tez wymienic blogi i wideoblogi. Serwisy internetowe zawie-
rajace przemyslenia, zar6wno osobiste, jak i tematyczne, lub samodzielnie przygo-
towane materiaty wideo i zdjecia, sg ciekawg forma prezentacji i rozwijania pas;ji
mtodych ludzi?’.

“7 Fundacja Orange, Bezpieczne media, https://fundacja.orange.pl/files/user files/user_upload/mate-
rialy_edu_dla_nauczycieli/Poradnik_Bezpieczne_media/Bezpieczne_media._Przewodnik_dla_rodzi-
cow.pdf- [dostep: 13.03.2020].
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Zakonczenie

Postrzeganie cyberprzestrzeni wytacznie z perspektywy dorostego cztowieka
moze prowadzi¢ do nieporozumien i konfliktow miedzypokoleniowych. W dzisiej-
szych czasach Internet dla oséb dorostych jest przede wszystkim Zrodtem infor-
macji lub narzedziem pracy, dla dziecka jest natomiast miejscem zdobywania wie-
dzy, zrédtem rozrywki, ale tez miejscem, w ktérym odbywa sie jego zycie spotecz-
ne i towarzyskie. Zastosowanie Internetu, wydarzenia i dziatania majgce miejsce
wytacznie w Swiecie rzeczywistym to $wiat, ktorego dorosli musza sie nauczyg¢,
a dla wiekszos$ci dzieci i nastolatkdw srodowisko naturalne, w obecnosci ktére-
go urodzity sie i wychowaty*®. Park Prensky zréznicowat te dwie grupy wiekowe
na cyfrowych imigrantéw i cyfrowych tubylcéw*. Mimo rozbiezno$ci, umiejetnosci
techniczne mtodych ludzi nie powinny by¢ przeceniane, sg bowiem ograniczane
przez niedojrzato$¢ psychospoteczng i niezdolno$¢ do analizy konsekwencji swo-
ich dziatan w przysztosci. Dlatego tez rola rodzica, polegajagca na wprowadzeniu
dzieci w Swiat wirtualny, jest niezwykle istotna. Trzeba rowniez pamietac, ze poza
technicznymi aspektami spedzania czasu w sieci, matoletni mogg nie by¢ przy-
gotowani na potencjalne zagrozenia i moga nie wiedzie¢ co robi¢ w sytuacji, gdy
napotkajg problem.

Procesy psychologiczne, szczegdlnie emocjonalne i poznawcze, skupiajg sie
gtéwnie na poszukiwaniu wtasnej tozsamosci, czym moze by¢ spowodowane wie-
le zaburzen zachowania tatwych do zauwazenia w okresie adolescencji. Czasowa
negacja autorytetow i norm oraz testowanie wzorcow zycia jest dgzeniem do na-
dania kierunku zyciowego, skrystalizowania warto$ci oraz stabilizacji koncepcji
wtasnej osoby. Co najwazniejsze, w okresie adolescencji cztowiek otrzymuje zdol-
nos$¢ dawania nowego zycia oraz mozliwo$¢ samodzielnego ksztattowania wta-
snego zycia.

Obecnie ciezko zaprzeczy¢, Ze Internet to codzienno$¢ dzieci i mtodziezy - dzi$
blisko 96% badanych korzysta z ustug wirtualnej rzeczywistosci kazdego dnia®’,
w 2007 roku tylko 45% dzieci korzystato z Internetu codziennie®. Czas, jaki mto-
dzi ludzie spedzajg w sieci, to jeden z najczesciej badanych wskaznikéw wyko-
rzystywania Internetu przez dzieci i mtodziez. Jeszcze kilkana$cie lat temu potg-
czenie z Internetem byto mozliwe przede wszystkim stacjonarnie, a bycie online
polegato na znajdowaniu sie w pomieszczeniu z taczem internetowym i byciem
wytaczonym z aktywnosci poza siecig. Obecnie, dzieki Internetowi mobilnemu,
online mozna by¢ praktycznie zawsze i wszedzie - mozliwe jest wykonywanie réz-
nych czynnosci jednoczes$nie bedac w sieci.

% Ibidem.

* Program Safer Internet w Polsce, Nadmierne korzystanie z Internetu przez dzieci i mtodziez, https://
www.saferinternet.pl/pliki/publikacje/nadmierne_korzystanie_z_internetu_przez_dzieci_i_mlo-
dziez.pdf. [dostep: 22.05.2020].

50 M. Bochenek, R. Lange (red.), Nastolatki 3.0..., op.. cit., s. 9.

1 Fundacja Dzieci Niczyje, Raport: Bezpieczenistwo dzieci korzystajqcych z Internetu, bezpiecznaszko-
la.men.gov.pl/wp-content/uploads/2015/09/raport-bezpieczenstwo-dzieci-korzystajacych-z-inter-
netu.pdf. [dostep: 17.01.2020].
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Ze wzgledu na intensywny rozwoj technologiczny liczba urzadzen z dostepem

do Internetu mobilnego wcigz wzrasta — mikroprocesory taczace sie z siecig sg juz
w zegarkach, sprzetach gospodarstwa domowego, urzagdzeniach audiowizualnych
i w samochodach®2. Swiadomo$¢ obszaru z jakim majg mtodzi stycznoé¢ podczas
uzytkowania sieci jest jednym z podstawowych elementéw potencjalnie podejmo-
wanych dziatan prewencyjnych w zakresie zapewnienia harmonijnego i bezpiecz-
nego funkcjonowania w sieci.
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