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Wprowadzenie

»Wptyw technologii cyfrowych na postawy oséb mtodych na rynku pracy i zachowanie
work-life balance” jest pierwszym w regionie badaniem obejmujgcym ocene zachowan
0s6b mtodych w wieku 18-34 lata, mieszkaricow wojewddztwa podlaskiego,

w kontekscie wptywu technologii cyfrowych, w tym social mediéow (SM), naich
funkcjonowanie spoteczne i zawodowe w dobie powszechnego dostepu do przestrzeni
cyfrowej.

Badanie zrealizowano w ramach Umowy nr KPO/22/LLL/U/0004, Zadanie

1. Funkcjonowanie Wojewddzkiego Zespotu Koordynacji, Dziatania 1.1. Opracowania,
raporty, analizy i Poddziatania 1.1.2. Realizacja analiz i badan, w projekcie ,,Zbudowanie
systemu koordynacji i monitorowania regionalnych dziatan na rzecz ksztatcenia
zawodowego, szkolnictwa wyzszego oraz uczenia sie przez cate zycie, w tym uczenia sie
dorostych”.

Obserwacja zachowania mtodych ludzi wskazuje, ze technologie cyfrowe odgrywaja

w ich zyciu coraz wieksza role. Stajg sie gtdwnym i najwazniejszym medium codziennej
komunikacji, rozrywki i poszukiwania informacji. Mtodzi ludzie uzywajg technologii
cyfrowych do utrzymywania kontaktéw, dzielenia sie zainteresowaniami

i doswiadczeniami, odkrywania nowych trendow i pozyskiwania wiedzy. Uwaza sie, ze
technologie cyfrowe majg wptyw na ksztattowanie tozsamosci mtodych ludzi, ich
postaw i zachowania.

Istnieje powszechne przekonanie, ze mtodzi ludzie sg uzaleznieni od internetu i nie
potrafig funkcjonowaé bez smartfonéw, ktére umozliwiajg im staty dostep do social
mediéw. Z drugiej strony, coraz czesciej obserwuje sie, ze technologie cyfrowe,

a zwtaszcza social media, stajg sie gtownym Zrodtem problemoéw psychicznych wsrod
mtodziezy lub ze sg one wykorzystywane wytgcznie do rozrywki i nie wnoszg zadnej
wartosci edukacyjnej. Wydaje sie jednak, ze tego rodzaju stereotypy mogg upraszczac
ztozong rzeczywistosc¢ i prowadzi¢ do niesprawiedliwych i negatywnych ocen
wystawianych uzytkownikom tych nowoczesnych technologii.

Przekonania co do sposobu korzystania mtodych osdb z technologii cyfrowych i wptywu
tych technologii na osoby mtode wymagajg potwierdzenia badaniami. Badania wydaja
sie niezbedne, aby zrozumiec, w jakich celach i w jaki sposdb wykorzystywane sg
technologie cyfrowe, czy i jaki wptyw wywierajg na zycie, zardwno prywatne, jak

i zawodowe ich uzytkownikdéw. Wyniki takich badan moga byé pomocne w opracowaniu
skuteczniejszych strategii edukacyjnych, marketingowych i spotecznych, lepiej
dostosowanych do potrzeb i oczekiwan mtodych ludzi. Ale przede wszystkim tego
rodzaju badania mogg pomaéc w identyfikacji potencjalnych zagrozen i problemow
zwigzanych z negatywnym wptywem srodowiska cyfrowego na uzytkownikdw, takich jak



cyberprzemoc, uzaleznienie cyfrowe i inne przejawy negatywnego wptywu na zdrowie
psychiczne.

Gtéwnym celem, jaki przyswiecat przedmiotowemu badaniu, byto okreslenie kierunkéw
(pozytywny/negatywny) i charakteru wptywu, jaki technologie cyfrowe, w tym
poszczegbélne media spotecznosciowe, aplikacje oparte na sztucznej inteligencji oraz
inne powszechnie wykorzystywane technologie cyfrowe wywierajg na postawy mtodych
0s6b, wwieku 18-34 lata, zamieszkatych na terenie wojewddztwa podlaskiego, wobec
rynku pracy oraz na ich zdolnos¢ do zachowania rownowagi miedzy zyciem zawodowym
a prywatnym (work-life balance).

Tak sformutowany cel gtéwny wpisuje sie w szerszy nurt badan nad spotecznymi
konsekwencjami transformacji cyfrowej. Nalezy jednak wzigé pod uwage, ze jest on
ukierunkowany na specyficzng grupe wiekowa i posiada okreslony kontekst terytorialny,
w postaci zawezenia badan do wojewddztwa podlaskiego i jego trzech podregiondéw.
Pytanie badawcze, bedace operacjonalizacjg celu gtéwnego, zaktadato rozpoznanie
zaréwno pozytywnych, jak i negatywnych aspektéw oddziatywania technologii
cyfrowych na osoby w wieku 18-34 lata zamieszkate w tym regionie.

Na potrzeby realizacji celu gtéwnego dokonano jego dekompozycji na cztery obszary
tematyczne, ktérym odpowiadajg szczegotowe cele badawcze i powigzane z nimi

pytania badawcze. Kazdy z obszaréw stanowi odrebnag, lecz powigzang perspektywe
analityczna i przyczynia sie do uchwycenia wielowymiarowosci badanego problemu.

Pierwszy obszar badawczy objat analize wzorcow korzystania z technologii cyfrowych.
Celem szczegétowym w tym obszarze byto oszacowanie czasu poswiecanego na
korzystanie z medidw spotecznosciowych i aplikacji opartych na sztucznej inteligenciji,
a takze okreslenie celdéw, dla ktérych technologie te sg uzytkowane, z rozréznieniem
celéw towarzyszgcych wykorzystywaniu technologii cyfrowych podczas konkretnych
aktywnosci: zawodowej, edukacyjnej, rozrywkowej czy spotecznosciowej. Odrebnym
zagadnieniem badawczym w tym obszarze stato sie rozpoznanie czestotliwosci, z jaka
mtodzi ludzie siegaja po narzedzia cyfrowe wspomagajgce zarzagdzanie wtasnym czasem
i wspierajgce zdrowie psychiczne. Przedmiot zainteresowania objat szerokie spektrum
narzedzi, od gtéwnych platform mediéw spotecznosciowych (Facebook, Instagram,
TikTok, LinkedIn, YouTube), przez aplikacje generatywnej sztucznej inteligencji

(np.: ChatGPT, Gemini, Claude), po aplikacje produktywnos$ciowe i kalendarzowe (takie
jak aplikacje do monitorowania czasu ekranowego, wspierania dobrostanu
psychicznego, platformy medytacyjne, aplikacje sledzgce jakos$¢ snu). Z pierwszym
obszarem badawczym powigzane byty nastepujgce pytania badawcze:

1) Ile czasu dziennie i tygodniowo mtode osoby w wieku 18-34 lata zamieszkate
w wojewddztwie podlaskim poswiecajg na korzystanie z réznych rodzajéw
technologii cyfrowych w tym medidéw spotecznosciowych i aplikacji Al?



2) W jakich celach mtode osoby wykorzystujg media spotecznosciowe i aplikacje Al
(czy przewazaja cele zawodowe, edukacyjne, rozrywkowe czy spotecznosciowe)?

3) W jakim stopniu mtode osoby wykorzystujg technologie cyfrowe do zarzadzania
czasem i wspierania swojego zdrowia psychicznego?

Drugi obszar badawczy — technologie cyfrowe a aspekty ekonomiczne poswiecony zostat
kwestiom finansowym korzystania z technologii cyfrowych. W tym obszarze skupiono sie
na dazeniu do zidentyfikowania wzorcow wydatkow konsumpcyjnych mtodych osoéb

w kontekscie powszechnej obecnosci mediow spotecznosciowych, aplikacji Al i innych
ustug cyfrowych. Podjeto réwniez probe oceny swiadomosci badanych osdéb w obszarze
mechanizméw wykorzystywania ich danych osobowych przez podmioty trzecie, zaréwno
przez reklamodawcow dazgcych do zwiekszenia sprzedazy, jak i przez
cyberprzestepcéw. Zakres przedmiotowy objat wydatki na sprzet technologiczny, ustugi
subskrypcyjne, zakupy w ramach handlu elektronicznego, reklame i promocje

w mediach spotecznosciowych, cyfrowe materiaty edukacyjne, a takze rozrywke cyfrowa
(gry). Analiza uwzglednita udziat tych wydatkéw w budzetach miesiecznych badanych.

Z obszarem badawczym powigzano jedno pytanie badawcze:

4) Jakie sg wzorce wydatkow mtodych oséb na technologie cyfrowe, obejmujgce
platformy streamingowe, aplikacje Al, sprzet technologiczny oraz reklamy
w mediach spotecznosciowych i w jaki sposdb wptywajg one na ich budzety
osobiste?

Trzeci obszar badawczy — technologie cyfrowe a rynek pracy poswiecono analizie
zagadnien rynku pracy, aspiracji zawodowych i transformacji modeli zatrudnienia pod
wptywem technologii cyfrowych. Cele szczegdtowe dotyczyty kilku wzajemnie
powigzanych zjawisk: okreslenia, w jaki sposéb media spotecznosciowe i aplikacje Al
ksztattujg aspiracje zawodowe i wyobrazenia o Sciezkach kariery mtodych oséb; wptywu
narzedzi sztucznej inteligencji i platform rekrutacyjnych na procesy zatrudnienia,
zaréwno z perspektywy kandydatéw, jak i pracodawcdw; wreszcie rozpoznania
szerszych konsekwencji cyfrowej transformaciji dla rynku pracy, w tym ksztattowania sie
nowych modeli biznesowych i zmian w strukturze tradycyjnych zawodéw. Przedmiot
analizy objat wykorzystanie platform rekrutacyjnych, budowanie marki osobistej

w mediach spotecznosciowych, inwestowanie w kompetencje cyfrowe wymagane przez
pracodawcdéw, a takze nowe formy zatrudnienia (prace zdalng i hybrydowg, freelancing,
ekonomie na zadanie, tzw. gig economy oraz przedsiebiorczo$é cyfrowg). Szczegblnie
istotnym zagadnieniem byto rozpoznanie wptywu, jaki na ksztattowanie wzorcéw kariery
wywierajg osoby publiczne aktywne w mediach spotecznosciowych: influencerzy

i tworcy tresci (content creators). Z obszarem tym powigzano nastepujgce pytania
badawcze:



5) Jak technologie cyfrowe ksztattujg aspiracje zawodowe i $ciezki kariery mtodych
0s6b?

6) Jak wykorzystanie sztucznej inteligencji i platform cyfrowych w procesach
rekrutacyjnych wptywa na oczekiwania mtodych kandydatéw oraz wymagania
pracodawcoéw?

7) Jakie sg konsekwencje rozwoju technologii cyfrowych dla wzorcow zatrudnienia,
nowych modeli biznesowych i transformacji tradycyjnych zawodéw?

Ostatni, czwarty obszar — technologie cyfrowe a aspekty spoteczne i psychologiczne
poswiecono analizie kwestii o charakterze psychospotecznym. Dotyczyt on wptywu
technologii cyfrowych na zdrowie psychiczne, jako$¢é relacji interpersonalnych oraz
funkcjonowanie spoteczne mtodych oséb. Cele szczegétowe w tym obszarze objety
rozpoznanie zwigzkéw miedzy intensywnoscia i sposobem korzystania z technologii
cyfrowych a takimi zjawiskami jak objawy depresiji i leku, zaburzenia snu, obnizona
samoocena, uzaleznienie od srodowiska cyfrowego oraz podatnos¢ na dezinformacje
i manipulacje. Odrebnym zagadnieniem stata sie analiza wptywu mediow
spotecznosciowych na jakos¢ relacji rodzinnych, przyjacielskich i spotecznych, ze
szczegolnym uwzglednieniem takich zjawisk jak cyberprzemoc (cyberbullying, stalking,
nekanie), naruszenie prywatnosci wynikajgce z nadmiernego udostepniania danych
osobowych, presja bycia aktywnym online oraz ryzyko kontaktu z osobami o wrogich
intencjach. Obszar ten uwzgledniat zaréwno negatywne, jak i potencjalnie pozytywne
konsekwencje korzystania z technologii cyfrowych. Z obszarem powigzane zostaty
nastepujgce pytania badawcze:

8) Jakijest zwigzek miedzy intensywnoscia i sposobem korzystania z technologii
cyfrowych a wskaznikami zdrowia psychicznego mtodych oso6b oraz ich
podatnoscig na manipulacje?

9) W jaki sposéb technologie cyfrowe wptywajg na jakosc¢ i charakter relacji
rodzinnych, przyjacielskich i spotecznych mtodych oséb?

Zakres przedmiotowy badania, obejmujac jednoczes$nie wymiar indywidualny (zdrowie
psychiczne, budzet osobisty, aspiracje zawodowe) i zbiorowy (przemiany rynku pracy,
funkcjonowanie spoteczne, zjawiska dezinformacji), pozwolit na uchwycenie badanego
problemu w jego ztozonosci, charakterystycznej dla zjawisk ksztattowanych przez
dynamicznie zmieniajgce sie srodowisko technologiczne.

Catosc¢ struktury badania znalazta bezposrednie przetozenie na strukture rozdziatow

w niniejszej publikacji, ktérg uzupetniono rozdziatem teoretycznym i podsumowujgcym
oraz wymaganymi elementami dodatkowymi, takimi jak bibliografia, stownik pojec, spis
tresci oraz inne wymagane spisy (tabel, rysunkow, skrotéw czy stownik uzytych pojecé).
Publikacja konczy sie aneksem, w ktérym zaprezentowano odniesienia stuzgce
weryfikacji postawionych pytan badawczych.



Rozdziat 1. Teoretyczne i kontekstowe podstawy
badania

1.1. Wptyw mediow na cztowieka w koncepcjach naukowych

Strategia badawcza osadzona zostata w aspektach teoretycznych kilku koncepcji
naukowych. Pierwsza z nich byta koncepcja ekologii mediow Marshalla McLuhana, ktéra
podejmuje probe wyjasnienia wzajemnego oddziatywania mediéw i cztowieka.

W koncepcji tej media poréwnywane sg do systemu tgczacego nature i kulture
spoteczenstwa. Teoria skupia sie na badaniu wptywu technologii na kulture i cywilizacje.
Przez technologie o charakterze medialnym rozumie si¢ tutaj potaczenie narzedzi,
urzadzen i platform, ktdre budujg srodowisko umozliwiajgce tworzenie, dystrybucije

i odbior réznych tresci medialnych, takich jak tekst, obraz, dzwiek czy wideo. Do
urzgdzen mieszczacych sie w tym pojeciu nalezg m.in. komputery, smartfony, platformy
medidéw spotecznosciowych, systemy nadawcze i wiele innych urzadzen i rozwigzan,
ktore staty sie integralng czesciag zycia wspoétczesnego cztowieka, wptywaja jego
funkcjonowanie, relacje interpersonalne, a nawet emocje’.

Z teorig ekologii mediéw powigzana jest inna koncepcja, odnoszaca sie do interakcji
cztowiek— media, nazywana teorig zréwnania mediéw. Wedtug tej koncepcji cztowiek
odbiera przekaz medialny w podobny sposéb, w jaki odbiera ludzi i miejsca. Gtéwne
zatozenia tej teorii mozna ujac w kilku stwierdzeniach: media sg odbierane jak realne
zycie; ludzie postrzegajg nowoczesne media cyfrowe jak ludzkie istoty, stad ich reakcje
wobec mediow odzwierciedlajg zasady wtasciwe komunikacji interpersonalnej

i pozwalajg tym samym na przewidywanie postaw ludzi, przyjmowanych wobec medidw;
reakcje ludzkie na media i ich przekaz sg automatyczne, nieSwiadome z powodu
opd6znienia w przystosowaniu naszych zmystéw do zmian srodowiska medialnego
(ludzkie zmysty, caty uktad nerwowy nie przystosowujg sie szybko do zmieniajacych sie
medidw, co prowadzi do nieswiadomych, automatycznych reakcji. W rezultacie cztowiek
najczesciej nie jest w stanie odréznié niektérych medidw, np. ekrandw, interfejsow,
robotéw, systemoéw, od bytow ludzkich?.

Podstawy teoretyczne przyjete w badaniu uzupetnia teoria aktora-sieci B. Latoura,
zajmujgca sie analiza relacji cztowiek —technologie w kontekscie interakcji spotecznych.
Teoria aktora-sieci (ang. ANT, Actor-Network Theory) zaktada, ze w swiecie spotecznym

" M. McLuhan, Understanding Media: The Extensions of Man, MIT Press, Cambridge 1994, s. 23-45,
https://archive.org/details/ETC0624/page/n39/mode/2up [dostep: 07.03.2026 1.]; J. Schwartz, Disconnect
to Connect: Emotional Responses to Loss of Technology During Hurricane Emotions, Technology, and
Behaviors, Academic Press, 2016, s. 110-112, https://doi.org/10.1016/B978-0-12-801873-6.00006-6
[dostep: 20.03.2026 r.].

2 E. Griffin, Podstawy komunikacji spotecznej, przekt. O. Kubiriska, W. Kubinski, M. Kacmajor

Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne, Gdarisk 2003, s. 548-549.


https://archive.org/details/ETC0624/page/n39/mode/2up
https://doi.org/10.1016/B978-0-12-801873-6.00006-6

i przyrodniczym wszystkie byty, zaréwno ludzie, idee, przedmioty, zwierzeta, jak

i technologie, wchodzg w interakcje w sieciach, a nie w ustalonych

strukturach. Przedmiotem zainteresowania teorii sg przede wszystkim procesy
tworzenia oraz wzmacniania/ostabiania sieci, a nie opisy sieci jako ,,obiektu”. Rozwdj
teorii doprowadzit do modyfikacji podejscia. Pojecie sieci zaczeto zastepowad pojeciem
wigzan?. Teoria aktora-sieci zréwnuje traktowanie bytéw nieludzkich z ludzkimi. Byty
nieludzkie zyskuja w niej role aktora o rownorzednym statusie. Pojecie aktora odnosi sie
w niej zaréwno do ludzi, jak i pozostatych bytéw (technologii, idei, przyrody itp.), uznajac
je za posiadajgce zdolno$é do wywierania wptywu. Koncepcja ta podwaza tradycyjne
podziaty na obiekty zywe i martwe, ujmujac $wiat jako skomplikowang sie¢ relaciji,
podlegajaca statemu ksztattowaniu sie i wzajemnym oddziatywaniom?*.

Wspoétczesne media, traktowane jako srodowiska dla ludzkiej egzystenciji, a nie
wytacznie kanaty przekazywania tresci, majg ogromny wptyw na ksztattowanie proceséw
poznawczych i doswiadczen cztowieka, przy czym wptyw srodowiska medidow jest

o wiele bardzie znaczacy niz przekazywane przez nie tresci. Dzieki holistycznemu
podejsciu do analizy relacji technologia — zachowanie jednostki ludzkiej teoria ekologii
mediéw stata sie jednym z bardziej powszechnych paradygmatow teoretycznych

w naukach spotecznych. Ta teza, sformutowana przez M. McLuhana w ,Understanding
Media: The Extensions of Man”, stata sie swego rodzaju fundamentem dla badan
empirycznych w obszarze oddziatywania wspotczesnych medidow, w tym technologii
cyfrowych, na wszystkie aspekty ludzkiego zycia®.

Centralnym twierdzeniem teorii ekologii mediow jest formuta ,,przekaz jest medium".

M. McLuhan argumentowat, ze forma medium niesie ze sobg implikacje znacznie
powazniejsze niz transmitowane za jego posrednictwem tresci. Kazde medium
wprowadza do srodowiska spotecznego specyficzng zmiane skali, tempa lub sposobu
oddziatywania na r6zne aspekty funkcjonowania cztowieka. Ta wtasnie zmiana, a nie
przekazywany komunikat, konstytuuje istote przekazu danego medium. Fundamentalna
kategorig analityczng tej teorii jest okreslenie medidw jako przedtuzen (ang. extensions)
ludzkich zdolnosci fizycznych i kognitywnych. Wszystkie technologie sg przedtuzeniami
fizycznych i nerwowych systemoéw cztowieka, zwiekszajgc ich moc i szybkosé. W tym
ujeciu koto i samochdd sa przedtuzeniem stopy, telefon — gtosu, radio — stuchu,

a komputer — mézgu itd®. Podejscie to umozliwia analize mediéw jako systemoéw
ekologicznych, w ktérych zmiany technologiczne restrukturyzujg catosciowe srodowisko

3 K. Arbiszewski, Teoria Aktora-Sieci Bruno Latoura, ,Teksty Drugie”, 2007, nr 1-2, s.116-120.

4B. Latour, Reassembling the Social: An Introduction to Actor-Network Theory, Oxford University Press,
Oxford 2005, s. 67-89.

5M. McLuhan, Understanding Media: The Extensions of Man, op. cit., s. 7 [dostep: 07.03.2026 .].

6 Tamze, s. 23; zob. tez: L. Strate, Studying Media as Media: McLuhan and the Media Ecology Approach,
»MediaTropes”, 2008, vol. 1, no. 1, s. 127,
https://mediatropes.com/index.php/Mediatropes/article/view/3344 [dostep: 22.03.2026 r.].
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kulturowe i symboliczne, a nie jedynie poszczegdlne praktyki komunikacyjne. Kod

i sposob, w jaki informacja jest wykorzystywana w systemie, okresla, kto ma dostep do
danych i kto kontroluje ich rozpowszechnianie, ile informacji zostanie
rozpowszechnionych, jak szybko zostang przestane, jak daleko sie rozejda, jak dtugo
beda dostepne i w jakiej formie zostang wyswietlone’.

Waznym elementem teorii ekologii medidw jest podziat na media ,,goragce" i ,zimne"
(ang. hot and cool media). Media gorgce charakteryzuja sie wysokim stopniem
nasycenia informacyjnego i niskim poziomem wymaganego uczestnictwa odbiorcy (np.
radio, film). Media zimne charakteryzuje niska intensywnos$¢ przekazu i wymaganie
aktywnego zaangazowania oraz uzupetnienia przez uzytkownika (np. telewizja,
rozmowa)®. Wspédtczesne narzedzia cyfrowe, takie jak komunikatory czy platformy do
zarzadzania projektami, wymagajac od uzytkownikdéw aktywnego wspottworzenia
sytuacji komunikacyjnej, wykazuja wtasciwosci mediéw zimnych, generujgcych w ten
sposoOb u cztowieka specyficzne obcigzenia kognitywne.

Technologie cyfrowe niwelujg bariery przestrzenne i czasowe. Umozliwiajg komunikacje
na masowa skale. Obalajg granice fizyczne krajow i kontynentéw, pozwalajac
uzytkownikom z catego swiata komunikowac sie w czasie rzeczywistym. Z tg
wtasciwoscig mediow cyfrowych wigze sie koncepcja ,,globalnej wioski" (ang. global
village). Termin ten, uzywany metaforycznie do opisywania internetu i przestrzeni
cyfrowej, réwniez zostat stworzony przez M. McLuhana. Uwazat on, ze jako
spoteczenstwa jednoczymy sie i rozpadamy. Poniewaz glob jest najwiekszg mozliwag
jednostka spoteczng, a wioska lub plemie — najmniejsza, twierdzit, ze ze sSrodowiska
medidéw elektronicznych wytania sie nowa forma organizacji spotecznej — globalna
wioska®. W istocie, rozwéj medidw elektronicznych na skale globalng doprowadzit do
zmiany w sposobie funkcjonowania spoteczenstw, zacierajgc granice fizyczne

i instytucjonalne, a nawet rozmywajgc podziat na czas pracy i czas wypoczynku.

W $rodowisku cyfrowym dochodzi do swoistego odwrdécenia schematu mediow jako
przedtuzen. Nie tylko media stajg sie przedtuzeniami cztowieka, lecz cztowiek coraz
bardziej staje sie przedtuzeniem mediéw, dostarczajgc im danych o swoich
zachowaniach, preferencjach i wzorcach aktywnosci'. Zjawisko to staje sie szczegélnie
widoczne wsrod pokolenia osdéb, ktére weszty na rynek pracy w warunkach

7 L. Strate, Studying Media as Media, op. cit., s. 127-128,
https://mediatropes.com/index.php/Mediatropes/article/view/3344 [dostep: 09.03.2026 1.].

8 M. McLuhan, Understanding Media, op. cit., s. 36; zob. tez: A. McLuhan, Media Hot and Cold,
McLuhan.org Newsletter, https://mcluhan.substack.com/p/2-media-hot-and-cold [dostep: 07.03.2026 1.].
° L. Strate, Studying Media as Media, op. cit., s. 127-128.

0P, Levinson, Digital McLuhan: A Guide to the Information Millennium, Routledge, London 1999, s. 65-66,
https://archive.org/details/digitalmcluhangu0000levi [dostep: 22.03.2026 r.].
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powszechnego dostepu do technologii cyfrowych i dla ktérych granica miedzy cyfrowym
srodowiskiem pracy a przestrzenig zycia prywatnego staje sie rozmyta.

Teoria ekologii mediéw skupia sie na analizie struktury, tresci i wptywu mediow
(rozumianych jako technologia) na ludzi. Srodowiska medialne sa niematerialne, ale
silnie wptywaja na to, jak postrzegamy swiat. Rozwdj teorii ekologii mediéw doprowadzit
do sformutowania definicji Srodowiska medialnego jako ztozonego systemu przekazéw,
ktéry narzuca ludziom okreslone sposoby myslenia, odczuwania i zachowania sie.
Srodowisko medialne strukturyzuje to, ,,co mozemy zobaczyé i powiedzieé, a zatem

i czyni¢""". Technologie nie tyle utatwiajg dziatania zawodowe, ile konstytuujg nowe
normy dostepnosci, tempa pracy, komunikacji i dyspozycyjnosci. Srodowisko cyfrowe
tworzy dla pokolen Millenialséw i Z odmienne od poprzednich warunki funkcjonowania
na rynku pracy, w ktérych model pracy zdalnej, permanentna tacznosc¢

i wielozadaniowos$¢ cyfrowa fundamentalnie reorganizujg tradycyjne ramy rownowagi
pomiedzy zyciem zawodowym i prywatnym.

Analiza medidéw jako srodowisk, a nie tylko instrumentéw, pozwala na uchwycenie
strukturalnych, a nie wytacznie intencjonalnych, obszaréw oddziatywania technologii na
zachowania zawodowe. Koncepcja medidw jako przedtuzen cztowieka umozliwia analize
wptywu, ktéry sprawia, ze urzadzenia i platformy cyfrowe staja sie nieodtgczng czescia
tozsamosci zawodowej oraz rytmu dobowego mtodych pracownikéw. Kategorie
srodowiska symbolicznego i globalnej wioski pozwalajg na wyodrebnienie

i scharakteryzowanie nowych norm, jakie technologie cyfrowe wytwarzajg wokot
dostepnosci, mobilnosci zawodowej i granic miedzy sferg pracy a zyciem prywatnym,
tworzgc unikalny kontekst dla doswiadczen pokolenia wchodzgcego na rynek pracy

w epoce cyfrowej'?.

Natomiast w kontekscie work-life balance istothym elementem rozwazan staje sie
koncepcja efektu spillover J. H. Greenhausa i N. J. Beutella, ktéra wskazuje na istnienie
zjawiska przenoszenia doswiadczen, a zwtaszcza emocji, z jednej sfery zycia do drugiej.
Teoria ta jest szczegdlnie relewantna w przypadku technologii cyfrowych, ktére
umozliwiajg ciggtg tacznosé miedzy sferg zawodowa a prywatng’s.

"N. Postman, Amusing Ourselves to Death: Public Discourse in the Age of Show Business, Viking Penguin,
New York 1985, s. 84; zob. tez: Media Ecology Association, ,,Media Ecology 101”, https://media-
ecology.org/Media-Ecology-101 [dostep: 22.03.2026 r.].

2. Strate, Studying Media as Media, op. cit., s. 129-130; N. Postman, Technopoly: The Surrender

of Culture to Technology, Alfred A. Knopf, New York 1992, s. 18-20; O. Islas, J. D. Bernal, Media Ecology:

A Complex and Systemic Metadiscipline, Philosophies, 2016, 1(3), s. 190-198,
https://www.mdpi.com/2409-9287/1/3/190 [dostep: 22.03.2026 r.].

3 ). H. Greenhaus, N. J. Beutell, Sources of Conflict Between Work and Family Roles, ,Academy

of Management Review”, 1985, vol. 10, no. 1, s. 76-88 [dostep: 10.03.2026 r.].
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Konflikt praca —rodzina jest forma konfliktu miedzyrolowego, w ktdrej presje petnionych
rol w sferze zawodowej i rodzinnej sg w pewnych aspektach wzajemnie sprzeczne.
Teoria ta opiera sie na zatozeniu, ze jednostka ludzka dysponuje ograniczonymi
zasobami czasu, energii i uwagi, a kazde ich zuzycie w jednej sferze zycia automatycznie
redukuje dostepnos¢ tychze zasobow w sferze innej. Zgodnie z koncepcja spillover
doswiadczenia, emocje i zachowania ,,przenikaja” z jednego obszaru zycia do drugiego,
ksztattujac jakos$¢ funkcjonowania jednostki w obu domenach™. W kontekscie
aktualnych uwarunkowan zwigzanych z rozwojem technologii teoria spillover staje sie
dobrym narzedziem analitycznym do opisu mechanizméw zacierania przez technologie
cyfrowe granic miedzy sferg zawodowa a prywatng mtodych pracownikéw.

Zasadniczo wyrdznione zostaty trzy typy konfliktu miedzyrolowego, ktére odpowiadajag
trzem formom negatywnego spillover. Pierwszym z nich jest konflikt oparty na czasie
(time-based conflict), ktéry pojawia sie wtedy, gdy poswiecanie czasu na wymagania
jednej roli utrudnia spetnianie wymagan innej roli. Drugi typ to konflikt oparty na
napieciu (strain-based conflict), w ktérym doswiadczane w jednej sferze stres,
zmeczenie lub przezycia emocjonalne przenikajg do innych sfer, negatywnie wptywajac
na jakos¢ realizacji tamtejszych rél. Trzecim typem jest konflikt behawioralny (behavior-
based conflict), ktory wystepuje wtedy, gdy wzorce zachowan wymagane w jednej roli sg
niezgodne z wymaganiami innej roli. Wskazana typologia konfliktéw dostarcza
mozliwosci opisu zjawisk towarzyszgcych cyfryzacji pracy. Technologie umozliwiajgce
statg osiggalnos¢ zawodowag generujag wszystkie trzy typy konfliktu jednoczes$nie,
tworzgc szczegblne obcigzenie dla mtodych pracownikéw’.

W teorii spillover uwypukla sie dwukierunkowos¢ procesu. Interferencja moze
przebiegac zaréwno od pracy do rodziny, jak i od zycia rodzinnego i prywatnego do sfery
zawodowe;j. Rozréznienie to ma szczegblne znaczenie w kontekscie mtodych oséb, ktore
jednoczesnie intensywnie budujg swoje zycie osobiste (relacje partnerskie,
rodzicielskie, edukacyjne) i wkraczajg na rynek pracy. Obustronnos¢ spillover oznacza,
ze technologie cyfrowe nie tylko umozliwiajg przenikanie tresci zawodowych do czasu
wolnego, ale takze pozwalaja, by sprawy prywatne przenikaty do przestrzeni pracy,
tworzac ztozong siatke wzajemnych zaktécen miedzy sferami’®.

Teoria spillover ewoluowata w kierunku jej ujmowania nie tylko wytgcznie przez pryzmat
konfliktu i deprywaciji, lecz réwniez jako potencjalnego zrédta wzbogacania jednej sfery
przez zasoby wypracowane w drugiej. Ewolucja tej teorii doprowadzita do zdefiniowania
wzbogacenia praca —rodzina jako zakresu, w jakim doswiadczenia w jednej roli
poprawiaja jakosc¢ zycia w drugiej roli. Powstata koncepcja modelu dwusciezkowego,

w ktorym pozytywny spillover polega na instrumentalnym transferze zasobow,

“Tamze, s. 76, https://www.jstor.org/stable/258214 [dostep: 22.03.2026 r.].
S Tamze, s. 76-78, https://www.jstor.org/stable/258214 [dostep: 10.03.2026 r.].
® Tamze, s. 80-81.
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umiejetnosci i wiedzy lub afektywnym transferze pozytywnych emoc;ji i energii
psychicznej'.

Jedno z pierwszych badan empirycznych tagczacych koncepcje spillover z uzytkowaniem
technologii komunikacyjnych byto badanie przeprowadzone w 2005 roku na 1 367
dorostych pracownikach. Pozwolito ono ha wyshucie twierdzenia, ze korzystanie

z telefondw komadrkowych w sposéb istotny statystycznie zwigzane jest ze wzrostem
negatywnego spillover z pracy do rodziny i z rodziny do pracy, a takze ze wzrostem
indywidualnego dystresu i obnizeniem satysfakcji rodzinnej. Badanie wykazato, ze
technologie komunikacyjne wytwarzajg mechanizm swoistej przepuszczalnosci granic,
umozliwiajgc statg dostepnosé pracownika dla srodowiska zawodowego rowniez poza
oficjalnymi godzinami pracy’'®. Badanie podkreslato, iz negatywne efekty uzytkowania
technologii sg szczegdlnie silne w przypadku spillover o charakterze napieciowym, gdyz
technologie stymuluja stan kognitywnej gotowosci zwigzanej z pracg nawet w czasie
przeznaczonym na odpoczynek. Zjawisko to, okreslane mianem psychological
detachment failure, polega na niezdolnosci do petnego odtgczenia sie od roli zawodowej
ze wzgledu na statg obecnos$¢ bodzcéw cyfrowych’.

Rozwinieciem koncepcji spillover w kontekscie technologii cyfrowych jest koncepcja
wyodrebnionej roli spotecznej, tzw. uzytkownika technologii informacyjno-
komunikacyjnych (ang. ICT user role) jako trzeciej sfery funkcjonowania jednostki, obok
roli zawodowej i rodzinnej. Rola ta posiada wtasne, specyficzne cechy, ktore
determinuja stopien jej przenikalnosci wzgledem sfery zawodowe;j i prywatnej, a tym
samym ksztattujg intensywnos$c¢ i kierunek spillover?.

Koncepcja ICT user role opiera sie na zatozeniu, ze rola uzytkownika ICT generuje
zaréwno pozytywny, jak i negatywny spillover w relacji do roli zawodowej. Pozytywny
spillover moze wynika¢ z nabywania kompetencji cyfrowych transferowalnych na rynek
pracy oraz z elastycznosci organizacyjnej, jakg zapewniajg narzedzia ICT. Negatywny
spillover, z kolei, wynika gtéwnie z zatarcia granic czasowych i przestrzennych miedzy
sferami, z technostresu wywotanego przecigzeniem informacyjnym oraz z trudnosci

w zarzadzaniu oczekiwaniami dostepnosci formutowanymi zaréwno przez
pracodawcow, jak i przez sieci spoteczne?'.

7 Tamze, s. 72-73.

'8 N. Chesley, Blurring Boundaries? Linking Technology Use, Spillover, Individual Distress, and Family
Satisfaction, ,,Journal of Marriage and Family”, 2005, vol. 67, no. 5, s. 1237-1238,
https://doi.org/10.1111/j.1741-3737.2005.00213.x [dostep: 10.03.2026 r.].

' Tamze, s. 1243-1244.

20 M. M. Piszczek, S. Pichler, O. Turel, J. H. Greenhaus, The Information and Communication Technology
User Role: Implications for the Work Role and Inter-Role Spillover, ,,Frontiers in Psychology”, 2016, vol. 7,
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2016.02009 [dostep: 22.03.2026.].

2 Tamze.
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Inne badania empiryczne wskazuja, ze wieksza elastycznos¢ technologiczna sprzyja
intensywniejszemu uzytkowaniu technologii komunikacyjnych, ktére z kolei zwigzane
jest jednoczesnie z wyzszg satysfakcjg z pracy i wiekszym konfliktem praca - zycie.
Zjawisko to okreslane jest jako ,,paradoks elastycznosci” i polega na tym, ze technologie,
ktére nominalnie miaty umozliwi¢ lepsza rownowage miedzy sferami zycia, faktycznie
intensyfikujg oczekiwania statej dostepnosci pracownika??.

1.2. Technologie cyfrowe w zyciu spoteczno-zawodowym mtodych oséb
w sSwietle badan

Analiza nawykow korzystania z technologii cyfrowych przez mtodych dorostych jest
czestym tematem badan w naukach spotecznych. W badaniu przeprowadzonym w 2024
roku na statystycznie reprezentatywnej probie dorostych Amerykandw ponad 78%
dorostych w grupie wiekowej 18-29 lat wskazato, ze regularnie korzysta z Instagrama,
podczas gdy 62% tej grupy wiekowej korzysta z TikToka. LinkedIn, uznawany za
profesjonalny, jest uzywany zwtaszcza przez uzytkownikoéw z wyzszym wyksztatceniem.
Narzedzia tego uzywato 53% dorostych z wyzszym wyksztatceniem i znacznie wiekszy
odsetek dorostych w wieku 30-49 lat, niz byto to zauwazane wsréd osob ponizej 30 roku
zycia. Nasze wyniki wskazuja, ze istniejg réznice pokoleniowe w odniesieniu do
sposobu, w jaki uzytkownicy korzystajg z medidéw spotecznosciowych: dla zabawy, do
taczenia sie zinnymi lub do pracy?.

Kluczowym wskaznikiem intensywnosci korzystania z technologii cyfrowych jest czas
spedzany przez uzytkownikéw na poszczegdélnych platformach. W 2023 roku dorosli
uzytkownicy w Stanach Zjednoczonych spedzali na TikToku srednio 53,8 minuty
dziennie, wiecej niz na jakiejkolwiek innej platformie mediow spotecznosciowych
(YouTube 48 minut; Twitter/X 34 minuty). Globalny dzienny czas poswiecany mediom
spotecznosciowym wzrést o 38% w ciggu pieciu lat, osiggajgc w 2025 roku poziom

2 godzin i 41 minut. Szczegdblnie wyrazny wzrost odnotowano w czasie pandemii COVID-
19, w latach 2020-2021, kiedy srednie dzienne uzytkowanie wzrosto o blisko 24 minuty.
Wozrost ten wynikat z ograniczenia kontaktéw fizycznych oraz masowego przejscia na
zdalne modele pracy i edukacji, co szczegdlnie dotkneto pokolenie wchodzace na rynek
pracy?t.

22|, Diaz, D. S. Chiaburu, R. D. Zimmerman i W. R. Boswell, Communication Technology: Pros and Cons of
Constant Connection to Work, Journal of Vocational Behavior, 2012, vol. 80, no. 2, s. 500-508,
https://doi.org/10.1016/j.jvb.2011.08.007 [dostep: 10.03.2026 r.].

23 pew Research Center, How Americans Use Social Media, Pew Research Center, Washington 2024,
https://www.pewresearch.org/internet/2024/01/31/americans-social-media-use/ [dostep: 22.03.2026 r.].
24 Statista, U.S. Daily Time Spent on Social Media Platforms 2023, Statista. New York 2023,
https://www.statista.com/statistics/1301075/us-daily-time-spent-social-media-platforms/ [dostep:
22.03.2026r.].
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Pierwszg dekade badan nad konsekwencjami komunikacji online dla nastolatkow

i mtodych dorostych zamknieto hipotezg, zgodnie z ktdrg komunikacja internetowa
pogtebia i intensyfikuje istniejgce relacje spoteczne, przeciwstawiajac jg hipotezie
wypierania, sugerujacej, ze czas spedzany online zastepuje i ostabia relacje offline.
Badania potwierdzaty przewage efektow stymulujacych: uzytkownicy, ktorzy
komunikowali sie online z osobami, ktore znali offline, zgtaszali wyzsze poczucie wiezi
spotecznej i dobrostanu?.

Duze znaczenie dla zrozumienia wzorcow uzytkowania technologii przez mtodych
dorostych miaty analizy danych z wieloletnich badan panelowych na prébach liczacych
dziesigtki tysiecy respondentdw, ktére wykazaty, ze pokolenie urodzone po roku 1995
(iGen / pokolenie Z) stanowi pierwsze pokolenie, ktére niemal cate swoje dojrzewanie
spedzito ze smartfonem. W 2015 roku 73% nastolatkéw posiadato iPhone'a lub inny
smartfon, a do 2020 roku odsetek ten przekroczyt 95%. Co szczegblnie istotne

z perspektywy badania zachowan zawodowych, autorka wskazata, ze czas poswiecany
mediom spotecznosciowym koreluje ujemnie z aktywnos$ciami pozaekranowymi, takimi
jak praca zarobkowa, aktywnos$¢ fizyczna czy bezposrednie kontakty interpersonalne?.

Modele oparte na sztucznej inteligenciji (Al), takie jak ChatGPT, Gemini czy Claude, s3
dynamicznie rozwijajgcymi sie narzedziami, wptywajacymi na ksztattowanie sie
wzorcow zachowan cyfrowych. Ogélnokrajowe badanie ankietowe przeprowadzone
w grupie ponad 6 300 studentéw w Niemczech w 2023 roku wykazato, ze niemal dwie
trzecie respondentéw uzywa lub uzywato narzedzi Al w ramach dziatalnosci
akademickiej lub zawodowej, zas niemal potowa wykorzystuje ChatGPT. Studenci
kierunkéw inzynieryjnych, matematycznych i przyrodniczych korzystali z narzedzi Al
najczesciej, cho¢ uzytkowanie sztucznej inteligencji charakterystyczne byto dla
wszystkich grup kierunkéw studiow. Badanie zwrécito uwage, ze narzedzia Al przestaty
by¢ domena specjalistow od technologii cyfrowych, a staty sie powszechnym
elementem ekosystemu cyfrowego mtodych dorostych?’.

25 p, M. Valkenburg. J. Peter, Social Consequences of the Internet for Adolescents: A Decade of Research,
»Current Directions in Psychological Science”, 2009, vol. 18, s. 1-2,
https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1111/j.1467-8721.2009.01595.x [dostep: 22.03.2026 r.].

26 R. M. Zdunek, Review of: Jean M. Twenge, iGen. Dlaczego dzieciaki dorastajgce w sieci sg mniej
zbuntowane, bardziej tolerancyjne, mniej szczesliwe — i zupetnie nieprzygotowane do dorostosci —i co to
oznacza dla nas wszystkich [iGen: Why Today’s Super-Connected Kids Are Growing Up Less Rebellious,
More Tolerant, Less Happy — and Completely Unprepared for Adulthood —and What That Means for the
Rest of Us], ,,Annales Universitatis Mariae Curie-Sktodowska. Politologia”, 2020, s. 159-163 [dostep:
22.03.2026r.].

27 ), von Garrel, J. Mayer, Artificial Intelligence in Studies — Use of ChatGPT and Al-Based Tools Among
Students in Germany, ,,Humanities and Social Sciences Communications”, 2023, Article number 799,
https://www.nature.com/articles/s41599-023-02304-7 [dostep: 22.03.2026 r.].
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Badania nad celami i czestotliwosciag uzytkowania narzedzi Al wsréd mtodych dorostych
wskazujg na szerokie spektrum zastosowan, wykraczajgce poza wspomaganie
procesow edukacyjnych. Badania przeprowadzone na grupie 737 studentéw na jednym
z uniwersytetow hiszpanskich wykazaty, ze uzytkownicy siegajg po ChatGPT zaréwno do
celéw akademickich (pisanie esejow, podsumowywanie, poszukiwanie informacji, burza
mozgow), jak i zawodowych (analiza danych, przygotowywanie prezentaciji,
wspomaganie rozwoju zawodowego) oraz osobistych (rozrywka, ttumaczenia, pomoc

w podejmowaniu decyzji). Dostepnosc¢ przez catg dobe oraz oszczednosc¢ czasu
wskazywane byty przez badanych jako gtéwne zalety korzystania z narzedzi Al%.

Odrebny obszar badan stanowig zachowania konsumenckie Millenialséw i pokolenia Z,
dla ktérych technologie nie tylko posredniczg w aktach zakupu, lecz ksztattujg cata
kulture konsumpcji. Badania nad wzorami konsumpcji cyfrowej wsréd pokolen Zi 'Y
(Millenialsow) wykazuja, ze niemal 60% przedstawicieli obu grup dokonuje ponad
potowy wszystkich zakupow online. Szacuje sie, ze wydatki pokolenia Z w 2030 roku
osiggna udziat bliski 20% globalnych wydatkéw konsumpcyjnych, a sita nabywcza tego
pokolenia bedzie rosta. Analiza zachowan konsumpcyjnych w e-commerce wskazuje, ze
dominacja medidw spotecznosciowych w srodowisku cyfrowym przektada sie
bezposrednio na ksztattowanie wzorcéw konsumpcji, generujac potrzebe edukac;ji
konsumenckiej w zakresie racjonalnych zachowan zakupowych?®.

Charakterystyczng cecha cyfrowych zachowan ekonomicznych pokolenia Z jest rosngca
sktonnosé do zakupéw w obrebie platform medidw spotecznosciowych. Badania
wskazujg, ze 85% przedstawicieli pokolenia Z deklaruje wptyw mediéw
spotecznosciowych na ich decyzje zakupowe, a ponad potowa dokonata zakupu
bezposrednio przez platforme medidw spotecznosciowych. Zjawisko to jest szczegblnie
widoczne na platformach takich jak TikTok, gdzie personalizowane algorytmy
rekomendacyjne, materiaty wideo tworzone przez influencerdw oraz mechanizmy
promocyjne wywotujg efekt FOMO (ang. Fear of Missing Out), prowadzacy do
impulsywnych decyzji zakupowych. Badania wskazujg, ze algorytmizacja sSrodowiska

28 ), Blahopoulou, S. Ortiz-Bonnin, Student Perceptions of ChatGPT: Benefits, Costs, and Attitudinal
Differences Between Users and Non-Users Toward Al Integration in Higher Education, ,Information and
Education Technologies”, 2025, vol. 30, s. 19741-19764, https://link.springer.com/article/10.1007/s10639-
025-13575-9 [dostep: 22.03.2026 r.].

Y, Amrulloh, T. Firmansyah, Consumptive Behavior in the Digital Era: A Literature Study on Generation

Z and Millennials in E-Commerce, ,,West Science Business and Management”, 2025, vol. 3, no. 2, s. 384-
388,
https://www.researchgate.net/publication/393186562_Consumptive_Behavior_in_the_Digital_Era_A_Liter
ature_Study_on_Generation_Z_and_Millennials_in_E-_Commerce [dostep: 16.03.2026 r.].
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konsumpcyjnego wptywa na zwiekszenie podatnosci na perswazje cyfrowa, tworzac
nowe wyzwania dla regulacji prawnych i edukacji finansowej*.

Istotnym komponentem cyfrowych wydatkéw mtodych dorostych jest ekonomia
subskrypcyjna. Millenialséw charakteryzuje wysoki wskaznik rotacji subskrypciji.
Przecietnie 46% Millenialsow dodato i anulowato przynajmniej jedna subskrypcje
streamingowa. Wynik ten przekroczyt sredniag dla wszystkich pokolen (33%). Wsrdd
cztonkow pokolenia Z i Millenialséw dominuje model ,,posiadania dostepu”. Az 61%

z nich deklaruje gotowos¢ do ptacenia za lepszg jakosé, 56% za lepsze doswiadczenia,
a 50% za wygode. Ponad jedna trzecia (36%) dorostych z tych kohort wiekowych ptaci za
co najmniej jedng cyfrowa subskrypcje, co generuje regularny odptyw srodkéw

z domowych budzetéw i moze wptywacé na ich stabilnos¢ finansowa®'.

Rownolegle do wzrostu konsumpc;ji cyfrowej wzrasta Swiadomosc¢ zagrozen zwigzanych
z prywatnoscig danych osobowych. Badania wskazuja, ze blisko jedna trzecia
przedstawicieli pokolenia Z traktuje bezpieczenstwo danych jako istotne kryterium
decyzji zakupowych. W badanej grupie 38% obawia sig, ze marki moga udostepniac ich
dane osobom trzecim, a 83% deklaruje wyzsze prawdopodobienstwo zakupu od marki,
ktérej ufa w kwestii ochrony danych. Jednoczesnie postawa przedstawicieli tego
pokolenia ma charakter reaktywny. Mtodzi konsumenci sg Swiadomi zagrozen, lecz
zachowania prewencyjne, takie jak regularne przegladanie uprawnien aplikacji,
swiadome zarzgdzanie politykami plikdw cookies czy korzystanie z VPN praktykuje ich
mniejsza cze$¢32.

Szczegdlnym wymiarem ekonomicznym konsekwencji cyfryzaciji jest ryzyko
nadmiernego zadtuzenia w zwigzku z impulsywna konsumpcja. Algorytmy
rekomendacyjne platform e-commerce i medidéw spotecznosciowych sg projektowane
z mysla o maksymalizacji czasu spedzonego przez uzytkownika na platformie i liczby
realizowanych transakcji, co bezposrednio przektada sie na wzrost spontanicznych,
nieplanowanych zakupéw. Dla oséb wchodzgcych na rynek pracy i budujgcych dopiero
stabilnos¢ finansowg systematyczne wystawianie na dziatanie takich algorytmdéw moze
prowadzi¢ do trudnosci w zarzadzaniu budzetem domowym. Badania potwierdzaja, ze

30 Chin-Wen Chang, Sheng-Hsiung Chang, The Impact of Digital Disruption: Influences of Digital Media
and Social Networks on Forming Digital Natives’ Attitude,
https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/21582440231191741 [dostep: 22.03.2026 r.].

31B. Auxier, J. Loucks, Ch. Arkenberg, J. Arbanas, K. Westcott, K. Downs, 2022 Digital media trends, 16th
edition: Toward the metaverse. As Gen Z and Millennial entertainment choices gain favor across the globe,
social and gaming experiences compete head-to-head with video for consumers’ attention,

Deloitte, Digital Media Trends Survey, Deloitte Insights, New York 2022,

https://www.deloitte.com/us/en/insights/industry/technology/digital-media-trends-consumption-habits-
survey/summary.html [dostep: 22.03.2026].

52 EcoCarts, 42 Statistics on Gen Z Spending Habits, 2023, https://ecocart.io/gen-z-spending-habits/
[dostep: 22.03.2026 1.].
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Millenialsi sg pokoleniem najbardziej sktonnym do zakupdw impulsywnych i do
przedktadania modelu dostepu (subskrypcji) nad posiadanie, co zwieksza podatnos¢ na
mechanizmy uzalezniajgce zawarte w architekturze platform cyfrowych?:.

Whptyw technologii cyfrowych na rynek pracy jest widoczny na kilku wzajemnie
powigzanych poziomach, od transformacji procesow rekrutacji i selekcji, przez zmiane
form zatrudnienia, po uksztattowanie sie nowych typéw karier cyfrowych. W obszarze
rekrutacji i zarzgdzania zasobami ludzkimi sztuczna inteligencja staje sie narzedziem
coraz bardziej powszechnym. Badania potwierdzaja, ze Al jest stosowana we wszystkich
fazach procesu rekrutacji, od preselekcji i analizy CV, przez organizacje rozmoéw
kwalifikacyjnych, po ocene kompetencji kandydatéw za pomocag zautomatyzowanych
testow. Badanie jakosciowe przeprowadzone na grupie doswiadczonych rekruterow
wskazato, ze kluczowymi wyzwaniami zwigzanymi z implementacja Al w rekrutacji sg
kwestie etyczne dotyczace stronniczosci algorytmow i ryzyka dyskryminac;ji®*.

Jednym z najbardziej niepokojgcych trendéw dla pokolenia wchodzacego na rynek pracy
jest systematyczny spadek liczby ofert pracy dla absolwentéw i oséb bez
doswiadczenia. Dostepne dane wskazujg na 11,2-procentowy spadek liczby ogtoszen na
stanowiska pracy najnizszego szczebla w latach 2021-2024, przy jednoczesnym 30-
procentowym wzroscie ofert na stanowiska najnizszego szczebla, wymagajace
kompetencji z zakresu Al. Dwie trzecie ofert wymaga doswiadczenia praktycznego, np.:
w formie stazy czy w charakterze freelancera. Zjawisko to wskazuje na strukturalng
zmiane rynku pracy, w ktérej automatyzacja i sztuczna inteligencja nie tylko modyfikuja
wymagania kompetencyjne, lecz faktycznie podnosza prog wejscia dla najmtodszych
uczestnikéw rynku®s,

Nowe formy organizacji pracy, takie jak praca zdalna, hybrydowa oraz freelancing
stanowig kolejny wymiar transformacji rynku pracy. Praca zdalna, znormalizowana

w wyniku pandemii COVID-19, tworzy nowe mozliwosci (elastycznosé
czasoprzestrzenna, redukcja dojazdéw, dostep do globalnych rynkéw zlecen), ale
generuje tez nowe ryzyka, takie jak izolacja zawodowa, trudnosci z oddzieleniem rél
zawodowych od prywatnych oraz pytanie o wynagrodzenie za czas dyspozycyjnosci poza
formalnym czasem pracy. Badanie dotyczace nowej rzeczywistosci w srodowisku pracy

33 Chin-Wen Chang, Sheng-Hsiung Chang, The Impact of Digital Disruption, op. cit.

34 G. Koman, P. Borsos, M. Kubina, The Possibilities of Using Artificial Intelligence as a Key Technology in
the Current Employee Recruitment Process, ,,Administrative Sciences”, 2024, vol. 14, no. 7,
https://www.mdpi.com/2076-3387/14/7/157 [dostep: 22.03.2026 r.].

3 Entry-Level Hiring Trends, Strategy, Skills & Al Insights, https://blog.getaura.ai/entry-level-hiring-trends-
2025 [dostep: 22.03.2026 r.].
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wskazuje, ze praca zdalna na platformach cyfrowych intensyfikuje zjawisko zacierania
granicy praca — zycie szczegdlnie u kobiet i o0séb z obowigzkami opiekuriczymi®.

Fundamentalna transformacja rynku pracy w epoce cyfrowej jest ekspansja gospodarki
platformowej (ang. platform economy) i zwigzanej z nig pracy na zadanie (ang. gig
economy). Badania przeprowadzone na podstawie wywiaddw pogtebionych

z pracownikami platform wykazaty, ze praca ta generuje sprzeczne doswiadczenia.

Z jednej strony zapewnia autonomieg i elastycznosé, z drugiej poddaje pracownikéw
algorytmicznej kontroli, niepewnosci dochodéw oraz wykluczeniu z tradycyjnych form
ochrony pracowniczej. W badaniach wyrézniono dwa typy pracownikéw platformowych
—wykonujgcych prace w chmurze (ang. cloudwork) oraz prace lokalng (ang. gig work) —
wskazujgc istotne réznice w ich doswiadczeniach zawodowych i dobrostanie®.

Badania nad psychologicznymi aspektami pracy w gospodarce platform cyfrowych
zidentyfikowaty pie¢ kluczowych obszardéw réznigcych prace w modelu gig od
tradycyjnego zatrudnienia. Nalezg do nich: tozsamos$¢ zawodowa, motywacja, stres

i dobrostan, przynaleznos$é organizacyjna oraz sprawiedliwos$é procesow zarzadzania.
Wyniki badan wskazuja, ze pracownicy gig economy doswiadczajg specyficznych napieé
wynikajacych z samotnosci zawodowej, braku wsparcia organizacyjnego

i nieprzewidywalnosci dochoddw, ktére bezposrednio wptywajg na ich zdolnosé do
utrzymania réownowagi miedzy sferg zawodowa a prywatng?é.

Odrebnym aspektem cyfrowego rynku pracy jest oddziatywanie platform mediow
spotecznosciowych na aspiracje zawodowe i wybory kariery mtodych osdéb. Zjawisko
influencerstwa i tworzenia tresci (ang. content creation) kreuje nowe wzorce kariery,

w ktdrych granica miedzy aktywnosciag zawodowag a osobistg obecnoscig cyfrowa
zaciera sie strukturalnie. Az 85% przedstawicieli pokolenia Z deklaruje wptyw mediéw
spotecznosciowych na swoje decyzje, w tym na wybory edukacyjne i zawodowe.
Rosnagca popularnosé pracy projektowej, krotkoterminowych zlecen i rownolegtej
dziatalnosci zarobkowej, promowanej przez cyfrowych influenceréw, z jednej strony
zwieksza autonomie zawodowa, z drugiej utrudnia wyrazne wyznaczenie granic miedzy
czasem pracy a czasem prywatnym?°,

3% A. James, Platform Work-Lives in the Gig Economy: Recentering Work-Family Research, ,,Gender, Work
& Organization”, 2024, vol. 32, https://doi.org/10.1111/gwao.13087 [dostep: 22.03.2026 r.].

S7A. ). Wood, M. Graham, V. Lehdonvirta, |. Hjorth, Good Gig, Bad Gig: Autonomy and Algorithmic Control
in the Global Gig Economy, ,Work, Employment & Society”, 2019, vol. 33, no. 1, s. 56-57,
https://doi.org/10.1177/0950017018785616 [dostep: 18.03.2026 r.].

%8 R. Cropanzano et al., The Organizational Psychology of Gig Work: An Integrative Conceptual Review,
wJournal of Applied Psychology”, 2022, vol. 108, no. 3, https://doi.org/10.1037/apl0001029 [dostep:
22.03.2026r.].

%% Chin-Wen Chang, Sheng-Hsiung Chang, The Impact of Digital Disruption: Influences of Digital Media
and Social Networks on Forming Digital Natives’ Attitude, op. cit., s. 506.
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Przedmiotem intensywnych badan interdyscyplinarnych, tgczacych psychologie
spoteczng, psychiatrie, nauki o komunikacji i socjologie, jest réwniez obszar spoteczno-
psychologicznych konsekwencji korzystania z technologii cyfrowych. Prowadzone
analizy wykazuja istotne statystycznie zaleznosci miedzy ekspozycja na czynniki ryzyka
zwigzane z korzystaniem z serwisow spotecznosciowych a problemami ze zdrowiem
psychicznym. Konsekwencje te obejmujg wyzszy poziom depresji, leku i poczucia
izolacji spotecznej, przy czym efekty sg wyrazniejsze u kobiet niz u mezczyzn, co
sugeruje zréznicowanie mechanizméw negatywnego oddziatywania technologii

w zaleznosci od ptci®.

Badania nad korelacjami miedzy intensywnoscig uzytkowania smartfonéw

a wskaznikami zdrowia psychicznego przeprowadzone na ogélnokrajowych
reprezentatywnych prébach 506 820 amerykanskich nastolatkéw wykazaty, ze wskazniki
objawow depresji, zachowan samobdjczych i mysli suicydalnych wzrosty w Stanach
Zjednoczonych w latach 2010-2015, szczegdlnie wsrdd kobiet, i wzrost ten koreluje

z upowszechnieniem sie smartfonéw i mediéw spotecznosciowych. Nastolatki
spedzajgce ponad pie¢ godzin dziennie na urzadzeniach ekranowych byty dwukrotnie
bardziej narazone na depresje niz ich réwiesnicy nieuzywajacy takich urzadzen. Co
istotne, umiarkowane korzystanie z technologii (1-2 godziny dziennie) nie wykazywato
istotnych efektéw negatywnych*.

Jednym z mechanizméw negatywnego wptywu technologii cyfrowych na zdrowie
psychiczne mtodych dorostych sg zaburzenia snu. Wyzszy poziom korzystania z mediéw
spotecznosciowych wptywa na pdzniejszg pore zasypiania i krotszy czas snu po uptywie
1-2 lat. Badania z zastosowaniem Pittsburgh Sleep Quality Index (PSQI) wykazaty, ze
75% respondentow zgtaszato niskg jakos¢ snu, przy czym zwigzek z intensywnym
korzystaniem z technologii byt najsilniejszy w grupie wiekowej 18-25 lat. Zaburzenia snu
wynikaja z kilku mechanizmdéw” stymulacji kognitywnej tresciami ekranowymi

w godzinach wieczornych, negatywnego wptywu niebieskiego swiatta ekranéw na rytm
dobowy oraz notyfikacji zaktécajacych sen“2.

Cyberstalking, cyberprzemoc (ang. cyberbullying) i naruszenia prywatnosci w sieci
stanowig kolejny krytyczny wymiar spoteczno-psychologicznych konsekwencji
technologii cyfrowych. W Polsce jedna na dziesie¢ osdb (9,5%) doswiadczyta osobiscie

40 A, M. Khalaf, A. A. Alubied, A. M. Khalaf, A. A. Rifaey, The Impact of Social Media on the Mental Health of
Adolescents and Young Adults: A Systematic Review, ,,PMC”, 2023,
https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC10476631/ [dostep: 22.03.2026 r.].

41J. M. Twenge, T. E. Joiner, M.L. Rogers, G. N. Martin, Increases in Depressive Symptoms, Suicide-Related
Outcomes, and Suicide Rates Among U.S. Adolescents After 2010 and Links to Increased New Media
Screen Time, https://doi.org/10.1177/2167702617723376 [dostep: 22.03.2026 r.].

42 D.J. Yu, Y. K. Wing, T. M. H. Li, N. Yin Chan, The Impact of Social Media Use on Sleep and Mental Health
in Youth: A Scoping Review, ,,Current Psychiatry Reports”, 2024, vol. 26, s. 104-119,
https://link.springer.com/article/10.1007/s11920-024-01481-9 [dostep: 22.03.2026 r.].
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cyberprzemocy, a mtode dziewczyny w wieku 18-24 lat doswiadczaja jej az prawie
dwukrotnie czesciej (17,8%). Podobna zaleznos¢ wystepuje wsrdd osoéb, ktdre byty
Swiadkami przemocy online. Zaledwie 18% zauwazyto przemoc online, podczas gdy az
38,2% mtodych dziewczyn twierdzi, ze zetkneto sie z cyberprzemocag w swoim
otoczeniu. Bardzo niepokojgce sg odpowiedzi dotyczgce czestotliwosci przemocy
online. Dziewiec¢ na dziesie¢ osob (87% wsrdd ogotu i 91,1% wsrod mtodych) spotkato
sie z nig wielokrotnie. Co wazne, 26,7% mtodych oséb spotyka sie z nig regularnie —
przynajmniej dwa razy w miesigcu.

Ztozonosc¢ relacji miedzy technologiami cyfrowymi a dobrostanem psychospotecznym
polega m.in. na tym, ze badania rejestrujg zarowno efekty negatywne, jak i pozytywne
tych relacji. Komunikacja online moze wzmacnia¢ poczucie wiezi i przynaleznosci
spotecznej, szczegdlnie w przypadku oséb o wysokim poczuciu wtasnej wartosci

i dobrze rozwinietych kompetencjach komunikacyjnych. Aktywne, interpersonalne
korzystanie z mediow spotecznosciowych, dzielenie sie tresciami, komentowanie,
uczestnictwo w grupach zainteresowan moze wigzac sie ze wzrostem kapitatu
spotecznego, poprawg samooceny i rozwojem tozsamosci zawodowej*.

Waznym aspektem technologii cyfrowych jest ich wptyw na jakos$¢ relacji rodzinnych,
przyjacielskich i romantycznych. Badania wskazuja, ze intensywne korzystanie z mediéw
spotecznosciowych moze prowadzi¢ do zjawiska phubbingu (ang. phone snubbing),
ignorowania rozmoéwcy na rzecz interakcji z urzgdzeniem mobilnym oraz do ogélnego
obnizenia jakosci interakcji bezposrednich. Jednoczesnie w przypadku relacji na
odlegtos¢ technologie cyfrowe petnig nieoceniona funkcje podtrzymujacg. W kontekscie
pracy zdalnej i hybrydowej szczegdlne znaczenie ma zdolnos¢ do zarzadzania granicami
miedzy cyfrowa przestrzenig zawodowa a cyfrowg przestrzenig prywatna. Deficyt tej
kompetencji prowadzi do efektu spillover, wskazujacego na przenikanie stresu
zawodowego do sfery prywatnej i odwrotnie*®.

1.3. Technologie cyfrowe w kontekscie regionalnych i krajowych
dokumentow strategicznych

Technologie cyfrowe sa nie tylko obszarem zainteresowania spotecznego pod katem ich
wptywu na funkcjonowanie jednostek. Ze wzgledu na ich przenikanie przez wszystkie
sfery zycia spoteczno-gospodarczego sg rowniez, a moze przede wszystkim,
przedmiotem zainteresowania edukac;ji, ktdra stawia sobie za cel ksztattowanie
kompetencji w zakresie wykorzystania technologii cyfrowych. Ten cel wybrzmiewa

43 Cyberprzemoc, Amnesty International, 2023, https://arc.net/l/quote/aweycxey [dostep: 18.03.2026r.].
44 P, M. Valkenburg, J. Peter, Social Consequences of the Internet for Adolescents. A Decade of Research,
»Current Directions in Psychological Science”, 2009, vol.18 no. 1, s. 3-4,
https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC12356748/ [dostep: 22.03.2026 r.].

45 Tamze, s.1-5.
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w wielu dokumentach okreslajacych polityke gospodarczg, spoteczng czy edukacyjna
panstwa oraz jednostek samorzadu terytorialnego.

Strategia Rozwoju Wojewddztwa Podlaskiego 2030, kreujac wizje docelowa regionu na
2030 rok jako wojewddztwa przedsiebiorczego, partnerskiego i perspektywicznego,

w aspekcie regionu perspektywicznego zatozyta, ze we wszystkich obszarach zycia
spoteczno-gospodarczego wojewoddztwa rozwijane i wdrazane beda technologie
cyfrowe. Zaktada sie, ze dzieki rozwojowi tych technologii region bedzie ksztattowat
swoje przewagi konkurencyjne i wdrazat innowacje spoteczne. Oznacza to rowniez, ze
spotecznos$é regionu jest zmuszona uczy¢ sie i ciggle dostosowywacé swoje kompetencje
do dynamicznych zmian otoczenia, wynikajgacych m.in. z rozwoju technologii
cyfrowych“t. Rozwdéj technologii cyfrowych niezaprzeczalnie wymusza stale
podnoszenie kompetencji w obszarze ich rozwigzan i funkcjonalnosci.

W tym aspekcie duzg role odgrywa system ksztatcenia, ktéry silnie oddziatuje na sfere
spoteczno-gospodarczg i w efekcie na to, czy i w jaki sposdb mtodzi ludzie wykorzystuja
kompetencje cyfrowe. Z punktu widzenia rozwoju gospodarki istotng funkcje petni tutaj
nie tylko ksztatcenie w systemie szkolnym (formalnym), charakteryzujace sie
stosunkowo duzym poziomem sztywnosci, utrudniajgcym szybkie dostosowywanie sie
do zmieniajgcych sie potrzeb gospodarki, ale réwniez ksztatcenie w systemie
pozaszkolnym (pozaformalnym), umozliwiajgce elastyczne dopasowywanie sie do
wymagan rynku pracy.

Ksztatcenie pozaformalne wpisuje sie w idee ksztatcenia ustawicznego (life-long
learning), zwanego rowniez edukacja permanentna. Jego istota jest ,,ciggte,
nieprzerwanie trwajace, stale realizowane, planowe i racjonalne oddziatywanie na
rozwoj cztowieka w kazdym etapie jego zycia. Jest procesem, ktéry dla cztowieka nigdy
sie nie konczy, bo skonczyc¢ sie nie moze. Oznacza, ze po uptywie jednej fazy ksztatcenia
przedtuza sie ono na nastepne, stojgce na wyzszym merytorycznym poziomie. Wskazuje
ona nato, ze edukacja jest catozyciowym aktem, nieprzerwanym i zintegrowanym
procesem, nie dajgcym sie zamknac tylko w jednym okresie ludzkiego zycia”*’.

Ustawa Prawo oswiatowe definiuje ksztatcenie ustawiczne jako ksztatcenie w szkotach
dla dorostych, branzowych szkotach Il stopnia i szkotach policealnych, a takze jako
uzyskiwanie i uzupetnianie wiedzy, umiejetnosci i kwalifikacji zawodowych lub zmiane
kwalifikacji zawodowych w formach pozaszkolnych przez osoby, ktére spetnity
obowigzek szkolny“®.

46 Strategia Rozwoju Wojewddztwa Podlaskiego 2030, Zatgcznik do Uchwaty Nr XVII1/213/2020 Sejmiku
Wojewddztwa Podlaskiego z dnia 27 kwietnia 2020 r., Urzad Marszatkowski Wojewddztwa Podlaskiego,
Biatystok 2020, s. 12-13.

47T, Aleksander, Andragogika, WSBiP, Ostrowiec Swigtokrzyski 2002, s. 321.

48 Art. 4 pkt 30 ustawy z dnia 14 grudnia 2016 roku Prawo o$wiatowe, Dz. U. z 2023 r., poz. 900, z pézn. zm.
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W dobie rozwoju cywilizaciji i techniki, w Swietle dynamicznej oraz powszechnej
informatyzacji, idea edukacji ustawicznej, permanentnej, nabiera coraz wiekszego
znaczenia. Rosngca dynamika przemian spotecznych wymusza na cztonkach
spoteczenstwa, aspirujgcego do miana spoteczenstwa wiedzy, koniecznos$é statego
podnoszenia kompetencji, a wiec ciggtej edukacji, w tym réwniez w aspekcie technologii
cyfrowych*®,

W 2024 roku 13,1% mieszkancéw wojewoddztwa podlaskiego nie korzystato

z podstawowej z technologii cyfrowych — internetu. Zdecydowana jednak wiekszos¢
(81,1%) zapytana o zwiagzek z tg technologia, korzystata z niej w ciggu ostatnich

3 miesiecy. Najwiecej 0sdb, ktére korzystaty z internetu (71,6%), oceniato swoje
umiejetnosci jako ponadpodstawowe w zakresie komunikacji i wspotpracy za
posrednictwem tego medium. Byt to odsetek poréwnywalny z odnotowanym na
poziomie catego kraju — 74,2%. Rownie wysoki odsetek osoéb (65,9%) wskazywat na fakt
posiadania ponadpodstawowych umiejetnosci korzystania z informacji i danych

(w Polsce - 74,5%). W mniejszym zakresie mieszkancy korzystajacy z internetu przyznaja
sie do posiadania ponadpodstawowych umiejetnosci rozwigzywania problemoéw
(48,1%), podstawowych lub ponadpodstawowych umiejetnosci cyfrowych (42,6%),
ponadpodstawowych umiejetnosci tworzenia tresci cyfrowych (36,2%)

oraz ponadpodstawowych umiejetnosci zwigzanych z bezpieczenstwem w przestrzeni
internetowej (30,5%)%°.

Transformacja cyfrowa jest jednym z gtdwnych kierunkéw dziatan politycznych Unii
Europejskiej, scisle okreslonym w programie polityki ,,Cyfrowa dekada 2030”, w ktérym
okreslono ramy transformac;ji cyfrowej UE do 2030 roku. Program pozostaje gtownym
kompasem napedzajgcym transformacje cyfrowag UE. Dzieki wdrazaniu zalecen polityki
od 2023 roku panstwa cztonkowskie UE poczynity istotne postepy w cyfryzacji ustug
publicznych, podstawowym zasiegu sieci 5G i wdrazaniu weztéw brzegowych w celu
szybszego i wydajniejszego przetwarzania danych, jednak coroczne raporty Komisji
Europejskiej podkreslajg koniecznosé intensyfikacji dziatan w konteks$cie absorpciji

i wykorzystania technologii cyfrowych®'.

40 J. Kargul, Edukacja ustawiczna z perspektywy kultury indywidualizmu, ,Edukacja Dorostych” 2009, t. 2,
nr 61, s.55.

50 Wykorzystanie technologii informacyjno-komunikacyjnych w jednostkach administracji publicznej,
przedsiebiorstwach i gospodarstwach domowych w 2024 roku, GUS, Warszawa 2025, tablice XLSX.

51 Digital Decade — Policy programme, https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/digital-decade-
policy-programme [dostep: 03.03.2026 r.].
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Rysunek 1. Cele programu polityki Cyfrowa Dekada 2030

Umiejetnosci

20 min zatrudnionych specjalistow ICT,
wiecej absolwentéw + réwnowaga pici;
80% dorostych potrafi korzystaé
z technologii cyfrowych na co dzien

N

Administracja Infrastruktura
Kluczowe ustugi publiczne tacznos¢ gigabitowa dla wszystkich,
=100% online; w E petne pokrycie siecig mobilng (min. 5G);
Kazdy moze uzyska¢ dostep UE produkuje 20% $wiatowych
do dokumentacji medycznej online; potprzewodnikéw;
Kazdy moze korzysta¢ z elD 10 000 weztow brzegowych chmury

= szybki dostep do danych;
Obliczenia kwantowe UE do 2025r.

Biznes

75% firm korzystaz Chmury, Al lub Big Data;
Dwukrotnie wigcejjednorozcoéw;
90% MSP wdraza technologie

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie: https://digital-
strategy.ec.europa.eu/en/policies/digital-decade-policy-programme [dostep:
04.03.2026.].

Program koncentruje sie na czterech gtéwnych celach:

a) spoteczenstwo z umiejetnosciami cyfrowymi i wysoko wykwalifikowani
specijalisci cyfrowi,

b) bezpiecznaizréwnowazona infrastruktura cyfrowa,

c) cyfrowa transformacja przedsiebiorstw,

d) cyfryzacja ustug publicznych.

Oproécz celdow, program wyznacza rowniez szereg zadan, aby zapewnic, ze transformacja
cyfrowa bedzie zgodna z wartosciami UE i przyniesie korzysci wszystkim obywatelom
UE, poprzez: budowanie bezpiecznego i chronionego swiata cyfrowego; Swiadczenie
ustug publicznych online, zapewnienie wszystkim mozliwosci korzystania z mozliwosci
cyfrowych; zapewnienie wszystkim organizacjom wdrozenia srodkow
cyberbezpieczenstwa; zapewnienie matym przedsiebiorstwom i przemystowi dostepu
do danych i wdrazania technologii cyfrowych (w tym chmury obliczeniowej, analizy
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danych i sztucznej inteligencji); zapewnienie MSP mozliwosci konkurowania w $wiecie

cyfrowym na uczciwych zasadach; promowanie wdrazania innowacyjnej infrastruktury,

promowanie badan skoncentrowanych na pomiarze wptywu technologii cyfrowych oraz

rozwijaniu zréwnowazonych, energooszczednych i zasobooszczednych innowacji.

Tabela 1. Realizacja przez Polske wskaznikéw Cyfrowej Dekady 2030 w 2025 roku

Wskaznik KPI
Cyfrowej
Dekady

DESI
2024
(rok
2023)

DESI
2025
(rok
2024)

Roczny
postep

Traje

ktoria

krajowa

2024

DESI
2025
UE

Roczny

postep
UE

Cel PL
2030

Cel UE
2030

Zasieg
Stacjonarnej
Sieci o Bardzo
Wysokiej
Przepustowosci
(VHCN)

81.1%

83.8%

3.4%

84.1%

82.5%

4.9%

100%

100%

Zasieg
Swiattowodu
do Lokalu
(FTTP)

75.4%

77.8%

3.1%

84,1%

69.2%

8.4%

100%

Catkowity
zasieg 5G

71.9%

89.3%

24.1%

98.3%

94.3%

5.9%

100%

100%

Wezty brzegowe
(szacunkowo)

42

82

95.2%

11

2257

90.5%

370

10000

MSP zco
najmniej
podstawowym
poziomem
intensywnosci
cyfrowej

69.0%

6.4%

72.9%

2.8%

90%

90%

Chmura
obliczeniowa

46.5%

75%

75%

Sztuczna
inteligencja

3.7%

5.9%

60.8%

4.3%

13.5%

67.2%

10%

75%

Analityka
danych

19.3%

35%

75%

Sl lub Chmura
lub Analityka
danych

51.8%

75%

Jednorozce

10

11

10%

13

286

4.4%

20

500

Co najmniej
podstawowe
umiejetnosci
cyfrowe

44.3%

80%

80%

Specjalisci ICT

4.3%

4.5%

4.7%

4.%

5.0%

4.2%

6%

~10%

Zgtoszenie
schematu elD

Tak
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Wskaznik KPI DESI DESI Roczny | Trajektoria | DESI Roczny | CelPL | CelUE

Cyfrowej 2024 2025 postep krajowa 2025 postep 2030 2030
Dekady (rok (rok 2024 UE UE

2023) 2024)
Cyfrowe ustugi 63.7 70.7 10.9% 81.5 82.3 3.6% 100 100
publiczne dla
obywateli
Cyfrowe ustugi 72.9 85.0 16.6% 87.4 86.2 0.9% 100 100

publiczne dla

przedsiebiorstw
Dostep do 90.0 91.8 2% 88 82.7 4.5% 100 100
elektronicznych

dokumentacji

medycznych
Zrédto: Dokument Roboczy Stuzb Komisji. Sprawozdania Krajowe Cyfrowej Dekady
2025, Bruksela, 16.6.2025, SWD (2025) 290, Wersja Ostateczna, CZESC 21/27, eur-
lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/PDF/?uri=CELEX:52025SC0290 [dostep:
05.03.2026.].

Program polityczny Cyfrowej Dekady 2030 ustanowit cele na rok 2030, zaréwno na
szczeblu krajowym, jak i unijnym, oraz ramy do Sledzenia postepoéw w ich realizacji.

W tym kontekscie Komisja bedzie ocenia¢ postepy poszczegélnych krajow i wprowadzaé
odpowiednie zalecenia. Zgodnie z oceng KE dokonang w 2025 roku Polska osigga
relatywnie dobre wyniki w zakresie stacjonarnej infrastruktury tacznosci
szerokopasmowej. Zasieg Sieci o Bardzo Wysokiej Przepustowosci (VHCN) wynidst

w 2024 roku 83,84%, co plasuje nasz kraj powyzej Sredniej unijnej (82,49%), cho¢ tempo
wzrostu (3,4% rok do roku) pozostaje nizsze od sredniej UE (4,9%). Podobnie ksztattuje
sie sytuacja w zakresie swiattowodow do lokalu (FTTP) —wskaznik 77,79% przekracza
srednig UE (69,24%), jednak dynamika wzrostu (3,1%) jest wyraznie nizsza niz unijna
(8,4%), co oznacza, ze Polska nie realizuje wtasnej trajektorii krajowej. Na obszarach
wiejskich zasieg VHCN wynidst 66,49%, ksztattujac sie powyzej Sredniej unijnej
(61,89%), co stanowi istotny wynik z perspektywy polityki spdjnosci terytorialnej®.

Odmiennie przedstawia sie sytuacja w zakresie sieci pigtej generacji. Zasieg 5G wyniodst
89,28%, co uplasowato Polske ponizej sredniej UE (94,35%), jednak dynamika wzrostu
okazata sie wyjatkowo wysoka - 24,1% wobec zaledwie 6,0% w UE. Réwnolegle
rozwijana jest infrastruktura weztéw brzegowych. W 2024 roku wdrozono 82 wezty
(wzrost 0 95,2% rok do roku). Polska aktywnie uczestniczy w projektach z zakresu
technologii kwantowych®3. Uruchomita réwniez komputer kwantowy oparty na
technologii sputapkowanych jonéw — PIAST-Q. Nowy komputer zostat zainstalowany

52 Dokument Roboczy Stuzb Komisji. Sprawozdania Krajowe Cyfrowej Dekady 2025, Bruksela, 16.06.2025,
SWD (2025) 294, Wersja Ostateczna, CZESC 21/27, https://digital-strategy.ec.europa.eu/pUlibrary/digital-
decade-2025-country-reports [dostep: 05.03.2026 r.].

%3 Tamze.
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w Poznarniskim Centrum Superkomputerowo-Sieciowym (PCSS)%, a konsorcjum
PIONIER-Q rozwineto najwieksza w UE sie¢ wymiany kluczy kwantowych, obejmujaca
1770 km Swiattowododw.

Poziom cyfryzacji polskich przedsigbiorstw systematycznie rosnie, cho¢ nadal ksztattuje
sie ponizej sredniej unijnej. W 2024 roku 68,95% matych i Srednich przedsigbiorstw
wykazato co najmniej podstawowy poziom intensywnosci cyfrowej (wzrost z 60,95%

w 2022 roku), zblizajgc sie do sredniej UE wynoszacej 72,91%. Cel krajowy na rok 2030
ustalono na poziomie 90%. Zwraca sie jednak uwage, ze problemy we wdrazaniu
zatozenia w Polsce moga wynikaé ze struktury polskiej gospodarki, w ktérej MSP
stanowig 99,8% ogdtu przedsiebiorstw, podczas gdy duze podmioty zaledwie 0,2%, co
zdecydowanie utrudnia szybkie upowszechnianie zaawansowanych technologii
cyfrowych®®.

Szczegdlnie niepokojace pozostajg wskazniki wdrozenia sztucznej inteligencji. W 2024
roku zaledwie 5,9% przedsiebiorstw w Polsce korzystato z rozwigzan opartych na Sl, co
stanowi mniej niz potowe sredniego poziomu unijnego wynoszacego 13,48%. Wsrod
MSP wskaznik ten byt jeszcze nizszy i wynidst 4,92%, podczas gdy duze podmioty
gospodarcze osiggnety wynik 32,95%. Mimo odnotowanego wzrostu 0 60,76%
wzgledem 2023 roku dystans do sredniej europejskiej pozostaje nadal znaczacy. Udziat
sektora ICT w wartosci dodanej brutto wynidst w Polsce w 2022 roku 4,03%, ksztattujgc
sie ponizej sredniej UE (5,46%).

Poziom umiejetnosci cyfrowych polskiego spoteczenstwa stanowi jeden z istotniejszych
obszaréw wymagajgcych interwencji politycznej. Zgodnie z danymi z 2023 roku co
najmniej podstawowe umiejetnosci cyfrowe posiadato 44,30% populacji (wynik
znaczgco nizszy od sredniej UE — 55,56%) i odlegty od celu krajowego na 2030 rok (80%).
Dane Gtéwnego Urzedu Statystycznego za 2024 rok wskazujg jednak na poprawe —
wskaznik ten wzrdést do 48,80%. Analiza struktury spoteczno-demograficznej pod
wzgledem kompetencji cyfrowych ujawnia gtebokie zréznicowanie wewnetrzne. Luka
ptciowa wynosi 2,69 punktu procentowego (mezczyzni: 45,68%, kobiety: 42,99%),
nieznacznie przekraczajgc srednig unijng (2,23 p. proc.). Szczegdlnie niekorzystna
sytuacja dotyczy mieszkancéw obszaréw wiejskich, na ktérych jedynie 33,17%
mieszkancow posiada podstawowe umiejetnosci cyfrowe wobec 47,50% dla obszarow
wiejskich w UE. Wyrazne dysproporcje wystepuja rowniez miedzy grupami wiekowymi:
podczas gdy wsrdd oséb w wieku 25-34 lata wskaznik siega 66,85%, w grupie 65-74 lata
wynosi zaledwie 12,55%, przy Sredniej unijnej dla tej grupy wynoszacej 28,19%°%.

54 https://arc.net/l/quote/iykbgspo [dostep: 05.03.2026 1.].
% Dokument Roboczy Stuzb Komisji. Sprawozdania Krajowe Cyfrowej Dekady 2025, op. cit.
% Tamze.
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Odsetek specjalistow ICT w ogdlnym zatrudnieniu wynidst w 2024 roku 4,5% (przy
wzroscie 0 4,7% rok do roku), plasujac Polske ponizej sredniej unijnej (5,0%) oraz
wyraznie ponizej celu UE wynoszacego 10%. Cel krajowy ustalono na poziomie 6%.
Niepokojacym zjawiskiem jest obserwowany spadek udziatu kobiet wsrdd specjalistow
ICT do 17,5% w 2024 roku (ponizej sredniej UE: 19,5%), czemu towarzyszyt bezwzgledny
spadek liczby kobiet-specjalistek ICT o 7 400 oséb przy jednoczesnym wzroscie liczby
mezczyzn-specjalistow o 33 800°’.

Polska odnotowata znaczacy postep w zakresie cyfryzacji ustug publicznych, cho¢

w odniesieniu do ustug skierowanych do obywateli nie realizuje jeszcze wtasnej
trajektorii krajowej. Wskaznik dla cyfrowych ustug publicznych dla obywateli wyniost
70,69 (wzrost 0 10,9%), ksztattujac sie ponizej sredniej UE (82,32) przy celu na 2030 rok
wynoszgcym 100. Korzystniej przedstawia sie sytuacja w zakresie ustug dla
przedsiebiorstw — wskaznik 85,0 (wzrost o 16,6%) plasuje Polske nieznacznie ponizej
Sredniej unijnej (86,23). Wyrézniajagcym sie obszarem jest dostep do elektronicznej
dokumentacji medycznej, gdzie wskaznik 91,82 przekracza srednig UE wynoszaca 82,7.
Ponad 19 milionéw obywateli, stanowigcych ponad 60% dorostej populacji, korzysta

z bezptatnego konta Internetowe Konto Pacjenta (IKP). Dynamicznie ro$nie réwniez
korzystanie z tozsamosci cyfrowej: aplikacja mObywatel zostata pobrana 21,7 miliona
razy do lutego 2025 roku, odnotowujac 34-procentowy wzrost w stosunku do konca
2023 roku®®,

Poziom umiejetnosci z zakresu bezpieczenstwa cyfrowego wsrdd ogotu populaciji jest
niewystarczajgcy. W 2023 roku jedynie 54,06% respondentéw zadeklarowato podjecie
co najmniej jednego dziatania ochronnego w sieci, w poréwnaniu ze $rednig unijng
wynoszgcg 69,55%. W 2024 roku zrealizowano szereg dziatan na rzecz poprawy stanu
cyberbezpieczenstwa. W ramach projektu Cyberbezpieczny Samorzad dofinansowanie
na poprawe bezpieczenstwa informacyjnego otrzymato 2 495 jednostek samorzadu
terytorialnego, co stanowi niemal 90% ich tacznej liczby. Dziatania edukacyjne
prowadzone przez NASK-PIB objety ponad 286 000 ucznidw, przeszto 18 000 nauczycieli
oraz ponad 36 000 specjalistéw ICT i przedstawicieli administracji publicznej®.

Polska realizuje ambitne cele w ramach programu Cyfrowa Dekada 2030, dazgc do
powszechnego zasiegu sieci szerokopasmowej, wzrostu odsetka specjalistow ICT,
cyfryzacji ustug publicznych oraz upowszechnienia sztucznej inteligencji w gospodarce.
Rownolegle jednak Diagnoza Mtodziezy 2026, opublikowana w marcu 2026 roku,
ujawnia gteboki kryzys kondycji psychospotecznej pokolenia, ktére jako pierwsze
dorastato w warunkach petnej immersiji cyfrowej. Zestawienie obu dokumentéw
odstania fundamentalne napiecie: cele polityki cyfrowej panstwa i skutki spoteczne

5’ Tamze.
%8 Tamze.
% Tamze.
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cyfrowego srodowiska wzrastania mtodziezy zmierzajg w przeciwnych kierunkach.
Panstwo inwestuje w rozszerzenie dostepu do technologii i pogtebienie cyfryzacji zycia
publicznego, podczas gdy nauka dokumentuje destrukcyjne konsekwencje nadmierne;j
ekspozycji na srodowisko cyfrowe wsréd najmtodszych obywateli.

Dane zawarte w Diagnozie Mtodziezy 2026 wskazuja, ze 60% nastolatkdw zyje

w chronicznym stresie i przemeczeniu, 40% wykazuje objawy depresyjne, a 17%
dokonato samookaleczen. Autorzy raportu, eksperci Polskiego Towarzystwa Polityki
Spotecznej reprezentujacy ponad 20 uczelni wyzszych, identyfikuja sSrodowisko cyfrowe
jako jeden z kluczowych czynnikéw ksztattujacych te zjawiska. Diagnoza obejmuje
osiem obszaréw problemowych, sposréd ktérych srodowisko cyfrowe wyodrebniono
jako osobna kategorie analityczng, co samo w sobie swiadczy o randze tego zagadnienia
w ocenie badaczy®°.

Zestawiajgc obraz Diagnozy z ambitnymi celami cyfrowymi Polski, warto podkresli¢, ze
pokolenie 15-29 lat, ktérego dobrostan dokumentuje Diagnoza, dorastato w warunkach
rosngcej dostepnosci szerokopasmowego internetu mobilnego, a tempo tej ekspansji
w najblizszych latach jedynie przyspieszy. Infrastruktura cyfrowa jest warunkiem
koniecznym nowoczesnej gospodarki, jednak jej rozbudowa bez réwnolegtej polityki
ochrony zdrowia psychicznego mtodziezy i bez ksztatcenia kompetencji Swiadomego
uczestnictwa w swiecie cyfrowym, generuje ryzyko pogtebienia diagnozowanych
patologii.

Szczegdlnie wymowne jest zestawienie wskaznikdw umiejetnosci cyfrowych doroste;j
populacji z obrazem funkcjonowania mtodziezy w srodowisku online. Cyfrowa Dekada
wskazuje, ze jedynie 44,30% Polakéw posiada co najmniej podstawowe umiejetnosci
cyfrowe, a wskaznik ochronnych zachowan w sieci wynosi zaledwie 54,06% — wobec
69.55% Sredniej unijnej. Diagnoza Mtodziezy dopetnia ten obraz wskazujac na skutki
zbyt niskich kompetencji cyfrowych, 62% nastolatkow doswiadcza bullyingu
rowiesniczego, przy czym zjawisko to w znacznej mierze przeniosto sie do przestrzeni
cyfrowej. Niemal jedna trzecia populaciji, ze szczegdlnym nasileniem wsréd mtodych
ludzi, styka sie z wrogimi lub uwtaczajgcymi przekazami online.

Mozna z tego wysnu¢ wniosek, ze polskie spoteczenstwo, w tym rodzice i nauczyciele
odpowiedzialni za wspieranie rozwoju kompetencji cyfrowych kolejnego pokolenia, nie
dysponuje wystarczajgcymi umiejetnosciami, by skutecznie towarzyszy¢ mtodziezy

w bezpiecznym korzystaniu z technologii. Niski poziom umiejetnosci cyfrowych
dorostych przektada sie na deficyt kompetencji wychowawczych w obszarze cyfrowym,
a to z kolei pozostawia nastolatkéw bez adekwatnego wsparcia i ochrony w srodowisku
online.

60 Diagnoza Mtodziezy 2026, Polskie Towarzystwo Polityki Spotecznej, Warszawa 2026, s. 11-12.
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Z perspektywy analizy polityki publicznej program Cyfrowa Dekada 2030 zaktada wzrost
odsetka specjalistéw ICT do 6% zatrudnienia, powszechne korzystanie z e-ustug
publicznych oraz upowszechnienie rozwigzan opartych na sztucznej inteligenciji.
Osiggniecie tych celéw wymaga, aby obecna generacja mtodych wchodzita na rynek
pracy z wysokimi kompetencjami cyfrowymi, gotowoscig do funkcjonowania

w zinformatyzowanej gospodarce i odpornoscig na cyberzagrozenia
(cyberprzestepczosé, phishing, malware, cyberterroryzm, darknet,
cyberprzemoc/cyberbullying, hejt/mowa nienawisci, dezinformacja/fake news,
uzaleznienie od internetu/siecioholizm, FOMO (Fear of Missing Out), trolling, inwigilacja
czy wyciek danych osobowych). Tymczasem Diagnoza Mtodziezy dokumentuje, ze
znaczna czes$¢ tej generacji zmaga sie z chronicznym stresem, objawami depresyjnymi

i trudnosciami z usamodzielnieniem - 53% mtodych dorostych mieszka z rodzicami - co
bezposrednio zagraza zdolnosci do efektywnego uczestnictwa w rynku pracy i zyciu
spotecznym. Nadmierne i niekontrolowane zanurzenie w srodowisku cyfrowym
podkopuje zasoby psychiczne i spoteczne mtodego pokolenia, na ktérym spoczywaé ma
ciezar realizacji cyfrowej transformacji polskiej gospodarki.

Rysunek 2. Triada Odpornosci Diagnozy Mtodziezy 2026

Odpornosc
i rozwéj kapitatu
psychologicznego
(PsyCap)
Triada
Odpornosci
Rozwdj Cyfrowa tarcza
umiejetnosci - bezpieczne
relacyjnych sSrodowisko
i spolecznych dorastania
Stop Praca Mobilnosé
przemocy + mieszkanie: dostepna
wobec | wirod stabilny start lokalnie: dostep
miodych w dorosiloscé do transportu

Zrédto: Diagnoza Mtodziezy 2026, Polskie Towarzystwo Polityki Spotecznej, Warszawa
2026, s.21.
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W odpowiedzi na wyzwania zwigzane z rozwojem cyberzagrozen autorzy Diagnozy
proponuja kilka kierunkéw interwenc;ji publicznych w ramach Triady Odpornosci:

1) w zakresie wzmacniania odpornosci psychicznej i kapitatu rozwojowego mtodego
pokolenia - zintegrowany, miedzysektorowy system profilaktyki, wczesnej
interwencji i wsparcia zdrowia psychicznego oraz wzmachniania kapitatu
psychologicznego;

2) cyfrowa tarcze ochronng dla dzieci i mtodziezy obejmujaca regulacje platform
cyfrowych, ograniczenie ekspozycji na przemoc, pornografie i patotresci, rozwaj
kompetenciji cyfrowych oraz szybkie systemy reagowania i pomocy;

3) wzmocnienie relacji i kompetencji spotecznych przez prace z mtodzieza

i rodzinami, rozwoj pracy z mtodzieza poza szkotg oraz systemowe wsparcie rodzin

w budowaniu umiejetnosci spotecznych, emocjonalnych i wychowawczych®'.

W swietle zatozen obu dokumentéw nasuwa sie wniosek, ze polska polityka cyfrowa
wymaga integracji dwdch dotychczas odrebnych obszaréw: strategii cyfryzaciji
gospodarki i administracji oraz polityki ochrony zdrowia psychicznego i wychowania
cyfrowego mtodziezy. Rozbudowa infrastruktury sieci 5G, wzrost zasiegu swiattowodéw
czy upowszechnienie ustug opartych na sztucznej inteligencji stanowia filary
nowoczesnego panstwa, jednak bez réwnoczesnej polityki ograniczajgcej szkodliwe
skutki uzaleznienia od technologii cyfrowych inwestycje te moga paradoksalnie
pogtebiac kryzys pokoleniowy i wywotac donioste skutki o znaczeniu nie tylko
spotecznym, ale i strategiczno-gospodarczym.

8" Tamze, s. 21.
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Rozdziat 2. Metodyka badania

2.1. Strategia badawcza

Zatozenia epistemologiczne badania opierajg sie na konstruktywistycznym podejsciu do
rzeczywistosci spotecznej, uznaniu, ze znaczenia przypisywane technologiom cyfrowym
sg spotecznie konstruowane i moga rézni¢ sie miedzy grupami i jednostkami®.
Jednoczesnie podejscie to uwzglednia wskazniki obiektywne (czas korzystania, wydatki,
wskazniki zdrowia psychicznego) w celu zapewnienia rzetelnosci pomiaréw.

Epistemologia konstruktywistyczna wychodzi z zatozenia, ze wiedza o rzeczywistosci
spotecznej nie jest odbiciem obiektywnego porzadku, lecz jest aktywnie wytwarzana,
podtrzymywana i przeksztatcana przez jednostki wchodzgce we wzajemne interakcije.
Konstruktywizm spoteczny zaktada zatem, ze znaczenia przypisywane okreslonym
zjawiskom, w tym technologiom cyfrowym, normom pracy czy wzorcom work-life
balance, sg spotecznie negocjowane i moga réznic¢ sie miedzy grupami spotecznymi,
pokoleniami i jednostkami®2.

Konstruktywizm jest definiowany poprzez dwa kluczowe zatozenia: ontologiczny
relatywizm (istnieje wiele spotecznie konstruowanych rzeczywistosci, nie zas jedna
obiektywna rzeczywistos$¢) oraz epistemologiczny transakcjonizm (wiedza o Swiecie
spotecznym jest wspoéttworzona przez badacza i badanych w toku procesu
badawczego)®. W konteks$cie niniejszego badania podejs$cie to umozliwia rozumienie, ze
wsrod ankietowanych mogg istnieé zréoznicowane subiektywne znaczenia, jakie
respondenci przypisujg technologiom cyfrowym, normom dostepnosci zawodowej oraz
doswiadczeniu rownowagi miedzy pracg a zyciem prywatnym — znaczen, ktdre sg
kulturowo zaposredniczone i kontekstowo zmienne.

Konstruktywistyczny poglad na swiat przyjmuje, ze jednostki szukajg rozumienia swiata,
w ktérym zyjag i w ktorym pracujg, a znaczenia przypisywane doswiadczeniom sg z natury
swej wielorakie, subiektywne i negocjowalne. Jednoczes$nie w teorii podkresla sie, ze
metodologia mieszana (mixed methods) pozwala na potaczenie konstruktywistyczne;j
wrazliwosci na subiektywnos$¢ doswiadczen z rygorystyczng kwantyfikacja

52 p L. Berger, T. Luckmann, The Social Construction of Reality, Anchor Books, New York 1966, s. 34-56,
https://amstudugm.wordpress.com/wp-content/uploads/2011/04/social-construction-of-reality.pdf
[dostep: 22.03.20261.].

83 Tamze, s. 13.

84E. G. Guba, Y. S. Lincoln, Competing Paradigms in Qualitative Research, [w]: N. K. Denzin, Y. S. Lincoln
(red.), Handbook of Qualitative Research, Sage Publishing, Thousand Oaks 1994, s. 105-107,
https://miguelangelmartinez.net/IMG/pdf/1994_Guba_Lincoln_Paradigms_Quali_Research_chapter.pdf
[dostep: 22.03.2026 1.].
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obiektywnych wskaznikéw®. W badaniu nad wptywem technologii cyfrowych na
mtodych pracownikéw uzasadnienie to ma szczegélne znaczenie: subiektywne
postrzeganie rownowagi work-life balance moze by¢ badane jednoczes$nie obok
obiektywnych wskaznikdw, takich jak czas korzystania z technologii, wskazniki zdrowia
psychicznego czy wydatki zwigzane z narzedziami cyfrowymi, co zapewnia petniejszy

i bardziej rzetelny obraz badanego zjawiska

Konstruktywistyczne zatozenia epistemologiczne pozwalajg przyjac, ze technologie
cyfrowe nie sg fenomenami o jednoznacznie okreslonym, uniwersalnym znaczeniu. Sg
one spotecznie konstruowane przez uzytkownikéw w konkretnym kontekscie
kulturowym, zawodowym i pokoleniowym. Mtodzi pracownicy w wieku 18-34 lat moga
postrzegaé te same narzedzia cyfrowe, takie jak aplikacje do pracy zdalnej,
komunikatory czy platformy zarzadzania zadaniami, w rézny sposob. Zaréwno jako
umozliwiajgce autonomie i elastycznos¢ (emancypacyjne), jak i jako wymuszajgce statg
dostepnosé (represyjne). Zestawienie tych subiektywnie konstruowanych znaczen

z obiektywnie mierzalnymi wskaznikami funkcjonowania zawodowego i dobrostanu
pozwala na unikniecie jednostronnosci analitycznej.

Epistemologia, czyli teoria poznania, opiera sie na strategii eksplanacyjne;j
sekwencyjnej, charakterystycznej dla podej$cia mixed-methods®. W badaniu
zastosowana zostata sekwencyjna strategia eksplanacyjna, polegajgca na tym, ze

w pierwszej fazie badania wystepuje zbieranie i analiza danych ilosciowych, a w drugiej
fazie, odwotujac sie do uzyskanych wczesniej danych ilosciowych, odbywa sie zbieranie
i analiza danych jako$ciowych®’. Zastosowane podej$cie badawcze umozliwi nie tylko
kwantyfikacje zjawisk (ile, jak czesto, w jakim zakresie), ale réwniez zrozumienie ich
kontekstu, mechanizmow i znaczen nadawanych przez uczestnikow badania.

Zakotwiczenie teoretyczne badania opiera sie na kilku kluczowych perspektywach:

1) Teoria ekologii mediow M. McLuhana - pozwala na analize technologii cyfrowych
jako przedtuzen cztowieka, wptywajgcych na wszystkie aspekty jego
funkcjonowania. McLuhan postrzegat media w kategoriach ekologicznych, gdzie
zmiany technologiczne wywierajg gteboki wptyw na srodowisko symboliczne -
spotecznie konstruowany swiat znaczen, ktory ksztattuje postrzeganie,
doswiadczenia i zachowania jednostek®.

5 ). W. Creswell, Research Design: Qualitative, Quantitative and Mixed Methods Approaches, Sage
Publishing, Thousand Oaks 2014, s. 8-9,
https://www.ucg.ac.me/skladiste/blog_609332/objava_105202/fajlovi/Creswell.pdf [dostep:
22.03.2026r.].

% A. Tashakkori, C. Teddlie, Mixed Methods in Social & Behavioral Research, Sage Publications, Thousand
Oaks 2010, s. 156-189.

7 T. Wieczorek, Projektowanie badan pedagogicznych, ,Zagadnienia Spoteczne”, 2015, nr 2 (4), s. 223.

% M. McLuhan, Understanding Media: The Extensions of Man, op. cit., s. 23-45.

34


https://www.ucg.ac.me/skladiste/blog_609332/objava_105202/fajlovi/Creswell.pdf

2) Teoria aktora-sieci (ANT) B. Latoura — umozliwia analize relacji miedzy ludzmi
a technologiami w kontekscie spotecznym. Zgodnie z tg perspektywa zaréwno
ludzie, jak i technologie (byty nieludzkie) stanowig aktywnych aktorow
wspottworzacych dynamiczne sieci relacji®®.

3) Teoria efektu spillover J. H. Greenhausa i N. J. Beutella — szczegdlnie istotna
w kontekscie work-life balance, wskazuje na przenoszenie doswiadczen i emocji
z jednej sfery zycia do drugiej, co jest szczegoélnie relewantne w przypadku
technologii cyfrowych umozliwiajgcych ciggta tgcznoscé™.

Zatozenia epistemologiczne badania oparto na podejsciu konstruktywistycznym.
Podejscie to zaktada, ze wiedza nie jest biernie przyswajana, lecz aktywnie tworzona
przez uczacego sie poprzez refleksje nad wtasnymi doswiadczeniami oraz poprzez
wtaczanie nowych informacji do istniejgcych schematow. Proces wtaczania jest
indywidualny i skupia sie na budowaniu wtasnego sposobu rozumienia swiata, a nie
tylko na zapamietywaniu faktow. Podejscie konstruktywistyczne do zjawisk spotecznych
podkresla, ze znaczenia przypisywane technologiom cyfrowym sg spotecznie
konstruowane i moga réznié sie miedzy grupami i jednostkami”’?.

Strategie eksplanacyjna oparto o realizacje badania na zintegrowanym modelu
badawczym, obejmujacym triangulacje danych i integracje wynikow. Zastosowana
triangulacja w badaniach mixed-methods odnosi sie do strategii wykorzystania wielu
metod, zrédet danych, badaczy lub teorii w celu zwiekszenia wiarygodnosci i petnosci
uzyskiwanych wynikéw’2. W przedmiotowym badaniu zastosowano triangulacje na
trzech poziomach:

a) Triangulacja metodologiczna, ktéra polegata na tgczeniu metod ilosciowych
(CAWI) i jakosciowych (IDI, FGI) w celu uzyskania komplementarnych perspektyw
na badane zjawisko’3. Metody iloSciowe pozwolity na identyfikacje wzorcéow
i zaleznosci w duzej prébie, podczas gdy metody jakosciowe umozliwity gtebsze
zrozumienie mechanizmdw i kontekstoéw tych zjawisk.

b) Triangulacja teoretyczna polegata na interpretacji wynikow w swietle réznych
teorii (ekologia mediow M. McLuhana, teoria aktora-sieci B. Latoura, efekt

6 B. Latour, Reassembling the Social: An Introduction to Actor-Network-Theory, Oxford University Press,
Oxford 2005, s. 67-89.

70 ). H. Greenhaus, N. J. Beutell, Sources of Conflict Between Work and Family Roles, op. cit., s. 76-88.

71 P. L. Berger, T. Luckmann, The Social Construction of Reality, Anchor Books, New York 1966, s. 34-56.
72N. K. Denzin, The Research Act: A Theoretical Introduction to Sociological Methods, McGraw-Hill,
Columbus 1978, s. 56-89.

73 ). W. Creswell, V. L. Plano Clark, Designing and Conducting Mixed Methods Research, op. cit., s. 62-89.
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spillover J. H. Greenhausai N. J. Beutella), co pozwolito na gtebsze

i wielowymiarowe zrozumienie mechanizméw wptywu technologii cyfrowych’.
C) Strategia integracji wynikow odnoszaca sie do zatozenia mixed-methods,

polegata integracji wynikow ilosciowych i jakosciowych w spéjna catosé’s.

W badaniu zastosowano model eksplanacyjny, w ktérym najpierw nastgpito

zbieranie i analiza danych iloSciowych, a w drugiej fazie zbieranie i analiza

danych jakosciowych. Na koniec dane z badan iloSciowych i jako$ciowych

zostaty zintegrowane na etapie interpretacji wynikow.

W procesie zbierania danych zastosowano podstawowe metody iloSciowe i jakoSciowe:
desk research (DR), sondaz diagnostyczny technikg ankiety internetowej (CAWI -
Computer-Assisted Web Interview), indywidualne wywiady pogtebione (Individual In-
Depth Interview) oraz zogniskowane wywiady grupowe (FGI - Focused Group Interview).

Metoda wyjsciowg stata sie metoda desk research (inaczej: badania gabinetowe), ktéra
jest jakosciowag metodg badawczg polegajgcg na przegladzie, analizie i syntezie
istniejacych zrédet informacji w celu uzyskania odpowiedzi na pytania badawcze’®.

W przedmiotowym badaniu desk research petnit funkcje kontekstualizujaca

i uzupetniajacg, dostarczajac ram teoretycznych do interpretacji wynikéw badan
pierwotnych.

Zgodnie z przyjeta strategig eksplanacyjng-sekwencyjng podstawowa metodg badawcza
byta metoda ilosciowa: sondaz diagnostyczny. Sondaz diagnostyczny jest metodg badan
naukowych ukierunkowanag na gromadzenie informacji o interesujgcych badacza
problemach. Ogniskuje sie na bezposrednich relacjach werbalnych z duzymi grupami
0sob badanych (respondentami). Cechg konstytuujgca sondaz jako metode badawcza
jest ,,wypytywanie” respondentéw o opinie, oraz ,,rozpoznawanie” ich stanu wiedzy lub
swiadomosci. Podstawowym elementem tej metody sg pytania zadawane w formie
pisemnej lub ustnej. W wypadku odpowiedzi na pismie sondaz przybiera forme ankiety,
a w wypadku odpowiedzi ustnych forme wywiadu. Zbierane odpowiedzi, informacje,
dane, pozwalajg ustali¢ zasieg, zakres, role, poziom czy intensywnos¢ jakiegos
zjawiska”’.

Technika wykorzystang w sondazu byta internetowa ankieta o charakterze pisemnym:
Computer Assisted Web Interviewing (CAWI), ktora jest technika o charakterze
iloSciowym, pozwalajaca na zbieranie danych iloSciowych poprzez ankiety internetowe,

74 M. Q. Patton, Qualitative Research & Evaluation Methods, 4th ed., Sage Publications, Thousand Oaks
2015, s. 234-267.

S F. G. Castro, J. C. Kellison, S. J. Boyd, A. Kopak, A Methodology for Conducting Integrative Mixed Methods
Research and Data Analyses, ,,Journal of Mixed Methods Research", 2010, vol. 4, no. 4, s. 342-360.

76 A. Bryman, Social Research Methods, 5th ed., Oxford University Press, Oxford 2016, s. 101-125.

7). Apanowicz, Metodologia ogolna, Wyzsza Szkota Administracji i Biznesu, Gdynia 2002, s. 70-72.
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w ktdrych respondenci samodzielnie wypetniajg kwestionariusz udostepniony za
posrednictwem przegladarki internetowej’®. CAWI stanowi jedng z najbardziej
popularnych technik badawczych we wspotczesnych naukach spotecznych ze wzgledu
na swojg efektywnos¢ kosztowa, szybkos¢ realizacji oraz mozliwos¢ dotarcia do
szerokiej grupy respondentow’®.

Metoda CAWI, ankieta internetowa, charakteryzuje sie szeregiem istotnych zalet,
uzasadniajacych jej wykorzystanie w badaniu. Przede wszystkim eliminuje koszty
zwigzane z drukiem kwestionariuszy, wynajmem ankieteréw oraz logistykg badania
terenowego. Technika ta umozliwia jednoczesne dotarcie do duzej liczby respondentow
oraz natychmiastowa rejestracje odpowiedzi w bazie danych, podczas wypetniania
ankiety przez respondenta®. Wykorzystanie narzedzi internetowych do realizacji tego
rodzaju ankiet pozwala rowniez na automatyzacje zbierania danych, posrednio wptywa
wiec réwniez na eliminacje bteddw wynikajgcych z recznego wprowadzania danych,
automatyczng weryfikacje poprawnosci odpowiedzi i natychmiastowg dostepnosé
danych do analizy®'.

Specyfika narzedzia pozwolita na zapewnienie petnej anonimowosci respondentom.
Poczucie anonimowosci z reguty zwieksza szczeros$é odpowiedzi, szczegdlnie

w pytaniach dotyczgcych wrazliwych tematdéw (zdrowie psychiczne, odczucia czy
problemy osobiste)®?. Jego cecha charakterystyczng jest takze wysoki poziom
responsywnosci, oznaczajgcej mozliwos¢ dostosowania kwestionariusza do réznych
urzadzen (komputer, tablet, smartfon), co utatwia udziat w badaniu®. Na potrzeby
badania opracowano dwa kwestionariusze CAWI: kwestionariusz dla os6b mtodych

w wieku 18-34 lata (N=350) i kwestionariusz dla rodzicéw oséb mtodych w wieku 18-34
lata (N=100).

Do pogtebienia wynikéw badan ilosciowych zastosowano dwie metody jakosciowe:
wywiad pogtebiony oraz zogniskowany wywiad grupowy. Indywidualny wywiad
pogtebiony (Individual In-Depth Interview, IDI) jest jakosciowg metodg badawcza
polegajaca na prowadzeniu indywidualnych, intensywnych rozmoéw z respondentami

78 |dSurvey, CAWI Methodology — Computer Assisted Web Interviewing,
https://www.idsurvey.com/en/cawi-methodology/ [dostep: 15.02.2026 r.].

7 Tamze.

80 ERTC, The Essential Guide to CAWI survey methodologies, https://ertcegypt.com/blog/cawi-survey/
[dostep: 15.02.2026 1.].

8 D. Batorski, Prowadzenie badan przez internet. Podstawowe zagadnienia metodologiczne, “Studia
socjologiczne”, 2006, nr 3 (182), s. 101-102.

82 DJS Research, CAWI Market Research, https://www.djsresearch.co.uk/glossary/item/CAWI-Market-
Research [dostep: 18.07.2025.].

8 Startquestion, CAWI Method — Where Did the Popularity of Online Surveys Come From?,
https://www.startquestion.com/blog/cawi-method-where-did-the-popularity-of-online-surveys-come-
from/ [dostep: 18.07.2025r.].
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w celu eksploracji ich perspektyw, doswiadczen, postaw i motywacji dotyczacych
okreslonego tematu®. IDI charakteryzuje sie gtebia i szczegétowoscig pozyskiwanych
informacji, niemozliwych do uzyskania przy pomocy metod ilosciowych. W badaniu
zaplanowano i przeprowadzono 20 wywiadéw IDI: 10 wywiaddéw z osobami mtodymi (18-
34 lata) i 10 wywiaddw z rodzicami oséb mtodych.

Wywiady pogtebione posiadajg istotne zalety w kontekscie badanego wptywu
technologii cyfrowych. Daty mozliwosc¢ eksploracji ztozonych proceséw, motywac;ji

i emocji, ktore nie byty dostepne w badaniach ilosciowych. Jako metoda, IDI posiada
rowniez mozliwo$é adaptacji pytan do indywidualnej sytuacji respondenta, pogtebiania
nieoczekiwanych watkéw i dopytywania o szczegoty®.

Kolejng z metod jakosciowych zastosowanych w procesie zbierania danych byt
zogniskowany wywiad grupowy (FGI). Jest to metoda badawcza polegajaca na
prowadzeniu moderowanej dyskusji grupowej, koncentrujgcej sie na okreslonym
zagadnieniu. FGl umozliwia obserwacje dynamiki grupowej, wytanianie sie opinii

w procesie interakcji spotecznych oraz identyfikacje zaréwno punktéw wspélnych, jak
i rozbieznosci w pogladach uczestnikéw?®.

Grupy fokusowe oferujg unikalne korzysci badawcze. Z jednej strony pozwalajg na
uzyskanie efektu synergii: poprzez interakcje miedzy uczestnikami mozliwe staje sie
generowanie bogatszych i bardziej zr6znicowanych informacji niz suma indywidualnych
wywiadow. Z drugiej strony, FGI daja mozliwosc¢ uzyskania efektu spontanicznosci:
opinie uczestnikow ksztattuja sie w naturalnym procesie spotecznym, uczestnicy
stymuluja sie nawzajem do refleksji®’. W badaniu zaplanowano i przeprowadzono dwa
wywiady grupowe (FGI): jeden z pracownikami poradni zdrowia psychicznego
pracujacymi lub posiadajgcymi doswiadczenie w pracy z osobami w wieku 18-34 lata,
drugi z pracodawcami zatrudniajgcymi osoby mtode w wieku 18-34 lata.

2.2. Dobér préoby badawczej i charakterystyka respondentow

Dla gtéwnej grupy badawczej — osoby mtode w wieku 18-34 lata — zastosowano dobér
celowy kwotowy. Jest to metoda nielosowego doboru préby badawczej, w ktérej badacz
ustala kwoty (proporcje) dla poszczegdlnych kategorii badanej populaciji (np. pte¢, wiek,
miejsce zamieszkania) i na tej podstawie dobiera respondentéw, aby odtworzy¢ te

84 \Voxpopme, In-Depth Interviews: A Comprehensive Guide for Qualitative Researchers,
https://www.voxpopme.com/learn/blog/in-depth-interview/ [dostep: 18.08.2025 r.].

8 Drive Research, In-Depth Interviews (IDIs) in Market Research, https://www.driveresearch.com/market-
research-company-blog/what-are-idis-in-depth-interviews-market-research/ [dostep: 18.07.2025r.].

8 R. A. Krueger, M. A. Casey, Focus Groups: A Practical Guide for Applied Research, 5th ed., Sage
Publications, Thousand Oaks 2015, s. 2-10.

87 Deakin University Library, Focus groups — Qualitative Study Design,
https://deakin.libguides.com/qualitative-study-designs/focus-groups [dostep: 20.07.2025 r.].
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proporcje w probie. Na podstawie przedmiotowych cech ustalane sg liczebnosci (kwoty)
dla poszczegolnych kategorii respondentow w probie. Co do zasady, badacz, zgodnie ze
swojg wiedzg, sam dobiera konkretne osoby do prdby, tak aby osiggngé ustalone

kwoty. Celem takiego podejscia jest, aby sktad préby byt proporcjonalny do sktadu catej
populacji pod wzgledem wybranych cech. Dobdr jest subiektywny i opiera sie na wiedzy
badacza o populacji. Ten sposdb doboru wykorzystywany jest w badaniach
spotecznych, gdy chcemy szybko stworzy¢ prébe bliska reprezentatywnej, np.

w badaniach marketingowych czy opinii publicznej.

Badana préba respondentéw obejmowata 411 mtodych oséb, przy czym 56 osdéb nie
przeszto pytan przesiewowych ze wzgledu na niespetnianie kryterium wieku lub
zamieszkania w wojewdédztwie podlaskim. Petnych odpowiedzi na pytania ankietowe
udzielito wiec 355 os6b (wobec zaktadanych 350). Wsréd respondentéw dominowaty
osoby w wieku 18-24 lata (ponad trzy pigte ogétu), natomiast pozostate kategorie
wiekowe respondentdéw stanowity kohorty wiekowe: 25-29 lat i 30-34 lata.

Respondenci charakteryzowali sie bardzo wysokim poziomem aktywnosci cyfrowej. Az
94,6% z nich deklarowato codzienne korzystanie z technologii cyfrowych, 4,8% — kilka
razy w tygodniu, a jedynie 0,6% rzadziej niz raz w tygodniu. Wysoka intensywnos¢
korzystania z technologii jest spdjna z mtodg strukturg wiekowa respondentow

i wskazuje jednoznacznie, ze badanie objeto przede wszystkim osoby aktywne cyfrowo,
co byto jego zatozeniem.

Préba respondentdow byta relatywnie sfeminizowana — kobiety stanowity okoto trzy pigte
badanych, mezczyzni nieco ponad jednag trzecia, a niewielki odsetek oséb nie chciat
okresli¢ swojej ptci. Wszystkie osoby, ktére odpowiedziaty na wszystkie pytania ankiety,
mieszkaty w wojewoédztwie podlaskim. W prdbie wystgpito silne powigzanie
respondentéw z miastami matymi i Srednimi - respondenci czesto wskazywali
zamieszkanie w miastach 20-99 tys. mieszkancow lub w miastach powyzej 100 tys., przy
jednoczesnej znaczgcej reprezentacji wsi. W swietle danych statystycznych dla
wojewddztwa, gdzie okoto 60% ludnosci mieszka w miastach, a 40% na wsi, struktura
préby utrzymuje ogdlnag réwnowage miejsko-wiejska, choé relatywnie lepiegj
odzwierciedla sytuacje mtodych z osrodkéw miejskich.

Tabela 2. Charakterystyka respondentow - os6b mtodych w wieku 18-34 lata
(N=411)

P1. Ile masz lat? - -
Wiek Liczebnosé Udziat %

8 https://dobrebadania.pl/dobor-kwotowy-ang-quota-
sampling/#:~:text=Dob%C3%B3r%20kwotowy%20t0%20metoda%20nielosowego,i%20miejsce%20zami
eszkania%20badanych%200s%C3%B3b [dostep: 25.02.2026 1.].
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18-24 lata 262 63.7%
25-29 lat 72 17.5%
30-34 lata 53 12.9%
35 lati wiecej (respondenci zakonczyli ankiete na 18 4.4%
pytaniach przesiewowych)
Ponizej 18 lat (respondenci zakoriczyli ankiete na 6 1.5%
pytaniach przesiewowych)
P2. Czy mieszkasz w wojewddztwie podlaskim? - -
(N=387)
Zamieszkanie w wojewodztwie podlaskim Liczebnosé Udziat %
Nie 32 8.3%
Tak 355 91.7%
P3: W jakim podregionie wojewdédztwa podlaskiego - -
mieszkasz? (N=355)
Podregion Liczebnosé Udziat %
Podregion biatostocki 123 34.6%
Podregion tomzynski 148 41.7%
Podregion suwalski 84 23.7%
P4. Czy aktywnie korzystasz z technologii cyfrowych - -
(np. smartfon, komputer, Internet, media
spotecznosciowe, aplikacje komputerowe)? (N=355)
Aktywne korzystanie z technologii cyfrowych Liczebnos¢ Udziat %
Tak, korzystam codziennie 336 0.946479
Tak, korzystam kilka razy w tygodniu 17 0.047887
Tak, korzystam rzadziej niz raz w tygodniu 2 0.005634
P89. Twoja ptec - -
Ptec¢ Liczebnosé Udziat %
Kobieta 213 60.0%
Mezczyzna 134 37.7%
Wole nie okresla¢ 8 2.3%
P90. Twoj doktadny wiek (w latach) - -
Wiek w latach Liczebnosé Udziat %
18 21 5.9%
19 13 3.7%
20 27 7.6%
21 50 14.1%
22 60 16.9%
23 30 8.5%
24 29 8.2%
25 23 6.5%
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26 18 5.1%
27 5 1.4%
28 11 3.1%
29 13 3.7%
30 9 2.5%
31 7 2.0%
32 12 3.4%
33 17 4.8%
34 8 2.3%
35 1 0.3%
Srednia 24.1 - -
Odchylenie standardowe 4.32 - -
Moda 22 - -
Mediana 23 - -
P91. Miejsce zamieszkania - -
Miejsce zamieszkania Liczebnosé Udziat %
Miasto (20-99 tys. mieszkancow) 109 30.7%
Miasto (ponizej 20 tys. mieszkancow) 36 10.1%
Miasto (powyzej 100 tys. mieszkancow) 96 27.0%
Wies 114 32.1%
P92. Twoje wyksztatcenie - -
Wyksztatcenie Liczebnosé Udziat %
Podstawowe 10 2.8%
Policealne 17 4.8%
Srednie ogélnoksztatcace 91 25.6%
Srednie zawodowe 71 20.0%
Wyzsze doktoranckie lub wyzsze 5 1.4%
Wyzsze licencjackie (inzynierskie) 102 28.7%
Wyzsze magisterskie 54 15.2%
Zasadnicze zawodowe 5 1.4%
P93. Czy obecnie sie uczysz/studiujesz? - -
Status edukacji Liczebnos¢ Udziat %
Nie ucze sie/nie studiuje 69 19.4%
Tak, jestem na studiach doktoranckich 2 0.6%
Tak, studiuje (studia drugiego stopnia — magisterskie) 85 23.9%
Tak, studiuje (studia pierwszego stopnia — 167 47.0%
licencjat/inzynier)
Tak, uczestnicze w kursach/szkoleniach 13 3.7%
Tak, ucze sie w szkole sredniej/policealnej/zawodowej 19 5.4%
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P94. Jaki jest Twdj kierunek studiow/obszar
ksztatcenia?

Kierunek studiow/obszar ksztatcenia Liczebnosé Udziat %
Administracja 6 2.1%
Architektura i budownictwo 4 1.4%
Ekonomia i zarzgdzanie 178 62.2%
Elektryka 2 0.7%
Finanse i rachunkowos¢ 4 1.4%
Finanse i rachunkowos¢ 2 0.7%
Informatyka / IT 5 1.7%
Inzynieria Srodowiska 1 0.3%
Logistyka 1 0.3%
Medycyna i nauki o zdrowiu 15 5.2%
Nauki humanistyczne (filologia, historia, filozofia etc.) 21 7.3%
Nauki spoteczne (socjologia, politologia, pedagogika 18 6.3%
etc.)

Nauki sciste (matematyka, fizyka, chemia etc.) 1 0.3%
Nauki techniczne i inzynieryjne 12 4.2%
Prawo 12 4.2%
Robotyka z mechatronika 1 0.3%
Sztuka i wzornictwo 1 0.3%
Zarzadzanie 2 0.7%
P95. Ktéra z ponizszych opcji najlepiej opisuje Twoja - -
obecna sytuacje zawodowa?

Sytuacja zawodowa Liczebnosé Udziat %
Studiuje/ ucze sie i jednoczesnie pracuje 95 26.8%
Pracuje na petny etat (umowa o prace) 87 24.5%
Studiuje/ ucze sie (i nie pracuje) 87 24.5%
Pracuje na umowe zlecenie / umowe o dzieto 33 9.3%
Prowadze wtasng dziatalnos¢ gospodarcza 16 4.5%
Jestem bezrobotny/-a i poszukuje pracy 12 3.4%
Nie pracuje 11 3.1%
Pracuje na czes¢ etatu (umowa o prace) 5 1.4%
Jestem freelancerem (bez zarejestrowanej 3 0.8%
dziatalnosci)

Jestem bezrobotny/-a i nie poszukuje pracy 2 0.6%
Staz 1 0.3%
Studiuje 2 kierunki studiéw i nie pracuje 1 0.3%
Ucze sie w szkole 1 0.3%
Umowa B2B 1 0.3%

42



P96. W jakiej branzy pracujesz?

Branza pracy Liczebnosé Udziat %
Ustugi publiczne / Administracja 28 19.4%
Handel / Sprzedaz 24 16.7%
Finanse / Bankowos$¢/ Ubezpieczenia 15 10.4%
IT/ Technologie informacyjne 10 6.9%
Ochrona zdrowia / Medycyna 10 6.9%
Produkcja / Przemyst 10 6.9%
Budownictwo 8 5.6%
Edukacja / Szkolnictwo 8 5.6%
Inne ustugi 8 5.6%
Rolnictwo 6 4.2%
Marketing / Reklama / Media 3 2.1%
Sztuka / Kultura / Rozrywka 2 1.4%
Turystyka / Gastronomia / Hotelarstwo 2 1.4%
Administracja 1 0.7%
Call center 1 0.7%
Gastronomia 1 0.7%
Mechanika 1 0.7%
Sklep spozywczo-monopolowy 1 0.7%
Sport 1 0.7%
Transport / Logistyka 1 0.7%
Ubezpieczenia/Motoryzacja 1 0.7%
Wojskowa 1 0.7%
WOT 1 0.7%
P97. Twoje miesieczne dochody netto (po potraceniu - -
podatkow i sktadek)

Dochéd netto Liczebnosé Udziat %
Ponizej 2000 PLN 16 4.5%
2000-3000 PLN 41 11.6%
3001-4000 PLN 44 12.4%
4001-5000 PLN 47 13.3%
5001-6000 PLN 36 10.2%
6001-7500 PLN 25 7.1%
7501-10000 PLN 18 5.1%
Powyzej 10000 PLN 10 2.8%
Bez dochodéw / utrzymuje sie z pomocy rodziny 73 20.6%
Wole nie podawacé 44 12.4%
P98. Twoja sytuacja mieszkaniowa - -
Zamieszkanie Liczebnosé Udziat %
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Mieszkam sam/-a (wynajmuje/ mam wtasne 65 18.3%
mieszkanie)

Mieszkam w mieszkaniu rodzicow 1 0.3%
Mieszkam z matzonkiem bez dzieci 1 0.3%
Mieszkam z mama i partnerem 1 0.3%
Mieszkam z mezem 1 0.3%
Mieszkam z partnerem/-ka 53 14.9%
Mieszkam z rodzicami / opiekunami 159 44.8%
Mieszkam z synem. 1 0.3%
Mieszkam z wtasna rodzing (matzonek/-ka, dzieci) 43 12.1%
Mieszkam z wtasng rodzing i rodzicami 1 0.3%
Mieszkam ze wspétlokatorami (nie-rodzina) 28 7.9%
Mieszkam z siostrg 1 0.3%
P99. Twoj stan cywilny - -
Stan cywilny Liczebnosé Udziat %
Panna / kawaler 172 48.5%
Rozwiedziona/-y / w separacji 4 1.1%
W zwigzku (nie zamieszkuje wspolnie) 68 19.2%
W zwigzku (zamieszkuje wspolnie / konkubinat) 39 11.0%
Wole nie podawacé 17 4.8%
Zamezna/ zonaty 55 15.5%
P100. Czy masz dzieci? - -
Dzieci Liczebnosé Udziat %
Nie 309 87.0%
Tak, dwoje dzieci 19 5.4%
Tak, jedno dziecko 24 6.8%
Tak, troje lub wiecej dzieci 3 0.8%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata

(N=411),

Pod wzgledem wyksztatcenia i statusu edukacyjnego préba charakteryzowata sie

wyzszym niz przecietny poziomem wyksztatcenia. Dominowato wyksztatcenie srednie

i wyzsze, a duza czes$c¢ badanych to studenci studiéw licencjackich / inzynierskich

i magisterskich, przy mniejszym udziale osdb z wyksztatceniem zasadniczym

zawodowym czy tylko podstawowym. Respondenci reprezentowali szerokie spektrum

kierunkéw ksztatcenia, z wyrazng przewagg dziedzin zwigzanych z ekonomisa,

zarzadzaniem i finansami, uzupetnianych przez nauki spoteczne, humanistyczne,

medyczne, techniczne i IT. Taki profil jest typowy dla mtodej, aktywnej edukacyjnie

czesci spoteczenstwa.
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Sytuacja zawodowa badanych pokazuje, ze znaczna czes$c¢ tgczy nauke z pracg (studia
i zatrudnienie réwnoczesnie) lub pracuje na petny etat w oparciu o umowe o prace czy
umowy cywilnoprawne, co odpowiada charakterystyce rynku pracy mtodych, w ktérym
czeste jest zatrudnienie elastyczne i praca w trakcie studiow. Jednoczesnie odsetek
0s6b bezrobotnych lub nieaktywnych zawodowo pozostawat stosunkowo niski.

Branze zatrudnienia respondentéw koncentrujg sie wokot ustug publicznych
i administracji, handlu, finansoéw, IT, ochrony zdrowia, edukacji oraz przemystu, co
dobrze wspotgra z miejskim i ukierunkowanym na rozwoéj kompetencji profilem proby.

Dochody netto respondentéw sa silnie zréoznicowane. Wsréd respondentéw obecna byta
zaréwno grupa os6b bez wtasnych dochoddw, utrzymujgcych sie z pomocy rodziny, jak

i 0soby osiggajgce dochody powyzej 10 tys. zt, przy najwiekszej koncentracji

w przedziatach od 2 do 6 tys. zt miesiecznie. Nalezy pamietag, ze jest to rozktad typowy
dla mtodych, wchodzgcych na rynek pracy, ktorych sytuacja finansowa zwykle odbiega
od przecietnych dochodéw dorostej populaciji regionu.

Wskazywane formy zamieszkania — czeste mieszkanie z rodzicami lub opiekunami,
wspotzamieszkiwanie z partnerem, wspoétlokatorami, a takze wynajmowanie mieszkania
badz posiadanie wtasnego lokalu — odzwierciedlaja z kolei typowe wzorce przejscia do
dorostosci wsréd mtodych Polakdw: przedtuzajacy sie okres zaleznosci mieszkaniowej
od rodziny, op6znione opuszczanie domu rodzinnego oraz stopniowe wchodzenie w role
partnerskie i rodzinne. Stan cywilny i sytuacja rodzinna badanych wpisujg sie w ten
obraz. W prébie dominowaty osoby stanu wolnego i bedace w zwigzkach nieformalnych,
matzenstwa stanowity mniejszos¢, a wiekszos¢ respondentdéw nie posiadata dzieci.

Szczegdlnie wyrazistg cechg préby jest bardzo wysoki poziom aktywnosci cyfrowe;:
niemal wszyscy respondenci deklarowali codzienne korzystanie z technologii cyfrowych,
a zaledwie marginalny odsetek korzystat z nich rzadziej niz kilka razy w tygodniu. Ta
cyfrowa intensywnos¢ w potaczeniu z przewaga studentéw i mtodych pracujacych

w ustugach, IT i sektorach opartych na intensywnym przetwarzaniu wiedzy oznacza, ze
badana prdba reprezentuje szczegdlnie aktywnag, zorientowana na rozwdj edukacyjny

i zawodowy czesé mtodej populacji regionu.

Do udziatu w wywiadach pogtebiajgcych analizy iloSciowe przeprowadzone wsréd osob
mtodych zaproszono mtodych przedstawicieli wojewddztwa podlaskiego
reprezentujgcych podregion biatostocki, tomzynski i suwalski w przedziale wiekowym
18-34 lata. Podstawowag charakterystyke respondentdéw przedstawia tabela 1.

Tabela 3. Charakterystyka respondentéw IDI - os6b mtodych w wieku 18-34 lata

Respondent | Przedziat wiekowy Pteé Podregion Status

1 30-34 | Mezczyzna Biatostocki Pracujacy
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Respondent | Przedziat wiekowy Pteé¢ Podregion Status
2 18-24 | Kobieta Biatostocki Pracujagca
i studiujgca
3 18-24 | Kobieta tomzynski Pracujaca
i studiujgca
4 18-24 | Kobieta tomzynski Pracujaca
i studiujgca
5 18-24 | Kobieta tomzynski Studiujaca
6 18-24 | Mezczyzna tomzynski Studiujacy
7 18-24 | Mezczyzna Biatostocki Studiujacy
8 25-29 | Kobieta Suwalski Studiujgca
9 18-24 | Mezczyzna Suwalski Pracujacy
i studiujacy
10 30-34 | Kobieta Biatostocki Pracujaca

Zrédto: Opracowanie wtasne (N=10).

Badaniem pogtebiajagcym w formie indywidualnych wywiaddéw pogtebionych objeto
10 os6b mtodych w wieku 18-34 lata, zamieszkatych na terenie wojewddztwa
podlaskiego. Grupe badanych tworzyty gtdéwnie kobiety (6 respondenteki 4
respondentéw). Pod wzgledem przedziatéw wiekowych dominowata kategoria 18-24
lata, reprezentowana przez 7 oséb, podczas gdy grupy 25-29 oraz 30-34 lata liczyty
odpowiednio po 1i 2 osoby. Rozktad geograficzny respondentéw obejmowat trzy
podregiony: biatostocki (4 osoby), tomzynski (4 osoby) oraz suwalski (2 osoby), co
zapewnito wzglednie rGwnomierne zréznicowanie przestrzenne préby. Cztery osoby
taczyty aktywnos$¢ zawodowa z kontynuowaniem nauki, cztery osoby posiadaty
wytgcznie status studenta / studentki, dwie osoby byty wytgcznie aktywne zawodowo.

Celem indywidualnych wywiadéw przeprowadzonych z osobami mtodymi byto
pogtebienie i zinterpretowanie wynikéw uzyskanych w ramach badanh CAWI oraz
eksploracja mechanizméw, motywacji, postaw, kontekstow zwigzanych z korzystaniem
technologii cyfrowych przez osoby mtode. Wywiad miat na celu zrozumienie:

— przyczyn obserwowanych wzorcéw zachowan,
— ztozonos$ci relacji miedzy technologiami cyfrowymi a zyciem zawodowym
i osobistym,
— subiektywnych doswiadczen i interpretacji mtodych osoéb,
— paradokséw i pozornych sprzecznosci ujawnionych w danych ilosciowych (CAWI).

W badaniu ankietowym skierowanym do rodzicéw uczestniczyto 119 oséb

z wojewo6dztwa podlaskiego (0 19 oséb wiecej w stosunku do zatozen), z ktérych niemal
wszyscy (118 os6b) posiadajg co najmniej jedno dziecko w wieku 18-34 lata. Wiekszos¢
respondentéw (69.7%) posiada jedno dziecko, okoto 32% dwoje, a 9% troje lub wiecej.
Siedemdziesigt procent mieszka wspdlnie z tym dzieckiem, a 30% — osobno.
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Respondenci pochodzili z podregiondw wojewoddztwa biatostockiego (44%),

tomzynskiego (39%) i suwalskiego (17%).

Tabela 4. Charakterystyka respondentéw - rodzicéw os6b mtodych w wieku 18-34

lata
Kategoria Wynik Udziat procentowy
Liczba respondentow 119 100%
Wojewddztwo zamieszkania - podlaskie 119 100%
— Podregion biatostocki 52 43.7%
— Podregion tomzynski 47 39.5%
— Podregion suwalski 20 16.8%
Mieszkanie z dzieckiem 83 69.7%
Mieszkanie osobno 36 30.3%
Jedno dziecko 70 58.8%
Dwoje dzieci 38 31.9%
Troje lub wiecej dzieci 11 9.2%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).

Rodzice uczestniczgcy w badaniu to gtdéwnie kobiety w wieku srednim, dobrze

wyksztatcone, mieszkajgce w miastach, o umiarkowanie wysokich kompetencjach

cyfrowych:

- Struktura ptci: dominowaty kobiety — 92 osoby (77,3%), mezczyzni — 26 oséb

(21,8%), odpowiedz ,,inna / wole nie okresla¢” udzielona zostata 1 raz (0,8%).

- Wiek: przewaza grupa osob w wieku 45-54 lata — 70 oséb (58,8%), nastepnie
w wieku 55-64 lata — 29 o0s6b (24,4%), 35-44 lata - 15 0s6b (12,6%), a osoby

w wieku 65+: -5 0sob (4,2%).

- Wyksztatcenie: 50 os6b (42,0%) posiadato wyksztatcenie wyzsze magisterskie,

12 0s6b (10,1%) wyzsze licencjackie/inzynierskie, 10 oséb (8,4%) doktoranckie.

Wyksztatcenie srednie (ogdlnoksztatcace i zawodowe) posiadato tgcznie 29 oséb
(ok. 24%), zasadnicze zawodowe 8 0s6b (6,7%), policealne 6 0sdb (5,0%),
podstawowe lub gimnazjalne tgcznie 4 osoby (3,4%).

Miejsce zamieszkania: wiekszos¢ badanych mieszkata w miastach, z tego 45
0s6b (37,8%) w miastach >100 tys. mieszkancow, 40 (33,6%) w miastach

o liczbie mieszkancéw 20-99 tys., 12 0os6b (10,1%) w miastach <20 tys.; wie$
reprezentowaty 22 osoby (18,5%).

Intensywnosc¢ korzystania z technologii cyfrowych wsréd badanych: dominowaty
odpowiedzi ,,3” - 60 0s6b (50,4%) i ,,4” — 31 0s6b (26,1%), ocene ,,5” wskazato 14
0s6b (11,8%), co tagcznie sugeruje raczej umiarkowanie wysoka intensywnos¢é
korzystania. Niskg intensywnosc¢ (,,1”i ,,2”) zadeklarowato tgcznie 14 osdb (okoto
11,8% badanych).
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— Samoocena kompetencji cyfrowych: odpowiedz ,,3” wybrato 63 rodzicow
(52,9%), ,4” - 28 (23,5%), ,5” - 10 (8,4%), natomiast niska ocene (,1”i,2”)
wybrato tacznie 18 oséb (15,1%). Wskazuje to na przewage srednich i wyzszych
kompetenciji cyfrowych wsréd badanych rodzicéw.

Tabela 5. Profil rodzicow

Zmienne/Kategoria Liczebnos$¢é | Udziat %
Pteé¢ - -
Kobieta 92 77.3
Mezczyzna 26 21.8
Wiek - -
35-44 lata 15 12.6
45-54 lata 70 58.8
55-64 lata 29 24.4
65 lat i wiecej 5 4.2
Wyksztatcenie - -
Doktoranckie 10 8.4
Gimnazjalne 2 1.7
Podstawowe 2 1.7
Policealne 6 5.0
Srednie ogélnoksztatcace 10 8.4
Srednie zawodowe 19 16.0
Wyzsze licencjackie (inzynierskie) 12 10.1
Wyzsze magisterskie 50 42.0
Zasadnicze zawodowe 8 6.7

Miejsce zamieszkania - -

Miasto (20-99 tys. mieszkancoéw) 40 33.6
Miasto (ponizej 20 tys. mieszkancoéw) 12 10.1
Miasto (powyzej 100 tys. mieszkancow) 45 37.8
Wies 22 18.5

Intensywnos¢ korzystania z technologii - -
cyfrowych (skala 1-5)

1.Bardzo niska (korzystam sporadycznie) 3 2.5
2.Raczej niska 11 9.2
3.Srednia 60 50.4
4.Raczej wysoka 31 26.1
5.Bardzo wysoka (korzystam bardzo czesto) 14 11.8

Kompetencje cyfrowe - -

(skala 1-5)

1.Bardzo niskie 6 5.0
2.Raczej niskie 12 10.1

3.Srednia 63 52.9




Zmienne/Kategoria Liczebnosé | Udziat %

4.Raczej wysoka 28 23.5

5.Bardzo wysoka 10 8.4

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).

Dzieci badanych rodzicow to gtéwnie mtodzi dorosli w wieku 18-24 lata, najczesciej
w trakcie edukaciji lub tgczacy nauke z praca, z przewaga wyksztatcenia sredniego oraz

wyzszego (licencjackiego/inzynierskiego):

Pte¢ dzieci: rozktad ptci pozostawat zblizony — 57 cérek (47,9%) i 62 syndw
(52,1%).

Wiek dzieci: dominowali mtodzi dorosli 18-24 lata — 80 oséb (67,2%), nastepnie
25-29 lat - 29 0sdb (24,4%), a 30-34 lata— 10 0sdb (8,4%).

Status aktywnosci: najliczniejszg grupe dzieci stanowity dzieci jednoczesnie
pracujace i uczgce sie — 42 osoby (35,3%), a takze wytacznie studiujgce/uczace
sie —51 0s6b (42,9%). Tylko pracowaty 23 osoby (19,3%), bezrobotne byty 2
osoby, 1 osoba pobierata rente.

Wyksztatcenie dzieci: wsrdd dzieci badanych rodzicéw dominowaty dzieci

z wyksztatceniem co najmniej Srednim; 33 osoby (27,7%) posiadaty
wyksztatcenie Srednie ogdélnoksztatcgce, 14 oséb (11,8%) Srednie zawodowe,
3 osoby (2,5%) zasadnicze zawodowe. Wyksztatcenie wyzsze
licencjackie/inzynierskie posiadato 47 oséb (39,5%), wyzsze magisterskie 16
0s6b (13,4%), a wyksztatcenie podstawowe lub policealne — po 3 osoby (2,5%).

Tabela 6. Profil dzieci badanych rodzicéw

Zmienna/Kategoria Liczebnos$¢é | Udziat %
Pteé - -

Kobieta 57 47.9
Mezczyzna 62 52.1
Wiek - -

18-24 lata 80 67.2
25-29 lat 29 24.4
30-34 lata 10 8.4
Obecny status dziecka - -

Jest bezrobotny/a 2 1.7
Pracuje 23 19.3
Pracuje i jednoczesnie studiuje / uczy sie 42 35.3
Renta 1 0.8
Studiuje / uczy sie 51 42.9
Wyksztatcenie cdrki/syna - -
Podstawowe 3 2.5
Policealne 3 2.5
Srednie ogblnoksztatcace 33 27.7
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Zmienna/Kategoria Liczebnosé | Udziat %
Srednie zawodowe 14 11.8
Wyzsze licencjackie (inzynierskie) 47 39.5
Wyzsze magisterskie 16 13.4
Zasadnicze zawodowe 3 2.5

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).

Badanie IDI przeprowadzone wsrod rodzicéw stanowito jakosciowe uzupetnienie badan
CAWI prowadzonych wsrdd osdéb mtodych iich rodzicéw, dostarczajac gtebszego
zrozumienia mechanizmoéw i kontekstow zjawisk zidentyfikowanych metodami
iloSciowymi. Grupa rodzicow liczyta 10 uczestnikdw, a jej sktad byt zréznicowany pod
wzgledem reprezentacji geograficznej, tj. podregionu: biatostockiego, tomzynskiego

i suwalskiego.

Tabela 7. Profil rodzicéw uczestniczacych w IDI

Lp. | Nazwa podmiotu | Forma wywiadu | Podregion | Liczba Wiek dziecka
uczestnikéw

1 rodzic IDI tom:za 1 29
2 rodzic IDI tomza 1 31
3 rodzic IDI tomza 1 20
4 rodzic IDI tomza 1 24
5 rodzic IDI tomza 1 31
6 rodzic IDI Biatystok 1 18
7 rodzic IDI Biatystok 1 18
8 rodzic IDI Biatystok 1 21
9 rodzic IDI Suwatki 1 19
10 | rodzic IDI Suwatki 1 32

Zrédto: Opracowanie wtasne (N=10).

Wywiad sktadat sie z czterech blokéw. Zagadnienia zawarte w poszczegélnych blokach
dotyczyty identyfikacji najczestszych problemdéw zdrowia psychicznego zwigzanych

z nadmiernym korzystaniem z technologii cyfrowych obserwowanych w codziennym
funkcjonowaniu mtodej osoby. Ponadto obejmowaty rozpoznanie mechanizmow

i wzorcow prowadzgcych do uzaleznienia cyfrowego i innych zaburzen psychicznych

u mtodych oséb, eksploracje pozytywnych aspektéw technologii cyfrowych

w kontekscie pracy/nauki mtodych oséb, poznanie wptywu technologii cyfrowych na
jakos¢ relacji interpersonalnych, w tym rodzinnych, przyjacielskich oraz rozpoznanie
zjawiska cyberprzemocy i jego konsekwencji dla zdrowia psychicznego mtodych oséb.

Wybdr metody FGI do badania perspektywy pracownikow poradni psychologiczno-
pedagogicznych oraz poradni zdrowia psychicznego byt uzasadniony kilkoma
kluczowymi wzgledami metodologicznymi i merytorycznymi. Pracownicy poradni
posiadajg unikatowg wiedze opartg na bezposrednim kontakcie z mtodymi pacjentami
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doswiadczajgcymi problemoéw zwigzanych z technologiami cyfrowymi, co umozliwito
wymiane tej wiedzy i identyfikacje wspolnych wzorcow obserwowanych w praktyce
klinicznej. Grupa fokusowa tgczgca psychologow, pedagogow i terapeutdw pozwolita na
uzyskanie wielowymiarowej perspektywy na badane zjawisko, uwzgledniajace rézne
aspekty zdrowia psychicznego i rozwoju mtodych oséb. Moderowana dyskusja
stymulowata gtebszg refleksje nad mechanizmami wptywu technologii cyfrowych.
Badanie FGI stanowito rowniez jakosciowe uzupetnienie badan CAWI prowadzonych
wsrod oséb mtodych i ich rodzicdw, dostarczajac gtebszego zrozumienia mechanizmow
i kontekstéw zjawisk zidentyfikowanych metodami ilosciowymi.

Zorganizowano tgcznie nie jedno, ale trzy spotkania réznych grup fokusowych, ze
wzgledu na problem z dostosowaniem jednego spotkania w czasie pasujacym
wszystkim respondentom. Uczestnicy zorganizowanych grup fokusowych, tgcznie

8 0s0b, byli zréznicowani pod wzgledem specjalizacji, typu placowki oraz reprezentaciji
geograficznej, tj. podregionu: biatostockiego, tomzynskiego i suwalskiego.

Tabela 8. Profil specjalistow zdrowia psychicznego uczestniczacych w FGI

Lp. | Nazwa podmiotu Subregion Liczba Specjalizacja
uczestnikéw

1 Poradnia Psychologiczno- tomza 2 | terapeuta
Pedagogiczna psycholog

2 Poradnia Psychologiczno- tomza 2 | pedagog
Pedagogiczna psycholog

3 Poradnia Psychologiczno- Suwatki 1 | pedagog
Pedagogiczna

4 Poradnia Psychologiczno- Biatystok 1 | pedagog

Pedagogiczna

5 Poradnia Zdrowia tomza 2 | psycholog
Psychicznego

Zrédto: Opracowanie wtasne (N=8).

Kryterium uczestnictwa byto doswiadczenie w pracy z mtodymi osobami w wieku 18-34
lata zamieszkujgcymi wojewddztwie podlaskim. Celem badan byto poznanie
pespektywy specjalistow pracujacych z mtodymi osobami (18-34 lata) na temat wptywu
technologii cyfrowych na zdrowie psychiczne, relacje interpersonalne i funkcjonowanie
spoteczne ich pacjentéw, ze szczegdlnym uwzglednieniem zaburzen zwigzanych

z nadmiernym lub patologicznym korzystaniem z technologii oraz potencjatu
terapeutycznego narzedzi cyfrowych. Cele szczegotowe dotyczyty identyfikacji
najczestszych problemow zdrowia psychicznego zwigzanych z nadmiernym
korzystaniem z technologii cyfrowych obserwowanych w praktyce klinicznej, a ponadto:
rozpoznanie mechanizméw i wzorcow prowadzgcych do uzaleznienia cyfrowego i innych
zaburzen psychicznych u mtodych pacjentéw, eksploracja pozytywnych aspektow
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technologii cyfrowych w kontekscie terapii i wsparcia zdrowia psychicznego mtodych
0s6b, poznanie wptywu technologii cyfrowych na jakos¢ relacji interpersonalnych
mtodych pacjentéw (rodzinnych, przyjacielskich, romantycznych) oraz rozpoznanie
zjawiska cyberprzemocy i jego konsekwencji dla zdrowia psychicznego mtodych oséb.

W badaniu pracodawcow uczestniczyto osmiu przedsiebiorcéw zatrudniajgcych osoby
mtode w wieku 18-34 lata. Celem badania byto rozpoznanie perspektywy pracodawcoéw
zatrudniajgcych osoby mtode na temat wptywu technologii cyfrowych na
funkcjonowanie pracownikdéw oraz organizacji pracy, ze szczegélnym uwzglednieniem
kompetencji cyfrowych, korzystania z narzedzi opartych na sztucznej inteligencji,
praktyk komunikacyjnych, rekrutacji oraz doswiadczen zwigzanych z work-life balance.
Ze wzgledu na problemy z dostosowaniem terminu zogniskowanego wywiadu
grupowego odpowiadajgcego wszystkim pracodawcom przeprowadzono z nimi nie
jeden zogniskowany wywiad grupowy, ale osiem indywidualnych wywiadow
pogtebionych.

Tabela 9. Profil pracodawcow uczestniczacych w IDI

Lp. | Branza badanego przedsiebiorstwa Podregion Liczba
uczestnikéw

1 Produkcja stolarki otworowej tomzynski 1

2 Medycyna/zdrowie suwalski 1
Produkcja mobilnych domkow biatostocki 1
letniskowych

4 Produkcja zywnosci tomzynski 1

5 Hotelarsko-gastronomiczna biatostocki 1

6 Gastronomiczna biatostocki 1

7 handlowa biatostocki 1

8 IT suwalski 1

Zrédto: Opracowanie wtasne (N=8).

Wywiady indywidualne z pracodawcami przeprowadzono z udziatem osmiu
przedstawicieli przedsiebiorstw zlokalizowanych na terenie wojewddztwa podlaskiego.
Préba objeta podmioty z trzech podregionéw: biatostockiego (4 uczestnikéw),
tomzynskiego (2 uczestnikéw) oraz suwalskiego (2 uczestnikéw).

Pod wzgledem struktury branzowej uczestnikdw cechowato zréznicowanie sektorowe.
Reprezentowane byta zaréwno branza produkcyjna, w tym produkcja stolarki otworowej,
mobilnych domkoéw letniskowych oraz zywnosci, jak i sektor ustugowy, obejmujacy
branze hotelarsko-gastronomicznag, handlowa oraz technologie informacyjne (IT). Jeden
z uczestnikow reprezentowat sektor medycyny i zdrowia. Zréznicowanie respondentéw
umozliwito uchwycenie réznych perspektyw pracodawcow funkcjonujgcych

w odmiennych warunkach rynkowych i branzowych.
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Dla wywiadow IDI oraz FGI zastosowano celowy dobér préby (purposive sampling),
zapewniajgcy maksymalna réznorodnosé perspektyw?®. Wywiady miaty charakter
czesciowo ustrukturyzowany (semi-structured), co z jednej strony pozwolito na
elastycznos¢ rozmowy, a z drugiej — zapewnito porownywalnos¢ wynikow miedzy
wywiadami®.

2.3. Metody analizy wynikéw badan

Do okreslenia typowej lub reprezentatywnej wartosci w badanym zbiorze danych
wykorzystano podstawowe miary tendencji centralnej, jakimi sa srednia arytmetyczna,
mediana i moda (dominanta). Ich zasadniczym celem jest opisanie sredniego lub
typowego poziomu wartosci cechy. Srednia arytmetyczna jest klasyczng miarg
potozenia, tendencji centralnej, bedgca ilorazem sumy zaobserwowanych wartosci
zmiennej mierzalnej przez liczbe obserwac;ji®'.

Mediana jest wartoscig srodkowa w zbiorze danych uporzadkowanych rosnaco lub
malejgco — dzieli rozktad czestosci doktadnie na dwie rowne potowy, przy czym
pieédziesigt procent obserwacji przyjmuje wartosci rowne medianie lub nizsze od niej.
Z tego wzgledu bywa okreslana mianem piecédziesigtego percentyla®.

Sposob wyznaczania mediany uzalezniony jest od liczebnosci zbioru danych. Jezeli
liczba obserwacji jest nieparzysta, mediang jest warto$¢ o numerze (n+1)/2

w uporzadkowanym zbiorze. Gdy liczba obserwacji jest parzysta, mediane oblicza sie
jako srednig arytmetyczna dwéch wartosci Srodkowych, tj. obserwacji o numerach n/2
oraz (n/2 +1)%. Zasadniczg zaletg mediany jest jej odpornos$é¢ na wartosci skrajne,
ktérych obecnosé moze w istotny sposéb znieksztatcaé srednig arytmetyczna. W takich
sytuacjach mediana stanowi trafniejsze odzwierciedlenie typowej wartosci w zbiorze
danych®.

Moda, okreslana réwniez mianem dominanty lub wartosci modalnej, definiowana jest
jako wartos¢ wystepujgca najczesciej w zbiorze danych. Statystyka ta moze przyjmowac

8 M. Q. Patton, Qualitative Research & Evaluation Methods, 4th ed., Sage Publications, Thousand Oaks
2015, s. 264-315.

%S, Kvale, S. Brinkmann, InterViews: Learning the Craft of Qualitative Research Interviewing, 3rd ed., Sage
Publications, Thousand Oaks 2015, s. 145-178.

9 Gtéwny Urzad Statystyczny, Stownik poje¢ statystycznych: Miary tendencji centralnej, https://stat.gov.pl
[dostep: 12.03.2026 1.].

%2 M. Lam, Measures of Central Tendency: Median and Mode, ,Journal of Pharmacology &
Pharmacotherapeutics”, 2011, no. 2/3, s. 214-215.

%3 F. J. Gravetter, L. B. Wallnau, Statistics for the Behavioral Sciences, 10th ed., Cengage Learning, Belmont
2017, s. 79-86.

% M. Sobczyk, Statystyka opisowa, C.H. Beck, Warszawa 2010, s. 39-45.
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zaréwno wartosci liczbowe, jak i tekstowe, co czyni jg szczegdlnie uzyteczng przy
analizie zmiennych nominalnych, takich jak pteé, wyznanie czy status zatrudnienia®.

Z uwagi na liczbe dominujacych wartosci wyrdznia sie rozktady: unimodalne (jedna
moda), bimodalne (dwie mody) oraz multimodalne (wiele mod). W przypadku braku
wartosci powtarzajgcych sie zbiér danych okreslany jest jako bezmodowy. Wazng
wtasciwoscig mody jest jej odpornos¢ na wartosci skrajne, a takze mozliwosé jej
wyznaczenia juz dla zmiennych na nominalnym poziomie pomiaru. Wzajemne potozenie
Sredniej arytmetycznej, mediany i mody uzaleznione jest od ksztattu rozktadu.

W rozktadzie normalnym wszystkie trzy miary sg identyczne i przyjmujg te samag wartosé.
W rozktadach sko$nych srednia przesuwa sie ku skrajnym obserwacjom, moda
odpowiada szczytowi krzywej rozktadu, natomiast mediana sytuuje sie pomiedzy nimi,
stanowigc najstabilniejszg z trzech miar centralnej tendencji®.

Miarg pokazujaca, jak bardzo odpowiedzi réznig sie od sredniej, jest odchylenie
standardowe — niska warto$¢ oznacza matg zmiennos¢ ocen/odpowiedzi, a wysoka
wartos$é — duzg zmiennos¢ ocen/odpowiedzi.

Test chi-kwadrat (x2), wykorzystany w analizie wynikéw z ankiet, jest to
nieparametryczna metoda statystyczna szeroko wykorzystywana w analizie zaleznosci
miedzy zmiennymi skategoryzowanymi. Test weryfikuje hipoteze zerowag o braku
zaleznosci miedzy zmiennymi wobec hipotezy alternatywnej zaktadajgcej istnienie
zaleznosci. Decyzje o odrzuceniu hipotezy zerowej podejmuje sie na podstawie wartosci
p, zazwyczaj przy zatozeniu btedu we wnioskach nieprzekraczajacego 5%. W przypadku
istotnej zaleznosci dwa kluczowe wskazniki dotyczg ilorazu czestosci (RR, Relative Risk)
orazilorazu szans (OR, Odds Ratio). lloraz czestosci (RR) opisuje, jak bardzo ryzyko
wystgpienia zdarzenia rézni sie miedzy dwiema grupami. Iloraz szans (OR) poréwnuje
stosunek szans zdarzenia do braku zdarzenia w dwéch grupach.

Skorelowanie miedzy dwiema zmiennymi binarnymi (0/1) mierzy wspétczynnik korelac;ji
phi (), ktéry jest odpowiednikiem korelacji Pearsona dla tabeli kontyngencji 2x2. Dla
danych porzadkowych (skala 1-5, 1-6) adekwatna ocene skorelowania daje
wspotczynnik korelacji rang Spearmana, ktdry jest nieparametryczng miarg
monotonicznej zaleznosci miedzy dwiema zmiennymi. Oba wymienione wspotczynniki
przyjmujg wartosci z przedziatu od -1 do +1.

W przedmiotowej analizie zastosowano klasyczne techniki statystyki opisowej,
obejmujace prezentacje liczebnosci, udziatéw procentowych oraz podstawowych miar
tendencji centralnej i zréznicowania (Srednia, mediana, moda, odchylenie
standardowe). Pozwolito to na uchwycenie zaréwno dominujgcych tendencji, jak

% M. Lam, Measures of Central Tendency: Median and Mode, op. cit., s. 214-215.
% F. ). Gravetter, L. B. Wallnau, Statistics for the Behavioral Sciences, op. cit., s. 79-86.
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i wewnetrznego zréznicowania odpowiedzi. Interpretacja wynikow zostata osadzona
w kontekscie spoteczno-demograficznym wojewddztwa podlaskiego, co umozliwito
wskazanie, w jakich obszarach struktura proby odzwierciedla populacje, a gdzie
widoczne sg odchylenia wynikajace z nadreprezentacji okreslonych grup — zwtaszcza
mtodych, aktywnych cyfrowo, czesto studiujgcych lub taczacych nauke z praca.

W odniesieniu do wzorcéw korzystania z technologii cyfrowych i mediéw
spotecznosciowych zastosowano analize poréwnawczg miedzy platformami oraz
miedzy aktywnymi i pasywnymi formami uzytkowania. Pozwolito to na identyfikacje
specyficznych profili uzytkowania poszczegélnych aplikacji oraz okreslenie
intensywnosci i funkcji korzystania. Dane interpretowano nie tylko w kategoriach
czestosci, lecz takze w odniesieniu do petnionych przez media spotecznosciowe rél -
edukacyjnych, rozrywkowych, spotecznos$ciowych i zawodowych — co umozliwito
wielowymiarowa analize praktyk cyfrowych mtodych dorostych.

Catosc¢ opracowania opiera sie na zatozeniu, ze analiza iloSciowa wymaga uzupetnienia
interpretacja kontekstowa, uwzgledniajgca specyfike regionu, strukture préby oraz
charakterystyke badanej populacji. Dzieki temu wyniki nie sg traktowane jako proste
odzwierciedlenie deklaracji respondentéw, lecz jako element szerszego obrazu
przemian spotecznych, technologicznych i kulturowych zachodzgcych wsréd mtodych
mieszkancow wojewddztwa podlaskiego.

W przypadku badania, w ktérym respondentami byli rodzice oséb mtodych w kontekscie
aspektéw spotecznych i psychologicznych, pod uwage wzieto odpowiedzi 119 osdéb
(respondentdéw) w dedykowanym kwestionariuszu badawczym. Dane miaty charakter
ilosciowy (skale porzadkowe Likerta, pytania wielokrotnego wyboru).

W odniesieniu do pytan jednokrotnego wyboru oraz pytan ze skalg Likerta zastosowano
statystyki opisowe: liczebnosci i odsetki odpowiedzi, miary tendencji centralnej
(srednia, mediana, moda) oraz odchylenie standardowe jako miare zré6znicowania
odpowiedzi. Umozliwito to opis rozktadu odpowiedzi i identyfikacje dominujacych
postaw respondentow.

W przypadku pytan wielokrotnego wyboru kazdg zaznaczong/wprowadzong odpowiedz
respondenta traktowano jako osobne wskazanie, co pozwolito okresli¢ kolejnos¢
wskazan oraz obliczy¢ liczebnos$ci i udziaty procentowe poszczegdlnych kategorii

w odniesieniu do sumy wszystkich wskazan. W dalszym etapie analizy zastosowano
procedure polegajaca na przeksztatceniu odpowiedzi respondentow w zestaw
niezaleznych, binarnych zmiennych (kategorie), co umozliwito ocene
wspotwystepowania zmiennych oraz identyfikacje ztozonych profili odpowiedzi. Kazda
kategorie zakodowano jako zmienng o wartosci 0 lub 1, gdzie ,,1” oznaczato obecnos¢
danej zmiennej binarnej w odpowiedzi, a ,,0” jej brak. Taki sposéb kodowania pozwalat
respondentowi jednoczesnie spetniac¢ kryteria kilku kategorii, co odzwierciedla
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ztozonos¢ zachowan i postaw, a jednoczesnie zapewnia poréwnywalnos¢ danych
miedzy kategoriami. Aby ocenic¢, czy poszczegdlne zmienne wspotwystepujg czesciej,
niz wynikatoby to z przypadku, zastosowano test chi-kwadrat niezaleznosci. Statystyka
X° pozwalata okresli¢, czy miedzy dwiema kategoriami istnieje istotna zalezno$é,
natomiast poziom istotnosci p wskazywat, czy obserwowany zwigzek jest statystycznie
wiarygodny. Uzupetniajgco obliczano wspoétczynnik phi (), ktory okreslat site zaleznosci
w parach kategorii, umozliwiajac odréznienie zwigzkéw stabych od wyraznych lub
silnych. Na podstawie binarnego kodowania skonstruowano peten zestaw profili
odpowiedzi typu 2", gdzie n oznacza liczbe kategorii (np. przy 4 kategoriach mozna
wyznaczy¢ 24=16 profili). Kazdy profil reprezentowat unikalng kombinacje obecnosci

i braku cech, tworzgc wzorce zachowan lub postaw charakterystycznych dla
okreslonych grup respondentéw. Umozliwito to wskazanie profili dominujgcych - tych,
ktére wystepowaty najczesciej i najlepiej opisywaty strukture badanej populacji
rodzicow. Takie podejscie pozwalato uchwycié¢ zaréwno proste zaleznosci miedzy
kategoriami, jak i bardziej ztozone konfiguracje cech, ktdre nie bytyby widoczne przy
analizie pojedynczych zmiennych. Zatozenia statystyczne testu chi-kwadrat — w tym
oczekiwane czestotliwosci na poziomie co najmniej 5 w komérkach tablicy kontyngenciji
(krzyzowej) oraz niezaleznos$¢ obserwacji — zostaty spetnione. W celu wizualizac;ji
powigzan miedzy zmiennymi skategoryzowanymi w tabeli kontyngencji zastosowano
analize korespondencji. Analizy statystyczne wykonano z wykorzystaniem arkusza
kalkulacyjnego EXCEL i pakietu Statistica (TIBCO Software Inc.).
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Rozdziat 3. Wzorce korzystania z technologii cyfrowych

Technologie cyfrowe staty sie nieodtgcznym elementem codziennego zycia
wspotczesnych spoteczenstw, a ich rola w funkcjonowaniu mtodych dorostych wykracza
daleko poza wymiar czysto instrumentalny. Smartfony, media spotecznosciowe,
aplikacje oparte na sztucznej inteligencji oraz cyfrowe narzedzia wspierajace
organizacje czasu i dobrostan psychiczny tworza swoisty ekosystem technologiczny,

w ktéorym mtodzi ludzie spedzajg znaczng czes¢ swojej aktywnosci dobowe;.
Zrozumienie wzorcOw korzystania z tych technologii, obejmujgcych nie tylko
intensywnos¢ i czas uzytkowania, lecz réwniez cele, motywacje oraz preferowane
platformy i narzedzia, jest konieczne dla rzetelnej interpretacji szerszych konsekwencji
cyfryzacji zycia codziennego mtodych dorostych, w wymiarze zawodowym, spotecznym
i psychologicznym.

Szeroko zakrojone badania przedmiotowych aspektow pozwolity na zdefiniowanie
wzorcow korzystania z technologii cyfrowych przez mtodych mieszkarncéw wojewddztwa
podlaskiego. Analizie poddano zaréwno intensywnosc¢ i dzienny wymiar czasowy
uzytkowania mediow spotecznosciowych, jak i zréznicowanie celéw, ktorym stuzy
korzystanie z technologii — od aktywnosci zawodowych i edukacyjnych, przez
komunikacje spoteczng, po rozrywke. Odrebng uwage poswiecono skali i czestotliwosci
wykorzystania aplikacji opartych na sztucznej inteligencji, stanowigcych coraz
istotniejszy element repertuaru narzedzi cyfrowych mtodego pokolenia. Do analiz
wtgczono réwniez narzedzia cyfrowe stuzgce zarzadzaniu czasem i wspieraniu zdrowia
psychicznego. Ocena zakresu ich stosowania rzuca swiatto na stosunek mtodych oséb
do wykorzystania tych narzedzi w kierunku utrzymania dobrostanu psychicznego

w srodowisku cyfrowym.

3.1. Intensywnos¢ i czas korzystania z mediow spotecznosciowych

W badanej grupie oséb niemal wszyscy respondenci (98,6%) deklarowali korzystanie

z medidéw spotecznosciowych, co pokazuje ich powszechne wtagczenie w codzienne
wzorce korzystania z technologii cyfrowych. Czas uzytkowania rozktada sie zaréwno na
aktywne dziatania (tworzenie i publikowanie tresci, komentowanie, prowadzenie
rozmoéw), jak i na pasywne przegladanie, przy czym w obu przypadkach dominuje
codzienne, relatywnie krotkie, ale bardzo regularne utrzymywanie kontaktu

z platformami.

Whyniki ankiet wskazujg na zréznicowanie czasu aktywnego korzystania

z poszczegdblnych platform medidw spotecznosciowych i pozwalajg dostrzec wyrazne
réznice w ich popularnosci oraz intensywnosci uzytkowania. Najczesciegj
wykorzystywane sg Facebook, Instagram i YouTube — to wtasnie na tych platformach
najwiekszy odsetek respondentéw deklaruje codzienng aktywnosé na poziomie 0-1
godziny (odpowiednio 42%, 41,7% i 34,9%), przy jednoczes$nie stosunkowo niskim
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odsetku os6b catkowicie niekorzystajgcych. YouTube wyréznia sie dodatkowo wiekszym
udziatem uzytkownikow spedzajgcych tam 1-2 godziny (16,3%) oraz 2-5 godzin (11,4%),
co odzwierciedla wazny charakter tej platformy opartej na dtuzszych tresciach wideo.

TikTok prezentuje odmienny charakter. Niemal potowa badanych (48%) nie korzysta

z niego wcale, jednak wsréd aktywnych uzytkownikéw widoczna jest wieksza
intensywnosc¢ korzystania z medium: 17,4% spedza tam 1-2 godziny, a 8,6% nawet 2-5
godzin dziennie. Oznacza to, ze cho¢ platforma ta nie jest powszechna, to przyciaga
silnie zaangazowang grupe odbiorcow. Snapchat i WhatsApp réwniez wykazuja
umiarkowang popularnos¢, jednak dominuja w nich odpowiedzi ,,nie korzystam”
(odpowiednio 62,9% i 54,6%), co sugeruje ich bardziej selektywne wykorzystanie.

Platformy takie jak Twitter/X, Pinterest, Reddit, Telegram czy Twitch pozostajg wyraznie
niszowe — od 76% do nawet 96% respondentow deklaruje brak korzystania z tych
mediéw. Szczegdlnie marginalny jest Reddit, z ktdérego nie korzysta 93,4% badanych,
oraz LinkedlIn, gdzie odsetek ten wynosi 91,7%, co moze wynikac¢ z profilu zawodowego
respondentow lub ograniczonej sSwiadomosci funkcji platformy.

Dtuzsze sesje, przekraczajace 5 godzin dziennie, sa rzadkie i dotyczg gtéwnie TikTok
(2.6.40.9=3.5%), Facebook (2.9%), Discorda (2.2%) oraz YouTube (1.5%), co potwierdza,
ze to wtasnie te platformy sprzyjaja gtebszemu zanurzeniu w tresci — krotkim filmom,
streamingowi czy aktywnosciom spotecznosciowym.

Tabela 10. Dzienny czas poswiecony na aktywne korzystanie z platform mediéw
spotecznosciowych (P6) Aplikacje.

Wyszczegolnienie Dzienny czas poswigcony na aktywne korzystaniezMS Nie

0-1h 1-2h 2-5h 5-7h 7+h korzysta
Facebook 147 47 27 8 2 119
42.0% 13.4% 7.7% 2.3% 0.6% 34.0%
Instagram 146 69 19 1 1 114
41.7% 19.7% 5.4% 0.3% 0.3% 32.6%
TikTok 79 61 30 9 3 168
22.6% 17.4% 8.6% 2.6% 0.9% 48.0%
Twitter/X 46 3 4 1 1 295
13.1% 0.9% 1.1% 0.3% 0.3% 84.3%
LinkedIn 25 2 2 0 0 321
7.1% 0.6% 0.6% 0 0 91.7%
YouTube 122 57 40 3 2 126
34.9% 16.3% 11.4% 0.9% 0.6% 36.0%
Snapchat 111 14 3 0 2 220
31.7% 4.0% 0.9% 0.0% 0.6% 62.9%
Pinterest 73 6 2 0 0 269
20.9% 1.7% 0.6% 0 0 76.9%
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Wyszczegbélnienie Dzienny czas poswigcony na aktywne korzystaniezMS Nie

0-1h 1-2h 2-5h 5-7h 7+h korzysta

Reddit 23 0 0 0 0 327
6.6% 0 0 0 0 93.4%

Discord 39 23 10 4 4 270
11.1% 6.6% 2.9% 1.1% 1.1% 77.1%

WhatsApp 126 22 7 3 1 191
36.0% 6.3% 2.0% 0.9% 0.3% 54.6%

Telegram 9 2 2 1 0 336
2.6% 0.6% 0.6% 0.3% 0 96.0%

Twitch 33 5 1 1 1 309
9.4% 1.4% 0.3% 0.3% 0.3% 88.3%

Inne 53 23 5 1 0 268
15.1% 6.6% 1.4% 0.3% 0 76.6%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Pasywne korzystanie, gtéwnie przewijanie tresci, ogladanie filmoéw i innych obrazéw bez
interakciji, jest szczegdlnie widoczne w aspekcie korzystania z aplikacji Facebook,
Instagram, TikTok i YouTube, gdzie wiekszo$¢ badanych deklaruje codzienny odbidér
tresci w przedziale 0-1 godziny, a wyraznie mniejsza liczba respondentéw siega po te
aplikacje po kilka godzin dziennie.

Dane wskazujg na wyrazne réznice miedzy platformami zaréwno pod wzgledem
popularnosci, jak i intensywnosci uzytkowania. Najczesciej pasywnie konsumowane sg
tresci na Facebooku, Instagramie i YouTube. Na Facebooku az 54% uzytkownikéw
spedza 0-1 godzine dziennie, a 17,4% kolejna godzine, co potwierdza jego role jako
platformy do szybkiego przegladania aktualnosci. Podobny wzorzec widoczny jest na
Instagramie, gdzie 49,4% korzysta pasywnie do godziny, a 21,7% do dwdch godzin
dziennie. YouTube wyrdznia sie wiekszym udziatem dtuzszych sesji—17,4%
uzytkownikow oglada tresci 2-5 godzin dziennie, a 3,1% nawet 5-7 godzin, co wynika

z charakteru platformy opartej na dtuzszych materiatach wideo.

TikTok prezentuje bardziej zréwnowazony rozktad: 24,9% respondentdow korzysta z niego
do godziny, 25,7% do dwdch godzin, a 14,6% az 2-5 godzin dziennie. Jednoczes$nie
31,1% badanych nie korzysta z niego wcale, co wskazuje na silng polaryzacje: czesc¢
uzytkownikoéw pozostaje nieaktywna, podczas gdy inni konsumujg tresci intensywnie

i regularnie. Platformy takie jak Twitter/X, Pinterest, Snapchat, WhatsApp czy Discord
charakteryzujg sie znacznie wyzszym odsetkiem oséb niekorzystajgcych: od 61% do
ponad 77%. W przypadku LinkedlIn, Telegramu, Twitcha i Reddita dominacja odpowiedzi
»hie korzystam” jest jeszcze bardziej wyrazna, przekraczajgc 86%, a w przypadku
Reddita siegajac 92,9%. Oznacza to, ze platformy te petnig funkcje niszowg i nie
stanowig istotnego elementu codziennej pasywnej konsumpcji tresci. Dtuzsze sesje,
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przekraczajgce 5 godzin dziennie, sg rzadkie i dotyczg gtownie YouTube’a, TikToka oraz
Discorda, co potwierdza, ze to wtasnie te platformy sprzyjajg dtugotrwatemu zanurzeniu

w tresci — odpowiednio wideo, krétkie formy video i aktywnosci spotecznosciowe.

W ujeciu ogélnym pasywne korzystanie z mediéw spotecznosciowych koncentruje sie

przede wszystkim na kilku dominujgcych platformach, podczas gdy pozostate serwisy sg

wykorzystywane sporadycznie lub przez niewielkie grupy uzytkownikow.

Tabela 11. Dzienny czas poswiecony na pasywne korzystanie z platform mediow
spotecznosciowych (P7)

Aplikacje Dzienny czas poswiecony na pasywne korzystanie z MS | Nie korzysta
0-1h 1-2h 2-5h 5-7h 7+h

Facebook 189 61 26 3 0 71
54.0% 17.4% 7.4% 0.9% 0% 20.3%

Instagram 173 76 29 2 0 70
49.4% 21.7% 8.3% 0.6% 0% 20.0%

TikTok 87 90 51 10 3 109
24.9% 25.7% 14.6% 2.9% 0.9% 31.1%

Twitter/X 59 16 4 1 0 270
16.9% 4.6% 1.1% 0.3% 0% 77.1%

LinkedIn 28 6 0 0 0 316
8.0% 1.7% 0% 0% 0% 90.3%

YouTube 139 78 61 11 4 57
39.7% 22.3% 17.4% 3.1% 1.1% 16.3%

Snapchat 110 18 2 0 0 220
31.4% 5.1% 0.6% 0.0% 0% 62.9%

Pinterest 87 13 1 1 0 248
24.9% 3.7% 0.3% 0.3% 0% 70.9%

Reddit 21 4 0 0 0 325
6.0% 1.1% 0% 0% 0% 92.9%

Discord 36 25 9 5 2 273
10.3% 7.1% 2.6% 1.4% 0.6% 78.0%

WhatsApp 114 16 1 4 0 215
32.6% 4.6% 0.3% 1.1% 0% 61.4%

Telegram 12 3 4 0 0 331
3.4% 0.9% 1.1% 0% 0% 94.6%

Twitch 29 13 6 1 0 301
8.3% 3.7% 1.7% 0.3% 0% 86.0%

Inne 48 15 5 1 0 281
13.7% 4.3% 1.4% 0.3% 0% 80.3%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata

(N=355).
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Whyniki korelacji rang Spearmana pokazujg wyrazne roéznice w zaleznosciach miedzy
aktywnym a pasywnym korzystaniem z poszczegdlnych platform mediow
spotecznosciowych. Najsilniejsze dodatnie korelacje dotycza platform Snapchat
(rs=0,772) oraz WhatsApp (rs =0,696), co wskazuje, ze uzytkownicy tych serwiséw maja
bardzo spéjny wzorzec korzystania — osoby intensywnie aktywne sg jednoczesnie
intensywnie pasywne. Wysokie korelacje obserwuje sie rowniez dla platform TikTok

(rs =0,538) i Instagram (rs =0,513), co sugeruje, ze na tych platformach aktywnos¢

i pasywnosc¢ sg réowniez silnie powigzane. Facebook wykazuje stabsza, cho¢ nadal
dodatnig zaleznos¢ (rs =0,306), co moze odzwierciedlaé bardziej zréznicowane style
korzystania. Na tle pozostatych platform wyrdznia sie YouTube, gdzie korelacja miedzy
aktywnym a pasywnym korzystaniem jest wyraznie nizsza (r=0,210). Wskazuje to na fakt,
ze aktywne dziatania (np. komentowanie, tworzenie tresci) nie sg silnie powigzane

z pasywnym ogladaniem filméw, co jest zgodne z dominujgcym, konsumpcyjnym
charakterem tej platformy. Korelacje miedzyplatformowe sg w wiekszosci dodatnie

i umiarkowane, np. miedzy aktywnoscig na Instagramie a pasywnosciag na TikTok
(r=0,169) czy miedzy aktywnoscig na TikTok a pasywnoscig na Snapchat (rs =0,280).
Wskazuje to, ze osoby intensywnie korzystajace z jednej platformy czesto wykazuja
podobne wzorce na innych. Ogdlnie wyniki wskazujg, ze wiekszo$¢ platform — zwtaszcza
Snapchat, WhatsApp, TikTok i Instagram — charakteryzuje sie spojnym, dwutorowym
wzorcem korzystania, podczas gdy YouTube pozostaje platformg o bardziej
jednostronnym, gtéwnie pasywnym profilu uzytkowania.
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Tabela 12. Wspétczynnik korelacji rang Spearmana (rs) miedzy czasem aktywnego
i pasywnego korzystania z najczesciej wybieranych platform mediow
spotecznosciowych. Wyrézniono korelacje istotne na poziomie p<0.05.

Platforma | Facebook | Instagram | TikTok Youtube Snapchat | WhatsApp
MS/

Aktywne Pasywne Pasywne Pasywne Pasywne Pasywne Pasywne
korzystanie | korzystanie | korzystanie | korzystanie | korzystanie | korzystanie | korzystanie
Facebook 0.306 0.088 0.074 -0.069 0.107 0.064
Instagram 0.028 0.513 0.169 -0.054 0.183 0.012
TikTok 0.091 0.183 0.538 -0.057 0.280 0.063
YouTube -0.022 0.000 0.005 0.210 0.057 -0.015
Snapchat 0.148 0.259 0.385 0.122 0.772 0.029
WhatsApp 0.085 0.009 -0.034 -0.069 -0.002 0.696

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata

(N=355).

Dane odzwierciedlajgce warto$é wspétczynnika korelacji rang Spearmana

skategoryzowano do skali porzadkowej (1-5). Wyniki analiz wskazujg na istotne

zaleznosci miedzy ptcig a czasem korzystania z platform spotecznosciowych dla
aktywnego korzystania z YouTube i pasywnego korzystania z Tik-Tok i YouTube.

W przypadku aktywnego korzystania z YouTube kobiety rzadziej niz mezczyzni spedzajg
na platformie wiecej niz godzine dziennie. lloraz czestosci (0,703) oraz iloraz szans
(0,516) wskazuja, ze kobiety charakteryzujg sie wyraznie nizszym poziomem
intensywnego korzystania z YouTube w sposéb aktywny.

Odwrotny wzorzec pojawia sie przy pasywnym korzystaniu z TikToka, gdzie kobiety
czesciej niz mezczyzni spedzajg ponad godzine dziennie na przegladaniu tresci. lloraz
czestosci (1,296) oraz szczegdlnie wysoki iloraz szans (1,953) sugeruja, ze kobiety sg
prawie dwukrotnie bardziej sktonne do dtuzszego, pasywnego konsumowania tresci na
TikToku. W przypadku pasywnego korzystania z YouTube réznice sg umiarkowane, lecz
nadal wskazujg na mniejszg intensywnosc¢ korzystania wsrdd kobiet. lloraz czestosci
(0,780) i iloraz szans (0,585) potwierdzaja, ze mezczyzni czesciej niz kobiety spedzajg na
YouTube ponad godzine dziennie w trybie pasywnym.

Analiza zaleznosci miedzy wiekiem a czasem aktywnego korzystania z aplikacji nie
wykazata istotnych réznic dla zadnej z badanych platform, co oznacza, ze osoby
mtodsze i starsze angazujg sie w aktywne korzystanie w podobnym stopniu. Odmienny
obraz pojawit sie jednak w przypadku pasywnego korzystania. W przypadku Tik Toka
stwierdzono silng zaleznos$é (x* = 9,157, p = 0,002), a wartos$ci RR = 1,459 i OR = 2,491
wskazujg, ze osoby ponizej 25 roku zycia znacznie czesciej niz mtode osoby powyzej 25
roku zycia spedzajg na pasywnym korzystaniu z TikToka ponad godzine dziennie —ich
prawdopodobienstwo jest o okoto 46% wyzsze, a szanse ponad dwukrotnie wieksze.
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Podobna zaleznos¢ wystagpita dla YouTube (x* = 4,440, p = 0,035), gdzie RR=1,314i0OR=
1,722 sugeruja, ze mtodsi uzytkownicy (<25 lat) charakteryzuje o okoto 31% wieksze
prawdopodobienstwo oraz o 72% wieksze szanse dtuzszego pasywnego korzystania z tej
aplikacji niz osoby starsze (25+).

Tabela 13. Ocena zaleznosci miedzy ptcig i wiekiem (do 25 lat vs powyzej 25 lat)
a czasem aktywnego i pasywnego korzystania z najczesciej wykorzystywanych aplikac;ji
(do 1h vs powyzej 1h)

Tablica Aplikacja Statystyka Wartos¢ p lloraz lloraz szans
kontyngencji chi-kwadrat czestosci
Pte¢ x Czas Facebook 0.400 0.527 - -
AKTYWNEGO Instagram 0.041 0.840 - -
korzystania TikTok 0.045 0.831 - -
YouTube 5.782 0.016 0.703 0.516
Pte¢ x Czas Facebook 1.287 0.257 - -
PASYWNEGO Instagram 1.055 0.304 - -
korzystania TikTok 5.556 0.018 1.296 1.953
YouTube 4.878 0.027 0.780 0.585
Wiek x Czas Facebook 1.421 0.233 - -
AKTYWNEGO Instagram 1.615 0.204 - -
korzystania TikTok 1.857 0.173 - -
YouTube 1.559 0.212 - -
Wiek x Czas Facebook 0.410 0.522 - -
PASYWNEGO Instagram 2.011 0.156 - -
korzystania TikTok 9.157 0.002 1.459 2.491
YouTube 4.440 0.035 1.314 1.722

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Podsumowujac, struktura korzystania przez osoby mtode z medidw spotecznosciowych
uktada sie w wyrazny rytm: krotkie, wielokrotne sesje, w ktérych uzytkownicy ptynnie
przechodzg od biernego odbioru do bardziej aktywnego uczestnictwa, np.
komentowania, udostepniania czy prowadzenia konwersacji. Badania
miedzynarodowe®’ pokazujg podobny wzorzec — mtodziez spedza tacznie kilka godzin
dziennie w mediach spotecznosciowych (czesto okoto 4-5 godzin), z wyrazng przewaga
platform YouTube, TikTok i Instagram, co potwierdza, ze obserwowane w préobie mtodych
dorostych wojewddztwa podlaskiego schematy wpisujg sie w szerszy, globalny model
cyfrowej socjalizacji. W tym modelu aktywne formy uzycia sprzyjaja podtrzymywaniu
relacji i poczuciu przynaleznosci, natomiast przewazajgce, dtugotrwate przegladanie

% Social Media Users 2025 (Global Data & Statistics), https://prioridata.com/data/social-media-usage/
[dostep: 07.03.2026 r.].
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tresci bez interakcji wigzane jest w literaturze z wieksza sktonnoscig do poréwnan
spotecznych i pogorszenia nastroju, co czyni sposob (aktywne vs pasywne), a nie sam
fakt korzystania, kluczowym elementem wzorca uzycia technologii cyfrowych.

Podsumowujac, analiza zaleznosci pomiedzy czasem uzytkowania od ptci i wieku
wskazata, ze ptec réznicuje przede wszystkim sposob korzystania z YouTube (mezczyzni
czesciej niz kobiety zaréwno aktywnie, jak i pasywnie) oraz TikToka (pasywnie — kobiety
czesciej niz mezczyzni), natomiast wiek okazuje sie istotnym czynnikiem w przypadku
pasywnego korzystania z TikToka i YouTube, gdzie mtodsze osoby wyraznie dominuja.

Rodzice uczestniczgcy w badaniach ilosciowych do technologii najczesciegj
wykorzystywanych przez ich dzieci zaliczyli smartfon, ktory odpowiadat za 14,7%
wszystkich wskazan (99 odpowiedzi), co potwierdza jego role jako podstawowego
urzgdzenia do komunikaciji, rozrywki i korzystania z internetu. Druga grupe wskazan
stanowity platformy wideo: YouTube —10,7% (72 wskazania) oraz platformy
streamingowe - 7,9% (53 wskazania), co pokazuje, ze tresci audiowizualne sg jednym
z gtéwnych elementéw codziennego korzystania z technologii przez osoby mtode,
wedtug ich rodzicow.

Silnie reprezentowane w opinii rodzicow sa réwniez media spotecznosciowe. Instagram
-9,5% (64 wskazania), TikTok — 8,9% (60 wskazan) i Facebook - 8,6% (58 wskazan)
razem odpowiadajg za ponad jedng czwartg wszystkich odpowiedzi. Wskazuje to na
dominacje w odczuciu rodzicow i w zwigzku z ich obserwacjami, platform nastawionych
na szybki przeptyw tresci, kontakt ze znajomymi i Sledzenie trendéw. Mniej popularne,
ale obecne we wskazaniach rodzicéw sg Snapchat - 2,7% (18 wskazan), Discord - 2,8%
(19 wskazan) oraz Twitter/X - 1,3% (9 wskazan).

W obszarze narzedzi komputerowych rodzice najczesciej wskazywali na korzystanie
przez dzieci z komputera (8,9% — 60 wskazan), natomiast narzedzia bardziej
specjalistyczne pojawiaty sie rzadziej: edytory tekstow - 4,3% (29 wskazan) oraz
oprogramowanie specjalistyczne — 3,7% (25 wskazan). Gry komputerowe stanowity 6,1%
(41 wskazan), co sugeruje, ze sg istotnym, ale niedominujgcym elementem aktywnosci.
Zakupy online i aplikacje uzytkowe miaty umiarkowang czestos¢ wskazan: portale
zakupowo-sprzedazowe — 6,7% (45 wskazan) oraz rézne aplikacje uzytkowe — 3,3% (22
wskazania). Jedynie 0,1% odpowiedzi stanowito ,,nie wiem”, co oznacza, ze rodzice

w zdecydowanej wiekszosci czujg sie dobrze poinformowani o cyfrowych nawykach
swoich dzieci.

Tabela 14. Korzystanie z technologii cyfrowych przez osoby w wieku 18-34 lata
w opinii ich rodzicéw (P10)
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Kategoria/kolejnosé | 1| 2| 3| 4| 5| 6| 7| 8| 9|10 | 11|12 | 13 | Razem | Udziat

odpowiedzi %
Discord o o 1| 3| 2| 3| 3| 2| 2] 0| 2| 0] 1 19 2.8%
Edytory tekstow 21 1| 810 5| 2| 01| 0] O] O] O] O 29 4.3%
(program do pisania

tekstow)

Facebook 1 7110114 5| 9| 7| 3| 0] 1 1 0| O 58 8.6%
Gry komputerowe 13123 2| 1 1 o 1] 0| 0| O O O] O 41 6.1%
Instagram 11 7110 8|14| 7| 6| 7| 3| 1 ol o O 64 9.5%
Ogolnie komputer 50| 7| 1 0| 0] 1 1717 0] 0] 0| 0| O| O 60 8.9%
Oprogramowanie 21 2|11 71 1 o 1| 0| 1 0| 0| 0| O 25 3.7%
specjalistyczne

Platformy 2|16 913 7| 3| 21 0| 0] O] 1] 0] O 53 7.9%

streamingowe (np.
Netflix, PrimeVideo
iinne)

Portale zakupowo- 3| 4, 9/11| 7 7| 3, 0| 0] O] O 1] O 45 6.7%
sprzedazowe
(Allegro, Vinted, Erli
itp.)

Rozne aplikacje (np. 1 11 5| 1| 5| 6| 3| 0] 0| O 0| O| O 22 3.3%
do nauki jezykéw, do
zarzgdzania czasem,
do uprawiania sportu

itp.)

Smartfon (telefon 38|34 (23| 1| 2] 0] O] 0| 1] O] O] O] O 99 14.7%
komorkowy)

Snapchat 0| o 0| 2| 2| 3] 0] 6| 3| 1 o 0o 1 18 2.7%
TikTok 0| 5/ 4113|1111 | 5| 6| 3| 2| 0| 0| O 60 8.9%
Twitter/X ol 0y 2, 0| 1| 0 1| 2|]2] 0] 1] 0] O 9 1.3%
YouTube 1 1| 4| 6|14| 9|14 7| 7| 5| 2| 2| 0 72 10.7%
Nie wiem / trudno 17 0y 0| O O| O] 0| O] O| Of| O| O O 1 0.1%

powiedzieé

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119, liczba
wskazan 675).

Odpowiedzi rodzicow skategoryzowane do zmiennych binarnych wykazaty, ze
wideo/streaming (YouTube, Netflix, PrimeVideo) oraz media spotecznosciowe
(Instagram, TikTok, Facebook) wykazujg najwyzszy udziat w strukturze wykorzystania
technologii cyfrowych — odpowiednio 34,1% (86 wskazan) i 33,3% (84 wskazania).
Kategorie gry komputerowe oraz narzedzia edukacyjno-zawodowe (edytory tekstu,
oprogramowanie specjalistyczne) wskazato po 16,3% respondentow (41 wskazan
kazda). Taka struktura wskazuje na dominacje technologii rozrywkowych (media+wideo:
Srednio 34%) nad narzedziami wspomagajgcymi nauke i prace (16%). Réwna
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czestotliwosé gier i narzedzi edukacyjnych sugeruje zbalansowany udziat obu tych
aktywnosci w codziennym funkcjonowaniu dzieci. Srednia liczba wskazywanych

kategorii na odpowiedz wynosita 2,191 (z 4 mozliwych), co swiadczy o umiarkowane;j

wielotorowosci korzystania z technologii cyfrowych.

Tabela 15. Tabela czestosci wystepowania motywdéw/kategorii korzystania

z technologii cyfrowych (P10)

Kategoria binarna Symbol kategorii Liczebnosé Udziat %

wazona
Media spotecznosciowe M 84 33.3%
Gry G 41 16.3%
Nauka/Praca N 41 16.3%
Wideo/Streaming w 86 34.1%

Srednia liczba wskazywanych kategorii -2.191

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).

Test niezaleznosci chi-kwadrat (df=1, N=115) ujawnit dwie istotne zaleznosci (p<0,05):
pomiedzy kategoriami media spotecznosciowe i wideo/streaming: X° = 24,28, p < 0,001,
¢ = 0,460, co wskazuje na zintegrowane wykorzystanie mediow spotecznych i platform
streamingowych oraz pomiedzy kategoriami nauka/praca i wideo/streaming: x2 =5,73,
p=0,017, » = 0,223, co moze wskazywa¢ na fakt, ze wideo/streaming wspiera

aktywnos$¢ edukacyjng. Pozostate pary kategorii byty niezalezne statystycznie (p>0,05),
szczegoblnie gry komputerowe funkcjonujg autonomicznie w stosunku do pozostatych

technologii.

W przypadku 65% odpowiedzi dotyczyty one 2-4 kategorii. Dominowat profil mediéw
spotecznosciowych i wideo streamingu (26,1%) oraz medidw spotecznosciowych,
edukacyjno-zawodowych i platform streamingowych (16,5%). Natomiast 10,4%
respondentéw wskazato na wykorzystanie wszystkich czterech technologii jednoczesnie

oraztrzech z nich (media+gry+wideo).

Tabela 16. Wspotwystepowanie kategorii i dominujace profile odpowiedzi (P10)

Wyszczegoblnienie Wyniki Wyniki Wyniki

Para kategorii binarnych Statystyka x° Wartosc¢ p | Phi ()

MxG (MS x Gry) 1.6728 0.1959 0.1206
MxN (MS x Nauka/Praca) 3.1609 0.0754 0.1658
MxW (MS x Wideo/Streaming) 24.2814 0.0000 0.4595
GxN (Gry x Nauka/Praca) 0.9379 0.3328 0.0903
GxW (Gry x Wideo/Streaming) 1.0997 0.2943 0.0978
NxW (Nauka/Praca x Wideo/Streaming) 5.7296 0.0167 0.2232

Dominujace profile odpowiedzi
MW (MS+Wideo/Streaming) - 26.1%
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MNW (MS+Nauka/Praca+Wideo/Streaming) - 16.5%-
MGN (MS+Gry+Nauka/P+Wideo/Streaming) - 10.4%
MGW (MS+Gry+Wideo/Streaming) - 10.4%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).

Reasumujac, analiza opinii rodzicéw na temat wykorzystania technologii cyfrowych
przez ich dzieci wskazata na dominujacg pozycje narzedzi rozrywki w codziennym
korzystaniu dzieci z technologii cyfrowych, gdzie media spoteczne i streaming/wideo
0siggajg nasycenie powyzej 73% przy silnym powigzaniu strukturalnym ($=0,460). Gry
komputerowe oraz narzedzia edukacyjno-zawodowe wystepuja z rowng czestotliwoscia
(35,7%), lecz zachowujg autonomie wobec gtéwnych nurtéw wykorzystania technologii
cyfrowych. Spory segment, 16,5% dzieci (profil media+nauka/praca+wideo/streaming),
nalezy do odbiorcow tgczacych rozrywke z elementami edukacyjnymi i zawodowymi.

Zdecydowana wiekszos¢ rodzicow deklarowata, ze intensywnosc¢ korzystania

z technologii cyfrowych przez ich dzieci jest wysoka: ponad potowa respondentéw
wskazata poziom 4 ,,czesto (wiele razy dziennie)” (55,7%), a kolejne 30,4% poziom

5 ,bardzo czesto”. Oznacza to, ze rodzice postrzegajg aktywnos$é cyfrowg swoich dzieci
jako intensywna. Szacowany przez rodzicéw czas dzienny spedzany z technologiami
najczesciej miescit sie w przedziale 3-4 godzin (41,7%). Duza grupa wskazuje réwniez 5-
6 godzin (30,4%) oraz ponad 6 godzin (18,3%). Tylko 5,2% ocenia ten czas na 1-2 godziny
dziennie. Rodzice zauwazajg takze wzrost intensywnosci korzystania z technologii

na przestrzeni czasu. Najczesciej wybierane odpowiedzi to 4: ,raczej zwiekszyta sie”
(45,2%) i 5: ,,zdecydowanie zwiekszyta sie” (27,8%), co oznacza wyraznie dostrzegang
zmiane w zakresie dtugosci przebywania dzieci w mediach cyfrowych.

Tabela 17. Wzorce korzystania z technologii cyfrowych przez dzieci - Swiadomosé
rodzica, ocena intensywnosci, szacowany czas dzienny oraz zmiana intensywnosci
w czasie (P6- P9)

Ocenarodzica Kategorie odpowiedzi Liczebnos¢ Udziat %

Swiadomosé rodzica Tak, wiem, ze korzysta 115 96.6%
Nie, nie korzysta 1 0.8%
Nie wiem / Trudno powiedzie¢ 3 2.5%

Intensywnos¢é 1.Bardzo rzadko 1 0.9%

korzystania 2.Rzadko 0 0.0%
3.Umiarkowanie (kilka razy dziennie) 15 13.0%
4. Czesto (wiele razy dziennie) 64 55.7%
5. Bardzo czesto (prawie caty czas 35 30.4%
online)

Czas dzienny 1-2h 6 5.2%
3-4h 48 41.7%
5-6h 35 30.4%
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Ocena rodzica Kategorie odpowiedzi Liczebnosé Udziat %
6+h 21 18.3%
Nie wiem 5 4.3%

Zmiana intensywnosci | 1.Zdecydowanie zmniejszyta sie 0 0.0%

w czasie 2.Raczej zmniejszyta sie 1 0.9%
3.Nie zmienita sie / trudno ocenic 30 26.1%
4. Raczej zwigkszyta sie 52 45.2%
5. Zdecydowanie zwiekszyta sie 32 27.8%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).

Korzystanie z technologii cyfrowych przez mtodych dorostych, w opinii ich rodzicéw, jest
powszechne, intensywne i czasochtonne. Rodzice nie tylko dostrzegajg wysoka
aktywnos$é swoich dzieci w srodowisku cyfrowym, ale takze zauwazajg jej wzrost

w czasie. Wyniki sugerujg, ze technologie stanowig staty i dominujacy element
codziennego funkcjonowania oséb w wieku 18-34 lata.

Mtode osoby biorgce udziat w badaniach jakosciowych réwniez potwierdzity, ze
intensywnosc¢ i czas korzystania z mediow spotecznosciowych wskazuje, ze ilos¢ uwagi
i czasu poswiecanego technologiom wsréd mtodych jest relatywnie wysoka (najczesciej
do kilku godzin w ciggu dnia). Weryfikowano réwniez, czy i w jaki sposéb respondenci
monitorujg czas spedzany z technologiami oraz jakie narzedzia wykorzystujg, by miec¢
nad tym kontrole. Zebrany materiat empiryczny wskazuje, ze monitoring czasu
spedzanego z technologig jest przez mtode osoby prowadzony, ale ma on raczej
charakter powierzchowny i wynika bardziej z mozliwosci, jakie daje technologia niz
wewnetrznej potrzeby weryfikacji czasu spedzanego z telefonem. Zdecydowanie
czesciej petni funkcje informacyjna niz dyscyplinujgca. Zebrane dane wskazujg, ze cho¢
mtodzi przedstawiciele wojewddztwa podlaskiego bywajg czesto zaskoczeni iloscig
czasu, jaki poswiecaja na korzystanie z telefonu i dostepnych aplikaciji, to jednak nie
postrzegajg tego w kategoriach problemu, ktéry wymagatby reakcji i zdecydowanych
interwencji. Analizujgc czas i narzedzia jego kontroli w odniesieniu do wykorzystania
technologii, respondenci wskazywali, ze czesto nie zastanawiajg sie nad tym, jak dtugo

i dlaczego faktycznie korzystaja z telefonu, cho¢ raporty dotyczgce czasu wykorzystania
technologii otrzymujg. Z wypowiedzi badanych wytonit sie obraz osdb, dla ktérych
telefon bardzo czesto jest narzedziem wypetniajagcym czas, ktéry trudno jakosciowo
zagospodarowac inaczej.

Podobne opinie wyrazane byty przez rodzicow biorgcych udziat w wywiadach
pogtebionych, wskazujacych na wysokg intensywnos¢ korzystania z technologii
cyfrowych. Mtode osoby w wieku 18-34 lata czesto po przebudzeniu sprawdzajg
wiadomosci, powiadomienia, portale spotecznosciowe czy plany lekcji. Wymieniajg sie
informacjami z kolegami, ttumaczac rodzicom, ze konwersacje dotyczg szkolnych
projektéw czy zadan, ktére muszg wykonag, zeby sprawdzi¢ swoje umiejetnosci
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i ,zapunktowac” u poszczegélnych nauczycieli. Korzystajg podczas nauki i pracy, a wiec
w celach zaréwno edukacyjnych, zawodowych, jak i rozrywkowych. W opinii rodzicéw
telefon towarzyszy mtodym ludziom podczas porannej toalety czy przy przygotowywaniu
positku. Okreslajgc czas korzystania z telefondw, rodzice wskazujg, ze jest to od 30-40
minut rano do nawet 6-8 godzin w ciggu dnia, a czasem 24 godziny na dobe. Czas ten
zalezy od wieku, celu, funkcji praca/nauka oraz zainteresowan.

Rodzice zwracajg uwage, ze intensywnosc¢ korzystania z technologii przez ich dzieci
wzrosta. Duzy wptyw miat na to rozwdj technologii, nie tylko w szkotach, ale w pracy,

a nawet w zyciu codziennym. Na rynku pojawit sie duzy wybor gier, nowych aplikaciji,
platform i trenddw internetowych. Prezenty dla dzieci zaczety stanowi¢ komputery,
smartfony, tablety, co byto powodem do chwalenia sie, ale tez czasami dumy rodzicow,
ze dziecko lepiej opanowuje technologie cyfrowa anizeli sam rodzic. Kolejna przyczyna
intensywnosci korzystania z technologii powigzana jest wedtug rodzicow

z zainteresowaniami uzytkownika, zaciekawieniem réznymi tematami, filmikami, ktére
sg udostepniane i ogélnie znane, skrolowanie, ale tez popularnos$é, moda, trend na
korzystanie z technologii. Intensywnos¢ wzrosta takze w wyniku wybrania przez mtoda
osobe profilu nauki i kierunku ksztatcenia, ktéry zwigzany jest technologia cyfrowa.
Czestosc korzystania wzrosta wraz z wiekiem mtodej osoby. Kiedy dziecko uczeszczato
do szkoty podstawowej, korzystato z telefonu czy z komputera krécej — okoto godziny,
poniewaz byto pod wiekszg kontrolg rodzicielska. Jednak w momencie wyboru szkoty
sredniej (zwtaszcza w przypadku zawodoéw tak sprofilowanych, jak na przyktad technik
informatyk) czas korzystania wydtuzyt sie, poniewaz mtody cztowiek uzyskat
usprawiedliwienie na swoje coraz dtuzsze ,,siedzenie przed komputerem”, ktére byto
rowniez najczesciej zwigzane z tym, ze musiat przygotowac sie do zajec.

Do najczesciej wykorzystanych przez mtode osoby aplikacji i platform rodzice zaliczyli
Instagram, Tik Tok oraz grupy spotecznosciowe Facebook. Aplikacje te dotyczyty osdb
18+. Osoby w wieku 31 lat czesSciej korzystajg z aplikacji mObywatel, aplikacji studenta,
przejazdéw kolejowych, czyli takich, ktére sg przydatne w zyciu codziennym. Gtownym
celem korzystania z aplikacji czy platform jest pozyskiwanie interesujacych informacii,
cel poznawczy, czesciowo do pracy, czesciowo do spedzania wolnego czasu razem

z telefonem, tworzenia stron internetowych lub w celach edukacyjnych, rozwijania pasiji,
zainteresowan, np. moda, sposdb zachowania, ubierania sie, rozrywkowych, lub
obserwowanie influenceréw, poniewaz mtode osoby by¢ moze chcg braé z nich
przyktad, gdyz influencerzy pokazujg idealne zycie, idealne zarobki. Czeste korzystanie
moze rowniez wynikac¢ z wptywu grupy rowiesniczej, tzn. wspoélnych tematéw do
rozmow.

Rodzice nie akceptujg sposobu oraz dtugosci czasu korzystania z nowoczesnych
technologii przez mtode osoby. Bardzo chcieliby, aby dzieci ograniczyty czas korzystania
z telefonu, z drugiej strony starajg sie zrozumieg, ze np. korzystanie z technologii
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informacyjnych jest powigzane z naukg. Starajg sie wywiera¢ na dzieci wptyw

i motywowac jednoczesnie na przyktad do tego, by robity sobie przerwy, by wychodzity
na dwor, chociazby na spacer z psem. Zwracajg uwage, aby podczas spozywania
positkdw nie korzystaty np. z telefondéw. Z drugiej strony stwierdzaja, ze majg coraz
mniejszy wptyw na to, co syn/cérka robi, gdyz mtode osoby coraz bardziej pochtania
wirtualna rzeczywistosc¢, wiec zostaje tylko rozmowa. Kwestia wptywu na dziecko

w wieku 18-34 lata stanowi juz duzy problem dla rodzicéw w tym zakresie, gdyz czeste
korzystanie z technologii jest powodem utrudnionego kontaktu z mtodg osobg, co
negatywnie wptywa na relacje rodzinne. Jest tez powodem zaniedbywania codziennych
obowigzkdéw, co z kolei ma wptyw na funkcjonowanie w zyciu codziennym, np. pokdj,
w ktérym rodzic znajduje kubki, talerze.

W opinii specjalistow zdrowia psychicznego mtodzi spedzajag na urzadzeniach cyfrowych
od 2 do nawet 6 godzin dziennie. Media spotecznosciowe, ktére dominujg w ich zyciu,

w opinii specjalistow, to: Instagram, TikTok, YouTube, ale tez gry na zywo, w ktérych
moga sie kontaktowac z innymi uczestnikami gry z réznych kraricéw swiata. Eksperci
mieli problem z oceng, ktdére z wymienionych portali sg czesciej uzywane. Wedtug nich
mtodzi nie zauwazajg istotnych réznic miedzy wymienionymi platformami. Ptynnie
poruszajg miedzy wszystkimi wymienionymi mediami, korzystajgc z nich w zaleznosci
od potrzeb. Korzystajg rowniez z Al w zwigzku z przygotowaniem sie do prac réoznego
typu, potrzebnych im do szkét lub pracy zawodowe;.

Odnoszac sie do diagnhozy proceséw poznawczych, eksperci zdrowia psychicznego
zwrocili uwage, ze w stosunku do badan sprzed 10 lat zauwaza sie obnizong
samodzielnos¢, zdolnos$é samodzielnego myslenia i rozleniwienie w logicznym mysleniu
u os6b mtodych. Odwotywali sie do przyktadu préby zmotywowania mtodego cztowieka
do analizy poszczegblnych podtestow w Stanford-Binet. Wspoétczesni mtodzi potrzebuja
kilkunastu minut pracy np. z psychologiem, aby mogli podja¢ wysitek umystowy nad
danym testem. Wyniki w Stanford-Binet okazaty sie wrazliwe na zmiany spoteczne
mtodziezy. Zaséb stownictwa mtodych oséb wypadt w testach duzo bardziej ubogo,
mtodym brak motywacji do rozwigzywania zadan, nawet samo podejscie rowniez jest
bardzo lekcewazace. Taki stan wymaga silnego motywowania, ale rowniez postawienia
granic.

Eksperci zdrowia psychicznego podkreslili rosngcy problem uzytkowania aplikacji do
gier na zywo, ktore odswiezaja sie w dwie dziatajgce strony, a podczas jej uzywania
wtgcza sie kamera i pojawia sie osoba wylosowana czasami nawet z drugiej strony
Swiata. Jest to powazne niebezpieczenstwo, gdyz aplikacja nie pozwala stwierdzi¢, kto
tak naprawde znajduje sie po drugiej stronie kamery. Czas korzystania z tej aplikacji jest
niekontrolowany, a osoby z niej korzystajace spedzajg w niej od dwdch do szesciu
godzin, natomiast w weekendy nawet po kilkanascie godzin dziennie.
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W przypadku oséb uczacych sie ich wakacje sg okresem, w ktérym granie jest czasem
nielimitowanym. Powodem, dla ktérego mtodzi ludzie korzystajg z r6znych aplikacji, jest
nuda, samotnos¢ lub zaspokajanie swoich potrzeb. Korzystanie z aplikacji stuzy gtéwnie
do wypetnienia czasu i dotyczy czesciej gier w przypadku ptci meskiej. Dziewczeta
natomiast lubig korzysta¢ z medidéw spotecznosciowych, ktére pokazujg najnowsze
trendy mody, gtéwnie w obrebie paznokci. Na terapiach pojawiajg sie przyktady
pacjentek, ktére przez dwie godziny dziennie analizujg najnowsze trendy malowania
paznokci.

Mtodzi ludzie trafiajgcy na terapie nie wskazuja, ze zbyt dtugo korzystaja z urzadzen czy
nadmiernie z nich korzystajg. Nie widzg w tym zadnego problemu. Taka sytuacja rodzi
pytanie o to, jak mtodzi ludzie rozumiejg nadmierne korzystanie z technologii. Mtodzi
ludzie moga mie¢ problem ze zdefiniowaniem pojecia ,nadmierne korzystanie”.
Zastanawiajgce jest rowniez, dlaczego czesto nie widzg problemu z wielogodzinnym
korzystaniem z technologii i nie identyfikuja tego jako problem. W opinii specjalistow
zdrowia psychicznego interesujgcym obszarem eksploracji jest to, co mtodzi ludzie
znajdujg w sieci, a czego i z jakiego powodu nie znajdujg w realnym swiecie. Czy mozna
odwrdcic te tendencje i czy istnieje taka koniecznos¢? Eksperci podkreslajg skutki, jakie
powoduje nadmierne korzystanie z technologii cyfrowych, do ktérych naleza mniejsza
aktywnosg¢, trudnosci z koncentracjg czy nizsza efektywnosé.

3.2. Cele korzystania z technologii cyfrowych

Analiza celéw korzystania z medidéw spotecznosciowych i wykorzystania aplikacji
wykazata, iz osoby mtode najwyzej cenig cele rozrywkowe i spotecznosciowe, a cele
zawodowe sg najstabiej eksponowane. Jednoczesnie w kazdej z czterech sfer
(zawodowej, edukacyjnej, spotecznosciowej i rozrywkowej) korzystajg z mocno
naktadajgcego sie zestawu aplikacji, gtownie duzych serwiséw spotecznosciowych

i komunikatorow.

Ranking celdw korzystania z medidw spotecznosciowych wskazuje wyraznag hierarchie
motywacji uzytkownikéw. Najwyzej ocenione zostaty cele rozrywkowe, ktére uzyskaty
najnizszg srednig (2,28), co podkresla dominujaca role mediéw spotecznosciowych jako
Zrédta odprezenia, zabawy i codziennej ucieczki od obowigzkéw. Tuz za nimi znajduja sie
cele spotecznosciowe (Srednia 2,34), wskazujgce na silng potrzebe utrzymywania
kontaktow, obserwowania znajomych i uczestniczenia w zyciu spotecznosci online.
Wysokie wartosci w pierwszych trzech kategoriach pokazujag, ze media spotecznosciowe
petnig przede wszystkim funkcje rozrywkowo-spoteczng, a dopiero w dalszej kolejnosci
edukacyjna.

Cele edukacyjne zajmujg trzecie miejsce (Srednia 2,53), co sugeruje, ze cho¢
uzytkownicy wykorzystujg media spotecznosciowe do zdobywania wiedzy, nie jesttoich
gtéwny powdd korzystania z tychze medidw. Znacznie nizej oceniono cele zawodowe
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(Srednia 2,96), ktére czesciej trafiaty na dalsze miejsca w rankingu —az 137 oso6b
wskazato je jako czwarte pod wzgledem waznosci. Oznacza to, ze media
spotecznosciowe sg rzadziej postrzegane jako narzedzie rozwoju kariery czy budowania
profesjonalnego wizerunku.

Kategoria ,,inne” uzyskata najwyzszg sredniag (4,89), a zdecydowana wiekszo$é
respondentéw umieszczata jg na ostatnim miejscu (322 wskazania). Relatywnie niskie
odchylenia standardowe w kazdej kategorii Swiadczg o duzej zgodnosci odpowiedzi

i stabilnosci ocen. Catos¢ wynikdw pokazuje, ze media spotecznosciowe sg przede
wszystkim przestrzenig rozrywki i kontaktéw spotecznych, a dopiero w dalszej kolejnosci
narzedziem edukacyjnym czy zawodowym.
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Tabela 18. Ranking celow korzystania z mediéw spotecznosciowych (im nizsza
wartos¢ sredniej, tym wieksza waznosé¢ celu) (P8)

Kategorie/Pozycj | 1 2 3 4 5 Srednia SD
a odpowiedzi (najwazniejszy) (najmniej

wazny)
Cele edukacyjne 65| 96 127 62 0 2.53 | 0.987
Cele rozrywkowe 138 | 70 58 75 9 2.28 | 1.254
Cele 87| 12 84 54 5 2.34 | 1.057
spotecznosciowe 0
Cele zawodowe 59| 61 79| 137 14 2.96 | 1.183
Inne 1 3 2 22 322 4.89 | 0.443

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Analiza sredniej rangi waznosci celéw korzystania z mediéw spotecznosciowych ze
wzgledu na pte¢ wskazuje na réznice priorytetow w zakresie korzystania z mediow
spotecznosciowych ujawnita wyrazna hierarchie motywacji. Najwyzej ocenione zostaty
cele rozrywkowe (Srednio 2.28 w skali 1-5) oraz spotecznosciowe ($rednio 2.34),

a znaczaco nizej plasuja sie cele edukacyjne ($rednio 2.53) i zawodowe (Srednio 2.96).
Whyniki te wskazuja, ze media spotecznosciowe petnig w zyciu mtodych dorostych
funkcje przede wszystkim rozrywkowo-spoteczng, a ich potencjat zawodowy

i edukacyjny pozostaje znaczgco niedostatecznie wykorzystany.

ystania z mediéw pomiedzy kobietami i mezczyznami. Kobiety relatywnie wiekszg wage
przypisujg celom spotecznosciowym, podczas gdy mezczyzni silniej akcentuja cele
rozrywkowe i zawodowe. Cele edukacyjne u kobiet i mezczyzn sg réwnie wazne, co
wskazuje na ogdlnie zblizong strukture priorytetdw z wyraznymi réznicami akcentéw,
bardziej spotecznymi u kobiet i bardziej rozrywkowo-zawodowymi u mezczyzn.
Praktycznie bez znaczenia sa cele wskazywane w kategorii ,inne”.
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Rysunek 3. Srednia i odchylenie standardowe rankingu celéw korzystania
z technologii cyfrowych przez kobiety i mezczyzn (im nizsza $Srednia tym wyzsza
ranga celu)

H Kobieta W Mezczyzna
5
4
3
2
1
0
Cele edukacyjne  Cele rozrywkowe Cele Cele zawodowe Inne

spotecznosciowe

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

W obszarze celéw zawodowych dominujg trzy gtéwne funkcje: sledzenie trendow

w branzy i rozwdj zawodowy (31,5% wszystkich odpowiedzi), poszukiwanie pracy i ofert
zawodowych (24,6%) oraz komunikacja stuzbowa z kolegami i klientami (23,7%).
Rzadziej media spotecznosciowe stuzg do promocji wtasnej dziatalnosci i marki
osobistej (7,1%), networkingu biznesowego (5,7%) czy szukania zlecen i freelancingu
(5,0%), co sugeruje raczej pasywne niz proaktywne, marketingowe wykorzystanie tych
kanatow. Niewielki odsetek odpowiedzi ,,inne” dodatkowo podkresla, ze wiekszos¢
aktywnosci zawodowej miesci sie w kilku wyraznie zdefiniowanych wzorcach.

Tabela 19. Wykorzystanie mediéw spotecznosciowych na cele zawodowe -
czestotliwos$é i struktura odpowiedzi (P9)

Kategorie / Pozycja wskazania 1 2 3 4 5 6 Razem | Udziat
%

Sledzenie trendéw w branzy / 100 84 11 4 1 0 200 | 31.5%

rozwoj zawodowy

Poszukiwanie pracy / ofert 136 16 4 0 0 0 156 | 24.6%

zawodowych

Komunikacja stuzbowa 65 62 10 11 2 0 150 | 23.7%

z kolegami/klientami

Promocja wtasnej dziatalnosci/ 14 24 6 1 0 0 45 7.1%

marki osobistej

Networking zawodowy / 15 17 3 1 0 0 36 5.7%

budowanie sieci kontaktow

biznesowych

Szukanie zlecen / freelancing 5 9 7 8 1 2 32 5.0%

Inne’ 15 0 0 0 0 0 15 2.4%
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"Inne: trzy odpowiedzi ,,nie korzystam”; dwie odpowiedzi ,,brak”; po jednej odpowiedzi:
ne s smemy”, ,nie korzystam w celach zawodowych”, ,,nie korzystam z mediow

spotecznosciowych w celach zawodowych”, ,,poszukiwanie informacji”,
»ROZRYWKA/CIEKAWOSTKI”, ,,rozrywkowych”, ,,x”, ,zarabianie mamony”, ,,zz”.

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (N=355,

liczba wskazan 634).

W zakresie celéw edukacyjnych media spotecznosciowe stuzg przede wszystkim do

uczenia sie nowych umiejetnosci (39,6% wskazan) oraz Sledzenia ekspertow
i edukatoréw w danej dziedzinie (27,4%). Waznym zastosowaniem jest takze wymiana
wiedzy z innymi (17,4%) oraz udziat w kursach online i webinarach (14,7%). Natomiast
inne formy (np. notatki, nauka jezyka) maja jedynie pojedyncze wskazania. Oznacza to,

ze media spotecznosciowe petnig funkcje zaréwno repozytorium tresci edukacyjnych,

jaki przestrzeni interakcji i spotecznego uczenia sie, przy czym dominujaca role ma
samoksztatcenie z wykorzystaniem materiatéw online.

Tabela 20. Wykorzystanie medidw spotecznosciowych na cele edukacyjne -

czestotliwosé i struktura odpowiedzi (P10)

Kategorie / Pozycja wskazania 1 2 3 4 | Razem Udziat %
Sledzenie ekspertéw / edukatoréw w dane;j 63 112 11 3 189 27.4%
dziedzinie

Wymiana wiedzy z innymi 33 40 29| 18 120 17.4%
Udziat w kursach online / webinarach 15 44 42 0 101 14.7%
Wyszukiwanie informacji, tworzenie notatek 1 0 0 0 1 0.1%
Nauka jezyka angielskiego, ostuchiwanie 0 1 0 0 1 0.1%
i utrwalanie stownictwa

Zdobywanie nowej wiedzy, w tym tej dotyczace;j 0 0 1 0 1 0.1%
wtasnego samorozwoju

Inne’ 2 0 1 0 3 0.4%

"Inne: ,Mems”, ,Rozrywka”, ,rozrywkowo”

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (N=355,

liczba wskazan 689).

W obszarze spotecznosciowym kluczowe okazato sie bierne konsumowanie tresci

rozrywkowych w gronie innych: ogladanie filméw, memaéw i zabawnych tresci stanowito

40,6% wszystkich odpowiedzi. Media spotecznosciowe stuzg takze do wypetniania

wolnhego czasu (24,8%), grania (17,1%) i sledzenia celebrytow oraz influenceréw

(17,1%), co pokazuje, ze wymiar spotecznosciowy mocno tgczy sie z kulturg masowa

i rozrywka. Pojedyncze, jednostkowe kategorie (np. poprawa humoru) maja marginalne

znaczenie ilosciowe, ale jakos$ciowo potwierdzajg funkcje poprawy nastroju i relaksu.
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Tabela 21. Wykorzystanie mediow spotecznosciowych na cele spotecznosciowe -

czestotliwos$é i struktura odpowiedzi (P11)

czasie po wyjsciu ze
znajomymi

Wskazania/Pozycja 1 2 3 4 Razem | Udziat
wskazania w %
Ogladanie filmoéw / memow / 277 411 6 1 325 40.6%
zabawnych tresci

Wypetnianie wolhego czasu 21 57 80 40 198 24.8%
Granie w gry 35 93 5 4 137 17.1%
Sledzenie celebrytéw / 14 72 47 4 137 | 17.1%
influenceréw

Mems 1 0 0 0 1 0.1%
Ogladanie tutoriali, recenzji, 1 0 0 0 1 0.1%
testow

Poprawa humoru w wolnym 1 0 0 0 1 0.1%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (N=355,

liczba wskazan 800).

W przypadku celéw rozrywkowych na pierwszy plan wysuwa sie utrzymywanie kontaktu
zrodzing i przyjaciotmi (43,1% odpowiedzi), co taczy wymiar relacyjny z rozrywka. Wazne
jest takze uczestnictwo w grupach o wspélnych zainteresowaniach (22,6%) oraz

Sledzenie zycia innych os6b (22,0%), hatomiast poznawanie nowych oséb ma mniejsze,
ale zauwazalne znaczenie (11,9%). Dane te sugeruja, ze rozrywka w mediach

spotecznosciowych jest silnie zakorzeniona w relacjach interpersonalnych

i obserwowaniu zycia innych, a nie tylko w tresciach ,,czysto” zabawowych.

Tabela 22. Wykorzystanie mediow spotecznosciowych na cele rozrywkowe -
czestotliwosé i struktura odpowiedzi (P12)

grupa spoteczng np. rodzicami moich
podopiecznych, w tym réwniez
biezgce przekazywanie im informacji

Wskazania/Pozycja wskazania 1 2 3 Raze Udziat
m w %
Utrzymywanie kontaktu z rodzing 291 13 1 0 305 43.1%
i przyjaciotmi
Uczestnictwo w grupach o wspdlnych 16 100 44 0 160 22.6%
zainteresowaniach
Sledzenie zycia innych oséb 23 62 46 25 156 22.0%
Poznawanie nowych osdéb 19 59 3 3 84 11.9%
Mems 1 0 0 0 1 0.1%
Grupa przedszkolna i szkolha 0 1 0 0 1 0.1%
Utrzymywanie kontaktu z konkretna 0 0 1 0 1 0.1%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (N=355,

liczba wskazan 708).
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W kategorii innych celéw dominujag dwa praktyczne zastosowania: sledzenie aktualnosci
i newsow (48,7%) oraz zakupy i przegladanie ofert zakupowych (42,6%). Na dalszym
planie pojawia sie wyrazanie opinii i aktywno$¢ obywatelska (8,2%), a pojedyncze
wskazania dotyczg m.in. wyszukiwania inspiracji. Wskazuje to, ze obok funkcji
rozrywkowo-spotecznosciowych MS petnig role informacyjno-konsumencka oraz

w ograniczonym zakresie — jako platformy zaangazowania obywatelskiego.

Tabela 23. Wykorzystanie medidw spotecznosciowych na inne cele — czestotliwos¢
i struktura odpowiedzi (P13)

Wskazania/pozycja wskazania 1 2 3 Razem | Udziatw
%

Sledzenie aktualnosci/ newséw 256 23 1 280 48.7%
Shopping / przegladanie ofert zakupowych 86 158 1 245 42.6%
Wyrazanie swoich opinii / aktywnos¢ obywatelska 6 13| 28 47 8.2%
Wyszukiwanie inspiracji np. na stylizacje paznokci, 0 0 1 1 0.2%
ubran pomystéw na zdrowe jedzenie (przepisy)

Inne 2 0 0 1 0.3%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (N=355,
liczba wskazan 575).

W przypadku korzystania z mediéw spotecznosciowych do celéw zawodowych (P14)
dominowaty ogélne serwisy spotecznosciowe i komunikatory (Facebook, LinkedlIn,
Instagram, WhatsApp, TikTok, YouTube i Messenger), ktdre tacznie gromadzag znaczacy
odsetek wskazan. Uzupetniaja je specjalistyczne narzedzia branzowe (np. s-ben,
systemy ksiegowe czy tradingowe) oraz aplikacje do organizacji pracy (pakiet MS, Dysk
Google, Canva itp.), a takze serwisy rekrutacyjne (pracuj.pl, Rocketjobsiinne).
Jednoczesnie bardzo widoczna jest grupa osdb deklarujgcych, ze nie korzysta z aplikacji
w celach zawodowych (ponad 22% wskazan ,,nie korzystam”), co potwierdza relatywnie
nizszg wage sfery zawodowej w ogélnym profilu korzystania z medidéw.

W realizacji celéw edukacyjnych (P15) kluczowa role odgrywajg narzedzia Al

i wyszukiwarki (ChatGPT, Chrome, wyszukiwarki ogdlne), a takze serwisy z tresciami
edukacyjnymi (YouTube). Silnie obecne sg platformy e-learningowe i kursowe (Moodle,
Udemy iinne) oraz aplikacje do nauki jezykow i fiszek (Duolingo, Quizlet, Busuu itd.), jak
rowniez narzedzia do notatek i organizacji nauki (Microsoft Office, Canva, rézne
aplikacje do fiszek i notatek). Media spotecznosciowe i komunikatory (Instagram, TikTok
i inne) sg takze wskazywane, co odzwierciedla ich hybrydowa funkcje — zaréwno
rozrywkowa, jak i edukacyjna.

W obszarze spotecznosciowym (P16) dominujg komunikatory (Messenger, WhatsApp,
Discord, Telegram i inne) oraz klasyczne media spotecznosciowe (Instagram, Facebook,
TikTok, Snapchat, Xi YouTube). Cze$¢ uzytkownikdéw wskazywata rowniez ogélne
narzedzia z funkcjg spoteczna (przegladarki, wyszukiwarki, sklepy online) oraz
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deklarowata brak korzystania z aplikacji w tym celu, cho¢ jest to mniejsza grupa niz
w obszarze zawodowym. Struktura odpowiedzi pokazuje, ze utrzymywanie relaciji,
wymiana wiadomosci i uczestnictwo w spotecznosciach online sg mocno
skoncentrowane wokat kilku najwiekszych platform.

W celach rozrywkowych (P17) mtodzi wybieraja najczesciej serwisy wideo i media
spotecznosciowe: YouTube (24,9%), TikTok (23,7%), Instagram (17,9%) i Facebook
(8,3%). Istotna role odgrywaja takze platformy VOD (Netflix, Disney+, Prime Video

i inne) oraz gry (platformy PC/Mobile, gry proste, serwisy streamingowe gier),

a ponadto aplikacje muzyczne i komunikatory petnigce funkcje rozrywkowa.
Wystepuje tez wyrazna grupa respondentow, ktorzy deklaruja brak korzystania
z aplikacji w celach rozrywkowych, cho¢ jest ona mniejsza niz w obszarze

wykorzystania na cele zawodowe.

Tabela 24. Wykorzystanie aplikacji w celach zawodowych

Aplikacje Liczba W %
Komunikacja i praca zespotowa Komunikacja i praca Komunikacja i praca zespotowa
zespotowa

Facebook 45 10.4%
Linkedln 35 8.1%
Instagram 28 6.5%
Whatsapp 21 4.8%
Tiktok 13 3.0%
Youtube 13 3.0%
Messenger 10 2.3%
Teams 6 1.4%
Outlook 3 0.7%
X 3 0.7%
Telegram 3 0.7%
Meet 1 0.2%
Pinterest 1 0.2%
Signal 1 0.2%
Slack 1 0.2%
Thunderbird 1 0.2%
Zoom 1 0.2%

Narzedzia specjalistyczne,
branzowe

Narzedzia specjalistyczne,
branzowe

Narzedzia specjalistyczne,
branzowe

S-Ben 2 0.5%
Betclic 1 0.2%
Cartrack 1 0.2%
Empedium 1 0.2%
Enova 1 0.2%
Inwentury 1 0.2%
Lex 1 0.2%
Medcases 1 0.2%
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Aplikacje Liczba W %
Mpzpn 1 0.2%
Optima 1 0.2%
Ptatnik 1 0.2%
Protrainup 1 0.2%
Pulmex 1 0.2%
Sklepy Z Czesci 1 0.2%
Tradingview 1 0.2%
Xtb 1 0.2%
Organizacja pracy i biuro Organizacja pracy i biuro Organizacja pracy i biuro
Olx 26 6.0%
Excel 3 0.7%
Word 2 0.5%
Aplikacje MS 1 0.2%
Canva 1 0.2%
Chrome 1 0.2%
Dysk Google 1 0.2%
Ezd 1 0.2%
Google 1 0.2%
Googledocs 1 0.2%
Znanylekarz.Pl; 1 0.2%
Rekrutacja, kariera, oferty pracy Rekrutacja, kariera, oferty Rekrutacja, kariera, oferty
pracy pracy
Pracuj.Pl 12 2.8%
Chatgpt 5 1.2%
E-Praca 1 0.2%
Marketplace 1 0.2%
Przegladarka 1 0.2%
Safari 1 0.2%
Rozwdj zawodowy i osobisty Rozwdj zawodowy i osobisty Rozwdj zawodowy i osobisty
Active Now Notion 1 0.2%
Booksy.Com 1 0.2%
Coach.Me 1 0.2%
Oferteo 1 0.2%
Rocketjobs 1 0.2%
Tikrow 1 0.2%
Inne Inne Inne
Brak korzystania 153 35.2%
Brak wiedzy/odmowa 3 0.6%
Konkretne wskazania (Gemini Pro, 4 0.8%
Grok, Spotify, Platformy jezykowe)
Pozostate/Inne 4 0.9%
Razem 434 -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (N=355,

mozliwos¢ wielokrotnego wyboru odpowiedzi).
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Tabela 25. Wykorzystanie aplikacji w celach edukacyjnych

Aplikacje Liczba W %

Narzedzia Al i wyszukiwarki Narzedzia Al i wyszukiwarki Narzedzia Al i wyszukiwarki
Chatgpt 29 6.1%
Chrome 19 4.0%
Google Scholar 5 1.1%
Przegladarka 5 1.1%
Geminipro 3 0.6%
Wikipedia 3 0.6%
Knowunity 2 0.4%
Safari 2 0.4%
Al 1 0.2%
Interia 1 0.2%
Audio, teksty i specjalistyczne Audio, teksty i specjalistyczne Audio, teksty i specjalistyczne
Spotify 2 0.4%
Do Nauki Geografii 1 0.2%
Bookbeat 1 0.2%
Cookidoo 1 0.2%
Empendium 1 0.2%
Forbes 1 0.2%
Medicopzwl 1 0.2%
Money.Pl 1 0.2%
Nei 1 0.2%
Remedium 1 0.2%
Thea 1 0.2%
Twins 1 0.2%
Wiecejnizlek 1 0.2%
Platformy e-learningowe Platformy e-learningowe Platformy e-learningowe

i kursowe i kursowe i kursowe

Moodle 3 0.6%
Udemy 2 0.4%
CKE 1 0.2%
Frontend Masters 1 0.2%
News In Levels 1 0.2%
Xtb 1 0.2%
Media spotecznosciowe Media spotecznosciowe Media spotecznosciowe

i komunikatory i komunikatory i komunikatory

Youtube 91 19.2%
Instagram 36 7.6%
Tiktok 33 6.9%
Facebook 32 6.7%
X 17 3.6%
Pinterest 0.8%
Reddit 0.8%
Linkedin 3 0.6%
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Aplikacje Liczba W %

Zoom 3 0.6%
Discord 2 0.4%
Meet 2 0.4%
Telegram 2 0.4%
Whatsapp 2 0.4%
Platformy Do Elearningu 1 0.2%
Platformy Jezykowe 1 0.2%
Pulm Ex 1 0.2%
Nauka jezykow i fiszki Nauka jezykow i fiszki Nauka jezykow i fiszki

Duolingo 20 4.2%
Quizlet 6 1.3%
Duolingo 3 0.6%
Busuu 2 0.4%
Diki 2 0.4%
Anki 1 0.2%
Duolingo 1 0.2%
Gmail 1 0.2%
Messenger 1 0.2%
Notatki, organizacja, biuro Notatki, organizacja, biuro Notatki, organizacja, biuro
Microsoft Office 5 1.1%
Canva 2 0.4%
Excel 2 0.4%
Matura 2 0.4%
Studocu 2 0.4%
Tapnote 2 0.4%
Canva 1 0.2%
Fiszkoteka 1 0.2%
Goodnotes 1 0.2%
Google Ttumacz 1 0.2%
Nauka kodowania 1 0.2%
i programowania

Outlook 1 0.2%
Power Point 1 0.2%
Quizlet 1 0.2%
Readable 1 0.2%
Szkoty 1 0.2%
Tutlo Ttumacz Google 1 0.2%
USoOS 1 0.2%
Word 1 0.2%
Inne 83 17,5%
Razem 475 -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (N=355,
mozliwos¢ wielokrotnego wyboru odpowiedzi).
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Tabela 26. Wykorzystanie aplikacji w celach spotecznosciowych

Aplikacje Liczba %

Komunikatory Komunikatory Komunikatory

Messenger 110 18.7%
Whatsapp 36 6.1%
Discord 20 3.4%
Telegram 3 0.5%
Discord 2 0.3%
Chat 1 0.2%
Imessage 1 0.2%
Signal 1 0.2%
Sms 1 0.2%
Telefon 1 0.2%
Telegram 1 0.2%
Media spotecznosciowe Media spotecznosciowe Media spotecznosciowe
Instagram 147 25.0%
Facebook 136 23.1%
Tiktok 33 5.6%
Snapchat 27 4.6%
X 15 2.5%
Youtube 14 2.4%
Linkedin 1 0.2%
Pinterest 1 0.2%
Reddit 1 0.2%
Narzedzia z funkcja Narzedzia z funkcja Narzedzia z funkcja
spoteczna spoteczna spoteczna

Chrome 1 0.2%
Google 1 0.2%
Sklepyonline 1 0.2%
Inne 34 5,8%
Razem 589 -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (N=355,

mozliwos¢ wielokrotnego wyboru odpowiedzi).

Tabela 27. Wykorzystanie aplikacji w celach rozrywkowych

Aplikacje Liczba %

Gry: PC/mobile Gry: PC/mobile Gry: PC/mobile

Steam 5 0.8%
Epic Games 1 0.2%
Gry 1 0.2%
Gry Mobile 1 0.2%
Roblox 1 0.2%
Gry: proste Gry: proste Gry: proste

Block Blast 1 0.2%
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Aplikacje Liczba %

Sudoku 1 0.2%
Szachy 1 0.2%
Vitamahjong 1 0.2%
Gry: streaming Gry: streaming Gry: streaming

Twitch 10 1.6%
Kick 7 1.1%
Muzyka/hat Muzyka/Chat Muzyka/Chat

Discord 10 1.6%
Spotify 7 1.1%
Whatsapp 5 0.8%
Messenger 2 0.3%
C.Ai. 1 0.2%
Discord 1 0.2%
Youtube Music 1 0.2%
Media Media Media
spotecznosciowe spotecznosciowe spotecznosciowe
Youtube 153 24.9%
Tiktok 146 23.7%
Instagram 110 17.9%
Facebook 51 8.3%
X 13 2.1%
Pinterest 9 1.5%
Snapchat 3 0.5%
9gag 2 0.3%
Reddit 2 0.3%
Been 1 0.2%
Vod/seriale/filmy Vod/seriale/filmy Vod/seriale/filmy
Netflix 24 3.9%
Netflix 4 0.7%
Disney+ 2 0.3%
Prime Video 2 0.3%
Appletv 1 0.2%
CDA.PL 1 0.2%
HBO 1 0.2%
Hbomax 1 0.2%
Player 1 0.2%
TVPVOD 1 0.2%
Inne 30 5,0%
Razem 615 -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (N=355,

mozliwosc¢ wielokrotnego wyboru odpowiedzi).
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Analiza wynikéw w tablicy kontyngencji potwierdza, ze zaleznos¢ miedzy najczesciej
wskazywanymi aplikacjami a celem korzystania z aplikacji jest istotna statystycznie

()(2 =520,09, p <0,001). Media spotecznosciowe (Instagram, Facebook, Messenger,
WhatsApp) dominujg w celach spotecznosciowych, natomiast YouTube i TikTok sa
najczesciej wykorzystywane w celach rozrywkowych, przy czym You Tube takze w celach
edukacyjnych. Ponadto w tabeli zestawiono czesto wykorzystywane aplikacje, ktére,
cho¢ nie naleza do najpopularniejszych, sg wyraznie specyficzne dla jednego typu celu.
Oznacza to, ze uzytkownicy wskazywali je gtdwnie w danym celu (np. LinkedIn, OLX,
pracuj.pl w celach zawodowych, Duolingo w edukacyjnych, Snapchat i Discord

w spotecznosciowych, Netflix w rozrywkowych). Wskazuje to na fakt, iz rézne aplikacje
petnig wazna role w kontekscie danego celu, a jednoczesnie moga by¢ wielozadaniowe,
szczegoblnie korzystanie z aplikacji w celach spotecznosciowych i rozrywkowych.

Tabela 28. Rozktad korzystania z dominujacych narzedzi cyfrowych wedtug celow
oraz aplikacje specyficzne dla poszczegélnych kategorii aktywnosci

Aplikacja | Cel Cel Cel Cel Razem
zawodowy edukacyjny | spotecznosciowy | rozrywkowe
Instagram 28 36 147 110 321
YouTube 13 91 14 153 271
Facebook 45 32 136 51 264
TikTok 13 33 33 146 225
Messenger 10 1 110 2 123
WhatsApp 21 2 36 5 64
Razem 130 195 476 467 1268

Wynik testu Chi-kwadrat: 520.09 (p < 0.001).

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Inne czesto wykorzystywane aplikacje, specyficzne danemu celowi (liczebnosé,
udziat %) sa nastepujace:

— LinkedIn: 35 0s6b (8,1%),

— Olx: 26 0s6b (6,0%),

— Snapchat: 27 os6b (4,6%),

— Netflix: 28 os6b (4,6%),

— Duolingo: 20 0os6b (4,2%),

— Discord: wymieniony dwukrotnie z wynikami 20 osdb (3,4%) oraz 10 oséb (1,6%),
— pracuj.pl: 12 oso6b (2,8%),

— Twitch: 10 0s6b (1,6%),

— Quizlet: 6 0s6b (1,3%),

— ChatGPT: 5 0s6b (1,2%),
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— Telegram: 4 osoby (0,7%).
Dokonujgc podsumowania wynikéw oceny celéw nalezy wskazac, ze mtodzi
respondenci postrzegajg media spotecznosciowe przede wszystkim jako zrédto
przyjemnosci, relaksu i kontaktéw towarzyskich, natomiast funkcje ,,uzyteczne”
(zawodowe i edukacyjne) sg wazne, ale nie dominujace. W poréwnaniu celow
zawodowych i edukacyjnych komponent ,rozwoju” jest w edukacji bardziej aktywny
(uczenie sie, kursy, wymiana wiedzy), podczas gdy w obszarze zawodowym zauwazalna
jest przewaga dziatan informacyjno-obserwacyjnych ($ledzenie, poszukiwanie ofert).

W praktyce granica miedzy wykorzystaniem ,,spotecznosciowym” a ,,rozrywkowym?”
mediow jest ptynna — te same aktywnosci (komunikacja, obserwowanie innych, wspélne
tresci) petniag jednoczesnie funkcje budowania relacji i spedzania czasu.

Inne cele — informacyjne i konsumenckie, w poréwnaniu z funkcjami zawodowymi

i edukacyjnymi, majg bardziej charakter codziennego i praktycznego wykorzystania
(bycie na biezgco, zakupy), ale nie sg bezposrednio kojarzone z rozwojem kompetenc;ji.

W czterech badanych sferach wykorzystania aplikacji obserwowane jest duze
naktadanie sie funkcji. W kazdej z badanych sfer (zawodowej, edukacyjnej,
spotecznosciowej i rozrywkowej) pojawia sie podobny zestaw dominujgcych platform:
duze serwisy spotecznosciowe (Facebook, Instagram, TikTok), komunikatory
(Messenger, WhatsApp, Discord) oraz serwisy wideo (YouTube). Dla celéw edukacyjnych
silniej niz w innych obszarach obecne sg narzedzia Al, wyszukiwarki i platformy e-
learningowe, natomiast w sferze zawodowej — serwisy rekrutacyjne i specjalistyczne
aplikacje branzowe. W celach rozrywkowych wyraznie rosnie rola platform VOD i gier,

a w spotecznosciowych dominujg komunikatory i klasyczne media spotecznosciowe, co
pokazuje, ze profil aplikacji roznicuje sig, ale bazowe aplikacje pozostajg wspolne.

W obszarze zawodowym udziat odpowiedzi ,,nie korzystam” lub pokrewnych jest
relatywnie wysoki, co potwierdza, ze dla znacznej czesci badanych media
spotecznosciowe nie sg podstawowym narzedziem pracy. W celach edukacyjnych,
spotecznosciowych i rozrywkowych grupa niekorzystajgcych jest mniejsza, co wskazuje
na wiekszg ,,uniwersalnosc¢” technologii cyfrowych w tych sferach zycia.

Uzyskane wyniki analiz podkres$laja, ze cho¢ media spotecznosciowe i aplikacje cyfrowe
majg potencjat wspierania rozwoju zawodowego i edukacyjnego, to w praktyce sg one
wykorzystywane przede wszystkim do rozrywki, budowania i podtrzymywania relacji oraz
biezgcej konsumpcji treSci medialnych. Wysoka pozycja celéw rozrywkowych

i spotecznosciowych w rankingu ogélnym oraz dominacja duzych platform
spotecznosciowych i komunikatorow w kazdej sferze pokazuje, ze uzytkownicy
poruszajg sie w jednym, wspolnym srodowisku aplikacji, nadajgc im rdzne znaczenia

w zaleznosci od kontekstu (praca, nauka, czas wolny). Réwnoczesnie widoczne jest
stopniowe ,,przesuwanie sie” tych samych narzedzi w strone funkcji edukacyjnych
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i zawodowych: YouTube, Instagram, TikTok czy komunikatory stuzg nie tylko zabawie, ale
takze uczeniu sie, wymianie wiedzy i komunikacji stuzbowej. Moze to swiadczy¢

o normalizacji zjawiska, w ktérym granice miedzy ,,czasem wolnym” a ,,czasem
pracy/nauki” sie rozmywajg, a kompetencje cyfrowe polegaja raczej ha umiejetnym
przetaczaniu sie miedzy réznymi sposobami uzywania tych samych aplikacji niz na
korzystaniu z zupetnie odrebnych narzedzi.

W kontekscie okreslonych wzorcow korzystania z technologii cyfrowych, w wynikach
badan pogtebiajacych os6b mtodych, szczegdlnie interesujgca z poznawczego punktu
widzenia byta kwestia motywacji do spedzania czasu przed ekranem. W ocenie
badanych respondentéw powody te sg indywidualne i bardzo zré6znicowane. Ws$réd
szczegoblnie istotnych pojawia sie przede wszystkim tatwy i nieograniczony dostep do
technologii, brak zainteresowania swiatem zewnetrznym oraz wolny czas, ktéry bywa
wypetniany tresciami internetowymi niwelujgc poczucie pustki, odosobnienia,
samotnosci czy nudy.

W ocenie respondentéw technologie cyfrowe dajg z jednej strony poczucie wspadlnoty,
ale z drugiej rowniez bezpieczenstwa, ktore jest filarem funkcjonowania w ztozonym

i nieprzewidywalnym swiecie. W tym kontekscie staty sie naturalng czescig zycia
mtodych pokolen. Co wazne, pozwalajg by¢ na biezgco z informacjami i kontaktami

w grupach réwiesniczych, tym samym budujgc poczucie wspélnoty i dajgc akceptacje
z zewnatrz. Potrzeba wykorzystania technologii moze by¢ rowniez powodowana checia
przynaleznosci, a brak dostepu do niej oznaczac¢ wykluczenie (nie tylko cyfrowe, ale
przede wszystkim relacyjne).

Analizujgc obszar celéw i motywac;ji do korzystania z technologii, zweryfikowano
rowniez, ktéry sposodb spedzania czasu jest najbardziej charakterystyczny i szczegblnie
preferowany przez przedstawicieli mtodego pokolenia wojewddztwa podlaskiego —
aktywny (tworzenie tresci) — bardziej angazujacy czy pasywny (przegladanie tresci) i

z czego wynika aktywnos¢ lub pasywnos¢ w internecie. Zebrane dane wskazuja, ze
czesciej respondenci korzystajg z internetu w sposdb pasywny, bierny, przegladajac
dostepne tresci rozrywkowe czy edukacyjne, ale bez istotnego zainteresowania
samodzielnym ich tworzeniem. Dominujgcym czynnikiem, ktéry wptywa na sposéb
spedzania czasu w internecie, jest osobowos¢ uzytkownika, jego potrzeby i oczekiwania.
Istotne sg rowniez cele, z ktérymi wchodzi do przestrzeni internetu. Respondenci
podkreslili, ze brak zainteresowan powoduje z jednej strony nieco chaotyczne

i bezcelowe przegladanie internetu, ale réwniez wptywa na to, ze aktywnos¢é w zakresie
tworzenia wtasnej tresci prawie nie wystepuje. Wskazania takie czesto pojawiaty sie

w wypowiedziach, np.: ,,Osoby, ktdre sie niczym nie interesuja, to po prostu albo
przegladajg Instagrama, albo graja w gry, zeby zabi¢ czas. No ale osoby, ktére sie czyms
interesujg, na przyktad, nie wiem, nawet gietdg czy jakimi$ naukami, no to przegladaja

i ten internet faktycznie, zeby zgtebié wiedze”.
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Pasywnos$¢ w sieci w ocenie respondentdw daje réwniez anonimowosé, ktéra
postrzegana jest jako wartosc, z ktérej trudno rezygnowac. Oznacza réwniez duzo
prostsze i mniej angazujgce wykorzystanie przestrzeni internetowej niz w przypadku
aktywnego uczestnictwa w sieci. W tym kontekscie indywidualne cele, potrzeby

i oczekiwania sg kluczowe dla podejmowania okreslonych dziatan i to one determinuja
zakres aktywnosci. Respondenci zwrdcili rdwniez uwage, ze rola, jaka petni cztowiek
w spoteczenstwie, w grupie, moze niejako wymuszac koniecznos¢ wiekszego
uczestnictwa w przestrzeni internetowej, np. prowadzenie wtasnej dziatalnosci,
koniecznos$é dotarcia do klientéw, dla ktérych przestrzen cyfrowa jest najbardziej
preferowana i naturalna, potrzeba budowania marki, wizerunku, marketingu wokot
wtasnej osoby w duzo wiekszej skali niz ma to miejsce w przypadku tradycyjnych,
klasycznych metod.

Istotne znaczenie w kontekscie wykorzystania technologii ma réwniez celowos¢
wykorzystania konkretnych aplikacji i mediéw spotecznosciowych. Zebrane dane
wskazujg, ze Swiadomos¢ ta jest na relatywnie niskim poziomie, a wykorzystanie
medidw spotecznosciowych i aplikacji dosé czesto jest probg wypetnienia czasu,
ktérego respondenci nie potrafig w petni zagospodarowac. Impulsem wyzwalajgcym
aktywnos$¢ w przestrzeni cyfrowej jest zatem czesto nuda. Co istotne — cele
wykorzystania aplikacji i medidow czesto sie mieszajg, tj. osoby badane rozpoczynaja
uzytkowanie z jednym celem (np. zawodowym), ale dos$¢ szybko moze zmieni¢ sie on

w inny (rozrywkowy), np.: ,Zdecydowanie takie sytuacje sie zdarzaja, to znaczy wchodze
na przyktad na Twitter w celu sprawdzenia aktualnosci, a zauwazam na przyktad
biznesowy content i kohcze z celem biznesowym”. Analiza wynikéw pozwala dostrzec,
ze przestrzen internetowa zdecydowanie rozprasza i utrudnia koncentracje na tym, co
faktycznie byto celem skorzystania z danej aplikaciji, jesli w tle pojawiajg sie nowe tresci,
reklamy czy hasta. Nierzadko zaangazowanie w nowe tresci utrudnia lub uniemozliwia
powrot do celdw, z ktorymi uzytkownik wechodzit do sieci. Problematyczna w tym
kontekscie staje sie efektywnos¢ wykorzystania internetu, ktéra relatywnie tatwo
poddaje sie zmianom i ktérg w ocenie respondentéw trudno kontrolowag, jesli poziom
zaangazowania w rozpraszajgce tresci jest wysoki.

Dokonana przez rodzicéw ocena celow korzystania z technologii cyfrowych przez
mtodych dorostych jest stosunkowo zblizona do wskazan samych zainteresowanych.
Najwyzszy udziat w spostrzezeniach rodzicow miaty aktywnosci rozrywkowe (21,3% — 95
wskazan) oraz kontakt z bliskimi (20,4% — 91 wskazan), co podkresla ich przekonanie

o dominacji funkcji spotecznych i multimedialnych w celach korzystania z mediéw
spotecznosciowych przez osoby mtode. Wazng role odgrywajg we wskazaniach takze
cele edukacyjne (15,1% — 67 wskazan) oraz sSledzenie aktualnosci (12,4% — 55 wskazan).
Natomiast zakupy online stanowity 11,7% (52 wskazania). Cele zawodowe pojawiaty sie
rzadziej — wykonywanie pracy stanowito 6,5%, a poszukiwanie pracy i networking 4,9%.
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Pozostate aktywnosci, takie jak $ledzenie influenceréw (7,2%) czy gry online (0,2%),
miaty wzglednie maty lub marginalny udziat.

Tabela 29. Cele korzystanie z technologii cyfrowych przez osoby mtode w opinii
rodzicow (P11)

Kategoria/Kolejnosé odpowiedzi 1 2 3 4 5 6 7 8 | Razem | Udziat
w %
Cele edukacyjne, uczenie sie 10| 11| 18 | 27 1 0 0 0 67 | 15.1%
Cele zawodowe (poszukiwanie pracy, 0 4 4 8 0 0 0 22 4.9%
networking
Cele zawodowe (wykonywanie pracy) 3 3 6 6 7 4 0 0 29 6.5%
gry online 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0.2%
Kontakt z przyjaciétmiirodzing 72 | 12 7 0 0 0 0 0 91 20.4%
Rozrywka (ogladanie filméw, memow, 28 | 60 5 0 2 0 0 0 95 | 21.3%
zabawnych tresci)
Shopping, przegladanie ofert 1 2 6 9| 22 9 2 1 52| 11.7%
zakupowych
Sledzenie aktualnosci, newséw 1] 11| 36 7 0 0 0 0 55 12.4%
Sledzenie influencerdw, celebrytow 0 2 5| 14 7 1 0 32 7.2%
Nie wiem / trudno powiedzie¢ 0 0 1 0 0 0 0 1 0.2%
Razem 11| 10| 88| 71| 45| 16 3 1 445 100%
5 6

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119, liczba
wskazan 445).

Odpowiedzi respondentéw kodowano do czterech kategorii binarnych: spoteczno-
komunikacyjne (S), rozrywkowe (R), edukacyjno-zawodowe (E) oraz informacyjno-
konsumpcyjne (I). Pozwolito to na uporzadkowanie réznych celéw korzystania

z technologii cyfrowych w spéjne obszary. Rozrywka (27,3%) i kontakty spoteczne
(25,9%) dominowaty jako motywy korzystania z medidéw spotecznosciowych, nastepnie
wskazywane byty cele edukacyjno-zawodowe (23,6%) i informacyjno-konsumpcyjne
(23,3%). Rdznice miedzy kategoriami byty niewielkie, co wskazuje na wielowymiarowy
charakter motywacji respondentéw. Swiadczy o tym takze wysoka $rednia liczba
wskazywanych kategorii 3,061 (z 4 mozliwych), co dowodzi, ze respondenci rzadko
ograniczali sie do wyboru tylko jednej kategorii.
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Tabela 30. Czestotliwos¢ wystepowania motywoéw/kategorii korzystania
z technologii cyfrowych (P11)

Kategoria binarna Symbol kategorii | Liczebno$é wazona | Udziat %

Cel: Spoteczno-komunikacyjny 91 25.9%
Cel: Rozrywkowy 96 27.3%
Cel: Edukacyjno-zawodowy 83 23.6%
Cel: Informacyjno-konsumpcyjny 82 23.3%

Srednia liczba wskazywanych kategorii: 3.061

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).

Testy chi-kwadrat wszystkich par kategorii (stopnie swobody=1, N=115) ujawnity trzy
istotne zaleznosci (p<0,05): spoteczno-komunikacyjne x informacyjno-konsumpcyjne:

X°=9,62, p=0,002, $=0,29 (najsilniejsze powiazanie); rozrywkowe x informacyjno-

konsumpcyjne: x>=6,37, p=0,012, $=0,24 i edukacyjno-zawodowe x informacyjno-
konsumpcyjne: x2=4,91, p=0,027, $=0,21. Pozostate pary kategorii byty statystycznie

niezalezne.

W przypadku 42,6% odpowiedzi respondentéw wskazania dotyczyty wszystkich czterech
kategorii, co potwierdza dominacje ztozonych motywacji. Drugi w kolejnosci profil

wskazan na cele: ,,spoteczne+rozrywka+informacyjne” stanowit 12,2%, co wskazuje na

zintegrowany charakter korzystania respondentdw z technologii cyfrowych.

Tabela 31. Wspétwystepowanie kategorii i dominujace profile kategorii (P11)

Wyszczegoblnienie

Wyszczegolnienie

Wyszczegoélnienie

Wyszczegoélnienie

Para kategorii Statystyka x° Wartosé p Phi (})
binarnych
SxR 0.0005 0.9829 0.0020
SxE 0.4580 0.4985 0.0631
Sx| wrz.67 0.0019 0.2892
RxE sty.19 0.2001 0.1195
RxE cze.31 0.0116 0.2354
RxE kwi.09 0.0267 0.2066
Dominujace profile Dominujace -

profile
SREI 42.6% - -
SRI 12.2% - -
REI 6.1% - -
SIE 6.1% - -
SR 6.1% - -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).
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Podsumowujac, respondenci wykorzystujg media spotecznosciowe wielofunkcyjnie,
z dominacjg rozrywki i kontaktow, ale bez wyraznej hierarchii. Kategoria informacyjno-
konsumpcyjna petni centralng role strukturalng, wzmachniajgc wystepowanie
pozostatych motywoéw. Wyniki sugeruja hybrydowy model uzytkowania, gdzie
uzytkownicy ptynnie przechodzg miedzy funkcjami spotecznymi, rozrywkowymi

i informacyjnymi.

Rodzice ocenili rowniez w badaniu swojg wiedze o tym, co dziecko robi w mediach
spotecznosciowych. Srednia ocena tej wiedzy wyniosta 3,34, a odchylenie standardowe
+1,01. Rozktad odpowiedzi byt wyraznie skosny w strone ocen wyzszych. Najczesciej
wybierang byta ocena 4 ,raczej dobra” (37,8%), a nastepnie ocena 3 ,,$rednia” (32,8%),
co oznacza, ze okoto 70% rodzicow lokowato swojg wiedze w przedziale ,,Srednia-
dobra”. Oceny skrajne pojawiaty sie stosunkowo rzadko: tylko 5% badanych deklarowato
»,bardzo stabag wiedze” (1), natomiast 10,1% - ,bardzo dobrg” (5). Moze to wskazywac na
umiarkowanie wysokie wsrdd rodzicéw poczucie orientacji w kwestii aktywnosci dzieci
online, ktéry pozwala na ogélne kontrolowanie sytuaciji.

Tabela 32. Samoocena wiedzy rodzica na temat aktywnosci dziecka w MS (P14)

Odpowiedz Liczebnosé Udziat %

1.Bardzo staba (nie wiem prawie nic) 6 5.0%
2. Raczej staba 17 14.3%
3. Srednia 39 32.8%
4. Raczej dobra 45 37.8%
5. Bardzo dobra (jestem dobrze poinformowany/a 12 10.1%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).

Najwiekszym zrédtem wiedzy rodzicéw o aktywnosci cyfrowej dzieci sg bezposrednie
rozmowy, ktdre stanowity 45.9% wszystkich wskazan (95 odpowiedzi), co pokazuje, ze
komunikacja pozostaje podstawowym kanatem poznawania aktywnosci online. Drugim
waznym zrodtem sg wtasne obserwacje (37.5% — 74 wskazania), a nastepnie Sledzenie
profili dzieci w mediach spotecznosciowych (10.6% — 22 wskazania) oraz informacje od
innych cztonkdéw rodziny (4.3% - 9 wskazan). Odpowiedzi wskazujgcych na brak
zainteresowania lub brak dostepu dziecka do Internetu byto relatywnie mato (tacznie ok.
5%), co potwierdza, ze wiekszo$¢ rodzicow aktywnie monitoruje lub przynajmniej stara
sie rozumiec¢ cyfrowe nawyki swoich dzieci.

Tabela 33. Zrédta wiedzy rodzicéw o aktywnosci cyfrowej ich dzieci (P15)

Kategoria/kolejnos¢ odpowiedzi 1 2 3 4 Razem | Udziat
w %

Nie posiada jeszcze telefonu i dostepu do 1 0 0 0 1 0.5%

Internetu

Nie zbieram takiej wiedzy / nie interesuje mnie to 5 1 0 0 6 2.9%
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Kategoria/kolejnosé odpowiedzi 1 2 3 Razem | Udziat
w %

Od innych cztonkéw rodziny 1 3 4 9 4.3%

Sledze profil cérki/syna w mediach 4 9 9 0 22 10.6%

spotecznosciowych

Z bezposrednich rozmow z cdrka/synem 82 | 11 2 0 95 45.9%

Z wtasnych obserwacji (widze, co robi na 26 | 48 0 0 74 37.5%

telefonie/komputerze)

Razem 11 | 72 | 15 207 100%
9

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119, liczba wskazar

133).

Kategoryzacja odpowiedzi rodzicéw wskazata, ze najbardziej rozpowszechniong forma

pozyskiwania informacji sg bezposrednie rozmmowy (46,3%), co podkresla, ze relacja

dialogowa jest podstawowym mechanizmem kontroli i zaufania. Drugim co do czestosci

zrédtem wiedzy rodzica byty wtasne obserwacje (ponad 36,1%), ktdre moga obejmowac

zarowno obserwacje zachowania offline (np. czasu spedzanego z urzadzeniem), jak

i podgladanie ekranu czy korzystanie z komputera wspélnie z dzieckiem. Rzadziej

pojawiato sie $ledzenie dzieci w mediach spotecznosciowych — okoto 10,7% rodzicéw

siega po te metode, co sugeruje, ze stosunkowo niewielka grupa opiera sie na

bezposrednim dostepie do profili i aktywnosci dziecka w serwisach typu Facebook,

Instagram czy TikTok. Kategoria ,,inne/brak” (6,8%) obejmuje przypadki, w ktérych

wiedza jest fragmentaryczna, posrednia lub rodzic w praktyce nie ma zadnego jasno

zdefiniowanego zrédta informacji o aktywnosci dziecka. Srednia liczba wskazywanych

zrédet (1,723) podkresla, ze wiekszos¢ rodzicoéw korzysta zwykle z jednego kanatu
informaciji, rzadziej budujac ,wielokanatowy” obraz aktywnosci cyfrowej dziecka.

Tabela 34. Zrédta wiedzy o aktywnosci cyfrowej dziecka (P15)

Kategoria binarna Symbol kategorii Liczebno$é wazona | Udziat %

Bezposrednie rozmowy B 95 46.3%
Whtasne obserwacje W 74 36.1%
Sledzenie w MS S 22 10.7%
Inne/Brak I 14 6.8%

Srednia liczba wskazywanych kategorii - 1.723

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).

Analiza wspotwystepowania (test chi-kwadrat) pokazata, ze tylko relacja miedzy

»bezposrednimi rozmowami” a kategorig ,,inne/brak” w odpowiedziach rodzicow jest

istotna statystycznie. Rodzice, ktérzy wskazuja ,inne/brak”, rzadziej jednoczesnie

deklarujg bezposrednie rozmowy z dzieckiem. Mozna to interpretowac jako wyrazny

podziat na dwie grupy: z jednej strony rodzice budujgcy wiedze na relacji i kontakcie
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z dzieckiem, z drugiej - ci, ktdrzy nie majag usystematyzowanego zrédta wiedzy

i w wiekszym stopniu pozostajg w niepewnosci.

Tabela 35. Wspoétwystepowanie kategorii i dominujace profile kategorii (P15)

Para kategorii binarnych | Statystyka X Wartosé p Phi (¢)
BxW 0.0013 0.9716 0.0033
BxS 0.8461 0.3576 0.0843
BxI 13.4727 0.0002 0.3365
WHxS 0.0242 0.8764 0.0143
WixI 2.5206 0.1124 0.1455
SxI 0.1859 0.6664 0.0395

Dominujace profile:

BW -37.0%

B-25.2%

W-9.2%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).

Podsumowujac, zestawienie rozktadu ocen (w skali Likerta) z typologig Zrédet wiedzy
sugeruje, ze dos¢ wysoka samoocena rodzicéw w zakresie wiedzy o celach korzystania
ich dzieci z medidw spotecznosciowych (dominacja ocen 3 i 4) opiera sie przede
wszystkim na miekkich, relacyjnych mechanizmach: rozmowie i obserwaciji,

a w mniejszym stopniu na formalnych narzedziach monitoringu. Moze to oznaczac, ze
kluczowa role odgrywa relacja rodzica z dzieckiem, a ewentualna kontrola techniczna
ma charakter uzupetniajacy.

W badaniu pogtebiajgcym, przeprowadzonym wsrdd rodzicéw osdéb mtodych, w ocenie
znaczenia, a takze wartosci korzystania przez mtode osoby z nowoczesnych technologii
czesto pojawiato sie sformutowanie, ze mtodzi, korzystajgc z technologii, utatwiajg sobie
zycie w zaleznosci od celu stosowania, a jesli korzystajg z technologii w celach
edukacyjnych, to moze mie¢ to wptyw na ich przysztosé. Technologie dajg mozliwosci
nawigzywania nowych znajomosci np. przez Instagram. Mtodzi ludzie czasami przyznajg
sie rodzicom do poznania online bardzo ciekawej osoby, z ktérg bedg prébowali sie
spotkac¢. Czasem mtode osoby wspominajg np. o osobie, ktérg obserwuja, np. znanego
aktora czy piosenkarke. Rodzice zauwazaja, ze dziecko nasladuje obserwowang osobe,
podkreslajac, ze chciatoby miec takie zycie, jak ona. Ogdlnie jednak mtode osoby 18-34
lata raczej zdawkowo dzielg sie tym, co robig w internecie. A jesli méwig, to raczej
przekazywane przez nich informacje dotyczg wiadomosci, pogody czy wydarzenia
kulturalnego. Respondenci wskazywali, ze taka sytuacja moze wynikac¢ z réznicy
pokoleniowej, ale tez roznicy dotyczacej znajomosci oraz umiejetnosci korzystania

z technologii, w zwigzku z czym wymiana informacji miedzy rodzicem a mtodg osobag
moze byé zawezona.
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3.3. Wykorzystanie aplikacji Al

Wyniki badan przeprowadzonych wsréd mtodych dorostych wskazuja, ze 74,9% z nich
aktywnie korzysta z Al, gtéwnie z ChatGPT, wybieranego przez niemal 73%
respondentow, ktérzy wskazujg na regularne korzystanie z narzedzia — codziennie lub
kilka razy w tygodniu. Ta przewaga (wobec np. 47% niekorzystajgcych z Google Gemini
czy 91% z Claude) sugeruje zaufanie do sprawdzonych marek i prostoty interfejsu jako
kluczowego czynnika adopcji, odzwierciedlajgc w jakims$ zakresie trend masowego
upowszechniania generatywnego Al w srodowiskach pracy.

93



Tabela 36. Czestos¢ korzystania z aplikacji Al (P20)

Aplikacje Al Kategorie czestosci korzystania - czestos¢ i udziat procentowy
Codziennie |Kilka razy wtygodniu | Nie korzystam | Rzadziej

ChatGPT 75 119 7 65
28.2% 44.7% 2.6% 24.4%
Google Gemini 21 51 124 70
7.9% 19.2% 46.6% 26.3%
Claude 9 7 243 7
3.4% 2.6% 91.4% 2.6%
DeepSeek 9 5 235 17
3.4% 1.9% 88.3% 6.4%
Microsoft Copilot 14 20 206 26
5.3% 7.5% 77.4% 9.8%
DALL-E / Midjourney 7 2 254 3
2.6% 0.8% 95.5% 1.1%
Stable Diffusion 8 0 258 0
3.0% 0% 97.0% 0%
NightCafe / Leonardo.ai 8 0 258 0
3.0% 0% 97.0% 0%
Sora (OpenAl) 8 4 235 19
3.0% 1.5% 88.3% 7.1%
Runway 8 1 257 0
3.0% 0.4% 96.6% 0%
DeeplL (ttumaczenia Al) 9 14 211 32
3.4% 5.3% 79.3% 12.0%
Grammarly 7 1 249 9
2.6% 0.4% 93.6% 3.4%
Jasper.ai/ Copy.ai 8 0 258 0
3.0% 0% 97.0% 0%
Notion Al 8 1 253 4
3.0% 0.4% 95.1% 1.5%
Character.Al 10 0 253 3
3.8% 0% 95.1% 1.1%
Inne 9 7 233 17
3.4% 2.6% 87.6% 6.4%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (N=355,

liczba wskazan 266).

Analiza czasu uzytkowania aplikacji Al wskazuje na umiarkowane uzycie: wiekszosc¢
0s6b poswieca Al ponizej 2 godzin tygodniowo, z minimalnym odsetkiem powyzej

5 godzin. Wyjatek stanowi ChatGPT, ktéry w zakresie 0-1h i 1-2h wykorzystuje
odpowiednio 44.0% i 32.0% respondentdw, a tylko 3.8% respondentdw nie korzysta z tej

aplikacji. Generalnie, charakterystyczne jest niskie zaangazowanie czasowe
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w specjalistyczne narzedzia (>90% ,,nie korzystam”), co wskazuje na Al jako narzedzie

okazjonalne, wspomagajace efektywnosc, a nie zastepujace tradycyjne metody pracy.

Tabela 37. Czas tygodniowo korzystania z aplikacji Al (P21)

Platformy Al Czas korzystania z platform Al - czestosé i udziat procentowy
0-1h 1-2h 2-5h 5-7h 7+h Nie
korzysta
m

ChatGPT 117 85 40 6 8 10
44.0% 32.0% 15.0% 2.3% 3.0% 3.8%
Google Gemini 90 31 11 0 0 134
33.8% 11.7% 4.1% 0% 0% 50.4%
Claude 26 2 3 0 0 235
9.8% 0.8% 1.1% 0% 0% 88.3%
DeepSeek 28 2 2 0 0 234
10.5% 0.8% 0.8% 0% 0% 88.0%
Microsoft Copilot 41 11 4 2 0 208
15.4% 4.1% 1.5% 0.8% 0% 78.2%
DALL-E / Midjourney 17 1 0 0 0 248
6.4% 0.4% 0% 0% 0% 93.2%
Stable Diffusion 17 0 0 0 0 249
6.4% 0% 0% 0% 0% 93.6%
NightCafe / 17 0 0 0 0 249
Leonardo.ai 6.4% 0% 0% 0% 0% 93.6%
Sora (OpenAl) 30 3 0 1 0 232
11.3% 1.1% 0% 0.4% 0% 87.2%
Runway 17 0 0 1 0 248
(generowanie wideo) 6.4% 0% 0% 0.4% 0% 93.2%
Grammarly 21 1 1 0 0 243
7.9% 0.4% 0.4% 0% 0% 91.4%
Jasper.ai/ Copy.ai 18 0 0 0 0 248
6.8% 0% 0% 0% 0% 93.2%
Notion Al 20 0 0 0 0 246
7.5% 0% 0% 0% 0% 92.5%
Character.Al 19 0 0 1 0 246
7.1% 0% 0% 0.4% 0% 92.5%
Inne 26 4 2 0 0 234
9.8% 1.5% 0.8% 0% 0% 88.0%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (N=355,

liczba wskazan 266).

Wyniki korelacji rang Spearmana wskazujg na wyraznie zréznicowane zaleznos$ci miedzy

czestoscig a czasem korzystania z najpopularniejszych narzedzi Al: ChatGPT, Gemini,
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Copilot oraz DeepL (ttumaczenia Al). Dane skategoryzowano do skali porzgdkowej (1-5).
Istotne korelacje (p<0,05) zaznaczono kolorem czerwonym. Analiza wynikéw wskazuje,
ze najsilniejsze dodatnie korelacje obserwuje sie w parach odpowiadajgcych tej samej
platformie, co potwierdza spdjnos¢ zachowan uzytkownikow. Najwyzszg wartosc
uzyskano dla Gemini (rs=0,809), a nastepnie dla Copilot (rs =0,770) oraz DeepL

(rs =0,731). Oznacza to, ze osoby, ktore czesciej korzystajg z tych narzedzi, spedzaja

w nich réwniez wiecej czasu, co sugeruje stabilny, regularny wzorzec uzytkowania.

W przypadku ChatGPT zalezno$é ta jest stabsza (rs =0,427), co moze wskazywac na
bardziej zr6znicowane style korzystania — czes¢ uzytkownikéw korzysta z niego czesto,
ale krotko, inni rzadziej, lecz intensywnie. Korelacje miedzyplatformowe sa generalnie
niskie lub umiarkowane, co sugeruje, ze intensywne korzystanie z jednego narzedzia Al
nie musi przektadac sie na podobne zachowania wobec innych. Ogdlnie wyniki
pokazuja, ze najbardziej spdjne i przewidywalne wzorce korzystania dotyczg Gemini,
Copilotai Deepl, gdzie czestotliwosc¢ i czas uzytkowania sg silnie powigzane. ChatGPT
wyroznia sie bardziej zroznicowanym stylem korzystania, natomiast zaleznosci
miedzyplatformowe pozostajg stosunkowo stabe, co sugeruje, ze uzytkownicy traktuja
poszczegdlne narzedzia jako komplementarne, a nie wzajemnie zastepujace sie.

Tabela 38. Wspétczynnik korelacji rang Spearmana (rs) miedzy czestoscia a czasem
korzystania z najczesciej wybieranych platform Al. Wyrézniono korelacje istotne na
poziomie p<0.05.

Platforma Al ChatGPT Gemini Copilot DeeplL
(ttumaczenia Al)
- Czas Czas Czas Czas

korzystania korzystania korzystania korzystania

Czestos¢ korzystania - - - -

ChatGPT 0.427 0.060 0.081 0.161
Gemini 0.014 0.809 0.142 0.146
Copilot 0.201 0.209 0.770 0.229
DeepL (ttumaczenia Al) 0.108 0.133 0.205 0.731

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Cel zawodowy wykorzystania Al ujawnia pragmatyczny profil respondentéw. Analiza
danych (31,4%) i tworzenie tresci biznesowych (27,6%) dominujg we wskazaniach, co
Swiadczy o profesjonalnym kontekscie korzystania —respondenci to osoby cenigce Al za
przyspieszenie rutynowych proceséw analitycznych i komunikacyjnych. Nizsze udziaty
w automatyzacji (14,5%) czy programowaniu (5,4%) oraz liczne marginalne cele

(po 0,2%) podkreslajg selektywne podejscie.
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Tabela 39. Cele zawodowe korzystania z Al (P22)

Wskazania Liczebnos$é | Udziat %
Analiza danych 139 31.4%
Tworzenie tresci biznesowych (raporty, prezentacje, e-maile) 122 27.6%
Automatyzacja zadan stuzbowych 64 14.5%
Przygotowanie materiatdw marketingowych 53 12.0%
Programowanie / pisanie kodu 24 5.4%
Jesli mam pytanie pytam chata 1 0.2%
Nauka 1 0.2%
Pisanie CV, listu motywacyjnego 1 0.2%
Pisanie maili stuzbowych 1 0.2%
pomoc w codziennych zadaniach 1 0.2%
Przeszukiwania ogromnych ilosci tresci 1 0.2%
Rozwigzywanie kazusow 1 0.2%
Tworzenie materiatéw na zajecia - edukacyjnych (specyfika zawodu) 1 0.2%
Uczenie sie 1 0.2%
W celach edukacyjnych w celu uzyskania informac;ji 1 0.2%
W celu zawodowym nie korzystam 1 0.2%
Weryfikacja dokumentow 1 0.2%
Inne' 28 6.3%

b2

"Inne: ,,nie korzystam”, ,,nie korzystam?”, ,brak”, ,,-”, ,,nie korzystam w celach

zawodowych”, ,nie korzystam z nich w celach zawodowych”, ,X”, ,,zadne”.

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (N=355,
liczba wskazan 442).

Konkludujac, z analizy wzorcéw korzystania z aplikacji Al w celach zawodowych wynika,
ze 74,9% mtodych osob aktywnie je wykorzystuje, co wskazuje na wysokg adopcje tych
technologii przez mtodych dorostych. Wyniki badania podkreslajg dominujaca pozycje
ChatGPT, z ktérego korzysta regularnie niemal 73% uzytkownikdéw — 28,2% codziennie

i 44,7% kilka razy w tygodniu, przy zaledwie 2,6% niekorzystajacych. Google Gemini
wybiera tylko 7,9% badanych, codziennie i 19,2% kilka razy w tygodniu (46,6% nie
korzysta). Claude osigga minimalne wskazania - 3,4% badanych uzywa narzedzia
codziennie i 2,6% kilka razy w tygodniu (91,4% nie korzysta). Z Microsoft Copilot 5,3%
badanych korzysta codziennie i 7,5% kilka razy w tygodniu (77,4% nie korzysta).
Specjalistyczne narzedzia generujace obrazy czy wideo, takie jak DALL-E/Midjourney
(95,5% nie korzysta), Stable Diffusion (97%), NightCafe/Leonardo.ai (97%), Sora OpenAl
(88,3%) czy Runway (96,6%), wykazujg marginalne uzycie ponizej 3-7%, podobnie jak
Grammarly (93,6% nie korzysta) czy Jasper.ai/Copy.ai (97%).

Czas tygodniowy uzytkowania Al do celéw zawodowych jest umiarkowany. Wiekszos¢
mtodych oséb poswieca na to ponizej 2 godzin, z minimalnym odsetkiem powyzej 5
godzin, a specjalistyczne narzedzia dominujg w kategorii ,,nie korzystam”, podkreslajac
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okazjonalny, wspomagajgcy charakter Al wobec tradycyjnych metod. Cele korzystania
ujawniajg pragmatyczny, profesjonalny profil respondentéw. Analize danych

z wykorzystaniem Al prowadzi 31,4% respondentdw, tworzenie tresci biznesowych
(raporty, prezentacje, e-maile) 27,6%, do automatyzacji zadan stuzbowych Al
wykorzystuje 14,5% badanych, do przygotowania materiatéw marketingowych 12%, do
programowania/pisania kodu 5,4%. Liczne marginalne cele: 0,2% wskazan (np. nauka,
pisanie CV, rozwigzywanie kazusow, weryfikacja dokumentdéw) oraz 6,3% ,,inne” (w tym
niekorzystajacy) podkreslaja selektywne podejscie, gdzie Al dziata jako katalizator
produktywnosci w biznesie i nauce, przyspieszajgc analityke i komunikacje.

WSsréd celéw korzystania z Al mtodzi stawiajg silny akcent na cele edukacyjne. Pomoc

w nauce (wyjasnianie trudnych zagadnien 32,9%), przygotowanie do egzaminéw (18,5%)
i tumaczenie tekstow (17,5%) dominujg, co moze odzwierciedla¢ akademicki profil
grupy respondentow. Al staje sie kluczowym wsparciem w przyswajaniu wiedzy,
ttumaczac ztozone tresci i oszczedzajgc czas. W dalszej kolejnosci respondenci
wskazywali na pisanie prac/esejow (15,6%) oraz uczenie sie nowych umiejetnosci (15%),
potwierdzajgc w duzej mierze edukacyjny status badanych, ktdrzy traktujg Al jako
przyspieszacz przyswajania wiedzy, oszczedzajgcy czas na wykonywanie rutynowych
zadan poznawczych. Marginalne odpowiedzi (po 0,1%, np. notatki z Zrédet naukowych
czy ciekawostki) wskazujag na faze poczatkowag wyspecjalizowanego uzycia Al, co
charakteryzuje etap przejsciowy. Al nie zastepuje wysitku intelektualnego, lecz go
wspomaga, budujac efektywnosé w sSrodowiskach wymagajacych ciggtego uczenia sie.

Tabela 40. Cele edukacyjne korzystania z Al (P23)

Wskazania Liczebnosé Udziat %
Pomoc w nauce / wyjasnianie trudnych zagadnien 243 32.9%
Przygotowanie do egzaminow 137 18.5%
Ttumaczenie tekstow 129 17.5%
Pisanie prac / esejow 115 15.6%
Uczenie sie nowych umiejetnosci 111 15.0%
Przygotowywanie kompleksowych notatek na podstawie zrodet 1 0.1%
naukowych

Przyswajanie nowej wiedzy na temat otaczajgcego mnie Swiata, 1 0.1%

ciekawostki z réznych dziedzin nauki

Tworzenie kregostupa pod pisanie prac (Chat nie wyrecza mnie 1 0.1%
w 100% gdyz uwazam to za szkodliwe dla rozwoju osobistego, jesli nie
mam wktadu wtasnego, ale z pomocy chatu z checig korzystam)

Tworzenie quizoéw, okreslanie widetek finansowych za jakas$ ustuge, 1 0.1%
znalezienie szybkiej odpowiedzi, szukanie filmow,

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (N=355,
liczba wskazan 739).
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W ocenie wykorzystania Al do celéw kreatywnych we wskazaniach oséb mtodych

uwypuklito sie: generowanie grafik/obrazéw (41,1%) i pisanie tekstéw o charakterze
kreatywnym (25,1%), co moze wskazywac¢ na wykorzystanie Al w zadaniach
artystycznych i marketingowych, cho¢ edycja zdje¢ (22,1%) pokazuje tez wymiar

praktycznego zastosowania. Lgcznie 399 odpowiedzi (okoto 70%) sugeruje entuzjazm

dla wizualnych i literackich zastosowan; respondenci, bez zaawansowanych
umiejetnosci artystycznych, eksperymentuja z Al jako dostepnym dla wszystkich

medium ekspresiji.

Tabela 41. Cele kreatywne korzystania z Al (P24)

Wskazania Liczebnos$¢ | Udziat %

Generowanie grafik / obrazéw 164 41.1%
Pisanie tekstéw kreatywnych (opowiadania, wiersze) 100 25.1%
Edycja zdjec¢ 88 22.1%
Tworzenie filmoéw / animac;ji 19 4.8%
Komponowanie muzyki 8 2.0%
Pomoc przy debuggowaniu kodu i tworzeniu aplikac;ji 1 0.3%
Przygotowanie tresci marketingowych 1 0.3%
Rozne cele wtasne 0.3%
Inne 17 4.3%

"Inne: ,,nie korzystam?, ,,.”, ,,-”, ,brak”, ,nie korzystam do takich celéw”.

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (N=355,

liczba wskazan 399).

Jako cele osobiste korzystania z Al respondenci wymieniali: planowanie
podrézy/wydarzen (30,3%), porady zyciowe (24,9%), pomoc w decyzjach (22,6%)
i rozmowy/rozrywka (16,4%). To rysuje Al jako osobistego doradce zyciowego

utatwiajacego funkcjonowanie, organizacje czasu i radzenie sobie z nattokiem

obowiagzkdéw oraz stresem, jednoczesnie redukujgcego niepewnosc¢ poprzez szybkie,

spersonalizowane sugestie. Wysoki udziat gtéwnych kategorii Swiadczy o integracji Al

z aktywnoscig prywatna, gdzie respondenci cenig je za dostepnosc¢ i brak osadu,

kontrastujac z wczesniej opisywang niskg adopcja aplikacji specjalistycznych.

Tabela 42. Cele osobiste korzystania z Al (P25)

Wskazania Liczebnos$é Udziat %
Planowanie podrdézy / wydarzen 131 30.3%
Porady zyciowe 108 24.9%
Pomoc w podejmowaniu decyzji 98 22.6%
Rozmowy / rozrywka 71 16.4%
Doinformowanie sie 1 0.2%
Przedstawianie réznic w danych materiatach np. miedzy 1 0.2%
smartwatchami
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Wskazania Liczebnos$é Udziat %

Uktadanie plandw treningowych na sitownie i monitorowanie 1 0.2%

postepow

Wyszukiwanie np. usterek samochodu wynikajacych 1 0.2%

z podanych mu objawow

Wyszukiwanie roznych analiz w roznych dziedzinach 1 0.2%

Zadne z celéw osobistych 1 0.2%

pisanie pism 1 0.2%

Inne 18 4.2%
"Inne: ,,brak”, ,nie korzystam”, ,,-”, ,,nie korzystam w celach osobistych”, ,,nie korzystam

z powyzszych”, ,x”, ,zadne”.

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (N=355,

liczba wskazan 433).

Charakteryzujgc wykorzystanie aplikacji Al w kategorii: inne cele, zwraca sie uwage na
dominacje wskazan ,inne” (85,7%), podkreslajgca w istocie niekorzystanie z Al do celéw
réznych od wskazanych poprzednio. Oczywiscie pojawiajg sie w tej kategorii marginalne

przyktady innego wykorzystania: nauka/porady (po 0,8%), analiza badan lekarskich,

diety, inwestycje (po 0,4%). Pozostate to zastosowania ad hoc: chwyty gitarowe, przepisy

kulinarne, streszczenia tekstow, porady lekarskie czy inspiracje, ktére rowniez uzyskaty

po 0,4% wskazan kazda. Takie rozproszenie wskazan ilustruje obraz chaotycznej

eksploracji: respondenci testuja Al w niszowych, impulsywnych potrzebach (zdrowie,

finanse, hobby), bez dominujacego wzorca, co sugeruje brak sSwiadomosci petnego

potencjatu i wczesny etap dojrzatosci uzycia. Bardzo wysoki odsetek odpowiedzi ,,inne”

podkresla potrzebe edukacji, by przeksztatci¢ przypadkowe zapytania w systematyczne

strategie.

Tabela 43. Inne cele korzystania z Al (P26)

Kategorie Liczebnos$é | Udziat %
Nauka 2 0.8%
Porady zyciowe 2 0.8%
Absolutnie wszystko 1 0.4%
Analiza wynikéw badan lekarskich, pomoc przy wypetnianiu 1 0.4%
urzedowych dokumentéw- niezrozumiatych, pomoc w ustalaniu

diety, projektowanie wnetrz, pomoc przy inwestycjach

finansowych

Biznes 1 0.4%
Chwyty gitarowe 1 0.4%
Edukacyjnych 1 0.4%
Gdy potrzebuje sie czegos na szybko dowiedzieé¢ 1 0.4%
Geografia 1 0.4%
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Kategorie Liczebnosé | Udziat %
Gtownie w ramach pracy jako usprawnienie procesow 1 0.4%
(ttumaczenia, analiza danych).
Informacje 1 0.4%
Nie wiem z nudow 1 0.4%
Odpowiedz na pytania 1 0.4%
Podejmowanie decyzji 1 0.4%
Pomoc dydaktyczna 1 0.4%
Pomoc w nauce, generowanie pism w pracy, zapytania jak czegos 1 0.4%
nie wiem z zycia codziennego
Porady lekarskie 1 0.4%
Pozyskiwanie wiedzy 1 0.4%
Prywatnych 1 0.4%
Przerabianie zdjec¢ 1 0.4%
Pytania edukacyjne 1 0.4%
Rozpisywanie diet i wyliczanie makro 1 0.4%
Spekulowanie na przysztosé 1 0.4%
Streszczenia tekstu, znalezienia informac;ji 1 0.4%
Szukanie informacji 1 0.4%
Szukanie wyjasnien danych zagadnien 1 0.4%
Szybki dostep do informacji 1 0.4%
Tworzenie inspiracji do postéw na social media, tworzenie 1 0.4%
inspiracji na dtuzsze wiadomosci lub informacje przekazywane
dla rodzicéw podopiecznych, itp. Bardziej jako inspiracje niz jako
zrédto 100% wiedzy.
Tworzenie przepiséw kulinarnych 1 0.4%
W celach osobistych rowniez zawodowych 1 0.4%
W celach poznawczych 1 0.4%
Wstepna weryfikacja informacji 1 0.4%
Wyszukiwanie filmow ksigzek o danej tematyce, sprawdzanie 1 0.4%
Srednich kosztéw jakiejs$ ustugi
Wyszukiwanie objawoéw np. choroby, usterki auta, pomoc przy 1 0.4%
wyjasnieniu pojecia, ciezko powiedzieé réznie...
Zdobywanie informac;ji 1 0.4%
Inne’ 229 86,1%
"Inne: ,,-,,, ».”, »inne nie”, ,nie korzystam” (221), ,,wszystkie podane powyze;j”, ,,x”.

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (N=355,

liczba wskazan 266).

Jako aktywni uzytkownicy sztucznej inteligencji osoby mtode stosunkowo wysoko

oceniajg swoje kompetencije w zakresie tworzenia polecer dla Al. Srednia 3,76 (skala 1-
6) wskazuje na poziom ,dobry” w samoocenie promptowania. Najwieksza grupa
respondentow (30,4%) okresla swoje umiejetnosci jako ,Srednie”, a kolejne 28,2% jako
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»dobre”. Jedynie 3,4% ocenia je jako ,bardzo stabe”. Wyniki te potwierdzajg rosnaca
biegtos¢ uzytkownikoéw w pracy z narzedziami Al, co koreluje z wysokg popularnoscia
aplikacji takich jak ChatGPT w innych czesciach badania. Jednakze udziat odchylenia

standardowego w procentach sredniej 37,5% wskazuje na duzg zmiennos$é ocen.

Tabela 44. Ocena wtasnych umiejetnosci w zakresie formutowania polecen

(promptéw) dla sztucznej inteligencji (P33)

Odpowiedzi Kategorie Liczebnosé Udziat %

Nie korzystam z Al 1 53 14.9%
Bardzo stabe (nie potrafie formutowac 2 12 3.4%
skutecznych polecen)

Stabe 3 55 15.5%
Srednie 4 108 30.4%
Dobre 5 100 28.2%
Bardzo dobre (potrafie tworzy¢ 6 27 7.6%
zaawansowane skuteczne polecenia)

Srednia 3.76 - -
Odchylenie standardowe 1.471 - -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (N=355,
liczba wskazan 266).

Analiza obszaru zwigzanego z wykorzystaniem sztucznej inteligencji (Al) podjeta

w badaniu jakosciowym przeprowadzonym wsrdod oséb mtodych objeta weryfikacje tego,
co konkretnie z perspektywy respondentéw zmienit dostep do sztucznej inteligenciji, ale
réowniez — jak czuliby sie w sytuacji, gdyby dostep do Al nie byt mozliwy. Zebrany materiat
wskazuje, ze sztuczna inteligencja, cho¢ w ocenie badanych przydatna, to jednak nie
jest niezbedna w codziennym funkcjonowaniu, a jej ograniczenie lub brak dostepu nie
zmienitby codziennosci badanych.

Z pewnosciag Al, jak wskazywali respondenci, utatwia i przyspiesza okreslone czynnosci
zwigzane m.in. z wyszukiwaniem czy porzadkowaniem informacji, jednak nie jest
niezbedna dla realizacji codziennych dziatan i aktywnosci. Funkcjonowanie

w przestrzeni offline bez koniecznosci siegania do Al jest jak najbardziej naturalne

w ocenie respondentdw, stad tez rola Al wich zyciu ma charakter ograniczonego
cyfrowego wsparcia, ktére, cho¢ przydatne, nie wyklucza z przestrzeni nauki czy pracy,
gdy tego dostepu nie ma. Sugerujg to wypowiedzi respondentdw, np.: ,,Obstawiam, ze
Z mojej perspektywy nic by sie nie zmienito, bo mimo ze faktycznie uzywam agenta Al,
ale rowniez uzywam po prostu swojej wiedzy, ktérg zdobytam. Nie czuje, ze co$ mogtoby
sie sta¢ z moim zyciem, gdyby go po prostu nie byto”. W ocenie respondentow
wykorzystanie Al w codziennym zyciu jest postrzegane zarowno jako realna pomoc, jak
i wygoda, zwtaszcza w dostepie do informacji, ich porzadkowania i przetwarzania.
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Mtodzi uczestniczacy w badaniach jakosciowych wskazuja, ze wykorzystanie Al ma

raczej charakter intuicyjny i w wigkszosci nie wigze sie z podejmowaniem specjalnych

aktywnosci edukacyjnych przez respondentdéw. Po czesci wynika to z charakteru zadan,

do ktérych sztuczna inteligencja jest wykorzystywana przez badanych, a ktére czesto nie

majg wysoce specjalistycznego wymiaru. Al w ocenie respondentéw pozwala na

relatywnie szybkie uzyskanie oczekiwanej odpowiedzi bez koniecznosci zagtebiania sie
w schematy przygotowania wtasciwych promptow. W tym kontekscie mozna przyjac, ze
uzyskiwane w ramach wspoétpracy z Al dane w wiekszosci sa przez respondentéw

oceniane jako satysfakcjonujace. Sposéb wykorzystania Al gtéwnie koncentruje sie na

schemacie ,,zadaj pytanie — otrzymaj odpowiedz”, cho¢ nalezy zaznaczyé¢, ze

w zdecydowanej wiekszosci respondenci nie przyjmuja bezkrytycznie odpowiedzi, ktére

otrzymuja. Najczesciej sg one konfrontowane z wiedza pozyskana z innych

wiarygodnych zrédet, a sSwiadomos¢ istnienia btedéw, jakie moze popetnia¢ sztuczna

inteligencja, jest wysoka.

Wiekszos$¢ rodzicow deklaruje, ze ich dzieci korzystaja z aplikacji opartych na sztucznej

inteligencji. Az 87 osbb (73,1%) odpowiedziato pozytywnie, 8 respondentéw (6,7%)

uwaza, ze ich dziecko nie korzysta z takich narzedzi, natomiast stosunkowo duza grupa —
24 osoby (20,2%) nie ma na ten temat wiedzy (luka informacyjna).

Tabela 45. Struktura odpowiedzi na pytanie o to, czy dzieci korzystaja z aplikaciji Al

(P12)
Odpowiedz Liczebnosé Udziat %
Tak 87 73.1%
Nie 8 6.7%
Nie wiem 24 20.2%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).

Najczesciej wskazywanym przez rodzicow celem korzystania z aplikacji Al przezich
dzieci jest pomoc w nauce i edukaciji, ktéra stanowita 45,3% wszystkich odpowiedzi

(72 wskazania). Pokazuje to, ze rodzice postrzegajg Al przede wszystkim jako narzedzie

wspierajgce rozwo6j kompetencji i wykonywania zadan edukacyjnych. Drugg co do

wielkosci wskazywana kategorig byty cele kreatywne —22,0% (35 wskazan), obejmujgce

m.in. tworzenie grafik czy tekstéw. Cele zawodowe pojawity sie w 15,7% odpowiedzi (25

wskazan). Rownie czesto pojawiaty sie rozrywka i rozmowy: 15,7% (25 wskazan).

Odpowiedzi ,,nie wiem” byty marginalne (1,3%), co sugeruje, ze wiekszos¢ rodzicoéw ma

Swiadomos¢, w jakich celach ich dzieci korzystajg z narzedzi Al.

Tabela 46. Cele wykorzystania Al przez osoby mtode w ocenie ich rodzicow (P13)

Kategoria/Kolejnos¢ odpowiedzi 1 2 3 4 Razem | Udziat
w %
Rozrywka, rozmowy 13 4 25| 15.7%
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Kategoria/Kolejnos¢ odpowiedzi 1 2 3 4 Razem | Udziat
w %

Cele kreatywne (np. tworzenie grafik, 10 18 7 0 35| 22.0%
tekstow iinne)

Cele zawodowe 8 14 3 0 25| 15.7%
Nie wiem / trudno powiedzie¢ 2 0 0 0 2 1.3%
Pomoc w nauce, edukac;ji 65 6 1 0 72| 45.3%
Razem 87 51 15 6 159 -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119, mozliwo$é
wielokrotnego wyboru odpowiedzi).

Kategoryzacja odpowiedzi rodzicOdw na pytania o cele wykorzystania Al wskazata na
dominacje kategorii: pomoc w nauce i edukacji (43,6%) — dzieci traktuja Al jako
asystenta codziennych zadan. Cele kreatywne (21,2%) i zawodowe (20,6%) byty
umiarkowanie popularne, a rozrywka (14,5%) najmniej popularna. Srednia 1,897 celéw
wskazuje na umiarkowang wielotorowos¢ zastosowan i zasadniczo ograniczenie jej do
2 celow.

Tabela 47. Skategoryzowane cele wykorzystania aplikacji Al (P13)

Kategorie binarne Symbol Liczebnosé Udziat %
kategorii | wazona

Cele kreatywne K 35 21.2%

Cele zawodowe Z 34 20.6%

Cel: pomoc w nauce/edukacji P 72 43.6%

Cel: rozrywka R 24 14.5%

Srednia liczba wskazywanych kategorii - 1.897
Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).

Analiza wspotwystepowania celéw wskazuje na silne powiagzanie celéw zawodowych
i rozrywkowych (x*=19,344, p<0,001, $=0,4715), co wskazuje na hybrydowe
wykorzystywanie Al jako narzedzia tgczgcego produktywne zadania z elementami
rozrywki. Pozostate cele wykazywaty niezaleznosé statystyczna. Profilujac
wykorzystanie, wedtug rodzicow 50,5% dzieci uzywa Al gtéwnie do pomocy

w nauce/edukacji (P lub KP), a 10,3% tworzy ztozone kombinacje zawodowo-
edukacyjno-rozrywkowe.

Tabela 48. Wspotwystepowanie kategorii i dominujace profile kategorii (P13)

Para kategorii Statystyka x° Wartosé p Phi ()

KxZ 1.0516 0.3051 0.1099
KxP 0.0004 0.9841 0.0021
KxR 1.3157 0.2514 0.1230
ZxP 1.8263 0.1766 0.1449
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Para kategorii Statystyka x° Wartosé p Phi (9)
ZxR 19.3438 0.0000 0.4715
PxR 1.3982 0.2370 0.1268

Dominujace profile:

P-31,0%

KP-19,5%

ZPR-10,3%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119, mozliwo$é
wielokrotnego wyboru odpowiedzi).

Cechy charakterystyczne zauwazalne w obszarze opinii rodzicow na temat
wykorzystania Al przez dzieci sg nastepujace:
a) powszechnosé Al: 73,1% dzieci w opinii rodzicéw korzysta z aplikacji Al takich jak
ChatGPT lub Gemini;
b) w wykorzystaniu funkcjonalnosci Al dominuja funkcje pomocnicze: 43,6%
wykorzystuje Al jako asystenta codziennych zadan;
¢) zauwazalna jest hybrydyzacja zawodowo-rozrywkowa wynikajgca z silnego
powigzania celdw zawodowych i rozrywkowych ($=0,4715);
d) stosunkowo duza jest luka w wiedzy rodzicéw: 20,2% nie wie o wykorzystaniu Al
przez dzieci.

W badaniach jakosciowych opinie rodzicow na temat korzystania przez ich dzieci

z narzedzi Al byty mocno ograniczone. Osoby w wieku 18-34 lata korzystajg w opinii
badanych z aplikacji Al. Wykorzystywanie Al odbywa sie w celu poszukiwania
odpowiedzi na stawiane przez nich pytania, na przyktad podczas szukania informac;ji na
temat zakupu biletéw czy tez korzystania z telefondéw poza krajami Unii Europejskie;j.
Korzystanie z Al, w tych opiniach, dotyczy zaréwno z celéw edukacyjnych (poszerzanie
swojej wiedzy i umiejetnosci dotyczgcych np. programowania), zawodowych (np. pisanie
raportéw), jak i informacyjnych, jako zrédto wiedzy.

3.4. Narzedzia do zarzadzania czasem i zdrowiem psychicznym

Wyniki badan ujawniajg niskie wykorzystanie specjalistycznych narzedzi do zarzgdzania
czasem i zdrowiem psychicznym (odpowiednio: 18,0% i 3,4%), z dominacja korzystania
z tradycyjnych podejsé. Wyniki zdaja sie podkresla¢ poczatkowy etap wdrazania takich
technologii w codziennej aktywnosci na rzecz lepszej samoorganizacji i kondycji
psychicznej.

Az 82,0% badanych deklaruje brak korzystania z dedykowanych aplikacji lub narzedzi do
zarzadzania czasem i produktywnoscig, co stanowi wyrazny kontrast do wysokiej
adopcji Al. Taka dominacja negatywnego podejscia sugeruje, ze respondenci opierajg
sie na tradycyjnych metodach (papierowe notatki, pamiec¢) lub wbudowanych funkcjach
smartfondw, unikajac nowych aplikacji z powododw takich jak brak czasu na nauke,

105



obawy o prywatnos$¢ danych czy wystarczajgca samoorganizacja. Niski odsetek (18,0%)
wskazuje na selektywna grupe entuzjastéw produktywnosci, co moze by¢ punktem
wyjscia do kampanii edukacyjnych promujgcych te narzedzia w srodowiskach pracy.

Tabela 49. Korzystanie z aplikacji lub narzedzi cyfrowych do zarzagdzania czasem
i produktywnoscia (P27)

Kategorie Liczebnosé Udziat %
Nie, nie korzystam z takich narzedzi 291 82.0%
Tak 64 18.0%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Najczesciej przez mtodych dorostych wybierane sg aplikacje kalendarzowe: 63,9%
respondentéw wskazato np. Google Calendar czy Outlook. Kolejne miejsca zajmujg
aplikacje To-Do (19,6%) oraz narzedzia monitorujgce czas ekranowy (6,2%).
Zaskakujgco niskie jest wykorzystanie aplikacji do koncentracji (2,1%) i liczenia czasu
jak Pomodoro (4,1%). Dane te sugeruja, ze uzytkownicy preferujg najbardziej
podstawowe i powszechne funkcje organizacyjne, a bardziej zaawansowane narzedzia
produktywnosci wcigz pozostajg niszowe.
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Tabela 50. Korzystanie z aplikacji lub narzedzi cyfrowych do zarzagdzania czasem

i produktywnoscia (P28)

Kategorie Liczebnosé | Udziat %
Tak, uzywam aplikacji do koncentracji (Forest, Freedom, 2 2.1%
Focus@Will)

Tak, uzywam aplikacji do monitorowania czasu ekranowego 6 6.2%
(Digital Wellbeing, Screen Time)

Tak, uzywam aplikacji do planowania projektéw (np. Trello, 4 4.1%
Asana, Monday.com, Notion)

Tak, uzywam aplikacji do zarzgdzania zadaniami / to-do list 19 19.6%
(np. Todoist, Microsoft To Do, Any.do)

Tak, uzywam aplikacji kalendarzowych (np. Google Calendar, 62 63.9%
Outlook, Apple Calendar)

Tak, uzywam techniki Pomodoro 4 4.1%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (N=355,

liczba wskazan 97).

Srednia ocena wsparcia codziennego funkcjonowania przez aplikacje - 3,83 (skala 1-5,

odchylenie standardowe 0,911) — wsrdd uzytkownikéw aplikacji do zarzgdzania czasem

i produktywnoscig swiadczy o ich wysokiej skutecznosci. Najwieksza grupa (40,6%)

wskazuje, ze narzedzia ,,raczej pomagaja”, a kolejne 25% - ze ,,zdecydowanie

pomagaja”. Oznacza to, ze dla wiekszosci respondentéw narzedzia znaczaco

usprawniajg codzienne funkcjonowanie, wprowadzajgc porzadek i zwigkszajac

koncentracje na konkretnym celu. Jednoczesnie 28,1% respondentéw wybrato

odpowiedz ,trudno powiedzie¢”, co moze wynikac¢ z krétkiego okresu korzystania lub

braku wyrobionych nawykéw.

Tabela 51. Uzytecznos¢ aplikacji do zarzagdzanie czasem w codziennym

funkcjonowaniu (P29)

Odpowiedzi Kategorie Liczebnosé Udziat %

Wecale nie pomagaja 1 1 1.6%
Raczej nie pomagaja 2 3 4.7%
Trudno powiedzie¢ 3 18 28.1%
Raczej pomagaja 4 26 40.6%
Zdecydowanie pomagaja 5 16 25.0%
Srednia 3.83 - -
Odchylenie standardowe 0.911 - -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (N=355,

liczba wskazan 64).

Analiza wsparcia zdrowia psychicznego i dobrego samopoczucia przez aplikacje
wykazata ekstremalnie niski odsetek — 3,4% korzystajgcych. Moze to sygnalizowa¢ brak
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postrzegania takiej potrzeby przez mtodych dorostych. Obserwowana sytuacja moze

wskazywac na luke rynkowa i edukacyjng, tzn. wczesne stadium adopcji tego typu
aplikacji, gdzie swiadomos¢ korzysci jest niska mimo rosnacej presji stresu

zawodowego.

Tabela 52. Korzystanie z aplikacji wspierajacych zdrowie psychiczne i dobre

samopoczucie (P31)

Wskazania Liczebno$¢é | Udziat %

Nie, nie korzystam z takich narzedzi 281 96.6%
Tak 10 3.4%
Razem 291 100%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata

(N=355).

Cho¢ aplikacje wspierajgce zdrowie psychiczne sg uzywane przez zaledwie 3,4%

badanych, ich wptyw oceniany jest umiarkowanie pozytywnie. Najwieksza grupa (52,7%)

deklaruje ,trudno powiedziec¢”, co moze wynikac z krétkiego okresu korzystania lub
subtelnego charakteru efektéw psychologicznych. Jednoczesnie 29,8% uzytkownikow
zauwaza pozytywny wptyw (,raczej pomagaja” lub ,,zdecydowanie pomagaja”). Srednia
3,10 sugeruje ostrozny optymizm i wskazuje na potencjat dalszego rozwoju tego typu

narzedzi w regionie.

Tabela 53. Wptyw aplikacji do zarzadzania czasem na samopoczucie (P32)

Odpowiedzi Kategorie Liczebnosé Udziat %

Wocale nie wptywajg pozytywnie 1 8 10.8%
Raczej nie wptywajg pozytywnie 2 5 6.8%
Trudno powiedzieé 3 39 52.7%
Raczej pomagaja 4 15 20.3%
Zdecydowanie pomagaja 5 7 9.5%
Razem - 74 100%
Srednia 3.10 - -
Odchylenie standardowe 1.034 - -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (N=355,

liczba wskazan 74).

Zauwazalne sg rowniez pewne réznice w ocenach korzystania z aplikacji cyfrowych do

zarzadzania czasem i wspierajgcych zdrowie psychiczne miedzy kobietami

i mezczyznami oraz osobami o réznym poziomie wyksztatcenia. Mezczyzni generalnie

uznajg aplikacje do zarzadzania czasem za nieco bardziej pomocne oraz znacznie lepiej

oceniajg wptyw aplikacji wspierajgcych zdrowie psychiczne na samopoczucie. Rowniez

osoby z wyksztatceniem wyzszym lepiej oceniajg przydatnos$¢ aplikacji do zarzadzania

czasem i ich wptyw na zdrowie psychiczne. Jednoczesnie zaznaczone na wykresie
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odchylenia standardowe od Sredniej wskazuja, ze réznice miedzy srednimi mozna
rozwazac jedynie w kategoriach tendencji.

Rysunek 4. Srednie i odchylenia standardowe ocen korzystania z aplikacji
cyfrowych w kontekscie zarzadzania czasem i wspierajace zdrowie psychiczne
wedtug ptci i poziomu wyksztatcenia

5 -
Kobieta M Mezczyzna

Zawodowe M Wyisze

W jakim stopniu aplikacje do zarzadzania W jakim stopniu aplikacje wspierajace
czasem pomagajg Ci w codziennym zdrowie psychiczne wptywajg pozytywnie na
funkcjonowaniu? Twoje samopoczucie?

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata.

Materiat empiryczny zgromadzony w trakcie badania jakosciowego os6b mtodych
sugeruje, ze Swiadomos¢ w zakresie mozliwosci wykorzystania aplikacji wspierajgcych
zdrowie psychiczne czy well-being wsréd respondentéw jest niska. Z danych nie
wybrzmiewa rowniez by sama potrzeba dostepu do nich byta wysoka. Zdecydowanie
bardziej respondenci cenig sobie dostep do Al, ktdrg postrzegaja jako zrodto tatwych

i szybkich odpowiedzi niz do szeroko rozumianych aplikacji wspierajgcych dobrostan.
Sugeruja to wypowiedzi, np.: ,Wydaje mi sie, ze Al jest narzedziem tatwym

i powszechnie dostepnym. Nie oszukujmy sie, nieraz rozmawiajac ze znajomymi tez
ustyszatam, ze ja sie Al pytam o wszystko. Nawet o to, w jaki sposéb ja moge zarzgdzaé
swoim czasem czy robi¢ nawet najprostsze czynnosci. To jest po prostu aplikacja, ktéra
jest dostepna wszedzie i ktora jest po prostu tatwa do uzytkowania”. Przestrzen internetu
relatywnie rzadko w perspektywie respondentéw utozsamiana jest z miejscem, gdzie
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poszukuje sie rozwigzan zwigzanych z budowaniem dobrostanu czy pomoca
psychologiczna.

Wykorzystanie sztucznej inteligencji jest z kolei mocno zwigzane z biezgcymi
aktywnos$ciami i zadaniami (praca/nauka/projekty), stad jej wykorzystanie jest duzo
czestsze i duzo gtebsze niz aplikacji well-beingowych, ktérych respondenci najczesciej
zupetnie nie znaja. Problem moze wynika¢ réwniez z tego, ze w przypadku Al
respondenci wiedzg na ogot, czego potrzebuja, czego szukajg lub czego nie wiedza,

a potrzebuja sie dowiedzie¢. W przypadku aplikacji well-beingowych problem moze by¢
duzo bardziej ztozony, gdyz dotyczy delikatnych, bardzo wrazliwych aspektow
funkcjonowania cztowieka. Samo zderzenie sie z nimi i uswiadomienie sobie pewnych
wyzwan o charakterze psychologicznym moze by¢ juz problematyczne w wymiarze
emocjonalnym i psychologicznym. Czes$¢ obszaréw moze wymagac profesjonalnej
identyfikacji, diagnozy, by oferowane wsparcie w ogéle mozna byto zaaplikowac i uznaé
za skuteczne.
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Rozdziat 4. Aspekty ekonomiczne technologii cyfrowych

Dynamiczny rozwdj technologii cyfrowych nie tylko zmienit sposob, w jaki ludzie
komunikuja sie i zdobywajg informacje, ale gruntownie przemodelowat fundamenty
ekonomiczne codziennego zycia, zwtaszcza mtodych ludzi. Obecnie technologie te nie
sg juz traktowane jako luksusowy dodatek, lecz stanowig integralny, staty element
budzetoéw osobistych, generujac regularne koszty zwigzane z zakupem sprzetu,
dostepem do sieci czy potrzebnymi modelami subskrypcyjnymi. Powszechnos¢ ich
wykorzystania sktania do analizy struktury tych wydatkow, przy zwrdceniu szczegélnej
uwagi na role wsparcia rodzicielskiego, ktére dla wielu mtodych konsumentéw moze
stanowic¢ kluczowy filar finansowania ich cyfrowej aktywnosci.

Wspotczesny ekosystem cyfrowy to jednak nie tylko proste transakcje zakupu, ale
skomplikowana sie¢ mechanizmow psychologicznych i marketingowych, ktére
redefiniuja tradycyjne zachowania konsumenckie. Przenikanie sie Swiata mediéw
spotecznosciowych z rynkiem e-commerce sprawito, ze granica miedzy rozrywka

a zakupami ulegta niemal catkowitemu zatarciu. Zrealizowane badania uwzglednity
réwniez wptyw influencerdw oraz zjawisko zakupow impulsywnych, poddaty ocenie, jak
marketing cyfrowy personalizuje doswiadczenia zakupowe, czesto kosztem
racjonalnego planowania wydatkéw i kontroli nad wtasnym budzetem w dobie
wszechobecnej ekonomii subskrypciji.

Roéwnolegle do rosngcej aktywnosci ekonomicznej w sieci narasta potrzeba budowania
swiadomosci dotyczacej specyficznych zagrozen finansowych. W swiecie, w ktérym
dane osobowe staty sie nowg ,,walutg” wykorzystywang przez reklamodawcdw,
uzytkownicy stajg przed wyzwaniem ochrony wtasnej prywatnosci i kapitatu.

W badaniach uwzgledniono réwniez perspektywe gotowosci mtodych ludzi do mierzenia
sie z zagrozeniami ekonomicznymi w tym obszarze.

4.1. Wydatki mtodych na technologie cyfrowe

Ogoélnie rzecz ujmujac, wyniki badania CAWI wsréd mtodych dorostych w zakresie
zwigzku technologii cyfrowych z wymiarem ekonomicznym ich wykorzystania pokazuja
umiarkowane, selektywne wydatki na technologie cyfrowe oraz stosunkowo wysoka
deklarowang swiadomos$¢ zagrozen i korzystania.

Struktura wydatkéw jest spolaryzowana: w wielu kategoriach dominuje odpowiedz ,,brak
wydatkéw?”, ale tam, gdzie juz pojawiajg sie wydatki na technologie, bywajg znaczace:

a) Sprzettechnologiczny: 38,6% nie ponosito miesiecznych wydatkow, ale 24,8%
deklaruje wydatki na poziomie ponad 500 zt, co sugeruje nieregularne, wysokie
zakupy (np. rzadziej, ale drogo).
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b) Wideo streaming: 27,3% wydaje 1-50 zt, 21,7% 51-100 zt, przy 31,8%
deklarujgcych brak wydatkow. Wida¢ wiec wyrazng grupe aktywnych
subskrybentéw oraz podobnie liczng grupe catkowicie niekorzystajgca.

c) Muzyka: 34,9% wydatkéw w przedziale 1-50 zt, ale 46,5% deklarujgcych brak
wydatkéw. Platformy muzyczne sg mniej powszechne niz wideo, cho¢ bardzo
wazne dla czesci badanych.

d) Aplikacje/ustugi premium Al: 86,5% nie ponosi zadnych wydatkow; ptaci
niewielka mniejszosé, zwykle do 50 zt, co potwierdza wczesny etap monetyzacji
Al w tej grupie respondentow.

e) Chmura, kursy online, gry, e-booki: w kazdej z tych kategorii 72-85% deklaruje
brak wydatkéw, a udziaty wydajgcych to gtéwnie 1-50 zt. Oznacza to raczej
okazjonalne inwestowanie w ptatny rozwdj i ptatng rozrywke cyfrowa.

f) Zakupy online (e-commerce): to najsilniejsza kategoria konsumpcji. Az 35,5%
badanych wydaje miesiecznie ponad 500 zt, 13,2% miesci sie w wydatkach
w przedziale 101-500 zt, tylko 21,7% wskazuje brak wydatkéw zakupowych.
Zakupy internetowe stanowig gtéwny kanat wydatkowania srodkéw w powigzaniu
z technologiami cyfrowymi.

g) Reklamy/promocja w mediach spotecznosciowych: 94,4% respondentéw
deklaruje brak wydatkdw, co oznacza, ze dziatania ptatne sg marginalne i dotycza
jedynie waskiej grupy respondentow.

Tabela 54. Srednie miesieczne wydatki na kategorie zwigzane z technologiami
cyfrowymi w ostatnich 12 miesigcach (P34)

Kategoria 1-50 zt 51-100 | 101-200 | 201-500 | 500+ zt | Brak

zt zt zt wydatkéw
Sprzet technologiczny | 46 37 18 29 88 137 (38,6%)
(smartfony, tablety, (13,0%) | (10,4%) | (5,1%) (8,2%) (24,8%)
laptopy, akcesoria)
Platformy 97 77 27 24 17 113 (31,8%)
streamingowe - (27,3%) | (21,7%) | (7,6%) (6,8%) (4,8%)

WIDEO (Netflix, HBO
Max, Disney+, etc.)

Platformy 124 30 18 15 3(0,8%) | 165 (46,5%)
streamingowe - (34,9%) | (8,5%) (5,1%) (4,2%)

MUZYKA (Spotify,

Apple Music, etc.)

Aplikacje i ustugi 25 12 5(1,4%) | 0(0,0%) | 6(1,7%) | 307 (86,5%)
premium Al (7,0%) (3,4%)

Ustugi chmurowe / 62 10 4(1,1%) | 3(0,8%) | 5(1,4%) | 271 (76,3%)
storage (17,5%) | (2,8%)

Kursy online / 21 14 10 10 22 278 (78,3%)
materiaty edukacyjne | (5,9%) (3,9%) (2,8%) (2,8%) (6,2%)

cyfrowe

Gry komputerowe / 38 20 15 10 14 258 (72,7%)
konsolowe / mobilne (10,7%) | (5,6%) (4,2%) (2,8%) (3,9%)
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Kategoria 1-50 zt 51-100 101-200 | 201-500 | 500+ zt Brak

zt zt zt wydatkéw
E-booki / audiobooki/ | 30 11 7(2,0%) | 3(0,8%) | 4(1,1%) | 300 (84,5%)
prasa cyfrowa (8,5%) (3,1%)
Zakupy online / e- 25 34 47 46 126 77 (21,7%)
commerce (7,0%) (9,6%) (13,2%) | (13,0%) | (35,5%)

Reklamy / promocjaw | 5(1,4%) | 5(1,4%) | 0(0,0%) | 5(1,4%) | 5(1,4%) | 335 (94,4%)
mediach
spotecznosciowych

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Zachowania konsumenckie mtodych oséb w dobie wspdtczesnego swiata mocno
korelujg z wykorzystaniem przestrzeni wirtualnej. Mtode osoby zapytane w badaniach
jakosciowych, z ktérych technologii w przypadku koniecznosci ograniczenia wydatkéw
zrezygnowatyby w ostatecznosci, wymienity te, ktére postrzegajg jako szczegdblnie
istotne w kontekscie codziennych aktywnosci. W ocenie respondentéw z pewnoscia
istotne sg telefony komaorkowe, ktére postrzegaja jako narzedzie kontaktu ze swiatem.
Do aplikacji/technologii, z ktérych rezygnacja nastgpitaby najpézniej zaliczono takze
miedzy innymi subskrypcje czata GPT, oceniajac, ze brak dostepu moze ograniczy¢
produktywnos¢ w obszarze nauki i pracy. Podobnie ma sie rzecz z dyskiem Google, ktory
pozwala przechowywac wiele informacji i plikéw w jednym miejscu oraz porzadkowac
dostep do nich. Z perspektywy respondentow duzo tatwiej zrezygnowac jest

z subskrypcji typowej rozrywki (gry, filmy) niz technologii, ktéra w ocenie badanych
realnie wspiera ich aktywnos$¢ zawodowo-naukowa. Mtodzi podkreslali np.:
»Zrezygnowatbym na pewno z subskrypcji, jednak sg rézne alternatywy, ktére sg
darmowe i wtasnie tych pieniedzy nie potrzebujg, zeby dziata¢ i bym na pewno
ograniczyt w swoim budzecie moze wydatki na gry, bo czesto wtasnie lubie sobie
pograc”.

Badani w tym samym aspekcie rodzice ocenili poziom wydatkéw swoich dzieci na
technologie cyfrowe jako umiarkowany, co potwierdzajg szczegdtowe statystyki rozktadu
odpowiedzi w skali Likerta. Najliczniejsza grupe stanowity odpowiedzi wskazujgce na
»sredni” poziom wydatkéw (ocena 3) — 59 respondentdw, co odpowiada 49,6% proby.
Druga co do wielkosci kategorie utworzyty oceny 2 (raczej niski) z udziatem 25,2%

(30 0s6b), natomiast bardzo niski poziom (1) wskazato 8,4% rodzicow (10 osoéb). Oceny
wysokie (4) i bardzo wysokie (5) byty rzadsze — odpowiednio 11,8% (14 oséb) i 5,0%

(6 0sbéb).

Srednia wazona ocen wynosita 2,80 przy odchyleniu standardowym 0,935, co sytuuje
ogélny poziom wydatkéw blisko srodka skali, zumiarkowang zmiennoscia. Taki rozktad
sugeruje, ze wiekszos¢ rodzicow postrzega wydatki dzieci jako kontrolowane i typowe
dla wspdtczesnych realiéw technologicznych, bez ekstremalnych odchylen w gére lub
w dot.
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Tabela 55. Ocena poziomu wydatkéw dzieci na technologie cyfrowe (P16)

Kategoria Skala Liczebnosé Udziat %

Bardzo niski 1 10 8.4%
Raczej niski 2 30 25.2%
Sredni 3 59 49.6%
Raczej wysoki 4 14 11.8%
Bardzo wysoki 5 6 5.0%

Srednia - 2.80
Odchylenie standardowe - 0.935

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).

Rozktad wskazan rodzicéw na poszczegdlne kategorie wydatkdw mozna ujgé
nastepujgco:

a)

Sprzet technologiczny (smartfony, tablety, laptopy, akcesoria) — 45 wskazan

z wyrazng dominacja ujecia na pozycji 1 (33 przypadki), co oznacza, ze rodzice
najczesciej uznajg wydatki na sprzet za najwazniejszy obszar konsumpcji
cyfrowej dziecka.

Platformy streamingowe — wideo (Netflix, HBO Max, Disney+ itp.) — 37 wskazan
(17,3%). To druga pod wzgledem waznosci kategoria, z istotng liczbg wskazanh na
pozycjach 1i 2 (tgcznie 34 wskazania), co sugeruje, ze abonamenty moga by¢
postrzegane jako staty, ale nie zawsze priorytetowy wydatek.

Zakupy online / e-commerce — 34 wskazania (15,9%); kategoria o szerokim
rozktadzie pozycji (od 1 do 6), co oznacza, ze dla czesci rodzicow jest to gtéwne
zrodto wydatkow, a dla innych uzupetniajace.

Platformy streamingowe — muzyczne (Spotify, Apple Music itp.) — 32 wskazania
(15,0%). Pojawiaty sie zwykle w srodku rankingu (pozycje 2-4), co wskazuje na
umiarkowane, lecz dos$¢ powszechne znaczenie tych subskrypciji.

Kursy online / materiaty edukacyjne — 23 wskazania (10,7%). Zajmowaty raczej
srodkowe pozycje (3-5), co sugeruje, ze wydatki edukacyjne sg obecne, ale
rzadko stanowiag gtéwna pozycje w budzecie cyfrowym dziecka.

Aplikacje premium / subskrypcje aplikacji — 15 wskazan (7,0%). To kategoria

o niewielkim udziale, zwykle na pozycji wydatkéw 3-4, co oznacza, ze rodzice
dostrzegajg wydatki na te aplikacje jako uzupetniajgce wobec wigekszych
wydatkéw (sprzet, streaming).

Gry komputerowe / konsolowe / mobilne — 24 wskazania (11,2%). Rozktad rang
w tej kategorii wydatkéw, byt dosé réwnomierny (1-5), co odzwierciedla
zréznicowanie — dla czesci rodzin gry sg gtébwnym obszarem wydatkdw, dla innych
jednym z kilku mniejszych.
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h) Kategorie marginalne - ,,nie wiem/trudno powiedzie¢” oraz ,,nie wydaje”
sugerujg, ze albo rodzic ma mate rozeznanie w wydatkach cyfrowych dziecka na
technologie cyfrowe lub ze dziecko nie ponosi wydatkéw na technologie cyfrowe.

Tabela 56. Rozktad wskazan rodzicow na kategorie wydatkow na technologie
cyfrowe ponoszonych przez ich dzieci (P17)

Kategoria wydatkow 1* 2* |83* |4* |b* |6* |7* |Razem |Udziat%
Sprzet technologiczny 33 |7 4 1 0 0 0 45 21,0%
(smartfony, tablety, laptopy,

akcesoria)

Platformy streamingowe — 13 21 |1 2 0 0 0 37 17,3%
wideo (Netflix, HBO Max,

Disney+, itp.)

Zakupy online / e-commerce |3 8 9 8 3 2 1 34 15,9%
Platformy streamingowe - 8 11 12 |1 0 0 0 32 15,0%
muzyka (Spotify, Apple Music,

itp.)

Gry komputerowe / konsolowe |5 7 7 3 2 0 0 24 11,2%
/ mobilne

Kursy online / materiaty 3 6 6 6 1 1 0 23 10,7%
edukacyjne

Aplikacje premium / 3 1 6 4 1 0 0 15 7,0%
subskrypcje aplikaciji

Nie wiem / trudno powiedzie¢ |1 1 1 0 0 0 0 3 1,4%
Nie wydaje 1 0 0 0 0 0 0 1 0,5%

*Kolumny od 1 do 7 oznaczaja kolejnos¢ wskazan respondentow.

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119, mozliwo$é
wielokrotnego wyboru odpowiedzi).

Z analizy odpowiedzi binarnie skategoryzowanych wynika, ze sprzet technologiczny
(smartfony, tablety, laptopy, akcesoria) byt dominujgca kategorig wydatkéw, pojawiajaca
sie w 83 odpowiedziach (36,9% respondentéw). Streaming wideo (Netflix, HBO Makx,
Disney+ itp.) wskazato 53 rodzicéw (23,6%), zakupy online/e-commerce 53 osoby
(23,6%), podobnie gry komputerowe/konsolowe/mobilne pojawity sie w 53
odpowiedziach (23,6%). Warto zauwazyc, ze Srednia liczba wskazywanych kategorii na
odpowiedz wynosita okoto 1,891, co Swiadczy o umiarkowanie zdywersyfikowanym
charakterze wydatkéw, raczej rzadko ograniczajgcym sie do jednej kategorii wydatkéw.
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Tabela 57. Skategoryzowane wydatki dzieci na technologie cyfrowe wedtug opinii
rodzicow (P17)

Kategoria binarna Symbol Liczebnosé Udziat %
kategorii | wazona

Cyfrowa rozrywka C 36 16.0%

Technologia i sprzet T 83 36.9%

Streaming S 53 23.6%

Zakupy/subskrypcje ogélne (nauka i rozwaj) N 53 23.6%

Srednia liczba wskazywanych kategorii - 1.891

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119, mozliwo$é
wielokrotnego wyboru odpowiedzi).

Poréwnanie subiektywnej oceny poziomu wydatkéw (P16) z konkretnymi kategoriami
(P17) ujawnia spdjne wzorce konsumpc;ji cyfrowej wsréd dzieci. Wysoki udziat kategorii
»Sprzet” (36,9%) koreluje z umiarkowang $rednig poziomu wydatkéw P16 (2,8). Mozna
przyjaé, ze rodzice postrzegajg te zakupy jako typowe, nieprzekraczajgce mozliwosci
budzetowych rodziny, stad brak skrajnych ocen w gérnej czesci skali Likerta. Streaming
wideo (23,6%) i zakupy online (23,6%) generuja state, cykliczne koszty. Gry komputerowe
(23,6%) sa mniej zauwazalne dla rodzicéw, co wyjasnia ich relatywnie nizszy udziat

w odpowiedziach. Generalnie brak jest jednej dominujacej kategorii ekstremalnych
wydatkéw, stanowig one sume wielu umiarkowanych obszaréw. Z wyjatkiem istotnej
korelacji miedzy ,cyfrowg rozrywka” a ,,zakupami online” brak jest silnych zaleznosci
statystycznych miedzy parami kategorii ()(2, p>0,05), co moze potwierdzaé niezalezny,
ale komplementarny charakter wydatkow.

Analiza wspotwystepowania kategorii wydatkow wskazuje na kilka charakterystycznych
profili wydatkdw:
— tylko sprzet (T): 13,4% odpowiedzi — klasyczne zakupy urzadzen bez
dodatkowych subskrypciji;
— sprzet + streaming + zakupy/nauka (TSN): 12,6% — kompleksowy profil
z jednorazowymi i cyklicznymi wydatkami;
— sprzet + zakupy/nauka (TN): 10,9% — zorientowanie na akcesoria;
— sprzet + streaming (TS): 10,1% oraz Gry + sprzet (CT): 10,1%.

Tabela 58. Wspétwystepowanie kategorii i dominujace profile kategorii (P17)

Kategoria lub Profil | Statystyka x* / Udziat % | Wartosé p | Wspétczynnik Phi (¢b)
CxT 0,6748 0,4114 0,0753
CxS 0,0002 0,9892 0,0012
CxN 5,8694 0,0154 0,2221
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Kategoria lub Profil | Statystyka x? / Udziat % | Wartos$é p | Wspétczynnik Phi ()
xS 1,4838 0,2232 0,1117
TxN 0,1506 0,6980 0,0356
SxN 2,6602 0,1029 0,1495

Profile dominujace:

Profil T - 13,4%
Profil TSN - 12,6%
Profil TN - 10,9%
ProfilTS-10,1%
Profil CT - 10,1%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).

Podsumowujac, ponad 80% odpowiedzi zawierato co najmniej dwie kategorie wydatkow,
co podkresla synergie miedzy zakupami sprzetu a konsumpcia tresci cyfrowych. Srednia
liczba 1,891 kategorii binarnych na odpowiedz wyjasnia umiarkowang ocene poziomu
wydatkéw — wydatki nie sa skoncentrowane, lecz rozproszone. Cykliczne koszty
streamingu i kosztéw zwigzanych z grami pozostaja ,,ukrytym” elementem budzetu,
mniej widocznym niz jednorazowe zakupy sprzetu. Rodzice relatywnie precyzyjnie
hierarchizujg kategorie wydatkéw — koncentrujg sie na kilku gtéwnych (sprzet, streaming
wideo, zakupy online, gry). Mozna przyjac¢ teze, ze wyniki podkreslajg ewolucje
konsumpciji cyfrowej od jednorazowych zakupéw sprzetu ku modelowi
subskrypcyjnemu, wymagajacemu aktywnego zarzadzania budzetem rodzinnym.

4.2. Ocena wydatkéw na technologie cyfrowe w aspekcie zagrozen
ekonomicznych zwigzanych z tymi wydatkami

Najwieksza grupa badanych mtodych dorostych (33%) szacuje, ze wydatki na
technologie cyfrowe stanowig mniej niz 5%miesiecznego budzetu, a 21,1% miesci sie
w przedziale 5-10%, co wskazuje na umiarkowany ciezar ekonomiczny technologii wich
budzecie. Odsetek oséb deklarujacych wiecej niz 20% wydatkéw budzetowych na
technologie jest bardzo niski (pojedyncze udziaty procentowe w kazdym z wyzszych
przedziatéw), natomiast 31% respondentdéw ,nie potrafi powiedzie¢”, co pokazuje
ograniczong samoswiadomos$¢ finansowag w tym obszarze.
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Tabela 59. Procent budzetu wtasnego przeznaczanego na technologie cyfrowe
w ujeciu miesiecznym (P35)

Kategorie wydatkow Liczebnosé Udziat %

Mniej niz 5% 117 33.0%
5-10% 75 21.1%
11-15% 16 4.5%
16-20% 20 5.6%
21-30% 10 2.8%
31-40% 2 0.6%
41-50% 3 0.8%
Powyzej 50% 2 0.6%
Trudno powiedzie¢ / nie prowadze takiej statystyki 110 31.0%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Analiza danych w obszarze aspektéw ekonomicznych technologii cyfrowych,
wynikajgcych z badan pogtebiajacych przeprowadzonych wsréd mtodych dorostych,
pozwolita dostrzec, jak ksztattuje sie ocena wydatkéw na technologie w perspektywie
respondentdw i czy majg oni Swiadomos¢ wydatkow, ktdre ponoszg w zwigzku

z wykorzystaniem technologii. Zebrane dane wskazuja, ze relatywnie niskie koszty
ponoszone na technologie powoduja, ze Swiadomosc ciggtego ich wydawania poprzez
np. odnawianie subskrypcji czesto pozostaje dla respondentéw niezauwazalna, bo nie
obcigza znacznie budzetu. To wtasnie niskie (choc state) koszty powodujg, ze
uzytkownicy czesto decyduja sie na aktywacje okreslonej ustugi, ktdra pozadana jest

w danym momencie. Wielko$¢ ponoszonych kosztéw, ktéra jest niewidoczna

w stosunku do reszty wydatkdéw, powoduje, ze respondenci czesto ignorujg fakt, ze wcigz
ponoszg wydatki mimo braku regularnego (lub w ogdle) korzystania z aplikacji. W tym
kontekscie wydatki na technologie czesto nie sg kontrolowane, a ich finansowanie staje
sie finansowg putapka, np.: ,,Czesto to jest tak, ze te subskrypcje sie wtgcza raz i pézniej
o nich sie zapomina i one tylko widniejg w bankowosci, na telefonach albo na
przegladarkach. W pdzniejszym moze okresie cztowiek zapomina o tym, ze nawet te
subskrypcje posiada i stad ten problem w zobaczeniu, ile te subskrypcje tak naprawde
pobierajg tego budzetu”.

O ocene wydatkow ponoszonych przez mtodych ludzi zapytano rowniez ich rodzicow.
Wsrdéd badanych rodzicéw najliczniejszg grupe stanowili rodzice deklarujacy brak
wsparcia finansowego dla wydatkéw ich dzieci na technologie cyfrowe (,,nie, cérka/syn
jest samodzielny/a finansowo w tym zakresie") — 49 oséb (41,2%). Czesciowe wsparcie
»Cczasami" udzielato 31 rodzicéw (26,1%), regularne - 15 (12,6%). Grupa ,,rzadko"
udzielajgcych wsparcia liczyta 12 oséb (10,1%). Czes¢ rodzicow deklarowata brak
wiedzy o dysponowaniu srodkami na ten cel przez swoje dzieci- 8 (6,7%) lub
wskazywata, ze wydatki na technologie cyfrowe ,,nie dotycza" ich dzieci- 4 (3,4%).
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Kluczowa konkluzja z analizy finansowego wsparcia dzieci przez rodzicow to fakt, ze
41,2% dzieci finansuje technologie w zakresie swoich wtasnych srodkow finansowych
(P18).

W analizie wptywu wydatkéw na technologie cyfrowe na budzet rodzinny dominowaty
wysokie oceny wptywu: skala 6 (bardzo znaczacy) — 33 rodzicéw (30,8%); skala 3
(umiarkowany) — 57 rodzicéw (53,3%). Niski wptyw (skale 4-5) wydatkéw na technologie
cyfrowe na budzet domowy wskazato 13 oso6b (12,1%), a 3 osoby (2,8%) ocenity go jako
minimalny (2) - 1 (0,9%), brak wptywu (1) — 0%. Ogdlnie rzecz ujmujac, 84,1% rodzicoéw
odczuwato umiarkowany w kierunku znaczacego wptyw wydatkéw na technologie
cyfrowe na budzet rodzinny (P19).

Tabela 60. Analiza wydatkéw dzieci na technologie cyfrowe (P18-P19)

Pytanie | Kategoria/Skala Likerta Liczebnos$é | Udziat
%
P18* Nie, corka/syn jest samodzielny/a finansowo w tym zakresie 49 41.2%
P18 Nie dotyczy 4 3.4%
P18 Rzadko daje na to dziecku srodki z budzetu domowego 12 10.1%
P18 Nie wiem. Daje dziecku pienigdze, a ono samo nimi 8 6.7%
dysponuje
P18 Tak, regularnie daje na to dziecku srodki z budzetu 15 12.6%
domowego
P18 Tak, czasami daje na to dziecku srodki z budzetu domowego 31 26.1%
P19** Bardzo negatywnie (stanowig znaczgce obcigzenie) 0 0.0%
P19 Raczej negatywnie 1 0.9%
P19 Neutralnie (nie wptywajg znaczaco) 57 53.3%
P19 Raczej pozytywnie (sg uzasadniong inwestycja) 13 12.1%
P19 Bardzo pozytywnie 3 2.8%
P19 Nie dotyczy 33 30.8%

*P18 - Czy wspiera Pan/Pani finansowo coérke/syna w wydatkach zwigzanych z technologiami
cyfrowymi?
**P19 - Jak wydatki cérki/syna na technologie cyfrowe wptywajg na budzet rodzinny?

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).

Podsumowujac, 41,2% rodzicow nie wspiera finansowo dostepu do technologii
cyfrowych swoich dzieci, co sugeruje znaczna niezalezno$¢ dzieci w tym obszarze
(wtasne dochody, kieszonkowe). W ogdlnej ocenie wptywu wydatkéw na technologie
cyfrowe na budzety gospodarstw domowych 84,1% rodzin odczuwa umiarkowany lub
znaczacy wptyw wydatkow technologicznych na budzet domowy mimo umiarkowanego
poziomu wydatkdw.
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Aspekty ekonomiczne w kontekscie technologii cyfrowych byty rdwniez przedmiotem
oceny rodzicow wyrazanej w trakcie badan jakosciowych. Jak sie okazuje, wsparcie
finansowe udzielane przez rodzica dziecku w tym aspekcie w duzej mierze zalezy od
wieku mtodej osoby, jej zainteresowan, etapu edukacyjnego, kierunku ksztatcenia,
wykonywanej pracy. Osoba mtoda nie zawsze otrzymuje dofinansowanie na wydatki
zwigzane z technologiami. Pojawia sie tutaj zasada, ze jesli mtody cztowiek chce zakupi¢
komputer czy myszke, musi odtozy¢ kieszonkowe. Z kolei, jesli dziecko wydaje pienigdze
na zakupy zwigzane z komputerem w celu ulepszenia sprzetu, ktéry posiada, tak, aby
spetniat jego oczekiwania, np. do projektowania stron czy na przyktad do
opracowywania grafik, wtedy z reguty otrzymuje wsparcie finansowe rodzica. Rodzice
podkreslali, ze sprostanie wszystkim wymaganiom w zakresie zakupu nowego sprzetu
czy tez programow stanowi obcigzenie dla budzetu domowego. Duze znaczenie ma
réwniez grupa réwiesnicza. Mtodzi konkuruja ze sobg, chca mieé najnowszy i najlepszy
sprzet z tzw. ,najwyzszej potki”, aby wyrdznic sie w grupie lub jej zaimponowaé. Zdarza
sie jednak, ze rodzice przyznaja, ze nie posiadajg wiedzy, czy dziecko w ogdble wydaje
wtasne pienigdze na technologie, ale sam rodzic rzadko wspiera finansowo takie
wydatki. Warto zauwazy¢, ze mtodzi, grajgc na platformach, rowniez uzyskujg fundusze -
zarabiajg w grach, co moze stanowic¢ zrédto ich dofinansowania. Pracujgce mtode osoby
nie sg tak czesto wspierane finansowo jak osoby uczace sie.

4.3. Swiadomosé zagrozen ekonomicznych

Ocena w kontekscie zakupéw dzieci pod wptywem reklam w mediach
spotecznosciowych wykazata, ze rodzice najczesciej wskazywali, ze reklamy wywierajg
tego rodzaju presje ,czasami” (37 wskazan, 31,1%) lub ze kwestia wptywu reklam na
zakupy ,,nie dotyczy” ich dzieci (27 wskazan, 22,7%), czy tez wptywa, ale ,rzadko”

(24 wskazania, 20,2%). Niskie oceny uzyskaty odpowiedzi: ,,bardzo czesto”

(3 wskazania, 2,5%) i ,czesto” (10 wskazan, 8,4%). W ujeciu ogdlnym 51,3% rodzicow
zauwazato niski lub umiarkowany wptyw reklam i tresci w mediach spotecznosciowych
na zakupy dzieci (P21).

W aspekcie swiadomosci dzieci na temat zagrozen ekonomicznych, jakie niosg za soba
technologie cyfrowe, dominowaty oceny pozytywne. Na ,raczej wysoka” swiadomosé
wskazato 42 rodzicow (35,3%), a ,,bardzo wysokg” — 35 (29,4%). Lacznie 64,7%
badanych rodzicow ocenito pozytywnie sSwiadomosc¢ dziecka na temat zagrozen
ekonomicznych zwigzanych z korzystaniem z technologii cyfrowych.

Wiekszos¢ rodzicOw nie dostrzega zakupow impulsywnych pod wptywem reklam
spotecznosciowych oraz pozytywnie ocenia wiedze dzieci o zagrozeniach (zakupy
impulsywne, oszustwa).
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Tabela 61. Presja reklam i tresci w mediach spotecznosciowych i internecie oraz
swiadomosé¢ dzieci na temat zagrozen ekonomicznych w ocenie rodzicéw (P20-P21)

Pytanie Kategoria/Skala Likerta Liczebnosé | Udziat
%
P20* 1. Nigdy / prawie nigdy 18 15.1%
P20 2. Rzadko 24 20.2%
P20 3. Czasami 37 31.1%
P20 4. Czesto 10 8.4%
P20 5.Bardzo czesto 3 2.5%
P20 6. Nie dotyczy 27 22.7%
pP21** 1.Bardzo niska (nie zdaje sobie 4 3.4%
sprawy z zagrozen)
P21 2. Raczej niska 7 5.9%
P21 3. Srednia 19| 16.0%
P21 4. Raczej wysoka 42 35.3%
P21 5. Bardzo wysoka (jest w petni 35 29.4%
Swiadomy/ a)
P21 6. Nie wiem / Trudno 12 10.1%
powiedzie¢

*P20. Czy zauwaza Pan/Pani, ze cérka/syn dokonuje zakupow pod wptywem reklam i tresci
w mediach spotecznosciowych lub internecie?

**P21. Jak ocenia Pan/Pani swiadomos$¢ cérki/syna na temat zagrozen ekonomicznych
zwigzanych z korzystaniem z technologii cyfrowych (np. zakupy impulsywne pod wptywem
reklam, oszustwa online, wytudzanie danych)?

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).

Deklarowana przez mtodych dorostych swiadomosc tego, jak podmioty gospodarcze
wykorzystujg dane do targetowania reklam, jest relatywnie wysoka (Srednia ocena 3,65
w skali 1-5), co sugeruje, ze respondenci uwazajg sie za dos¢ dobrze poinformowanych
o mechanizmach profilowania. Jednoczesnie czestotliwo$¢ zakupow nieplanowanych
pod wptywem reklam nie wkomponowuje sie w szerszy obraz tej Swiadomosci: przy
wysokich wydatkach na e-commerce i subskrypcje mozna domniemywac, ze reklamy
realnie wptywajg na zachowania konsumenckie, nawet jesli badani deklaruja
Swiadomosé tych mechanizmow.

Respondenci oceniajg swojg wiedze o cyberprzestepczosci na poziomie srednio 3,86,
CO 0znacza poczucie ,raczej dobrej” orientacji w zagrozeniach. To wspotgra

z intensywnym korzystaniem z e-commerce i ustug cyfrowych — badani czuja, ze
rozumieja ryzyka, co moze obniza¢ bariere przed transakcjami online.

Pytanie o doswiadczenie prob oszustwa wskazuje, ze temat nie jest teoretyczny -
respondenci prawdopodobnie zetkneli sie z probami cyberprzestepstwa.
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Ocena uwagi, jakg respondenci poswiecajg temu, jakimi danymi dzielg sie w mediach
spotecznosciowych i aplikacjach, osigga srednio 3,97 — czyli bardzo wysoki, co oznacza

istotny poziom deklarowanej ostroznosci.

Rysunek 5. Swiadomos$é wykorzystania danych osobowych

P36. Ocen swoj poziom swiadomosci na temat tego, jak
firmy i reklamodawcy wykorzystujg Twoje dane osobowe
z mediéw spotecznosciowych i aplikacji do kierowania
do Ciebie reklam i ofert.

Srednia: 3.65

Odchylenie standardowe: 1.101

P37. Jak czesto reklamy i oferty wyswietlane w mediach
spotecznosciowych lub aplikacjach sktaniajg Ciebie do
dokonania zakupu, ktérego wczesniej nie planowates/-
as?

Srednia: 2.34

Odchylenie standardowe: 1.017
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P38. Jak oceniasz swojg wiedze na temat zagrozen ze
strony cyberprzestepcow (np. phishing (cyberatak
polegajacy na podszywaniu sie pod zaufang instytucje
lub osobe, aby wytudzi¢ poufne dane).

Srednia: 3.86

Odchylenie standardowe: 1.017

P39. Czy kiedykolwiek doswiadczytes/-as proby
oszustwa online lub padtes/-as ofiara

cyberprzestepstwa?
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P40. W jakim stopniu zwracasz uwage na to, jakimi

danymi osobowymi dzielisz s w mediach Bardzu‘:’vza"‘g’;acam _ 32,1%
spotecznosciowych i aplikacjach?

. Raczej zwracam .
Srednia: 3.97 uwage _ 4L1%

Odchylenie standardowe: 0.949 Czasami zwracam - 20,6%

uwage

Raczej nie zwracam
jnie zn I 3,7%
uwagi

Wocale nie zwracam

. I 2,5%
uwagi
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Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Analiza zebranego materiatu empirycznego wskazuje, ze Swiadomosc¢ w zakresie
potencjalnych zagrozen w przestrzeni cyfrowej wsrdd badanych jest relatywnie wysoka

i tylko pewna ich czesc¢ zetkneta sie z podejrzanymi stronami, linkami czy kontami.

W ocenie respondentéw trudno jednak jednoznacznie uznag, kto jest bardziej narazony
na oszustwa w przestrzeni internetowej. Respondenci wskazywali, ze zagrozenie w mniej
wiecej rownym stopniu dotyczy zaréwno mtodych uzytkownikdw internetu, jak

i starszych, i trudno przyja¢ w tym zakresie sztywne zatozenia. Duzo wazniejsza jest
sama swiadomosc¢ potencjalnych zagrozen i doswiadczenie w zakresie bezpiecznego
uzytkowania internetu niz sam wiek uzytkownika. Przyczyn ulegania oszustwom
respondenci upatrujg w ciekawosci samych uzytkownikéw, trudnosci w ocenie
bezpiecznych/niebezpiecznych (prawdziwych/nieprawdziwych) stron dostawcow ustug
i produktow, niewystarczajacych zabezpieczen do kont indywidualnych, ale réwniez
braku ostroznosci i tatwosci dostepu do aplikacji i stron. Problematyczna pozostaje
takze kwestia ilosci czasu spedzanego w przestrzeni internetowej. Im jest wieksza

i bardziej angazujaca, tym ryzyko zwigzane z atakami/oszustwami cyfrowymi wzrasta, co
sugerujg wypowiedzi respondentéw, np.: ,,Przede wszystkim bardzo duzo czasu
spedzajg online, wiec narazenie na takie rézne sytuacje jest ogromne, od razu ros$nie.
Wydaje mi sie, ze duza ilo$¢ oséb tez nie ma jakiegos ograniczonego zaufania do tych
tresci, ktore sie wyswietlaja. Jest przeciez petno nieprawdziwych informacji, jakichs fake
news i tak dalej, a bardzo duza ilos¢ osdb wierzy w to. Szczegdblnie przez to, kto stoi za
danym profilem, ktéry udostepnia te rzeczy dalej. Tez miatam takie sytuacje w gronie
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znajomych, ze ktos komus zhakowat konto online i postawiat tam jakies rzeczy,
nieprawdziwe informacje czy linki, jakies wysytanie do wptacania pieniedzy albo prosby
o blik. Normalnie te osoby sie nabieraty, bo myslaty, ze to ich znajomi”. Badani zwracali
uwage na réznice generacyjne, ktére moga, cho¢ nie muszg, predysponowacé do
okreslonych zachowan, np. wieksza czujnosé, dystans, nieufnosé wobec technologii

w przypadku oséb starszych i zaufanie w przypadku oséb mtodszych silnie
zaznajomionych z technologia. Z pewnoscig istotna pozostaje swiadomos¢ zagrozen,
myslenie przyczynowo-skutkowe oraz wywazona analiza tresci, ktora wyptywa

Z przestrzeni cyfrowej.

Swiadomo$é rodzicéw biorgcych udziat w badaniach jako$ciowych na temat tego, w jaki
sposéb dane osobowe mogg byé wykorzystywane przez przedsiebiorstwa aktywne

w sieci czy reklamodawcow, jest dos¢ duza. Rodzice uwazaja, ze mtode osoby posiadaja
wiedze na temat zagrozen, jednak w praktyce bywa réznie. Pomimo przestrzegania przed
bezrefleksyjnym robieniem zakupéw mtodzi bardzo szybko podejmujg decyzje

o zakupach, podajgc numer konta i dane osobowe. Rodzice zauwazajg, ze gdy dziecko
byto mtodsze i korzystato technologii, to nie byto Swiadome, ze podawane dane moga
by¢ przetwarzane. Dopiero pézniej, z wiekiem, ta wiedza wzrastata, poniewaz mtoda
osoba czytata wiecej, rozmawiata, styszata o roznych przypadkach, zaczeta pracowac
zawodowo, a wiec swiadomosé, ze dane osobowe mogg zostac¢ wykorzystane,
dojrzewata wraz z wiekiem.

Mtodzi sg przestrzegani przez rodzicow przed zagrozeniami wynikajgcymi

z wykorzystywania danych osobowych poprzez rozmowy. Jako aktywni uzytkownicy
mediéw spotecznosciowych majg dostep do wielu filmow z ostrzezeniem, ale ten fakt
lekcewaza i nie zawsze chcg przyjgé ostrzezenia. Mtode osoby majg wiedze na temat
ochrony danych osobowych, poniewaz od szkoty podstawowej rodzice réwniez ucza,
aby nie podawac w internecie danych wrazliwych. Nieprzyjemne sytuacje zwigzane

z pieniedzmi w internecie, na przyktad préba oszustwa czy wytudzenie, to problemy,

z ktérymi zderzajg sie rowniez mtode osoby. Potwierdzeniem jest przyktad, w ktérym
mtoda osoba miata pas¢ ofiarg drobnego internetowego oszustwa na grupie
réwiesniczej Messenger, w ktérej to jeden z kolegéw prosit o pozyczenie pieniedzy za
pomoca blika. Okazato sig, ze ktos wkradt sie na grupe réwiesniczg i wykorzystujgc
tozsamosc jednego z kolegdw, chciat wytudzi¢ pienigdze od grupy. Inny przyktad
oszustwa podany przez rodzicéw podczas wywiadéw dotyczyt 29-letniej mtodej osoby,
ktéra robigc zakupy w internecie od razu dokonata optaty. Po krétkim czasie ponownie
otrzymata informacje, iz powinna doptaci¢ do zamdwionej paczki. Kiedy prébowata
dokonac doptaty, z konta bankowego usunieto jej wszystkie srodki finansowe.

Rodzice majg swiadomosc¢ tego, ze mtode osoby dokonuja zakupéw pod wptywem
reklamy w mediach spotecznosciowych lub pod wptywem influenceréw. Na przyktad
dofinansowanie mtodych osdéb przez rodzicéw moze byé zwigzane z zakupem kremu,
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ktéry jest reklamowany i ma bardzo wysoka cene, gdyz jest to krem cud, ktéry wszystkie
problemy oraz niedoskonatosci na ciele zmniejszy, a nawet usunie. Obserwowanie
influencerdw, ich sposobu ubierania, uzywania cennych dodatkow typu zegarki, buty za
znaczne kwoty, sprawia, ze mtode osoby czujg chec¢ posiadania tych rzeczy.
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Rozdziat 5. Technologie cyfrowe a rynek pracy

Transformacja cyfrowa gospodarki globalnej i gospodarek krajowych stanowi jeden

z najbardziej doniostych proceséw ksztattujgcych wspoétczesny rynek pracy. Postepujaca
automatyzacja, upowszechnienie narzedzi opartych na sztucznej inteligencji oraz
gwattowny rozwoj platform cyfrowych posredniczacych w kontaktach miedzy
pracodawcami a kandydatami do pracy zasadniczo zmieniajg zaréwno strukture
dostepnych miejsc zatrudnienia, jak i kompetencje wymagane od pracownikow
wchodzgcych na rynek pracy.

W tym kontekscie szczegdlnie istotna w rozwazaniach staje sie sytuacja mtodych
dorostych, ktorzy jako pokolenie uksztattowane w srodowisku cyfrowym z jednej strony
dysponuja naturalng biegtos$cig w postugiwaniu sie nowymi technologiami, z drugiej zas
stajg wobec bezprecedensowej niepewnosci co do przysztosci wtasnych Sciezek
zawodowych. Media spotecznosciowe, platformy rekrutacyjne i algorytmy
rekomendacyjne, w sposdb dotad niespotykany czy moze nawet nieznany, ingeruja

w procesy ksztattowania aspiracji zawodowych, procesy rekrutacyjne, procesy wyboru
kariery oraz budowania profesjonalnego wizerunku, nadajac relacji mtodego cztowieka
z rynkiem pracy wymiar gteboko powigzany z technologig.

W niniejszym rozdziale zaprezentowane zostaty wyniki analizy wzajemnych relacji
miedzy technologiami cyfrowymi a funkcjonowaniem zawodowym mtodych
mieszkancow wojewddztwa podlaskiego. Zakres podejmowanych zagadnien obejmuje
oddziatywanie mediow spotecznosciowych i kultury influencerskiej na ksztattowanie
aspiracji i wyborow kariery, role platform rekrutacyjnych oraz narzedzi sztucznej
inteligencji w procesach poszukiwania pracy, a takze subiektywng ocene wtasnych
kompetencji cyfrowych i ich znaczenia dla perspektyw zawodowych. Analizie poddane
zostaty rowniez preferencje mtodych oséb w zakresie nowych modeli organizacji pracy,
takie jak: praca zdalna, hybrydowa i freelancing, skonfrontowane z perspektywa
pracodawcoéw uczestniczgcych w zogniskowanych wywiadach grupowych.

Rozwazaniom poddana zostata rowniez refleksja nad stosunkiem mtodego pokolenia do
automatyzacji i ekspansji sztucznej inteligencji na rynku pracy — zjawisk postrzeganych
zaréwno jako zagrozenie dla stabilnosci zatrudnienia, jak i jako szansa na redefinicje roli
cztowieka w srodowisku zawodowym. Zestawienie perspektyw oséb mtodych, ich
rodzicow oraz pracodawcow pozwala na wielowymiarowa, triangulacyjng ocene
badanych procesow.

5.1. Wptyw technologii na aspiracje zawodowe

Analiza statusu zawodowego respondentdw wskazata, ze dominowaty mtode osoby
aktywne edukacyjnie. Najliczniejsza grupe stanowili studenci réwnoczesnie pracujacy
(33,5%), co sugeruje elastycznos¢ rynku pracy dla mtodziezy w erze cyfrowej,
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umozliwiajgcg godzenie studiéw z zatrudnieniem zdalnym lub dorywczym. Druga co do
wielkosci kategorie respondentéw tworzyli studiujgcy bez pracy (27,6%). Praca na etacie
dotyczyta 77 0séb (21,7%), a na umowach cywilnoprawnych 25 oséb (7,0%). Mniejszy
udziat oséb prowadzgcych dziatalnos¢ gospodarczg (4,5%) i bezrobotnych (3,4%)
podkreslajg charakter préby, w ktérej dominowali mtodzi dorosli aktywni zawodowo,
ktérym technologie cyfrowe (np. platformy rekrutacyjne) utatwiajg pierwsze kroki kariery.

Tabela 62. Status zawodowy respondentéow (P41)

Kategorie Liczebnosé | Udziat %
Studiuje i jednoczesnie pracuje 119 33.5%
Studiuje (i nie pracuje) 98 27.6%
Pracuje na etacie (umowa o prace) 77 21.7%
Pracuje na podstawie umowy cywilnoprawnej (zlecenie, dzieto) 25 7.0%
Prowadze wtasng dziatalnos¢ gospodarcza 16 4.5%
Jestem na bezrobociu / poszukuje pracy 12 3.4%
Nauka w technikum 3 0.8%
Ucze sie w szkole 2 0.6%
Pracuje na B2B 1 0.3%
Pracuje rotacyjnie 1 0.3%
Studiuje i pracuje u siebie 1 0.3%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Srednia ocena stopnia wptywu mediéw spotecznosciowych na wybory zawodowe lub
aspiracje zawodowe, w przypadku badanych wyniosta 2,39+1,090. Wskazania na skali 1-
5 odpowiednio: 26,2%, 26,8%, 33,0%, 10,4% i 3,7% podkreslajg umiarkowany ogdélny
wptyw u badanych osdéb mediow spotecznosciowych na wybory zawodowe i aspiracje
kariery, z nieznaczng asymetrig w kierunku braku wptywu. W kontekscie technologii
cyfrowych moze to sugerowac, ze media spotecznosciowe majg zauwazalny, lecz nie
dominujacy wptyw na decyzje mtodych podejmowane w zwigzku z rozwojem wtasnej
kariery zawodowej. Moze to sugerowac, ze cho¢ media spotecznosciowe s3
powszechnie obecne w zyciu badanych, ich rola w ksztattowaniu aspiracji zawodowych
jest postrzegana jako ograniczona lub trudna do uchwycenia. Mozliwe jest réwniez, ze
wptyw ten ma charakter posredni i nie jest przez respondentéw w petni uswiadamiany.
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Tabela 63. Ocena wptywu medidéw spotecznosciowych na wybory zawodowe

i aspiracje kariery (P42)

Odpowiedzi Kategoria Liczebnosé Udziat %

Wocale nie wptynety 1 93 26.2%
Raczej nie wptynety 2 95 26.8%
Trudno powiedzieé 3 117 33.0%
Raczej wptynety 4 37 10.4%
Zdecydowanie wptynety 5 13 3.7%
Srednia 2.39 - -
Odchylenie standardowe 1.090 - -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Analiza oddziatywania mediéw spotecznosciowych na aspiracje zawodowe badanych
mtodych oséb wskazuje na zréznicowany, gtéwnie pozytywny wptyw. Najwyzej oceniane
pod tym wzgledem byto odkrywanie nowych sciezek zawodowych (25,7%), co pokazuje
role platform, takich jak Linkedln czy TikTok, w eksploracji rynku pracy w dobie
cyfryzacji. Wskazania pracy zdalnej (21,6%) i motywacji do zdobywania kompetencji
cyfrowych (14,7%) podkreslajg adaptacje badanych do trendéw post-pandemicznych.
Zmiana branzy (10,1%) czy marka osobista (6,9%), jako wskazania o wptywie, moga
sugerowac inspiracje influencerami. Niski odsetek braku wptywu (3,0%) potwierdza
rosngce znaczenie medidow spotecznosciowych w ksztattowaniu aspiracji zawodowych
wsrod mtodych dorostych.

Negatywne aspekty, takie jak nizsze zarobki w tradycyjnych zawodach versus zarobki
influenceréw (0,2%), kontrastujg z brakiem wptywu (6,1%) i innymi odpowiedziami
(1,6%). Pokazuje to pewien dysonans. Media spotecznosciowe demotywujg do wyboru
tradycyjnych Sciezek kariery, promujgc cyfrowe alternatywy, ale nie zmieniaja masowo
statusu zawodowego respondentéw. Warto takze podkresli¢ aspiracyjny, lecz niestabilny
wptyw medidw spotecznosciowych na rynek pracy.

Tabela 64. Wptyw mediow spotecznosciowych na wybory zawodowe i aspiracje
zawodowe (P43)

Kategorie Liczebnosci | Udziat %
Pomogty mi odkry¢ nowe mozliwosci zawodowe, o ktérych 130 25.7%
wczesniej nie wiedziatem/-am

Pokazaty mi, ze mozliwa jest praca zdalna / lokalizacyjnie 109 21.6%
niezalezna

Zmotywowaty mnie do zdobycia nowych kompetencji 74 14.7%
cyfrowych

Zainspirowaty mnie do zmiany branzy / zawodu 51 10.1%
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Kategorie Liczebnosci | Udziat %

Zachecity mnie do rozwoju wtasnej marki osobistej / 35 6.9%
dziatalnosci w internecie

Poznatem/-am influencerdw / tworcow, ktérzy stali sie moimi 32 6.3%

wzorcami kariery

nie wptynety 15 3.0%

Sktonity mnie do podjecia pracy w branzy zwigzanej 15 3.0%

z technologiami

Podjetam prace zwigzang z marketingiem w social media 1 0.2%

Pokazaty rézne mozliwosci rozwoju 1 0.2%

Pokazaty, ze mimo tego, ze bede miata zawdd to i tak bede 1 0.2%

zarabia¢ mniej niz influencerzy i na dom zarobie majac 40 lat.

Nie wptynety 31 6.1%

Nie pracuje 2 0.4%

Inne 8 1.6%
"Inne: ,-”, ,brak”, .

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (N=355,
mozliwos¢ wielokrotnego wyboru odpowiedzi).

W ocenie badanych zainteresowanie pracg w zawodzie powigzanym z technologiami
cyfrowymi nie jest powszechne. Wysoki odsetek odpowiedzi: ,,raczej nie” (39,7%)

i ,zdecydowanie nie" (13,0%) wskazuje na ostrozno$¢ mimo wczesniej odnotowane;j
inspiracji. Tylko 18 os6b (5,1%) juz pracuje w branzy technologicznej, 21 planuje (5,9%),
a 80 rozwaza (22,5%). Odpowiedz ,,nie wiem" (13,8%) odzwierciedla niepewnos¢
mtodych dorostych na konkurencyjnym rynku cyfrowym. Lgczy sie to z przedstawionym
statusem zawodowym respondentdw, gdzie etaty i studia dominujg nad ryzykownymi
karierami w branzy technologii cyfrowych lub mediach spotecznosciowych.

Tabela 65. Poziom zainteresowania pracg w zawodzie $cisle zwigzanym
z technologiami cyfrowymi lub mediami spotecznosciowymi (P44)

Kategorie Liczebnos¢ Udziat %

Tak, juz pracuje w takiej branzy 18 5.1%
Tak, planuje znalez¢ prace w takiej branzy 21 5.9%
Raczej tak, rozwazam takg mozliwos¢é 80 22.5%
Raczej nie 141 39.7%
Zdecydowanie nie 46 13.0%
Nie wiem / trudno powiedzie¢ 49 13.8%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Respondenci w zdecydowanej wiekszosci nie wigzg swojej przysztosci zawodowej
z mediami spotecznosciowymi. Najwieksza grupa osdéb (32,4%) wskazuje odpowiedz
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»Zdecydowanie nie”, a kolejne 24,8% deklaruje ,raczej nie”. Lgcznie oznacza to, ze
ponad potowa badanych (57,2%) nie widzi siebie w zawodach zwigzanych z mediami
spotecznosciowymi. Znaczaca jest réwniez grupa osob niezdecydowanych: 25,6%
wybrato odpowiedz ,trudno powiedzie¢”. Moze to sugerowac brak wiedzy

o mozliwosciach zawodowych w tej branzy lub dystans wobec jej stabilnosci

i perspektyw. Zainteresowanie karierg w mediach spotecznosciowych deklaruje
mniejszosc¢: 14,4% respondentéw uwaza, ze ,raczej tak”, a jedynie 2,8% wskazuje, ze
,zdecydowanie tak”, podkreslajac, ze jest to ich zawdd lub wymarzona $ciezka. Srednia
2,30 (w skali 1-5) potwierdza ogolny brak aspiracji zawodowych zwigzanych z tg sferg
technologii cyfrowych. Jednoczesnie wartos¢ odchylenia standardowego (1,147)
wskazuje na relatywnie duzg polaryzacje opinii.

Tabela 66. Ocena atrakcyjnosci kariery jako influencer / content creator / twoérca
internetowy (P45)

Odpowiedzi Kategoria Liczebnosci | Udziat %
Zdecydowanie nie 1 115 32.4%
Raczej nie 2 88 24.8%
Trudno powiedzieé 3 91 25.6%
Raczej tak 4 51 14.4%
Zdecydowanie tak (to méj zawéd 5 10 2.8%
lub marze o takiej karierze)

Srednia 2.30 - -
Odchylenie standardowe 1.147 - -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Podsumowujac, atrakcyjnos¢ kariery influencera / content creatora / twércy
internetowego pozytywnie ocenia 17,2% osdb (tgcznie odpowiedzi ,raczej tak”

i ,zdecydowanie tak”, podczas gdy negatywny stosunek do tej Sciezki zawodowej
deklaruje 57,2% badanych. Srednia ocen wynosi 2,30 w skali pieciostopniowej, co
wyraznie wskazuje na przewage sceptycyzmu wobec tej formy kariery. Co czwarty
respondent (25,6%) nie ma wyrobionej opinii w tej kwestii, co moze swiadczy¢

o ambiwalencji lub niedostatecznej znajomosci specyfiki tej profesiji.

Podobne zdania wyrazajg mtodzi dorosli w badaniu jakosciowym. W ocenie badanych
respondentow wptyw technologii na aspiracje zawodowe jest niski, a praca

z intensywnym wykorzystaniem medidéw spotecznosciowych, np. w roli
influencera/content creatora/twércy internetowego zdecydowanie nie jest wich opinii
atrakcyjnym zawodowo obszarem. Do przyczyn nieatrakcyjnosci roli influencera, z ktéra
najczesciej kojarzy sie praca w przestrzeni wirtualnej, badani zaliczyli przede wszystkim
brak prywatnosci, zycie w oparciu o oczekiwania odbiorcow, ciaggta dostepnosé

i koniecznos$¢ dzielenia sie nawet najbardziej prywatnymi szczegétami zycia.
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Problematyczna pozostaje réwniez kwestia promocji wtasnej osoby i utrzymania
zainteresowania odbiorcéw. Odpowiedzi respondentow wskazujg, ze ten model

i kierunek pracy zdecydowanie nie jest przez nich preferowany, niezaleznie od benefitow,
jakie oferuje, np.: ,,Na pewno nie jest to atrakcyjna Sciezka ze wzgledu na bycie caty czas
w centrum uwagi (...). No branza influencer nie jest jakos prostoliniowa. Nie ma statego
dochodu. Czesto sg problemy z firmami, z barterami o niewyptacalnos¢ nalezytego
wynagrodzenia z tego powodu jest to bardziej nieatrakcyjna branza”. Praca influencera
w ocenie badanych wyzwala presje statej obecnosci, aktywnosci, zaangazowania przy
jednoczesnej koniecznosci dzielenia sie wieloma szczegdtami z zycia osobistego, ktore
czasem sg prawdziwe, a czasem jedynie kreowane na potrzeby mediéw. Pozwala to
utrzymacé zainteresowanie, ale jednoczesnie w dtuzszej perspektywie czasu moze
wypalac, a sama prace pozbawiac¢ sensu i wiekszego znaczenia (jesli decydujacy nie jest
czynnik finansowy).

W ocenie wptywu technologii cyfrowych na aspiracje zawodowe mtodziezy (P22)
wiekszos$¢ rodzicow uczestniczacych w badaniu iloSciowym wyrazita zdanie, ze ten
wptyw jest umiarkowany, przy jednoczesnej duzej niepewnosci (43,7%, Srednia=3,193,
SD=0,941, moda i mediana=3).

W analizie kompetencji dziecka (P24) oceny rodzicéw byty wyraznie wysokie. Az 52,9%
rodzicow wskazato na ,raczej wysokie”, a 26,1% ,,bardzo wysokie” kompetencje cyfrowe
ich dzieci. Tylko 2,5% ocenito je jako niskie. Srednia 4,017 potwierdza wysoka ocene
umiejetnosci cyfrowych dzieci.

Rodzice zapytani, czy dziecko rozwija swoje kompetencje cyfrowe (P25), najczesciej
wybierali odpowiedz ,tak, czasami” (43,7%), a 14,3% deklarowata regularny rozwoj
swoich dzieci pod tym katem. Jednoczes$nie 28,6% rodzicéw (suma ,,nie rozwija” +
»rzadko”) wskazywata na brak systematycznosci dzieci w doksztatcaniu w tym obszarze,
a 13,4% badanych rodzicéw nie miato wiedzy na ten temat. Wskazuje to na przewage
okazjonalnego, niesystematycznego uczenia sie.

Oceniajgc znaczenie kompetencji cyfrowych dla przysztosci zawodowej dzieci (P26),
rodzice w zdecydowanej wiekszosci uznawali kompetencje cyfrowe za wazne: 43,7%
wskazato ,raczej duze”, a 21,0% ,bardzo duze znaczenie”. Tylko 3,3% oceniato je jako
mato istotne. Taki rozktad odpowiedzi wskazat na silne przekonanie o kluczowe;j roli
kompetencji cyfrowych.

W ocenie obaw zwigzanych z Al i automatyzacja (P27) najwieksza grupa rodzicéw ,raczej
sie nie obawia” (37,8%), a 26,1% pozostaje niezdecydowana. Okoto 27,7% deklaruje
obawy od ,,raczej” do ,,bardzo”. Ogdlnie poziom obaw jest umiarkowany i zréznicowany,
co potwierdza wysokie odchylenie standardowe (1,064).
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Oceniajgc Al w kategoriach szansy czy zagrozenia (P28) najczesciej wybierano

odpowiedz neutralng: 43,7% respondentow wskazato odpowiedz: ,ani zagrozenie, ani

szansa”. Jednoczesnie 41,2% widzi w Al raczej lub zdecydowanie szanse, a tylko 15,1%

zagrozenie. Ogolny obraz wskazuje na przewage postrzegania Al jako szansy, cho¢ z duza

grupa niezdecydowanych.

Tabela 67. Wptyw i rodzaj wptywu technologii cyfrowych na aspiracje zawodowe
mtodych w ocenie ich rodzicow (P22-P28)

rozwoj Al i technologii

zagrozenie

Pytanie Kategoria/Skala Likerta |Liczebno$é | Udziat% |SredniaxSD
P22. Czy zauwaza Pan/Pani, | 1.Wcale nie wptywajag 7 5.9% | 3.193+0.941
ze technologie cyfrowe (w 2.Raczej nie wptywaja 15 12.6%
tym media 3.Trudno powiedziec / nie 52 43.7%
spotecznosciowe) wptywaja | wiem
na aspiracje zawodowe lub | 4, Raczej wptywaja 38 31.9%
Sciezke kariery corki/syna? |g. Zdecydowanie 7 5.9%

wptywaja
P24. Jak ocenia Pan/Pani 1.Bardzo niskie 1 0.8% | 4.017+0.770
kompetencje cyfrowe 2.Raczej niskie 2 1.7%
corki/syna? 3.Srednie 22 18.5%

4.Raczej wysokie 63 52.9%

5.Bardzo wysokie 31 26.1%
P25. Czy corka/syn aktywnie | Tak, regularnie 17 14.3% -
rozwija swoje kompetencje |isystematycznie
cyfrowe (np. poprzez kursy Tak, czasami 52 43.7%
online, samodzielng Nie rozwija celowo 12 10.1%
nauke)? kompetencji cyfrowych

Rzadko 22 18.5%

Nie wiem / trudno 16 13.4%

powiedzie¢
P26. Jak ocenia Pan/Pani 1.Bardzo mate znaczenie 0.8% | 3.815+0.823
znaczenie kompetencji 2.Raczej mate znaczenie 3 2.5%
cyfrowych dla przysztosci 3.Srednie znaczenie 38 31.9%
zawodowej corki/syna? 4.Raczej duze znaczenie 52 43.7%

5.Bardzo duze znaczenie 25 21.0%

(kluczowe dla kariery)
P27. Czy obawia sie 1.Wcale sie nie obawiam 10 8.4% | 2.933+1.064
Pan/Pani, ze rozwdj 2.Raczej sie nie obawiam 45 37.8%
sztucznej inteligencji 3.Trudno powiedzie¢ 31 26.1%
iautomatyzacja moga 4.Raczej sie obawiam 23 19.3%
zagrozi€ przysztosci 5.Bardzo sie obawiam 10 8.4%
zawodowej coérki/syna?
P28. Czy postrzega Pan/Pani | 1.Zdecydowanie 2 1.7% | 3.328+0.874
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Pytanie Kategoria/Skala Likerta |Liczebno$é | Udziat% |SredniaxSD
cyfrowych bardziej jako 2.Raczej zagrozenie 16 13.4%
szanse czy jako zagrozenie | 3.Ani zagrozenie, ani 52 43.7%
dla kariery coérki/syna? szansa / trudno
powiedziec
4.Raczej szansa 39 32.8%
5.Zdecydowanie szansa 10 8.4%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).

W ocenie wptywu technologii cyfrowych na aspiracje zawodowe dzieci (P23)
dominujaca kategoria odpowiedzi: ,,pomogty odkry¢ nowe mozliwosci zawodowe” miata
30 gtosow (21,7% ogdétem), z réwnomiernym rozktadem 12 na pozyciji 1; 13 na pozycji 2;
4 na 3i1na4, coswiadczy o uniwersalnym i wszechstronnym postrzeganiu tej
odpowiedzi jako kluczowego mechanizmu eksploracji kariery. Kolejng kategorig
odpowiedzi rodzicéw byta opcja: ,,zmotywowaty do zdobywania kompetencji cyfrowych”
z 25 wskazaniami (18,1%), charakteryzujgca sie niemal idealnym zréwnowazeniem - po
8 gtosow na pozycjach 1, 2 i 3 oraz 1 na pozycji 4 — co podkresla jej staty, dtugoterminowy
wptyw niezaleznie od priorytetyzaciji kategorii. Kategoria: ,,pokazaty mozliwosé pracy
zdalnej / niezaleznej od lokalizacji” z 19 odpowiedziami (13,8%), sugeruje praktyczny,
lecz czesto drugoplanowy atut technologii cyfrowych. Podobny odsetek miaty kategorie:
»zachecity do rozwoju wtasnej marki osobistej / dziatalnosci online” (17 gtoséw, 12,3%)
zdominujacg pozycja 2 (9 wskazan), odzwierciedlajgc rosngce znaczenie autopromocji
w erze mediow spotecznosciowych, oraz ,zainspirowaty do zmiany planéw zawodowych
/ branzy” (réwniez 17, 12,3%), z silng koncentracjg 16 odpowiedzi na pozycji 1 —typowa
dla efektow impulsywnych, transformacyjnych.

Tabela 68. Rozktad wskazan odpowiedzi rodzicow w zakresie pytania o wptyw
technologii cyfrowych na aspiracje zawodowe dzieci (P23)

W jaki sposéb technologie cyfrowe 1 2 3 4| Razem | Udziat
wptywaja na aspiracje zawodowe w %
corki/syna? / Pozycja wskazan

Pomogty odkry¢ nowe mozliwosci zawodowe 12 13 1 30| 21.7%
Zmotywowaty do zdobywania kompetencji 1 25| 18.1%
cyfrowych

Pokazaty mozliwos¢ pracy zdalnej / niezaleznej od 5 6 5 3 19| 13.8%
lokalizacji

Zachecity do rozwoju wtasnej marki osobistej / 5 9 3 0 171 12.3%
dziatalnosci online

Zainspirowaty do zmiany planéw zawodowych / 16 0 1 0 17| 12.3%
branzy

Sktonity do podjecia pracy w branzy zwigzanej 4 6 2 1 13 9.4%
ztechnologiami

Influencerzy / twdrcy internetowi stali sie 2 3 1 2 8 5.8%
wzorcami kariery

Inspirujg do tego, ze na grach mozna zarabia¢ 1 0 0 0 1 0.7%
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W jaki sposéb technologie cyfrowe 1 2 3 4| Razem | Udziat
wptywaja na aspiracje zawodowe w %
corki/syna? / Pozycja wskazan

Brak 1 0 0 0 1 0.7%
Brak informacji 1 0 0 0 1 0.7%
Jeszcze sie uczy 1 0 0 0 1 0.7%
Nie dotyczy 1 0 0 0 11 0.7%
Nie wptynety 1 0 0 0 1 0.7%
Trudno powiedzieé 1 0 0 0 1 0.7%
Wocale nie wptywaja 1 0 0 0 1 0.7%
Wg mnie nie wptywaja 1 0 0 0 1 0.7%
Razem 61 45 24 8 138 -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119, liczba wskazan
138).

Tabela czterech kategorii binarnych wyréznionych ze wszystkich odpowiedzi w analizie
odpowiedzi rodzicéw w zakresie pytania o wptyw technologii cyfrowych na aspiracje
zawodowe dzieci (P23) agreguje odpowiedzi 119 rodzicow na mechanizmy, przez ktére
technologie cyfrowe ksztattujg aspiracje zawodowe dzieci, z liczebnoscig wazong
odzwierciedlajgca tgczna site wskazania kazdej kategorii i udziatem procentowym
obliczonym jako (liczebnos¢ wazona/119)x100, co pozwala na bezposrednie
poréwnanie wptywu na aspiracje cyfrowe dzieci. Najsilniejszg kategorig pod wzgledem
liczebnosci wazonej byta ,,zmiana kierunku kariery” z 77 punktami i 39,1% udziatem, co
oznacza, ze wedtug ponad 2/3 badanych technologie cyfrowe miaty wptyw na rewizje
planéw zawodowych ich dzieci. Kategoria ,,rozwdj kompetencji cyfrowych” uzyskata

61 punktéw wazonych i 31,0% udziatu, bedac drugim w kolejnosci mechanizmem
swiadczacym o statej motywacji do nauki umiejetnosci cyfrowych. ,,Nowe modele pracy
i zarabiania” z 51 punktami i 25,9% udziatem objeta wizje elastycznej pracy (zdalna,
marka osobista, gry), reprezentujgc odleglejszg perspektywe rynku pracy. Kategoria
»brak wptywu” z 8 punktami i 4,1% udziatem skupiata neutralne opinie, potwierdzajac,
ze dla 95,9% respondentow wptyw technologii cyfrowych na aspiracje zawodowe ich
dzieci ma mierzalny, pozytywny efekt.

Tabela 69. Szczegoétowe kategorie w obrebie odpowiedzi respondentéw (P23)

L. Symbol Liczebnosé .
Kategoria binarna . . Udziat %
kategorii wazona
Zmiana kierunku kariery Z 77 39.1%
Rozwdj kompetencji cyfrowych R 61 31.0%
Nowe modele pracy i zarabiania N 51 25.9%
Brak wptywu — odpowiedzi neutralne B 8 4.1%
Srednia liczba wskazywanych kategorii - - 1.655

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119, mozliwo$é
wielokrotnego wyboru odpowiedzi).
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Tabela wspotwystepowania kategorii analizuje pary binarne czterech gtéwnych
mechanizméw wptywu technologii cyfrowych: Z: Zmiana kierunku kariery, R: Rozwoj
kompetencji cyfrowych, N: Nowe modele pracy i zarabiania, B: Brak wptywu za pomoca
testu x°, wartosci p oraz wspétczynnika phi, oceniajac site i kierunek zaleznosci
statystycznych. Najsilniejsza zalezno$é ZxB (x°=15,72, $=0,3635) sugeruje, ze zmiana
kierunku kariery wyklucza brak wptywu, tzn. respondenci wskazujacy ,,zmiane kierunku
kariery (Z) nie deklaruja ,,brak wptywu” (B), co potwierdzajg takze zerowe profile
ZB/ZRB/ZNB. Podobna interpretacja dotyczy takze istotnego wspoétwystepowania
Rozwdj kompetencji cyfrowych x brak wptywu (RxB).

Tabela 70. Wspotwystepowanie kategorii i dominujace profile kategorii (P23)

Para kategorii binarnych | Statystyka X Wartos¢ p Phi (9)
ZxR 0.3185 0.5725 0.0517
ZxN 2.4040 0.1210 0.1421
ZxB 15.7237 0.0001 0.3635
RxN 1.1212 0.2897 0.0971
RxB 9.0202 0.0027 0.2753
SxN 2.6602 0.1029 0.1495

Dominujace profile:

Z-23.5%

ZR-16.8%

ZRN-15.1%

R-10.1%

RN -9.2%

ZN-9.2%

N-9.2%

B-6.7%

Wszystkie pozostate kategorie z B sg zerowe

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).

Podsumowujac, przeprowadzona analiza wptywu technologii cyfrowych na aspiracje
zawodowe o0s6b w wieku 18-34 lata w ocenie rodzicow takich oséb ujawnita, ze
technologie cyfrowe (w tym media spotecznosciowe i Al) silnie i pozytywnie ksztattujg
aspiracje zawodowe mtodych, z umiarkowanym wptywem zauwazanym przez 75,6%
respondentow (P22: Srednia 3,19, 43,7% kategoria 3+4). Mechanizmy wptywu (P23)
koncentrujg sie na odkrywaniu nowych mozliwosci (21,7%), rozwoju kompetencji
cyfrowych (18,1%) i pracy zdalnej (13,8%), agregowane w kategorie Z (zmiana kierunku
rozwoju kariery, 39,1%), R (rozwéj kompetencji cyfrowych, 31,0%) i N (nowe modele
pracy i zarabiania, 25,9%), z marginalng oceng braku wptywu (B 4,1%); srednio 1,66
mechanizmu na osobe. Kompetencje cyfrowe dzieci sg oceniane wysoko (P24: srednia
4,02, 79%), rozwijane aktywnie przez 58% (P25: 44% czasami +14% systematycznie),
wydajg sie kluczowe dla rozwoju (P26: srednia 3,82). Mimo umiarkowanych obaw
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o Al/automatyzacje (P27: srednia 2,93, moda 2), technologia cyfrowa postrzegana jest
raczej jako szansa niz zagrozenie (P28: srednia 3,33, 76.5%), z moda na neutralno-
pozytywnej ocenie. Wspotwystepowanie potwierdza polaryzacje: aktywne mechanizmy
wspotgraja wykluczajac odpowiedzi neutralne B.

Rysunek 6. Wptyw technologii cyfrowych na aspiracje i kompetencje cyfrowe
dziecka - analiza korespondenc;ji

Rozwdj umiejetnosci Pte¢ Status Wiek A Wyksztatcenie Zamieszkanie @ Wptyw IT

0,5

0,4 . Trudno powiedzieé

0,3

30-34

< 0,2 Nie rozwija
(=) .
o 18.94 Mezczyzna @ PracawbranzyIT
S 0,1 Rzadko
bt | Miasto f
‘: Podst.Zaw.Srednie Pracuje i studiuje Regularnie
.8 0,0 Zmiana planc’)w~ A Wyzsze O Pracuje
g Studiuje ® | Pracazdalna
; 1 Nowe mozliwosci

-0, Czesto

Kobieta
-0,2
25-29
@ Wzorce kariery
-0,3 Wies
-0,4
-0,6 -0,4 -0,2 0,0 0,2 0,4 0,6

Wymiar 1 (47.0%)
Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).

Analiza korespondenc;ji opiera sie na dwdch gtéwnych, statystycznie istotnych
wymiarach wyjasniajacych strukture zaleznosci miedzy wptywem technologii cyfrowych
na aspiracje zawodowe dziecka, jego aktywnoscig w rozwijaniu kompetencji cyfrowych
oraz cechami demograficznymi. Wymiar 1 (47,0%) réznicuje przede wszystkim dzieci
aktywne cyfrowo od biernych: po jednej stronie znajduja sie osoby regularnie rozwijajace
kompetencje cyfrowe i postrzegajace technologie jako zrédto nowych mozliwosci,
inspiracji zawodowych, pracy zdalnej czy kierunku IT, a po drugiej — dzieci, ktére nie
rozwijajg kompetencji cyfrowych i deklarujg brak wptywu technologii (,,trudno
powiedzie¢”). Wymiar 2 (24,5%) porzadkuje odpowiedzi wedtug wieku i etapu
edukacyjno-zawodowego: mtodsze osoby (18-24 lata), czesciej studiujgce i mieszkajace
na wsi, lokujg sie blizej kategorii braku wptywu technologii i niskiej aktywnosci cyfrowej,
natomiast starsze (25-34 lata), czesciej pracujace, z wyzszym wyksztatceniem

i mieszkajgce w miescie grupuja sie wokét odpowiedzi wskazujgcych na aspiracyjny,
motywacyjny lub kierunkowy wptyw technologii. W efekcie oba wymiary wspoélnie
pokazuja, ze technologie cyfrowe petnig funkcje inspiracyjna i rozwojowag przede
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wszystkim ws$rdd dzieci starszych, aktywnych zawodowo i cyfrowo, podczas gdy wsrdd
mtodszych i mniej zaawansowanych edukacyjnie ich rola pozostaje stabsza lub
nieuswiadomiona.

Rodzice biorgcy udziat w badaniu pogtebionym byli zgodni, Ze technologie odgrywaja
istotng role w zyciu ich dzieci, zaréwno studenckim, jak i zawodowym. Technologie sg
wszechobecne. Rodzice, ktérych dzieci obecnie studiujg, wskazywali na potrzebe
sprawdzenia wielu rzeczy w internecie, technologie wspierajg wedtug rodzica proces
studiowania. ,,Pokazujg rézne procesy, szczegélnie jezeli chodzi o takie typowo
chemiczne, biologiczne procesy”. Podkreslali, ze technologie ,,bardzo utatwiajg prace,
samo projektowanie réznych systemoéw. Syn jest na Politechnice. Wobec tego, gdyby
miat zaprojektowac jakis system, powiedzmy na przyktad energetyczne dziatanie za
pomoca otdéwka, linijki, bytoby bardzo czasochtonne. Korzystanie z oprogramowania

z komputera, no to jest tylko rozwdj dla tej firmy, dla tej branzy. Natomiast sg zagrozenia,
(...) cyberataki, jako takie tez mozliwe doswiadczenie hejtu, ale i tez to, ze bez kontroli,
bez samokontroli mtody cztowiek nie umie racjonalizowac¢ tego czasu, wiec to takie
najwieksze zagrozenie, ze technologia bardzo wciaga, bardzo szybko czas ptynie przy
komputerze, przy mediach spotecznosciowych, wiec ta technologia cyfrowa moze
wspomoc takiego swiadomego cztowieka, ale kogos, kto nie ma tej samokontroli, moze
pochtonac¢ do reszty”.

Technologie sg wiec w opinii rodzicow wszechobecne, kazdy obszar funkcjonowania
cztowieka w mniejszym lub wiekszym stopniu od nich zalezny. Stad tez rodzice wskazujg
na bardzo rézne obszary, sg tez zgodni, ze technologie odgrywaja istotng role w zyciu ich
dzieci, zaréwno studentdw, jak i juz pracujgcych. Osoby studiujace majg potrzebe

i mozliwos¢ sprawdzenia wielu rzeczy w internecie, a technologie wspierajg sam proces
studiowania. Mtodzi ludzie majg mozliwosc¢ korzystania z réznego typu oprogramowania,
co przygotowuje ich do pracy zawodowej. Takze wykorzystujgc technologie moga
docierac do réznych informacji, nawet edukowac sie ogladajac filmy tematyczne, np.
prezentujgce doswiadczenia chemiczne, ktérych nie mogliby w inny sposéb
zaobserwowac. Poza tym dzieki wykorzystaniu technologii mtodzi moga wiele rzeczy
wykonaé szybciej i na wysokim poziomie. Ale rodzice majg tez Swiadomosé, ze w wielu
przypadkach korzystanie z technologii nadmiernie pochtania czas i angazuje

W niepotrzebne aktywnosci.

Technologie moga dziata¢ inspirujaco. Mtody cztowiek moze obserwowac rézne grupy
studentéw na interesujgcych go kierunkach. Pozyskuje wiedze na temat mozliwosci
udziatu w réznych projektach, wyjazdach w ramach programu Erasmus. Technologie
cyfrowe mogag pobudza¢ do dziatania, inspirujg, wskazujag drogi eksploraciji,

a w konsekwencji moga kreowa¢ aspiracje i nowe potrzeby rozwojowe. Ale sg tez inne
aspekty. Swiat widziany w internecie moze zniechecaé do aktywnosci. Mtody cztowiek,
obserwujac zycie wielu influenceréw, doswiadcza ztudnego poczucia, ze zycie moze by¢
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tatwe, ze sukces nie wymaga zaangazowania i wysitku. Jest tez niebezpieczenstwo
odczuwania swojej niemoznosci i braku sprawczosci.

Jednoczesnie badani rodzice deklarowali brak zwigzku miedzy technologiami

a aspiracjami zawodowymi. Technologie w ich opinii traktowane sg jako narzedzie do
pracy, ktére wspiera jg i wspomaga. Mtodzi ludzie moga inspirowac sie jakas konkretna
grupg zawodowg. Media spotecznosciowe mogg kreowaé np. aktywnosé sportowa lub
inna, ktdra jest r6zna od zawodowej. Ponadto dzieki mediom spotecznosciowym maja
mozliwos¢ pozyskania wiedzy o réznych, w tym niszowych, aktywnosciach, ktére moga
stac sie dla nich inspiracjg. Niezalenie od miejsca na Swiecie mogg obserwowac ludzi,
czerpaé pomysty i osiggacé sukcesy.

5.2. Procesy rekrutacyjne i kompetencje w erze cyfrowej

Analiza wynikéw badan ilosciowych przeprowadzonych wsréd mtodych oséb ilustruje,
jak mtodzi dorosli aktywnie integrujg technologie cyfrowe w poszukiwanie pracy i rozwoj
kariery, odzwierciedlajgc trendy cyfryzacji rynku pracy w Polsce. Ogoélnie rzecz bioragc,
analizy wskazujg na wysoka aktywnos$¢ rekrutacyjng, dominacje darmowych platform
online w procesach poszukiwania pracy oraz rosngca role Al i nieformalnego uczenia sie,
co kontrastuje z tradycyjnymi metodami i podkresla adaptacje pokolenia cyfrowego do
dynamicznych zmian.

Wiekszos¢ respondentéw (55,2%) brata udziat w procesie rekrutacyjnym w ostatnich
dwdch latach, podczas gdy 44,8% nie brata udziatu. Wskazuje to na dynamiczny rynek
pracy wsrdod mtodych dorostych, gdzie technologie cyfrowe utatwiajg poszukiwania.
Nizszy odsetek niezaangazowanych moze wskazywac na grupe stabilniejszg zawodowo,
prawdopodobnie uczacych sie i pracujgcych dorywczo, gdzie technologie cyfrowe
obnizajg bariery wejscia na rynek.

Tabela 71. Poszukiwanie pracy przez mtodych dorostych w ciggu ostatnich 2 lat
(P46)

Kategorie Liczebnosé Udziat %
Nie 159 44.8%
Tak 196 55.2%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Wielokanatowe poszukiwania pracy (tgcznie 537 wskazan) odbywajg sie przez dostepne
portale ogélne jak OLX Praca i Pracuj.pl (ponad 50% tacznie), co swiadczy o preferencji
tanich, lokalnych narzedzi z szybkim dostepem do ofert dla oséb poczatkujacych.
Mniejszy udziat posiada LinkedIn (8%) czy Instagram (1,3%), co pokazuje, ze mimo
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wptywu mediéw spotecznosciowych na osoby mtode stawiajg one na praktyczne
platformy transakcyjne, co zasadniczo odzwierciedla realia regionalnego rynku pracy.

Tabela 72. Platformy, strony, kanaty i narzedzia cyfrowe wykorzystywane przez

mtodych dorostych w poszukiwaniu pracy (P47)

Wskazania Liczebnosé |Udziat %

OLX Praca 140 26.1%
Pracuj.pl 135 25.1%
Facebook (grupy, ogtoszenia) 80 14.9%
Strony internetowe pracodawcoéw 78 14.5%
LinkedIn 43 8.0%
Aplikacje mobilne do poszukiwania pracy 27 5.0%
Indeed 13 2.4%
Instagram (oferty pracy, kontakt z pracodawcami) 7 1.3%
Jooble 2 0.4%
Urzad pracy 3 0.6%
4lomza 1 0.2%
BiatystokOnline 1 0.2%
E-praca 1 0.2%
GoldenLine 1 0.2%
https://oferty.praca.gov.pl/portal/strona-glowna 1 0.2%
Nabory kprm 1 0.2%
Rocketjob 1 0.2%
Nie 1 0.2%
Nie przez Internet 1 0.2%
Inne 1 0.2%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (tagcznie

liczba wskazan N=538).

Rozproszone zastosowanie Al (N=256) z naciskiem na automatyzacje dokumentéw

aplikacyjnych (CV - 23%, listy intencyjne- 7,8%) ilustruje swiadome wykorzystywanie

narzedzi takich jak ChatGPT do wyréwnywania szans w konkurencyjnej rekrutac;ji.

Wysoki odsetek osdb niewykorzystujgcych Al (44,5%) sugeruje jednak etap przejsciowy

adopcji Al wéréd mtodych, gdzie korzysci moga przewazaé nad obawami

o autentycznos¢ aplikaciji.

Tabela 73. Wykorzystanie narzedzi Al podczas procesu rekrutacyjnego (tacznie

liczba wskazan (P48)

Wskazania Liczebnosé | Udziat %
Nie, nie wykorzystywatem/-am Al w procesie rekrutacyjnym 114 44.5%
Tak, do analizy opiséw stanowisk 15 5.9%
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Wskazania Liczebnos$é | Udziat %

Tak, do pisania CV 59 23.0%
Tak, do pisania listu motywacyjnego 20 7.8%
Tak, do przygotowania sie do rozmowy kwalifikacyjnej 29 11.3%
Tak, do badan o firmie / pracodawcy 14 5.5%
Tak, do ttumaczenia dokumentéw aplikacyjnych 5 2.0%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (tacznie
liczba wskazan N=256).

Niska ekspozycja na Al po stronie pracodawcow (15,3% potwierdzen) zdominacja ,,'nie
spotkatem/-am sie” (55,6%) i niepewnoscia ,,nie wiem/nie jestem pewien” (29,1%)
wskazuje na poczatkowe stadium automatyzaciji rekrutacji w Polsce — preselekcja CV
czy boty wideo pozostajg nisza, gtdwnie w duzych firmach. To kontrastuje

z przedstawiong wczesniej oceng kompetencji cyfrowych, podkreslajgc asymetrie:
kandydaci adaptujg Al szybciej niz przedsiebiorstwa, co moze zmienia¢ dynamike rynku
pracy.

Tabela 74. Wykorzystanie narzedzi Al przez pracodawce (nhp. automatyczna
preselekcja CV, rozmowa wideo analizowana przez Al, testy kompetencyjne Al)
(P49)

Odpowiedzi Liczebnosé Udziat %

Nie wiem / nie jestem pewien/-a 57 29.1%
Nie, nie spotkatem/-am sie 109 55.6%
Tak, spotkatem/-am sie z takg sytuacja 30 15.3%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (tacznie
liczba wskazan N=196).

Wyniki oceny znaczenia kompetenc;ji cyfrowych w konteks$cie rozwoju zawodowego
jednoznacznie wskazujg, ze respondenci— osoby w wieku 18-34 lata — postrzegaja
kompetencje cyfrowe jako wazny element wspoétczesnej kariery, cho¢ niekoniecznie
kluczowy. Najwieksza grupa badanych (52,7%) ocenia znaczenie kompetencji cyfrowych
jako majgce ,raczej duze znaczenie”, co sugeruje, ze ponad potowa respondentéow
dostrzega ich istotng role w budowaniu wizerunku, zdobywaniu informacji czy rozwijaniu
kompetencji zawodowych. Kolejne 15,5% wskazuje na ich ,,bardzo duze znaczenie”,
uznajac kompetencje cyfrowe za wrecz kluczowe dla kariery. Znaczenie umiarkowane
(»Srednie znaczenie”) deklaruje 24,8% badanych, co moze oznaczac, ze dla czesci
respondentow kompetencje cyfrowe sg jednym z wielu czynnikdw wptywajgcych na
rozwoj zawodowy, ale nie dominujacym. Niewielki odsetek (tacznie 7,1%) ocenia to
znaczenie jako ,,mate lub raczej mate”, co wskazuje, ze tylko nieliczni nie widza

w kompetencjach cyfrowych wartosci zawodowe;j. Srednia 3,75 (w skali 1-5) potwierdza,
ze ogolna percepcja znaczenia kompetencji cyfrowych jest wysoka, a relatywnie niskie
odchylenie standardowe (0,848) Swiadczy o znacznej zgodnosci odpowiedzi. Wyniki te
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sugerujg, ze choé respondenci nie zawsze chcg wigzaé rozwdj swojej kariery zawodowej
z posiadaniem kompetencji cyfrowych, to jednoczesnie uznaja je za wazne narzedzie
wspierajgce rozwo6j zawodowy.

Tabela 75. Znaczenie kompetencji cyfrowych na obechym rynku pracy (P50)

Odpowiedzi Kategoria Liczebnosé Udziat %

Mate znaczenie 1 7 2.0%
Raczej mate znaczenie 2 18 5.1%
Srednie znaczenie 3 88 24.8%
Raczej duze znaczenie 4 187 52.7%
Bardzo duze znaczenie (kluczowe dla kariery) 5 55 15.5%
Srednia 3.75 - -
Odchylenie standardowe 0.848 - -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Nieformalne kanaty (YouTube 22,4%, samodzielna nauka 19,1%) wyprzedzajg formalne
(studia 20,3%) rozwijanie kompetencji cyfrowych, co pokazuje kulture samoksztatcenia
wsrod mtodych dorostych w erze darmowych zasobéw cyfrowych i ograniczong rolg
ptatnych kursow (6,2%). R6znorodnosé podejs¢ (N=923) wskazanych przez 355
respondentéw podkresla proaktywnos¢ mtodych, dostosowang do szybkich zmian
technologicznych na rynku pracy.

Tabela 76. Sposoby rozwijania kompetencji cyfrowych na rynku pracy przez
mtodych dorostych (P51)

Wskazania Liczebnos$é | Udziat %
Kursy online (Udemy, Coursera, LinkedIn Learning, inne platformy) 57 6.2%
Nie rozwijam kompetencji cyfrowych w sposéb celowy 48 5.2%
Samodzielna nauka metoda préb i btedéw 176 19.1%
Studia / szkota 187 20.3%
Szkolenia w miejscu pracy 93 10.1%
Uczenie sie od innych uzytkownikéw / spotecznosé online 101 10.9%
Webinary / warsztaty online 54 5.9%
YouTube (tutoriale, poradniki) 207 22.4%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (tacznie
liczba wskazan N=923).

Zaangazowanie mtodych w budowanie marki osobistej w mediach spotecznosciowych
(LinkedIn, Instagram) w celach zawodowych jest umiarkowane, ale sSwiadome,

z dominacja kategorii ,,nie, w ogdle sie tym nie zajmuje” (54,1%). Srednia 1,86
(SD=1,085) potwierdza niskie ogdlne zaangazowanie w budowanie marki osobistej
online oraz brak jednolitej postawy i wyrazne rozwarstwienie zaangazowania — wiekszo$¢é
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nie podejmuje takich dziatan, ale istniejg tez mniejsze grupy o bardziej proaktywnych
podejsciach. Wiekszos¢ respondentdéw nie traktuje budowania wizerunku online jako
priorytetu kariery, co jest zgodne z 17,2% zainteresowaniem karierg influencera. Tylko
9 0s6b (2,5%) ,,aktywnie i systematycznie” dziata w tym zakresie, podczas gdy 18 (5,1%)
»,raczej tak”, 80 (22,5%) czasami mysli o tym, ale bez konsekwencji.

Tabela 77. Budowanie wtasnej marki osobistej w mediach spotecznosciowych (np.
LinkedIn, Instagram), w celach zawodowych (P52)

Odpowiedzi Kategoria |Liczebnos$é¢ | Udziat %

Nie, w ogéle sie tym nie zajmuje 1 192 54.1%
Raczej nie 2 56 15.8%
Czasami o tym mysle, ale nie dziatam konsekwentnie 3 80 22.5%
Raczej tak 4 18 5.1%
Tak, aktywnie i systematycznie 5 9 2.5%
Srednia 1.86 - -
Odchylenie standardowe 1.085 -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (tagcznie
liczba wskazan N=923).

W badaniach jakosciowych pogtebiajgcych mtodzi dorosli zdecydowanie oddzielajg
kompetencje cyfrowe rozumiane jako umiejetnosci informatyczne od umiejetnosci
wykorzystania medidow spotecznosciowych. W perspektywie badanych pojeé nie nalezy
ich ze sobg utozsamiaé, gdyz wigzg sie z réznymi kompetencjami i wzajemnie sie nie
zastepuja, np.: ,,Tak, ja bym tutaj bardzo mocno to oddzielita od siebie, bo to, ze kto$
korzysta na biezgco z medidéw spotecznosciowych wcale nie oznacza, ze poradzi sobie,
jezeli jego praca bedzie zwigzana z rzeczami cyfrowymi i tak samo, jezeli kto$ jest
kompetentny, bardzo informatyczny i tak dalej, wcale nie oznacza, ze korzysta z telefonu
24/7”. Granica miedzy poszczegdlnymi umiejetnosciami jest wyraznie sygnalizowana
przez badanych. Pozwala to sadzi¢, ze Swiadomos¢ w zakresie okreslonych
umiejetnosci jest na dos¢ wysokim poziomie, a sama umiejetnos¢ wejscia do internetu,
logowania sie i korzystania z aplikacji, zwtaszcza spotecznosciowych, to zbyt mato, by
moc uznaé dang osobe za kompetentng w obszarze umiejetnosci cyfrowych. Ich zakres
w perspektywie badanych jest duzo szerszy i bardziej zréznicowany.

W wypowiedziach pracodawcéw, w kontekscie kompetencji cyfrowych posiadanych
przez osoby mtode, technologie cyfrowe pojawiajg sie przede wszystkim jako
srodowisko codziennej pracy, a nie odrebna ,,innowacja”. To przesuniecie jest wazne,
gdyz rozmowcy nie opisujg juz samego faktu korzystania z narzedzi, lecz raczej jakos¢ ich
uzycia, konsekwencje organizacyjne oraz ryzyka dla efektywnosci i dobrostanu.
Wspélnym ttem jest przekonanie, ze mtodsi pracownicy poruszajg sie w technologiach
szybciej, lecz nie oznacza to automatycznie kompetencji zawodowych rozumianych jako
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odpowiedzialnosé, krytyczne myslenie i rozumienie procesu, ktére sg réwnie wazne
Z punktu widzenia pracodawcow.

Badani przedstawiciele pracodawcow branzy medycznej wskazywali, ze r6znice
pokoleniowe w obszarze kompetencji cyfrowych staty sie ,,bardzo zauwazalne”.
Podkreslali, ze czes¢ osdéb starszych potrafi obstugiwac¢ smartfon gtownie na poziomie
odebrania telefonu czy wystania SMS, natomiast aplikacje i rozwigzania cyfrowe nie sg
dla nich oczywistoscia, a w dodatku nie wszystkie stanowiska w szpitalu wymagaja
pracy przy komputerze. W tej samej wypowiedzi pojawia sie tez wazna uwaga
organizacyjna: nawet gdy pracodawca widzi sens w cyfryzaciji, barierg pozostaje koszt
oprogramowania, a obieg dokumentéw bywa wcigz papierowy.

Jednoczesnie obraz ,intuicyjnej przewagi mtodych” byt przez innych rozmoéwcéw
doprecyzowywany i relatywizowany. Przedsiebiorcy reprezentujgcy branze systemoéw

i narzedzi organizacyjnych podkreslali, ze mtodsi szybciej ,tapia” obstuge systemoéw, ale
rownoczesnie zauwazali réznice w nastawieniu: starsi czesciej ,przyjmujg zadanie” i je
wykonujg, podczas gdy mtodsi bywaja mniej cierpliwi wobec procedur i ,,klikania”, jakby
przyzwyczajeni do swiata, w ktérym jednym kliknieciem da sie zatatwi¢ wszystko. Co
istotne, nie jest to krytyka technologicznej sprawnosci mtodych, lecz obserwacja ich
oczekiwan wobec narzedzi i proceséw oraz potencjalnej frustracji, gdy praca wymaga
sekwencji dziatan, kontroli jakosci i rutyny. Mtodzi szybciej dziataja, ale starsi czesciej
zachowujg ostroznosc, wiecej sie zastanawiajg i zwracajg uwage, a u mtodych moze
pojawiac sie sktonnos¢ do ,klikniecia” bez refleksiji.

Pracodawcy nie tworzg jednego obrazu mtodego pracownika jako ,,cyfrowego eksperta”.
Raczej rozrdzniajg sprawnos$é uzytkowania od dojrzatosci zawodowej. Reprezentant
przedsiebiorstwa produkcyjnego zwracat uwage, ze mtodzi nie zawsze wynoszg ze szkoty
realne umiejetnosci obstugi programoéw potrzebnych w pracy, mimo ze intuicyjnie
kojarzy sie ich z ,,pokoleniem technologii”. Z drugiej strony, w podmiocie, ktéry szeroko
korzysta z aplikacji pracowniczych i cyfrowych procesdw HR, podkreslano, ze to
mtodszym jest ,tatwiej”, a starsi czasem proszg o pomoc nawet w intuicyjnych
narzedziach, co jednak pokazuje nie tyle réznice w potencjale, ile w codziennych
nawykach i pewnosci siebie wobec systemoéw.

Bardzo wyrazng osig interpretacyjna w badaniu pracodawcoéw stat sie temat telefonu

i mediow spotecznosciowych w pracy, poniewaz tu ujawnito sie petne spektrum strategii
organizacyjnych. W produkcji wystepuje model prewencyjny, oparty na zakazie lub
ograniczeniu dostepu, uzasadniany bezpieczenstwem i koniecznoscig koncentrac;ji.
Przedstawiciel branzy wyjasniat, ze gdyby dopuszczono telefony przy maszynach, ,,na
pewno by rozpraszaty”, a praca stataby sie przerywana ,,oderwaniem sie na chwile na
telefon”, co jest o tyle wiarygodne, ze analogiczne rozproszenie ten sam reprezentant
pracodawcoéw obserwowat juz przy stanowiskach komputerowych. Taka perspektywa
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nie neguje technologii jako takiej, ale pokazuje, ze w czesci Srodowisk pracy kluczowym
problemem jest walka o uwage, nie o dostep do narzedzi.

W czesci organizacji stosowany jest model umiarkowania i zarzagdzania normami,

w ktérym media spotecznosciowe nie sg traktowane jako problem systemowy, dopdki
nie przektadaja sie na zaniedbywanie obowigzkow. Czes$¢ pracodawcoéw nie zauwaza,
aby pracownicy ,nadmiernie korzystali” i zaniedbywali prace z powodu mediéw. Jeszcze
inny wariant pojawia sie w podmiotach, ktére akceptujg uzywanie technologii cyfrowych
w granicach rozsadku, i nie robi z tego ,,wiekszego problemu?, jesli nie wptywa to na
zadania i relacje w zespole. Jednoczesnie materiat ujawnia takze model ,,zakazu
deklaratywnego”, w ktérym formalnie zakaz istnieje, ale organizacja przyznaje, ze nie ma
petnej kontroli i nie jest w stanie weryfikowa¢ zachowania kazdego pracownika, co czyni
regulacje czesciowo symboliczna. To zestawienie trzech podejs¢ jest istotniejsze niz
sama polaryzacja, bo pokazuje, ze praktyki zarzadzania technologig zalezg od
mierzalnosci pracy, warunkow bezpieczenstwa i realnej mozliwosci wykonywania
nadzoru.

Z perspektywy analitycznej kluczowe jest to, ze pracodawcy nie sg zgodni ani w ocenie
technologii, ani w diagnozie mtodych pracownikow, a réznice ich zdan nie uktadajg sie
wytgcznie w prostg 0$ ,,za i przeciw”. Raczej tworzg kontinuum, w ktérym obok
stanowisk skrajnych istnieja stanowiska pragmatyczne, warunkowe i ostrozne.

W obszarze kompetencji cyfrowych mtodzi sg jednoczesnie opisywani jako szybsi

i bardziej intuicyjni oraz jako mniej cierpliwi wobec procedur i mniej uwazni. Nie jest to
sprzecznosé, lecz opis dwdch stron tej samej adaptacji: szybkosé i intuicyjnos¢é moga
prowadzi¢ do efektywnosci w zadaniach prostych, ale mogg generowaé napiecia

w systemach wymagajgcych dyscypliny procesowej. W obszarze mediow
spotecznosciowych i telefonu w pracy spektrum obejmuje twardg prewencje (zakaz

z powododw jakosci i bezpieczenstwa), miekka tolerancje (jesli nie wptywa na prace) oraz
zakazy, ktére istnieja tylko formalnie, bo organizacja nie ma narzedzi egzekwowania. Ta
réznorodnos$é podpowiada, ze najlepsze rozwigzania nie sg ,uniwersalne”, lecz zalezg
od charakteru pracy i od tego, czy wynik pracy da sie tatwo zmierzy¢, a ryzyko btedu jest
wysokie.

Zgromadzony materiat empiryczny pozwala na stwierdzenie, ze technologie cyfrowe nie
wywierajg jednolitego wptywu dla mtodych pracownikéw w wojewddztwie podlaskim,
lecz wzmacniajg réznice wynikajgce z branzy, charakteru zadan i kultury organizacyjne;j.
Mtodzi sg postrzegani jako sprawni uzytkownicy technologii, ale w oczach pracodawcoéw
istotniejsze od samej ,sprawnosci” stajg sie uwaznosé, krytycyzm i zdolnosé
funkcjonowania w procedurach. W jednych przedsiebiorstwach telefon i media
spotecznosciowe sg zarzadzane zakazem, w innych norma i zaufaniem, a w jeszcze
innych regulacja pozostaje czesciowo deklaratywna, bo nie da sie jej realnie
egzekwowad.
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5.3. Nowe modele pracy w kontekscie automatyzacji oraz sztucznej
inteligenciji (Al)

Praca hybrydowa jawi sie w badaniu ilosciowym oséb mtodych w wieku 18-34 lata jako
najatrakcyjniejszy model (42,8%), co swiadczy o kompromisowym podejsciu mtodych
do réwnowagi miedzy elastycznoscia cyfrowag a strukturg biurowa. Kolejne miejsce
zajmuje tradycyjna praca stacjonarna (19,4%), wskazujac na potrzebe stabilnosci wsréd
tej czesci grupy, w ktdrej etaty dominowaty w statusie zawodowym. Zaskakujgco wysoko
ulokowana zostata przez mtodziez, wsréd modeli pracy, wtasna dziatalnosé¢
gospodarcza/przedsiebiorczosé cyfrowa (16,6%), co moze odzwierciedlaé aspiracje
czesci 0s6b do niezaleznosci wsparte platformami takimi jak LinkedIn. Niska
atrakcyjnosc¢ pracy zdalnej (11%) i marginalna atrakcyjnosc¢ gig economy (0,6%) lub
freelancingu (4,5%) podkreslajg ostroznos¢ wobec petnej niestabilnosci mimo
doswiadczen z rekrutacjami online. W obecnej rzeczywistosci pracy respondenci wolg
prace hybrydowa.

Tabela 78. Atrakcyjnosé modelu pracy (P53)

Wskazania Liczebnosé Udziat %
Freelancing (praca na wtasny rachunek jako wolny strzelec) / 16 4.5%
praca projektowa

Nie mam preferencji 17 4.8%
Praca hybrydowa (czes$¢ stacjonarnie, czes¢ zdalnie) 152 42.8%
Praca stacjonarna (w biurze, 5 dni w tygodniu) 69 19.4%
Praca w biurze, 4 dni w tygodniu, skrécony czas 1 0.3%
Praca w modelu gig economy (praca na zadanie, zlecenia) 2 0.6%
Praca zdalna (100% z domu) 39 11.0%
Whtasna dziatalnos¢ gospodarcza / przedsiebiorczos¢ cyfrowa 59 16.6%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Wiekszos¢é respondentéw postrzega technologie cyfrowe jako czynnik zwiekszajacy
dostepnosc elastycznych form pracy. Az 43,7% wskazato ,,raczej pozytywny wptyw?”,

a kolejne 16,9% — ,,bardzo pozytywny wptyw”, co tacznie daje ponad 60% ocen
pozytywnych. Odpowiedzi neutralne stanowity 31,8% wskazan, co sugeruje, ze czesc¢
badanych nie dostrzega wyraznej zmiany form zatrudnienia lub nie ma jednoznacznej
opinii. Oceny negatywne sg marginalne (tacznie 7,6%). Srednia 3,68 potwierdza
przewage ocen pozytywnych w zakresie wptywu technologii cyfrowych na zmiany modeli
pracy, a odchylenie standardowe 0,887 wskazuje na umiarkowane zrdznicowanie opinii
—wiekszos¢ odpowiedzi skupia sie wokét pozytywnej czesci skali, ale nie brakuje tez
postaw neutralnych.
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Tabela 79. Ocena wptywu technologii cyfrowych na dostepnos¢ elastycznych form
zatrudnienia (praca zdalna, freelancing, gig economy) (P54)

Odpowiedzi Kategoria Liczebnosé Udziat %

Bardzo negatywny wptyw 1 7 2.0%
Raczej negatywny wptyw 2 20 5.6%
Neutralny / bez wptywu 3 113 31.8%
Raczej pozytywny wptyw 4 155 43.7%
Bardzo pozytywny wptyw 5 60 16.9%
Srednia 3.68 - -
Odchylenie standardowe 0.887 - -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Obawy przed negatywnym wptywem automatyzac;ji i Al sg umiarkowane i zréznicowane.
Najwieksza grupa respondentéw deklarowata niepewnos¢ w obszarze wptywu
automatyzacji i Al naich sytuacje zawodowg. Odpowiedz ,trudno powiedzie¢” wybrato
37,7% respondentdw, co sugeruje brak jednoznacznego stanowiska lub
niewystarczajgcg wiedze na temat konsekwencji zmian technologicznych. Kolejne
28,5% ,,raczej sie nie obawia”, a 14,9% ,wcale sie nie obawia”, co tagcznie daje 43,4%
ocen wskazujgcych na niski poziom leku. Z drugiej strony 18,9% badanych wyraza
obawy (,,raczej sie obawiam” lub ,,bardzo sie obawiam”), co pokazuje, ze czes$é
respondentéw dostrzega potencjalne zagrozenia dla stabilno$ci zatrudnienia. Srednia
2,65 lokuje ogdlny poziom obaw nieco ponizej srodka skali, a odchylenie standardowe
1,041 swiadczy o wyraznym rozproszeniu opinii — od petnego braku obaw po wyrazne
niepokoje.

Tabela 80. Ocena wptywu automatyzacji i sztucznej inteligencji na zajmowane
stanowisko pracy i perspektywy zawodowe (P55)

Odpowiedzi Kategoria Liczebnos¢ Udziat %

Wocale sie nie obawiam 1 53 14.9%
Raczej sie nie obawiam 2 101 28.5%
Trudno powiedzieé 3 134 37.7%
Raczej sie obawiam 4 51 14.4%
Bardzo sie obawiam 5 16 4.5%
Srednia 2.65 - -
Odchylenie standardowe 1.041 - -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Respondenci najczesciej przyjmuja postawe neutralng wobec wptywu Al na ich kariere -
odpowiedz ,,ani zagrozenie, ani szansa” wybrato 47,9% badanych. Jednoczesnie 31,6%
0s6b dostrzega w rozwoju Al raczej lub zdecydowanie szanse (26,5% + 5,1%), co

147



wskazuje na umiarkowany optymizm wobec nowych technologii. Oceny negatywne sg
wyraznie rzadsze: 20,6% respondentéw postrzega Al jako zagrozenie (14,1% ,,raczej
zagrozenie”, 6,5% ,,zdecydowanie zagrozenie”). Srednia 3,10 lokuje 0gdlng ocene tuz
powyzej srodka skali, co sugeruje postrzeganie Al bardziej jako szansy, cho¢ bez
wyraznej dominacji. Odchylenie standardowe 0,927 wskazuje na umiarkowane
zréznicowanie opinii — wiekszos¢ odpowiedzi miesci sie w srodkowej czesci skali, ale
widoczne sg takze mniejsze grupy o wyraznie pozytywnych lub negatywnych ocenach.

Tabela 81. Postrzeganie rozwoju Al i automatyzacji bardziej jako zagrozenie czy jako
szanse dla swojej kariery (P56)

Odpowiedzi Kategoria Liczebnosé Udziat %

Zdecydowanie zagrozenie 1 23 6.5%
Raczej zagrozenie 2 50 14.1%
Ani zagrozenie, ani szansa 3 170 47.9%
Raczej szansa 4 94 26.5%
Zdecydowanie szansa 5 18 5.1%
Srednia 3.10 - -
Odchylenie standardowe 0.927 - -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Reasumujac, badanie ilosciowe os6b mtodych ujawnia pragmatyczne preferencje
mtodych wobec modeli pracy, zdominacjg hybrydowej formy zatrudnienia (42,8%) jako
kompromisu miedzy elastycznoscig cyfrowa a stabilnoscia. Technologie cyfrowe
postrzegane sg raczej negatywnie lub neutralnie pod katem elastycznych form
zatrudnienia (Srednia 2,65), co ttumaczy raczej niskg atrakcyjnosc¢ petnej pracy zdalne;j
czy gig economy. Oceny Al i automatyzacji idg raczej w kierunku szansy (Srednia 3,10,
47,9% odpowiedzi ,ani zagrozenie, ani szansa”), co w jakims stopniu koresponduje

z wczesniejszg wysokg oceng kompetenciji cyfrowych.

Z badania pogtebiajgcego przeprowadzonego wsréd mtodych dorostych wytania sie

z kolei obraz mtodych, ktdrzy majg problem z precyzyjnym okresleniem, jakie konkretnie
mozliwosci daje sztuczna inteligencja, cho¢ deklaruja, ze je dostrzegajg. Powierzchowny
obraz prawdopodobnie wynika z braku wiedzy na temat mozliwosci samej sztucznej
inteligenciji i kierunku jej rozwoju. Nie bez znaczenia jest sam aspekt zakresu jej
wykorzystania na danym etapie kariery/nauki. Bez relatywnie szerokiej wiedzy
zastosowania sztucznej inteligencji w pracy czy w biznesie. Badania pokazuja jednak, ze
w ocenie respondentéw w obszarach, w ktorych podstawag sa relacje pomiedzy ludzmi,
prawdopodobienstwo zastgpienia Al jest relatywnie niskie (obstuga klienta, edukacja,
doradztwo zawodowe itp.). Rynek pracy zmieni sie réwniez w kontekscie zawoddw, gdzie
automatyzacja i robotyzacja wymusi przeksztatcenia w obszarze nowych zawodéw.

W obszarze zagrozen, ktore niesie ze sobg wykorzystanie Al, respondenci nie byli
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w stanie precyzyjnie ich wskazac¢ jednak w wiekszosci sugerowali, ze nie obawiaja sie

o wtasng prace i rozwoj pomimo dostepnosci sztucznej inteligenciji. W ocenie
respondentdw rozwoj sztucznej inteligencji dopiero sie rozpoczat i aktualnie bardzo
trudno ocenié, w jakim kierunku Al bedzie sie rozwijaé, stad tez trudno okresli¢ jej
potencjati zakres zastosowania w przysztosci, np.: ,,Al tak naprawde dopiero sie rozwija
i ludzie nie do konca wiedzg, w ktérg strone moze to pojsc¢. Z jednej strony widzg w tym
szanse, z drugiej strony widzg w tym tez bardzo wiele zagrozen, wiec tutaj te wyniki
akurat swietnie oddaja to, czym Al moze byc. To tak jak z bankowoscig elektroniczng czy
Internetem. Internet jest wykorzystywany i do celdéw szlachetnych, ale tez i do
przestepstw. Koniec koncéw ten swiat jest w miare pouktadany i wiecej znajdziemy tych
dobrych stron niz tych ztych i podobne widze to ze sztuczng inteligencja”. Respondenci
wskazujg, ze w kontekscie rozwoju Al istotne jest rowniez podejscie do samego
nabywania wiedzy w zakresie technologii. Dla oséb, ktére bedg poszerza¢ specjalizacje,
uczyc sie, Al moze by¢ realnym wsparciem i szansg, dla oséb, ktére nie wejdg w proces
uczenia, moze byé poteznym wyzwaniem z trudnymi do przewidzenia skutkami dla
rozwoju zawodowego. W najgorszym przypadku brak zaznajomienia z technologig moze
decydowac o wykluczeniu. Respondentom trudno w sposéb jednoznaczny okresli¢
nowe zawody, nie majg jednak watpliwosci co do tego, ze rynek pracy bedzie sie
zmieniat, a wptyw Al na ten proces jest wysoki.

Z badania pracodawcow wytonit sie szczegdlnie bogaty, wielowariantowy obraz
sztucznej inteligencji. W czesci wywiadow Al jest opisywana jako narzedzie czysto
zadaniowe, wzmacniajgce efektywnos¢: ,,Zamiast wertowac wielostronicowg instrukcje
ekspresu do kawy pracownicy wpisuja komunikat btedu do ChatGPT i w kilku krokach
uzyskujg wskazéwki naprawy”, co respondenci oceniali jednoznacznie jako korzysé.
Jednoczesnie w swiadomosci pracodawcow Al nie jest traktowana jako narzedzie do
wszystkiego, np. w obszarze tresci do mediow spotecznosciowych badane podmioty
deklarowaty tworzenie tresci samodzielnie, w oparciu o trendy i cele marketingowe,
gdzie Al ma swoje miejsce ,,pomocnicze”, a nie zastepcze.

Obok podejscia zadaniowego i neutralno-opisowego w czesci badanych przypadkéw
pojawito sie podejscie normatywne, ktére dopuszcza Al, lecz ktadzie nacisk na granice.
Przedstawiciele branzy gastronomicznej wskazywali na zielone sSwiatto na pewne formy
uzycia, czasem ,w formie zabawy?”, ale tylko do momentu, w ktérym nie przekracza sie
granicy ustalonej przez kierownictwo i standardy pracy. W czes$ci badanych
przedsiebiorstw wybrzmiewat lek bardziej fundamentalny: ,,Al i nowe technologie moga
stac sie niebezpieczne, bo czeste korzystanie» wytgcza myslenie «”. Rozmdéwecy taczyli to
nie tylko z praca, ale tez ogblnie z rozwojem dzieci i mtodziezy, wskazujac na
komunikacje gtosowa zamiast pisanej i konsekwencje w postaci problemoéw
ortograficznych. To gtos wazny, bo odwotuje sie do dtugofalowego ryzyka kulturowego,
a nie tylko do krétkoterminowej produktywnosci.
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Réwnolegle cze$é pracodawcédw wskazywata, ze ryzyko ,bezmyslnego kopiowania”
tresci generowanych przez Al nie musi by¢ doswiadczeniem powszechnym. To
stanowisko rownowazy narracje katastroficzng i sugeruje, ze wptyw Al zalezy od
charakteru zadan i tego, czy w danej organizacji w ogéle istniejg obszary pracy
sprzyjajgce ,generowaniu tresci”, czy raczej dominuje praca procesowa i produkcyjna.

Badanie zdefiniowato wiec organizacje, w ktorych Al stuzy doraznym usprawnieniom

i jest oceniana wyraznie pozytywnie. Sg srodowiska, gdzie Al jest powszechnym
narzedziem mtodych, ale bez jednoznacznej oceny, sg tez gtosy, ktore w Al widza ryzyko
erozji myslenia i jakosci jezyka, a obok tego istniejg odpowiedzi, w ktérych nie
odnotowuje sie ,,bezmyslnego kopiowania” w pracy. W $wietle tych danych sensowne
staje sie nie pytanie: ,,Czy Al pomaga?”, lecz pytanie: ,W jakich zadaniach pomaga, a

w jakich degraduje kompetencije i jakie mechanizmy kontroli jakosci sg potrzebne?”.

Wyniki badania pracodawcow sugerujg, ze wptyw technologii cyfrowych na mtodych
pracownikow ujawnia sie jako kombinacja przyspieszenia i kosztow ubocznych.
Przyspieszenie dotyczy dostepu do informacji, rozwigzywania problemow technicznych
i skracania $ciezek wykonania zadania, co dobrze ilustruje przyktad uzycia ChatGPT do
diagnozy komunikatu btedu w urzadzeniu. Koszty uboczne dotycza rozproszenia uwagi,
presji natychmiastowosci oraz potencjalnej utraty cierpliwosci wobec procedur

i procesow. W firmie dziatajgcej na systemach pojawia sie nawet intuicja, ze mtodzi
moga ,,przesta¢ mysle¢” w sytuacji, gdy technologia zbyt mocno przejmuje role
poznawczg, podczas gdy starsi wykazujg wiekszg ostroznos¢. W przypadku Al opinie
tworzg petne spektrum od entuzjazmu zadaniowego, przez podejscie warunkowe, po
obawy o erozje myslenia i kompetencji jezykowych, przy jednoczesnym istnieniu
organizacji, ktore nie obserwujg problemu bezmyslnego wklejania tresci
wygenerowanych przez Al w praktyce pracy.
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Rozdziat 6. Funkcjonowanie psychospoteczne w erze
cyfrowej

Dynamiczny rozwdj technologii cyfrowych w ostatnich dekadach fundamentalnie
przeksztatcit sposdb funkcjonowania cztowieka, wptywajgc na wszystkie sfery jego
zycia: zawodowa, spoteczng i osobistg. Szczegdlnie intensywne oddziatywanie
technologii cyfrowych obserwuje sie w przypadku pokolenia mtodych dorostych, dla
ktérych srodowisko cyfrowe stanowi nie tyle przestrzen opcjonalna, co integralny
wymiar codziennej egzystenciji. Smartfony, media spotecznosciowe, platformy
streamingowe oraz aplikacje oparte na sztucznej inteligencji wpisaty sie trwale w rytm
dnia, ksztattujgc wzorce komunikacji, sposoby nawigzywania i podtrzymywania relacji
interpersonalnych, a takze mechanizmy radzenia sobie ze stresem i regulacji
emocjonalnej. Ow wszechobecny charakter technologii cyfrowych rodzi pytania o ich
rzeczywisty wptyw na dobrostan psychiczny mtodych oséb — wptyw, ktory, jak wskazujg
liczne obserwacje spoteczne i doniesienia kliniczne, moze by¢ zaréwno korzystny, jak
i gteboko destabilizujgcy.

Wyniki przeprowadzonych badan pozwalajg na podjecie préby empirycznej
charakterystyki spoteczno-psychologicznych aspektéw funkcjonowania mtodych
mieszkancow wojewddztwa podlaskiego w warunkach intensywnej cyfryzacji zycia
codziennego. Przeprowadzone analizy objety szerokie spektrum zwigzanych z tym
zagadnien, od subiektywnie postrzeganego stanu zdrowia psychicznego i doswiadczen
zwigzanych z objawami depresiji, leku oraz zaburzen snu, przez zjawisko uzaleznienia od
technologii i jego przejawy behawioralne, az po jakos$¢é relacji interpersonalnych, skale
doswiadczen z cyberprzemoca, kompetencje w zakresie rozpoznawania dezinformac;ji
oraz zdolnos¢ do zachowania rownowagi miedzy zyciem zawodowym a prywatnym.
Uzupetnieniem perspektywy osob mtodych sg dane uzyskane od rodzicow oraz
ekspertow — specjalistow z zakresu zdrowia psychicznego i pracodawcow, ktérych
obserwacje pozwalajg na wieloaspektowa, triangulacyjng interpretacje badanych
zjawisk. Wyniki analiz odzwierciedlajg ztozonos$¢ analizowanej problematyki. Postepujac
od wymiaru indywidualnego ku wymiarowi spotecznemu, okreslajg technologie cyfrowe
jako czynnik, ktéry w zaleznosci od kontekstu i skali uzytkowania moze petni¢ zaréwno
funkcje zasobu adaptacyjnego, jak i zrédta powaznych obcigzen psychospotecznych.

6.1. Zdrowie psychiczne i samopoczucie mtodych w kontekscie
uzaleznienia od technologii cyfrowych

Badane osoby mtode, zapytane o 0gdlng ocene swojego samopoczucia psychicznego
w ostatnim miesigcu, wskazywaty, ze jest ono Srednie. Umiarkowana samoocena
($rednia 3,10, SD=0,999) z réwnowaznymi wskazaniami ,raczej dobre” i ,ani dobre, ani
zte” (36,1% kazda) wskazata na stabilny, lecz nieoptymalny stan psychiczny typowy dla
mtodych dorostych w okresie przejsciowym (studia/praca). ,,Bardzo dobre”
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samopoczucie zgtosity 42 osoby (11,8%), podczas gdy tylko 18 (5,1%) — ,,bardzo zte”.
Chociaz uzyskane wyniki nie wskazujg na istnienie sytuacji kryzysowych, to widoczna

jest potrzeba wsparcia mtodych w erze cyfrowej pres;ji.

Tabela 82. Ocena samopoczucia psychicznego w ciggu ostatniego miesigca (N=355)

(P57)
Odpowiedzi Kategoria Liczebnosé Udziat %
Bardzo zte 1 18 5.1%
Raczej zte 2 39 11.0%
Ani dobre, ani zte 3 128 36.1%
Raczej dobre 4 128 36.1%
Bardzo dobre 5 42 11.8%
Srednia 3.10 - -
Odchylenie standardowe 0.999 - --

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Najczestsze wskazywane przez mtodych dorostych problemy subkliniczne obejmowaty:
zmeczenie/brak energii (,,czasami/czesto” 196 osob, 55,5% tgcznie), trudnosci
koncentracji (,czasami” 101, 28,5%), smutek (,,czasami” 116, 32,7%). Pozytywne
sygnaty, jakie odnotowano, to fakt, ze w ocenie niskiego poczucia wtasnej wartosci

i osamotnienia wskazywane byto gtéwnie ,,nigdy” (123+131=254, 71.5%), co kontrastuje
z wptywem technologii cyfrowych na samoocene. Objawy przyttoczenia obowigzkami
(15,5% ,,bardzo czesto”) korelujg z aktywnymi rekrutacjami i hybrydowymi preferencjami
pracy i mogty by¢ zwigzane z aktywnym uczestnictwem respondentow w procesach
rekrutacyjnych lub pracujgcych hybrydowo (takie wybory w stosunku do preferencji co
do pracy hybrydowej mogty tagczy¢ sie z nieuswiadomionym brakiem wtasciwej
organizacji pracy, prowadzacym do zmeczenia, w wyniku np. nawarstwiania sie
obowiagzkéw).

Tabela 83. Ocena wybranych kategorii samopoczucia psychicznego w ciggu
ostatniego miesiagca (P58)

Wskazania Bardzo Czasami | Czesto | Nigdy Rzadko
czesto

Uczucie smutku, przygnebienia 19 116 55 52 113
5.4% 32.7% 15.5% 14.6% 31.8%
Trudnosci z koncentracja 38 101 65 46 105
10.7% 28.5% 18.3% 13.0% 29.6%
Trudnosci z zasypianiem, 50 83 66 67 89
wybudzanie sieg, zty jako$ciowo sen 14.1% 23.4% 18.6% 18.9% 25.1%
Uczucie leku, niepokoju 22 62 51 114 106
6.2% 17.5% 14.4% 32.1% 29.9%
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Wskazania Bardzo Czasami | Czesto | Nigdy Rzadko
czesto

Zmeczenie, brak energii 57 99 98 34 67
16.1% 27.9% 27.6% 9.6% 18.9%
Drazliwos¢, napiecie 25 101 54 83 92
7.0% 28.5% 15.2% 23.4% 25.9%
Poczucie osamotnienia 20 73 29 131 102
5.6% 20.6% 8.2% 36.9% 28.7%
Niskie poczucie wtasnej wartosci 22 67 40 123 103
6.2% 18.9% 11.3% 34.6% 29.0%
Trudnosci w podejmowaniu decyzji 24 98 35 89 109
6.8% 27.6% 9.9% 25.1% 30.7%
Uczucie przyttoczenia 55 84 68 62 86
obowigzkami 15.5% 23.7% 19.2% 17.5% 24.2%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata

(N=355).

Zdecydowana wiekszo$é, bo 95,2% respondentdw (338 osdb), nie zgtaszata

dodatkowych objawow poza standardowymi problemami stresowymi

wyszczegdlnionymi w tabeli ponizej. Marginalne przypadki ekstremalnych stanéw

obejmowaty frustracje z poréwnywania sie do influenceréw (1 osoba, 0,3%), stany

depresyjne, ataki paniki, wypalenie zawodowe i zaburzenia odzywiania (po 1 osobie,
0,3%). Ogélnie, w przypadku samooceny, zaobserwowano brak powaznych kategorii
samopoczucia psychicznego na poziomie badanej proby.

Tabela 84. Doswiadczenie innych stanéw samopoczucia psychicznego w ciagu

ostatniego miesiagca (P59)

Wskazania Liczebnos$¢é | Udziat %
Przebodzcowanie 2 0.6%
Ataki paniki, ciggty stres 1 0.3%
Bezsens wynikajacy z codziennosci. 1 0.3%
Bole stawow 1 0.3%
Brak 1 0.3%
Brak checi ogdlnie do zycia 1 0.3%
Frustracja- poréwnywanie sie z influencerami powoduje 1 0.3%
drastyczne obnizanie wartos$ci wtasnych osiggnieé

Nerwy 1 0.3%
Rozczarowanie tym jak ludzie mnie postrzegajg i depresja 1 0.3%
Rozdraznienie 1 0.3%
Stany ciezkiej depresji, zaburzenia lekowe 1 0.3%
Wybudzanie sie 1 0.3%
Wypalenie zawodowe 1 0.3%
Zaburzenie odzywiania 1 0.3%
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Wskazania Liczebnos¢ | Udziat %
Zadowolenie 1 0.3%
Brak doswiadczen' 338 95.2%

Zr6dto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Whptyw technologii cyfrowych (media spotecznosciowe, smartfon, internet) na zdrowie
psychiczne w ocenie mtodych dorostych jest neutralny (211 oséb, 59,4% ,,neutralny /
bez wptywu”) lub umiarkowanie negatywny (75 oséb, 21,1% ,raczej negatywny”; srednia
2,88). Tylko 54 osoby (15,2%) widzg pozytywny efekt, co z kolei potwierdza swiadomos$é
braku znaczgcej poprawy samopoczucia psychicznego dzieki technologiom cyfrowym.

Tabela 85. Ocena wptywu technologii cyfrowych (media spotecznosciowe,
smartfon, internet) na zdrowie psychiczne (P60)

Odpowiedzi Kategoria Liczebnosé Udziat %

Bardzo negatywny 1 15 4.2%
Raczej negatywny 2 75 21.1%
Neutralny / bez wptywu 3 211 59.4%
Raczej pozytywny 4 44 12.4%
Bardzo pozytywny 5 10 2.8%
Srednia 2.88 - -
Odchylenie standardowe 0.777 - -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Doswiadczenia negatywnych zjawisk zwigzanych z korzystaniem przez mtodych
dorostych z mediéw spotecznosciowych wskazuja na istnienie trzech gtéwnych
problemoéw, do ktérych nalezg: prokrastynacja (14,5%) — odktadanie zadan przez
przegladanie internetu, pogorszenie snu (14,2%) — korzystanie z urzadzen przed snem
oraz kompulsywne sprawdzanie telefonu/medidow spotecznosciowych (14,1%). Takie
zjawiska dobrze oddajg obraz zycia mtodych dorostych ,,zawsze online”

Znaczgce zjawiska o negatywnym wydzwieku, zaobserwowane podczas badania,
wynikajgce z korzystania z technologii cyfrowych, to: poréwnywanie sie z innymi
(11,2%), syndrom FOMO (8,4%) i obnizenie samooceny (11,0%). Natomiast rzadko
respondenci wskazywali na: cyberprzemoc (3,1%) i pogorszenie relacji z bliskimi (4,7%).
Na brak negatywnych efektéw wskazato 12,6% respondentdéw. Oznacza to, ze w opinii
badanych media spotecznosciowe wptywajg w ograniczonym stopniu na organizacje
czasu, poczucie wtasnej wartosci i emocje. Jeszcze rzadziej pojawiaja sie ciezsze
konsekwencje, jak cyberprzemoc czy wyrazne pogorszenie relacji z bliskimi, co sugeruje,
ze u wiekszosci problemy majg charakter nawyku, a nie skrajnie spoteczny.
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Warto podkresli¢, ze tylko mniejszos$¢ zadeklarowata brak jakichkolwiek negatywnych
doswiadczen, co oznacza, ze dla wiekszosci badanych technologie cyfrowe moga by¢
jednoczesnie narzedziem i w pewnym stopniu obcigzeniem, tzn. korzysci wspétistnieja

z realnymi kosztami dla zdrowia psychicznego.

Tabela 86. Doswiadczenie negatywnych zjawisk zwiazanych z korzystaniem

z mediow spotecznosciowych (P61)

Wskazania Liczebno$é | Udziat %
Prokrastynacja (odktadanie waznych zadan przez spedzanie czasu 115 14.5%
w internecie

Pogorszenie jakosci snu z powodu korzystania z urzadzen przed 113 14.2%
snem

Uzaleznienie / kompulsywne sprawdzanie telefonu, mediéw 112 14.1%
spotecznosciowych

Nie doswiadczytem/-am zadnego z powyzszych 100 12.6%
Poréwnywanie sie z innymi, zazdros¢ o cudzy life style pokazany 89 11.2%
w SM

Obnizenie samooceny po przegladaniu medidow spotecznosciowych 87 11.0%
Syndrom FOMO (strach przed tym, co mnie omija, niepokdj 67 8.4%
zwigzany z tym, ze moge przegapi¢ wazne wydarzenia)

Pogorszenie relacji z bliskimi z powodu nadmiernego korzystania 37 4.7%
ztechnologii

Nadmierna ekspozycja na negatywne tresci (przemoc, tragiczne 33 4.2%
wydarzenia)

Cyberprzemoc (bytem/-am swiadkiem lub ofiara: hejtu, 25 3.1%
cyberbullingu, stalkingu)

Presja do ciggtego bycia online i dzielenia sie swoim zyciem 15 1.9%
nie dotyczy 0.1%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (N=355,

mozliwos¢ wyboru kilku odpowiedzi).

Relatywnie niska jest samos$wiadomos¢ uzaleznienia od technologii cyfrowych (Srednia
2,90): ,,zdecydowanie nie” (11,5%), ,raczej nie” (27,9%), ale 35,5% wskazuje na
uzalezniajgce tendencje (,raczej tak” 105 + ,,zdecydowanie tak” 21) i moze sugerowac

niepetne rozpoznanie reakcji kompulsywnych.
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Rysunek 7. Analiza korespondencji: powigzania miedzy negatywnymi skutkami
korzystania z medidéw spotecznosciowych i technologii cyfrowych a cechami
demograficznymi mtodych dorostych (P61 vs dane metryczkowe)

Negatywny wptyw MSiTC @ Pte¢ © Wiek © Wyksztatcenie ® Zamieszkanie

0,12
Pogorszenie
0,10 relacji z bliskimi
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Wymiar 1 (43.5%)

Zrédto: Opracowanie wtasne.

Analiza korespondencji pomiedzy deklarowanymi negatywnymi skutkami korzystania

z mediéw spotecznosciowych i technologii cyfrowych a zmiennymi demograficznymi:
pte¢, wiek, wyksztatcenie i zamieszkanie wykazata, ze dwa pierwsze, statystycznie
istotne wymiary wyjasniajg tacznie 77% wariancji. Wymiar pierwszy (43.5%) porzadkuje
zjawiska wedtug ich charakteru. Po lewej stronie osi skupiajg sie problemy
behawioralno-emocjonalne - FOMO, prokrastynacja i uzaleznienie od mediéw
spotecznosciowych — powigzane z mezczyznami, osobami ponizej 25. roku zycia oraz
mieszkancami miast. Po prawej stronie dominujg zjawiska spoteczno-tozsamosciowe,
takie jak presja na ciggta obecnosé online, poréwnywanie sie z innymi i obnizenie
samooceny, bliskie kobietom i mieszkaricom wsi. Wymiar drugi réznicuje badanych
wedtug wieku i wyksztatcenia. Mtodzi dorosli powyzej 25 lat z wyzszym wyksztatceniem
lokuja sie przy doswiadczeniach cyberprzemocy, pogorszeniu jakosci snu i pogorszeniu
relacji z bliskimi, natomiast osoby mtodsze z nizszym wyksztatceniem - przy obnizeniu
samooceny i presji na obecnos$é online. Drugi wymiar (33.5%) réznicuje badanych
przede wszystkim wedtug wieku i poziomu wyksztatcenia. W gérnej czesci uktadu
znajdujg sie osoby powyzej 25. roku zycia z wyzszym wyksztatceniem, ktorych profil
odpowiada takim zjawiskom jak cyberprzemoc, pogorszenie jakosci snu oraz
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pogorszenie relacji z bliskimi. Oznacza to, ze starsi i lepiej wyksztatceni uzytkownicy
mediéw spotecznosciowych czesciej doswiadczajg negatywnych konsekwencji w sferze
relacji interpersonalnych i zdrowia. Dolna czes¢ wymiaru skupia natomiast osoby
mtodsze, ponizej 25. roku zycia, z nizszym poziomem wyksztatcenia, ktérym blizej jest
do zjawisk takich jak obnizenie samooceny oraz presja na ciggtg obecnos$¢ online, co
moze swiadczy¢ o wiekszej podatnosci tej grupy na mechanizmy poréwnan spotecznych
charakterystyczne dla platform cyfrowych.

Ptec jest najsilniejszym czynnikiem réznicujgcym rodzaj doswiadczanych skutkow:
kobiety sg bardziej narazone na presje spoteczng i problemy z obrazem siebie,
mezczyzni — na zaktécenia snu i relacji interpersonalnych. Wiek wyznacza podziat
miedzy problemami impulsywno-kompulsywnymi u mtodszych dorostych a relacyjno-
zdrowotnymi u starszych uzytkownikow. Mieszkancy wsi czesciej odczuwajg presje na
ciggtg obecnosc¢ online, prawdopodobnie z powodu mniejszej sieci kontaktow offline,
natomiast nizszy poziom wyksztatcenia wigze sie z wiekszg podatnosciag na mechanizmy
obnizajgce samoocene. Wyniki wskazujg zatem, ze rézne grupy demograficzne narazone
sg na odmienne typy negatywnych konsekwencji korzystania z mediéw
spotecznosciowych i technologii cyfrowych.

Tabela 87. Ocena uzaleznienia od smartfona / mediéw spotecznosciowych /
internetu (P48)

Odpowiedzi Kategoria Liczebnosé Udziat %
Zdecydowanie nie 1 41 11.5%
Raczej nie 2 99 27.9%
Trudno powiedzieé 3 89 25.1%
Raczej tak 4 105 29.6%
Zdecydowanie tak 5 21 5.9%
Srednia 2.90 - -
Odchylenie standardowe 1.124 - -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata

(N=355).

Ponad potowa respondentdw praktykuje przerwy od medidw spotecznosciowych: ,tak,
kilka razy” (70, 19,7%), ,tak, raz” (36, 10,1%), ,,regularnie” (27, 7,6%) —tacznie 37,4%
Swiadomie ogranicza technologie. Jednoczesnie 39,7% nie robi tego i nie czuje takiej

potrzeby (,,nie i nie czuje takiej potrzeby”) — mozna wiec przyjac, ze jest to grupa mtodych

albo odporna, albo nieswiadoma problemu uzaleznienia.
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Tabela 88. Wprowadzanie przerw od mediéw spotecznosciowych / technologii
cyfrowych w ciaggu ostatniego roku (P63)

Odpowiedzi Liczebnosé Udziat %

Nie i nie czuje takiej potrzeby 141 39.7%
Nie, ale chciatbym/-abym sprébowac 81 22.8%
Tak, kilka razy 70 19.7%
Tak, raz 36 10.1%
Tak, wielokrotnie (regularnie robie sobie takie przerwy) 27 7.6%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata

(N=355).

Mtodzi co do zasady korzystajg z urzadzen elektronicznych przed snem. Jest to
powszechny nawyk (Srednia 4,03): ,,zawsze/prawie zawsze” godzine przed snem (151,
42,5%) i ,czesto” (110, 31,0%) uzywa ekrandw przed snem (73,5% badanych). Ten nawyk
bezposrednio koreluje z prokrastynacjg i problemami ze snem.

Tabela 89. Czestos$¢ korzystania z urzadzen elektronicznych (smartfon, tablet,
laptop) w ciagu godziny przed snem (P64)

Odpowiedzi Kategoria Liczebnosé Udziat %

Nigdy 1 11 3.1%
Rzadko 2 23 6.5%
Czasami 3 60 16.9%
Czesto 4 110 31.0%
Zawsze / prawie zawsze 5 151 42.5%
Srednia 4.03 - -
Odchylenie standardowe 1.064 - -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata

(N=355).

Paradoksalnie neutralna w kierunku dobrej samoocena dobrego snu (Srednia 3,21): ,ani
dobra/ ani zta” (113 wskazan, 31,8%), ,,raczej dobra” (104 wskazania, 29,3%), ,,bardzo
dobra” (43, 12,1%) mimo powszechnego korzystania z komputerow moze wskazywac na
subiektywna percepcje lub biologiczng odpornos¢ mtodych na zaburzenia snu.

Tabela 90. Ocena jakosci snu w ciggu ostatniego miesiaca (P65)

Odpowiedzi Kategoria Liczebnos¢ Udziat %

Bardzo zta 1 20 5.6%
Raczej zta 2 75 21.1%
Anidobra/ ani zta 3 113 31.8%
Raczej dobra 4 104 29.3%
Bardzo dobra 5 43 12.1%
Srednia 3.21 - -
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‘ Odchylenie standardowe 1.081 - -

Zr6dto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Wyniki badania ilosciowego wskazaty na umiarkowane samooceny zdrowia
psychicznego u mtodych, z wyraznymi negatywnymi efektami oddziatywania technologii
cyfrowych (prokrastynacja, FOMO, kompulsywnos¢), ale takze z aktywnymi strategiami
radzenia i dobrg samooceng snu mimo ryzykownych nawykoéw. Oznacza to, ze mtodzi sg
swiadomi szkodliwych efektow technologii cyfrowych, aktywnie stosujac
przeciwdziatanie (detoks), ale nawyki ,,zawsze online” pozostaja silniejsze niz chec
zmiany. Stabilno$¢ emocjonalna (rzadkie osamotnienie, niska samoocena) swiadczy

o odpornosci, lecz kosztem ciggtego zmeczenia i rozproszenia.

Mtode osoby uczestniczace w badaniach jakosciowych pogtebiajacych wskazywaty na
wptyw internetu i technologii na poczucie wtasnej wartosci, samoocene i kondycje
psychofizyczng, cho¢ nie zawsze uswiadomiony. Internet w ocenie badanych daje
przestrzen nie tylko, by kreowaé wtasna wizje siebie, ale rowniez by poréwnywac wtasna
osobe z innymi cztonkami spotecznosci. Oceny te moga jednak powodowac obnizenie
samopoczucia i decydowad, w jaki sposdb dana osoba postrzega wtasng osobe, swoje
mozliwosci, potencjati osiggniecia. W tym konteks$cie stanowi wyzwanie dla
umiejetnego korzystania, selekcjonowania i interpretowania tresci dostepnych online,
co sugerujg wypowiedzi badanych, np.: ,,My chyba nie mamy takiej Swiadomosci tego,

w jaki sposdb spedzanie czasu przed ekranem moze wptywacé na nasz stan psychiczny,
dlatego ze zaleca sie tez, zeby na przyktad godzine przed snem w ogéle nie dotykaé
telefonu, nie przegladac tych medidw spotecznosciowych, bo to niestety wptywa na
pogorszenie naszego nastroju, na jakos¢ snu. To po pierwsze. A po drugie, tez nie mamy
chyba takiej sSwiadomosci, ze jezeli my przegladamy te media spotecznosciowe,
widzimy, nie wiem, super tych influencerdw, super ludzi, tu ktos jest szczupty, tu ktos ma
to, ma tamto, to w nas sie tez troszeczke zanika to poczucie naszej wtasnej wartosci

i wydaje mi sie, ze my nie mamy swiadomosci tego, w jaki sposdb to po prostu na nas,
na naszg psychike moze wptywag, dlatego ze my jestesmy po prostu uzaleznieni od tego,
zeby te media spotecznosciowe przegladacd, zeby $ledzi¢ zycie innych ludzi [...]".

W ocenie mtodych uczestniczacych w wywiadach pogtebionych problematyczna
pozostaje kwestia pordwnan na linii ja — inni, ktdra czesto wypada na niekorzys$¢ osob
dokonujacych takiego poréwnania w odniesieniu do wtasnej osoby. Przestrzen
internetowa daje nieograniczone mozliwosci w tym zakresie, prezentujgc profile wielu
0s6b o réznej charakterystyce, postawach i dokonaniach, ktérych osobowosci czy
charakteru najczesciej nie znamy. Mtodzi zwracajg uwage, ze: ,tresci, ktére sg nam
pokazywane w internecie, sprawiaja, ze czujemy przygnebienie na przyktad przez
poréwnywanie sie do innych, czyli tych idealnych influenceréw i ich ciekawego zycia”.
Ocenie podlega zatem to, co jest widoczne, dostepne, ale rowniez oparte przede
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wszystkim na wyobrazeniach, jakie dostarcza internet. Przeprowadzone badania nie
pozostawiajg watpliwosci, ze w zakresie budowania i podtrzymania wtasnej kondycji
psychicznej, energii, samooceny internet spetnia bardzo istotng role, poniewaz ilos¢
spedzanego w nim czasu predysponuje do coraz to nowych aktywnosci i dziatan w jego
przestrzeni. Wypetnia czas i uwage na tyle, ze wielos¢ rzeczy, ktére wykonujemy, w tym
réwniez o charakterze psychofizycznym, powigzanych jest z aktywnoscig w tej materii.
Bardzo czesto respondenci maja problem z identyfikacja, ktdre stany emocjonalne sg
wynikiem korzystania z internetu, a ktére efektem pewnego stylu funkcjonowania,
osobowosci, predyspozycji wewnetrznych, probleméw w najblizszym otoczeniu czy
pewnych dysfunkcji. Btedna diagnoza w tym obszarze moze mieé znaczenie

w kontekscie ksztattowania sie okreslonej kondycji psychofizycznej.

W ocenie badanych mtodych osdb, ktdre wziety udziat w wywiadach pogtebionych,
uzaleznienie powigzane jest z sytuacja, kiedy codzienne funkcjonowanie bez
telefonu/smartfona nie jest mozliwe, a koniecznos¢ uzycia aplikacji staje sie
koniecznoscig, czesto niekontrolowana. Granice uzaleznienia w perspektywie badanych
sg bardzo ptynne i czesto trudno je zidentyfikowaé jako uzaleznienie. Natomiast materiat
empiryczny sugeruje, ze nawet proste czynnosci wykonywane kazdego dnia czesto
wspierane sg uzytkowaniem internetu/telefonu, np. jedzenie czy spotkania ze
znajomymi. Zaburzona relacja cztowiek — telefon/smartfon najczesciej nie jest
utozsamiana w ocenie respondentéw z uzaleznieniem podobnym do typowych uzywek
jak alkohol czy narkotyki, ale réwniez, co pokazujg wyniki, moze budzi¢ obawy o sposéb
wykorzystania internetu, poswiecang mu ilo$¢ czasu oraz pewien schemat codziennego
funkcjonowania. W opinii mtodych: ,,Tak naprawde to uzaleznienie zaczyna sie, kiedy
naprawde nie jestesmy w stanie wytrzymac bez telefonu. Nawet te codzienne spedzanie
godziny, 2-3 godzin, ale jest to juz w pewnym momencie takim naszym schematem,
rytuatem. To juz trzeba sie zastanowié, czy to na pewno jest to, ze faktycznie cos tam
robimy czy to juz jest po prostu szukanie, bo szukanie, bo nie mamy co ze sobg zrobic”.

W odniesieniu do postrzegania symptomoéw uzalezniania przez badanych w formie
samooceny zweryfikowano, jak wyglada rytuat korzystania z telefonu w czasie
bezposrednio przed snem i czy moze on wskazywaé na uzaleznienie od technologii.
Badania jakosciowe wskazaty, ze zdecydowana wiekszos$¢ respondentéw prawie zawsze
korzysta w mniejszym lub wiekszym stopniu z telefonu bezposrednio przed pora
spoczynku nocnego. W ocenie badanych telefon najczesciej pozwala
»Zzagospodarowaé” czas do momentu zasniecia, np.: ,,Przewaznie jak juz wiem, ze zbliza
sie pora mojego snu, no to po prostu potoze sie do tézka i przegladam rolki tik toki do
momentu az nie zasne. (...) Raczej tez nie mam problemu, zeby zasna¢ nawet bez
telefonu. Chociaz jest ciezej ze wzgledu, ze czuje, ze czegos$ mi tam brakuje”, natomiast
sam wybor tresci czy aplikacji jest juz raczej losowy. Respondenci wskazali, ze
najczesciej sg to r6znego rodzaju rolki, Instagram, Tik Tok, filmy. W kontekscie zebranych
danych mozna przyjaé, ze telefon jest nieodtgcznym elementem rytuatu mtodych
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respondentéw w porze spoczynku nocnego i na swoj sposbéb pozwala rozluzni¢ sie
badanym w porze nocnej. Badania pokazujg, ze nawyk korzystania z telefonu jest mocno
zakorzeniony wsréd osob mtodych, a nieodtgczny kontakt z telefonem w porze nocne;j
jest naturalnym elementem relaksu. W takim ujeciu mozna wysnu¢ wniosek, ze kontakt
z technologiami daje poczucie komfortu, spokoju, rozluznienia, umozliwiajgc tym
samym odpoczynek. Zebrane dane dowodzg, ze telefon jest pierwszym i ostatnim
narzedziem, z ktdrym respondenci zaczynajg i koncza dzien.

Wyniki badania ilosciowego rodzicéw wskazujg na ich przekonanie o relatywnie dobrym
ogélnym samopoczuciu psychicznym dzieci. Jednoczesnie rodzice sg swiadomi, ze
technologie cyfrowe moga to samopoczucie ostabiaé, gtdwnie poprzez nadmierny czas
ekranowy, prokrastynacje i zaburzenia snu.

Wiekszos$¢ rodzicow ocenia samopoczucie swojego dziecka jako raczej dobre (46,2%)
lub bardzo dobre (25,2%), a tylko pojedyncze osoby wskazywaty na wyrazne problemy.
Srednia ocena 3,92 w skali 1-5 oznacza znaczaca przewage odpowiedzi ,,raczej dobre”.
Wyniki sugerujg ogdlnie pozytywny obraz przekonania rodzicéw o dobrostanie
psychicznym ich dzieci, z niewielkim odsetkiem ocen negatywnych.

Jednoczesnie wptyw technologii cyfrowych na zdrowie psychiczne oceniany byt przez
rodzicow ostroznie (Srednia 3,10). Najczesciej wybierana odpowiedz to ocena neutralna
(57,1%), co wskazuje, ze wiekszos$¢ rodzicoéw nie dostrzega jednoznacznego wptywu
technologii na samopoczucie dziecka. Oceny negatywne (18,5%) i pozytywne (24,3%)
rowniez byty obecne, ale mniej liczne, co pokazuje umiarkowane i zr6znicowane
postrzeganie wptywu technologii.

Srednia ocena nasilenia zmian w zachowaniu po intensywnym korzystaniu z mediéw
spotecznosciowych wyniosta 2,83, a poziom postrzeganego uzaleznienia od
smartfona/mediow spotecznosciowych — 3,15 (moda 4). Uzyskany wynik wskazuje, ze
wyrazna grupa rodzicow dostrzega symptomy uzaleznienia dzieci od technologii, przy
jednoczesnym duzym rozproszeniu opinii.

Korzystanie z urzgdzen elektronicznych bezposrednio przed snem jest w ocenie
rodzicow zjawiskiem powszechnym (Srednia 4,19). Najwieksza grupa rodzicéw
wskazywata na korzystanie przez dzieci zawsze lub prawie zawsze z urzgdzen przed
snem (37,0%), a kolejne 24,4% na korzystanie czeste. Tylko 5,8% badanych rodzicow
wskazato na uzywanie przez ich dzieci urzadzen elektronicznych przed snem rzadko lub
wcale. Dane wskazujg na powszechnos$¢ wieczornego korzystania z urzadzen, co jest
jedna z bardziej jednoznacznych tendenciji.
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Tabela 91. Samopoczucie i wptyw technologii na zdrowie psychiczne (P29-P34)

obserwuje

Pytanie Kategoria/ Skala Liczebnosé | Udziat % SredniazSD
Likerta
P29. Jak ogélnie ocenia Pan/Pani 1. Bardzo zte (widze 1 0.8% 3.92+0.825
samopoczucie psychiczne cérki/syna | wyrazne problemy)
w ostatnim czasie? 2. Raczej zte 3 2.5%
3. Ani dobre, ani zte / 30 25.2%
trudno ocenic¢
4. Raczej dobre 55 46.2%
5. Bardzo dobre 30 25.2%
P30. Jak ocenia Pan/Pani wptyw 1. Bardzo negatywny 3 2.5% 3.10+0.838
technologii cyfrowych (media 2. Raczej negatywny 19 16.0%
spotecznosciowe, smartfon, internet) 3. Neutralny/ bez 68 57.1%
na zdrowie psychiczne wptywu/ trudno
i samopoczucie coérki/syna? ocenié
4. Raczej pozytywny 21 17.6%
5. Bardzo pozytywny 6.7%
P32. Czy zauwaza Pan/Pani zmiane 1. Tak, na gorsze 3.4% 2.83%+0.655
w zachowaniu cérki/syna od (znaczace
momentu intensywnego korzystania pogorszenie
z medidw spotecznosciowych iinnych | 2. Raczej na gorsze 24 20.2%
technologii cyfrowych? 3. Bez zmian/ trudno 80 67.2%
ocenicé
4. Raczej na lepsze 10 8.4%
5. Tak, na lepsze 1 0.8%
(znaczgca poprawa)
P33. Czy uwaza Pan/Pani, ze 1. Zdecydowanie nie 1 0.8% 3.15%£1.055
corka/syn jest uzalezniony/a od 2. Raczej nie 4 3.4%
smartfona/mediéw ) 3. Trudno powiedzieé 35 29.4%
spotecznosciowych / internetu? 4. Raczej tak 30 25.2%
5. Zdecydowanie tak 39 32.8%
P34. Czy zauwaza Pan/Pani, ze 1. Nigdy/ prawie 1 0.8% 4.19%1.107
corka/syn korzysta z urzadzen nigdy
elektronicznych (smartfon, tablet, 2. Rzadko 6 5.0%
laptop) bezposrednio przed snem? 3. Czasami 28 23.5%
4. Czesto 29 24.4%
5. Zawsze/ prawie 44 37.0%
zawsze
6. Nie wiem/ nie 11 9.2%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).

Analiza rozktadu odpowiedzi na pytanie o problemy zwigzane z korzystaniem

z technologii cyfrowej, udzielonych przez rodzicéw dzieci w wieku 18-34 lata, wskazuje

na dominacje behawioralnych symptomdéw nadmiernego korzystania z technologii
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cyfrowych, przy wzglednie niskim odsetku wskazan na zaburzenia o charakterze
emocjonalno-psychologicznym. Najczesciej identyfikowanym przez rodzicow
problemem jest nadmierne spedzanie czasu przed ekranem (65 wskazan, 23,1%).
Niemal wszystkie wskazania w tej kategorii (61 z 65) uplasowaty sie na pierwszej pozycji
rankingowej, co $wiadczy o tym, ze rodzice postrzegaja ten problem jako priorytetowy

i najbardziej widoczny w codziennym funkcjonowaniu swoich dorostych dzieci. Na
kolejnych miejscach pod wzgledem czestotliwosci wskazan znalazty sie: kompulsywne
sprawdzanie telefonu lub mediéw spotecznosciowych (42 wskazania, 14,9%) oraz
problemy ze snem (27 wskazan, 9,6%), a takze prokrastynacja (26 wskazan, 9,3%)

i trudnosci z koncentracja (21 wskazan, 7,5%). Lacznie wymienione kategorie obejmuja
blisko dwie trzecie wszystkich wskazan (64,4%), tworzac spdjny obraz naduzywania
technologii cyfrowych manifestujacego sie przede wszystkim w sferze behawioralnej

i poznawczej.

Na uwage zastuguje stosunkowo wysoki odsetek odpowiedzi wskazujacy na brak
zaobserwowanych probleméw - 33 respondentéw (11,7%) zaznaczyto odpowiedz ,,nie
zauwazam zadnego z powyzszych", przy czym zdecydowana wiekszos¢ z nich (32 osoby)
wskazata te opcje jako pierwszg, co sugeruje jej charakter kategoryczny, a nie
wynikajacy z trudnosci z wybraniem priorytetowego problemu. Wynik ten moze
Swiadczy¢ o ograniczonej zdolnosci obserwacyjnej rodzicow w zakresie subtelniejszych
symptomow zaburzen, badz tez odzwierciedlaé faktyczne zréznicowanie wewnatrz
badanej populacji. Niemniej jednak, w zestawieniu z wysokim odsetkiem wskazan na
nadmierne korzystanie z technologii, wynik ten sktania do refleksji nad mozliwym
efektem normalizacji: rodzice mogag nie postrzegaé jako problematycznego takiego
zachowania, ktdre stato sie powszechnym standardem w srodowisku cyfrowych
natywow.

Zaskakujgcy wydaje sie natomiast relatywnie niski odsetek wskazan na problemy

o charakterze psychologicznym i emocjonalnym, takie jak niskie poczucie wtasnej
wartosci (4,6%), objawy leku i niepokoju (2,5%), poczucie osamotnienia (2,5%) czy
objawy smutku i przygnebienia (3,2%). W przeprowadzonym badaniu rodzice wydaja sie
identyfikowac¢ przede wszystkim symptomy powierzchniowe, nie dostrzegajac lub nie
uznajac za istotne gtebszych konsekwencji psychologicznych. Zjawisko to moze
wskazywac na luke percepcyjng miedzy rodzicami a ich dorostymi dzie¢mi.

Tabela 92. Zachowania lub problemy zwiagzane z korzystaniem z technologii
cyfrowej przez dzieci (P31)

Odpowiedz Kolejnos¢ odpowiedzi Razem | Udziat
1] 2| 3| 4| 5| 6| 7| 8| 9 %
Drazliwo$é, napiecie 0 4| 9| 2| 3| 1 0 o] o 19 6.8%
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Odpowiedz Kolejnos¢ odpowiedzi Razem | Udziat
2| 3| 4| 5| 6| 7| 8| 9 %

Kompulsywne sprawdzanie 15| 26 1 0 0 0 0 0 0 42 14.9%

telefonu / mediéw

spotecznosciowych

Nadmierna dbatos$é o wizerunek 0 0 1 1 1 0 0 0 0 3 1.1%

online

Nadmierne spedzanie czasu przed | 61 3 1 0 0 0 0 0 0 65| 23.1%

ekranem

Niskie poczucie wtasnej wartosci 0 1 3| 2| 2 0] 2| 2| 1 13 4.6%

Objawy leku, niepokoju, stresu 0 1 1 5/ 0| 0] 0| O] O 7 2.5%

Objawy smutku, przygnebienia 0| 3 1 21 1 2, 0| 0| O 9 3.2%

Poczucie osamotnienia 0 3 1 1 0o o] 1 1 0 7 2.5%

Poréwnywanie sie z innymi 1 0 4 1 1 2 0 0 0 9 3.2%

w mediach spotecznosciowych

Problemy ze snem (trudnosci 71 11 8 0 1 0 0 0 0 27 9.6%

Z zasypianiem, zty jakosciowo sen)

Prokrastynacja (odktadanie 2 4 6 4 6 2 1 1 0 26 9.3%

obowigzkéw przez czas

w internecie)

Trudnosci z koncentracjg 1 6 21 7.5%

Nie zauwazam zadnego 32 1 33| 11.7%

z powyzszych

Razem 119| 63| 41| 25| 15 9 4 4 1 281 -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119, mozliwo$é

wielokrotnego wyboru odpowiedzi).

W odpowiedziach rodzicow dotyczgcych problemow ich dzieci zwigzanych

z korzystaniem z technologii cyfrowej widoczne sg wyrazne réznice zalezne od sytuac;ji

mieszkaniowej i poziomu wyksztatcenia. Rodzice dzieci mieszkajacych z nimi czesciegj

wskazujg na wystepowanie trudnosci niz rodzice dzieci mieszkajgcych samodzielnie.

Nadmierne spedzanie czasu przed ekranem zauwazato 47 rodzicow dzieci

mieszkajgcych razem z rodzing, wobec 18 rodzicéw dzieci mieszkajgcych samodzielnie.

Podobnie kompulsywne sprawdzanie telefonu wskazato 31 rodzicéw w pierwszej grupie

i 11 w drugiej, a nadmierng dbatos¢ o wizerunek online — odpowiednio 0 i 3 rodzicow.

Rdéznice dotycza takze objawdw emocjonalnych: lek i stres zauwazyto 5 rodzicéw dzieci

mieszkajacych z rodzing i 2 rodzicow dzieci mieszkajacych samodzielnie. Jedynie brak

jakichkolwiek problemoéw czesciej deklaruja rodzice dzieci mieszkajacych samodzielnie

(20 wskazan wobec 13).

Podobny wzorzec pojawia sie przy pordwnaniu wedtug wyksztatcenia. Rodzice czesciegj

zgtaszajg trudnosci u dzieci z wyksztatceniem wyzszym niz osoby z nizszym
wyksztatceniem. Na nadmierne spedzanie czasu przed ekranem wskazato 42 rodzicow
0s6b z wyzszym wyksztatceniem i 23 rodzicow 0sob z nizszym wyksztatceniem.
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Kompulsywne sprawdzanie telefonu zgtosito 29 rodzicow z wyksztatceniem wyzszym
wobec 13 rodzicow z nizszymi poziomami wyksztatcenia, a poréwnywanie sie z innymi
w mediach spotecznosciowych odpowiednio 4 wobec 5. Rdwniez objawy emocjonalne
(lek, niepokdj, stres) czesciej wskazywane byty przez rodzicow z wyzszym
wyksztatceniem (5 wobec 2 wskazan). Brak probleméw rzadziej deklarujg rodzice

z wyksztatceniem zawodowym i Srednim niz wyzszym (14 wobec 19).

Rysunek 7. Zachowania i problemy zwigzane z korzystania z technologii cyfrowych
dzieci w ocenie rodzicow w zaleznosci od sytuacji mieszkaniowej i wyksztatcenia
(P31)

Nie zauwazam zadnego z powyzszych 13

Trudnosci z koncentracja
Prokrastynacja (odktadanie obowigzkéw przez czas w internecie)
Problemy ze snem (trudnosci z zasypianiem, zty jako$ciowo sen)

Poréwnywanie sie z innymi w mediach spotecznos$ciowych

Poczucie osamotnienia

Objawy smutku, przygnebienia
Objawy leku, niepokoju, stresu W Zrodzing Samodzielnie

Niskie poczucie wtasnej wartosci
Nadmierne spedzanie czasu przed ekranem 18
Nadmierna dbatos$¢ o wizerunek online 13

Kompulsywne sprawdzanie telefonu / mediéw spotecznosciowych 11

Drazliwos$é, napiecie 5

Nie zauwazam zadnego z powyzszych 19

Trudnosci z koncentracja 12
Prokrastynacja (odktadanie obowigzkéw przez czas w internecie) 13
Problemy ze snem (trudnosci z zasypianiem, zty jakosciowo sen) 16
Poréwnywanie sig zinnymi w mediach spotecznos$ciowych

Poczucie osamotnienia

Objawy smutku, przygnebienia

Objawy leku, niepokoju, stresu W Zawodowe Wyisze
Niskie poczucie wtasnej wartosci
Nadmierne spedzanie czasu przed ekranem 42
Nadmierna dbato$¢ o wizerunek online 13
Kompulsywne sprawdzanie telefonu / mediéw spotecznosciowych 29

Drazliwos$é¢, napigcie 9

70

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).
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Badanie jakosciowe (IDI) przeprowadzone z rodzicami osob 18-34 lata potwierdzito, ze
rodzice zauwazajg, ze mtode osoby chetnie korzystajg z technologii. Technologie
umozliwiajg kontakt ze znajomymi, co w konsekwencji moze przektadac¢ sie na dobre
samopoczucie. Rodzice podkreslajg jednak, ze w przypadku dorostych oséb ten wptyw
moze nie by¢ az tak duzy jak w przypadku nastolatkéw. Negatywne wpisy w internecie,
w opinii rodzicow, ktdrzy zetkneli sie z tym problemem, istotnie zmieniaty
samopoczucie, a nawet wywotywaty duzy stres u ich dzieci. Badani rodzice zauwazajg
rowniez przypadki, ze petnoletni mtodzi nadmiernie korzystajacy z technologii bywaja
ospali, nie zawsze potrafig podjac decyzje dotyczgce nawet prostych, codziennych
spraw. Podkreslajg jednak, ze jako rodzice petnoletnich dzieci, ktdére czesto mieszkajg
poza domem rodzinnym, majg juz niewielki wptyw na to, jak dtugo ich dzieci korzystaja
z technologii.

Warty podkreslenia jest fakt, ze rodzice dorostych dzieci dostrzegaja problem zwigzany
z uzaleznieniem. Podkreslaja jednak, ze obecnie wtasciwie kazdy jest w jakims stopniu
uzalezniony, zarowno dorosli, jak i dzieci. Zwracaja uwage, ze w przypadku dorostych
dzieci korzystanie z technologii mozna rozpatrywacd raczej, jako cos, co utatwia zycie,

a nie jako uzaleznienie. Technologie sg narzedziem niezbednym do funkcjonowania.
Chociaz niektorzy dostrzegajg problem w nadmiarowym korzystaniu przez ich doroste
dzieci z technologii, nie chcg nazywaé tego uzaleznieniem, ale widzg problem itoich
niepokoi.

Eksperci zdrowia psychicznego podkreslajg problematycznosc¢ jednoznacznej oceny
tego, jak korzystanie z technologii technologie cyfrowych wptywa na funkcjonowanie
jednostek i grup. Ztozonos¢ czynnikdéw, poczawszy od technicznych, przez czas, cele
korzystania, skutki, w tym uzaleznienia, uniemozliwia kategoryczne stwierdzenia.
Technologie cyfrowe sg narzedziem pracy, rozrywki, komunikacji, wsparcia, ale

i manipulacji. Nieumiejetne, nadmiarowe i bezrefleksyjne korzystanie moze prowadzi¢
do bardzo powaznych konsekwencji zaréwno w aspekcie zdrowotnym, jak i spoteczno-
zawodowym, jednostkowym i zbiorowym. Jednoczesnie technologie cyfrowe moga byé
impulsem i srodkiem do rozwoju w réznych obszarach.

Do pozytywnych aspektow wykorzystywania technologii cyfrowych zalicza sie
korzystanie z aplikacji utatwiajgcych nauke (zwtaszcza jezykdw obcych, szczegélnie

w rocznikach trzydziesci plus). Wynika to z potrzeb rozwojowych pacjentow, ale tez

z wiekszej Swiadomosci pacjenta. Pozytywne strony rozwoju tego rodzaju technologii to:
mozliwos¢ organizacji nauki zdalnej, indywidulanego nauczania online, pracy zdalnej
czy indywidulanego podejscia do potrzeb odbiorcy, w przypadku np. szkolen
organizowanych przez pracodawce. Pozytywnie nalezy oceni¢ rowniez czynnik
ekonomiczny korzystania z medidow: oszczednosc¢ pieniedzy dzieki mozliwosciom
korzystania online ze szkolen online, poréwnywania réznych ofert lub poznawanie
nowych ludzi z réznych stron swiata.
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Wedtug opinii ekspertdw zdrowia psychicznego sposob korzystania z technologii
cyfrowych przez mtodych ludzi jest uwarunkowany, miedzy innymi, sytuacjg spoteczna,
zawodowa czy intelektualng danej osoby. Inne zainteresowania i mozliwosci czasowe do
korzystania z rozwigzan cyfrowych bedzie miata osoba pracujgca w korporaciji,

w przypadku ktdrej intensywna praca zawodowa nie pozwala na dtugie korzystanie

z technologii cyfrowych w celach rozrywkowych, a inne osoba niepracujaca. Eksperci
zdrowia psychicznego podkreslajg, ze od statusu spotecznego zalezy, w jakich celach
mtodzi pacjenci korzystajg z technologii cyfrowych, jednak w duzej mierze, np.

w przypadku TikToka, jest to cel rozrywkowy. Dla osoby korzystajgcej jest to pewnego
rodzaju pobudzanie sie, stymulowanie do spedzania czasu w formie relaksacji, a takze
szukanie sposobu na obnizenie stresu lub nawigzywanie kontaktéw spotecznych.

Mowiac o réznicach w problemach miedzy osobami korzystajacymi z technologii
cyfrowych gtéwnie w celach rozrywkowych a tymi koncentrujgcymi sie na celach
zawodowych/edukacyjnych, eksperci zdrowia psychicznego podkreslajg, ze mtodziez,
ktéra korzysta ze stron internetowych w celach edukacyjnych czy zawodowych,
zaskakuje swoimi odpowiedziami udzielanymi w czasie wywiaddw prowadzonych
podczas wykonywania przez nich zadan zawodowych. Mtodzi pacjenci sa szczegétowi,
potwierdzaja, ze ich wiedza pozyskiwana za pomoca technologii jest faktycznie
poszerzona. Natomiast w kontakcie z osobami korzystajacymi z technologii cyfrowej
w celach rozrywkowych tatwo stwierdzi¢, ze wiedza, ktérg operuja, jest bardzo ptytka,
mimo ze wiele czasu spedzajg w swiecie wirtualnym.

Eksperci zwracajg uwage, ze podczas prowadzenia diagnozy zauwazajg czesto, ze jesli
pacjent przychodzi do poradni i jest bardzo zmeczony po nieprzespanej nocy, to
powodem takiego stanu jest najczesciej korzystanie w porze nocnej z réznych aplikacji
w celach rozrywkowych, np. gier. Mtodziez czesto zasypia podczas diagnozy, ktéra jest
prowadzona w godzinach przedpotudniowych i rannych. Korzystanie w godzinach
nocnych z ré6znych aplikacji przez mtode osoby zalezy od potrzeb mtodych pacjentow,
potrzeb osobowosciowych, co potwierdzajg rowniez miedzy innymi prowadzone w
poradniach terapie.

Uczestniczacy w badaniu specjalisci stwierdzili, ze w swojej praktyce nie mieli
stycznosci z mtodymi, ktdrzy doswiadczajg objawdw depresiji i leku zwigzanymi

z korzystaniem z medidéw spotecznosciach. Mtodziez nie przyznaje sie, ze z powodu
mediéw spotecznosciowych doswiadcza depresiji i leku. Problem korzystania z mediéw
spotecznosciowych, ktéry wyzwala depresje i lek u mtodego pacjenta, wystepuje
woweczas, gdy mtody cztowiek doswiadcza dtugo utrzymujacego sie hejtu w mediach
spotecznosciowych (na przyktad przez rok). Jednym z problemow zdrowia psychicznego
zwigzanym z nadmiernym korzystaniem z technologii cyfrowych jest wrazenie ogélnego
zmeczenia i przemeczenia. Na pytanie skierowane do mtodych pacjentéw, co jest
przyczyng takiego stanu, mtodzi ludzie czesto nie chcg odpowiadaé. Dopiero

167



w wywiadzie z rodzing pojawia sie informacja, ze przyczyng ztego samopoczucia jest
brak snu.

Badani specjalisci wskazujg, ze mtodzi pacjenci doznajg zaburzen snu zdecydowanie
czesciej w poréwnaniu do poprzednich 10 lat. Nie zgtaszajag jednoczesnie poczucia
niskiej samooceny po przegladaniu mediow spotecznosciowych, co potwierdza rowniez
stosowany w poradniach kwestionariusz do samooceny. Zauwazy¢ mozna, ze istnieja
dwie krarncowe samooceny u mtodych: niska — wysoka. Nie ma potwierdzenia, ze media
spotecznosciowe majg wptyw na zanizanie samooceny u mtodych pacjentow. Wsréd
mtodziezy istnieje tak zwany syndrom FOMO, leku przed tym, co omija w mediach
spotecznosciowych. SpecjaliSci zwracajg uwage, ze mtodzi pacjenci nie wyrazajg
swoich mysli i emocji werbalnie. Zauwazaja, ze gdy mtodzi pacjenci siedzg w poczekalni
przed gabinetem, ich gtowy sg w telefonach, natomiast podczas diagnozy zachowujg sie
nerwowo, caty czas zagladajg do telefonu, natychmiast czytajg i odpisuja, gdy stysza
powiadomienia w telefonie, na biezaco sg w swiecie wirtualnym.

Specjalisci zdrowia psychicznego wskazujg na r6zne mechanizmy psychologiczne, ktore
prowadzg mtodych ludzi do uzaleznienia cyfrowego lub innych zaburzen zwigzanych

z technologig. Mtodzi ludzie majg sSwiadomos¢ mechanizmdw, ktére prowadzg ich do
nadmiernego korzystania. Jednak nie dostrzegaja w petni mechanizméw wigzgcych
psychike z korzystaniem z medidw spotecznosciowych. Majg wiedze teoretyczna,
natomiast w praktyce bardzo czesto nie majg sity do wdrozenia tej wiedzy, zeby na
przyktad ustawic sobie limit czasowy, ktéry pozwoli ograniczy¢ korzystanie z tych
mediow. W przypadku mtodych, ktorzy doswiadczajg problemow rodzinnych badz bycia
nieakceptowanym przez rowiesnikow, korzystanie z telefonu, zwtaszcza gier lub
przegladania stron, czegokolwiek, pozwala odwréci¢ mysli uwage od bolesnej
rzeczywistosci. Mtodzi korzystajgcy ze wsparcia psychologicznego przyznaja sie do tego,
ze spedzajg dtugie godziny w telefonie niewspotmierne do wieku i wysitku, nawet
fizycznego. Taki stan nazywany jest obudzaniem osrodka nagrody w mozgu. Bezmyslne
korzystanie, skrolowanie stron, przegladanie krdétkich filmikéw pozornie daje relaks, ale
niekorzystnie wptywa na psychike, gdyz daje krétkotrwaty efekt nagrody. Wyzwala
odpowiednie neuroprzekazniki pozytywne, ale odciecie od telefonu powoduje
gwattowne obnizenie nastroju. Pogorszenie nastroju powoduje che¢ poprawy
samopoczucia poprzez ponowny powrot do skrolowania. Psycholodzy zaznaczajg
réwniez, ze algorytmy platform spotecznosciowych takze wptywajg na zachowanie
mtodego cztowieka.

Gtéwnym objawem uzaleznienia cyfrowego jest spadek poziomu wtasciwego rozwoju
kompetencji emocjonalnych. Mtodzi ludzie sg mniej odporni emocjonalnie, to znaczy, ze
teoretycznie umiejg swietnie opisac teoretycznie strategie radzenia sobie z negatywnymi
emocjami, na przyktad ztos$¢, strach, smutek, ale w praktyce, w zyciu codziennym juz nie
umiejg ich zastosowac.
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Nadmierne korzystanie z technologii cyfrowych to takze wynik mechanizmow
psychologicznych, ktérymi postuguja sie media. Miedzy innymi mechanizmu ucieczki,
odciecia od swoich emocji, nie czucia ich, mechanizmu: ,lepiej nie przezywa¢ ztosci

w sobie, nie poby¢ z nig, lecz jg wyskrolowacé”. Wszystkie one prowadzg wtérnie do
zaburzen samoregulacji. Utrudnia to mtodym osobom radzenie sobie i reagowanie na
wtasne emocje, bo zamiast poczu¢ te emocje w sobie, starac sie je jakos regulowadg,
nazywac i szukac na nie sposobdw, mtodzi po prostu siegaja po telefon. Bardzo niska
swiadomos¢ tego rodzaju mechanizmow i radzenia sobie z nimi, czy stawiania wtasnych
granic, powoduje bezwiedne i zautomatyzowane korzystanie z medidéw.

Cho¢ pracodawcy nie formutowali wprost ocen odnoszacych sie do zdrowia
psychicznego mtodych pracownikéw w konteks$cie uzywania Al, wskazywali na
obserwowanie zjawisk, ktére mozna interpretowac jako posrednio zwigzane z tym
obszarem. Dotyczyty one przede wszystkim spadku koncentracji, funkcjonowania

w trybie ciggtego przetaczania uwagi, pres;ji statej responsywnosci oraz ograniczania
samodzielnego namystu na rzecz szybkich odpowiedzi generowanych technologicznie.
Sugeruje to, ze z perspektywy pracodawcow temat wptywu Al na dobrostan psychiczny
dopiero sie wytania i na obecnym etapie czesciej ujmowany jest poprzez obserwowane
zachowania i styl pracy niz przez jezyk zdrowia psychicznego sensu stricte.

6.2. Relacje interpersonalne i kontrola rodzicielska

W ocenie obszaréw relacji wéréd badanych mtodych dorostych dominowata neutralnosé
(26,5-43,4% odpowiedzi ,neutralnie”), co charakteryzuje technologie jako czynnik
niezaktécajgcy wiezi spotecznych, obojetny w codziennym doswiadczeniu
respondentow. Negatywne oceny byty marginalne (<6% tgcznie) i wskazywaty na niskie
ryzyko digitalizacji jako zagrozenia dla relacji. Najwyzsze oceny pozytywne (53,8-57,2%)
wystgpity w kontaktach z przyjaciotmi i kolegami, gdzie technologie utatwiajg utrzymanie
luznych wiezi, podczas gdy relacje rodzinne (rodzice, rodzenstwo) oraz partnerskie
cechowat wysoki odsetek odpowiedzi ,,nie dotyczy” (17,2-35,5%), sugerujacy mniejsza
zaleznosé tych obszardw od mediow cyfrowych lub brak doswiadczenia.

Tabela 93. Ocena wptywu technologii cyfrowych na poszczegélne obszary relacji
(P66)

Relacje -2 -1 0 1 2 N/D
Bardzo Raczej Neutralnie | Raczej Bardzo Nie
negatywnie | negatywnie pozytywnie | pozytywnie | dotyczy

Relacje z rodzicami 9 13 154 72 46 61

2.5% 3.7% 43.4% 20.3% 13.0% | 17.2%

Relacje z rodzeristwem 6 10 117 76 60 86

1.7% 2.8% 33.0% 21.4% 16.9% | 24.2%
Relacje z partnerem/-ka 6 21 94 49 59 126
(jesli masz) 1.7% 5.9% 26.5% 13.8% 16.6% | 35.5%
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Relacje -2 -1 0 1 2 N/D
Bardzo Raczej Neutralnie | Raczej Bardzo Nie
negatywnie | negatywnie pozytywnie | pozytywnie | dotyczy

Relacje z przyjaciotmi 7 7 97 89 114 41

2.0% 2.0% 27.3% 25.1% 321% | 11.5%

Relacje 7 6 106 98 93 45

z kolegami/kolezankami 2.0% 1.7% 29.9% 27.6% 26.2% | 12.7%

z pracy/uczelni

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata

(N=355).

Wyniki oceny wptywu technologii cyfrowych na zmniejszenie czasu spotkan twarza
w twarz wskazujg na podzielone opinie, z niemal potowa respondentéw (49%)
dostrzegajaca redukcje kontaktow offline, co charakteryzuje technologie jako wygodne,
lecz potencjalnie izolujgce narzedzie, ograniczajgce autentyczne interakcje na rzecz

wirtualnych. Pozytywne zaprzeczenia (20,6%) i wysoki udziat odpowiedzi ,,trudno

powiedzie¢” (22,8%) podkreslaja ambiwalencje: respondenci akceptujg cyfrowa
komunikacje, ale nie ignoruja jej kosztow spotecznych.

Tabela 94. Wptyw technologii cyfrowych na skracanie czasu spedzanego na

spotkaniach twarza w twarz z innymi ludzmi (P67)

Odpowiedzi Kategoria Liczebnosé Udziat %

Raczej nie, nie zmniejszajg 1 73 20.6%
Raczej tak, zmniejszajg 2 94 26.5%
Tak, zdecydowanie zmniejszaja 3 80 22.5%
Trudno powiedzieé 4 81 22.8%
Zdecydowanie nie, nie zmniejszajg 5 27 7.6%
Srednia 2.71 0 0
Odchylenie standardowe 1.238 0 0

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata

(N=355).

Srednia ocena 2,75 (skala 1-5) z dominujgca neutralno$cig odpowiedzi ,,ani dobre, ani

zte” (52,1%) podkresla negatywny efekt intensywnej komunikacji cyfrowej (tekstowej) na
umiejetnosci komunikacji interpersonalnej twarzg w twarz, gdzie respondenci
postrzegajg technologie jako czynnik ostabiajgcy niuanse niewerbalne, ale nie
destrukcyjny. Niski odsetek ekstremalnych opinii (7% ,,bardzo zte”, 14,1% ,,raczej dobre”

+ ,bardzo dobre”) Swiadczy o zréwnowazonym postrzeganiu technologii: wygoda

cyfrowa nie zastepuje, lecz uzupetnia tradycyjne umiejetnosci.
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Tabela 95. Wptyw intensywnego korzystania z komunikacji cyfrowej (tekstowej,
w mediach spotecznosciowych) na umiejetnosci komunikacji interpersonalnej

twarza w twarz (P68)

Odpowiedzi Kategoria Liczebnosé Udziat %

Bardzo zte 1 25 7.0%
Raczej zte 2 95 26.8%
Ani dobre, ani zte 3 185 52.1%
Raczej dobre 4 43 12.1%
Bardzo dobre 5 7 2.0%
Srednia 2.75 - -
Odchylenie standardowe 0.829 - -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Wysoki udziat odpowiedzi oséb mtodych dotyczgcych braku doswiadczenia

W nawigzywaniu przyjazni online (45,1%) oraz ocenianie przyjazni cyfrowych jako
podobnych lub gorszych jakosciowo (18,3% + 29%) charakteryzuje relacje online jako
drugorzedne wobec tradycyjnych, z ostroznym optymizmem co do ich jakosci.
Respondenci cenig autentycznosé offline, co podkresla warto$é osobistych wiezi, cho¢
nie odrzucajg potencjatu sieciowego w nawigzywaniu kontaktéw.

Tabela 96. Ocena jakosci przyjazni nawigzanych online w poréwnaniu do przyjazni
z ,realnego zycia” (P69)

Kategorie Liczebnos$é | Udziat %

Nie nawigzatem przyjazni online 81 22.8%
Przyjaznie online sg raczej gorsze jakosciowo 53 14.9%
Przyjaznie online sg raczej lepsze jakosciowo 20 5.6%
Przyjaznie online sg znacznie gorsze jakosciowo 50 14.1%
Przyjaznie online sg znacznie lepsze jakos$ciowo 7 2.0%
Sg podobnej jakosci 65 18.3%
Trudno poréwnacé / nie mam przyjazni nawigzanych online 79 22.3%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Konkludujgc, mtodzi dorosli oceniajg technologie cyfrowe jako gtéwnie neutralny
czynnik w relacjach interpersonalnych, zdominujgcg oceng ,,neutralnie” (26-43%)

i marginalnymi negatywnymi opiniami (<6%). Najsilniejszy pozytywny wptyw technologii
(53,8-57,2%) wystagpit w ocenie relacji z przyjaciétmi i kolegami, podczas gdy wiezi
rodzinne/partnerskie cechowat wysoki odsetek ,,nie dotyczy” (17-35%). Az 49.0%
badanych mtodych dostrzega zmniejszenie liczby spotkan twarzg w twarz. Srednia 2,71
wskazata na subtelny negatywny wptyw na umiejetnosci komunikacyjne. Przyjaznie
online ocenione zostaty jako drugorzedne (45% wskazato ,,brak doswiadczenia”).
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Oznacza to, ze technologie cyfrowe uzupetniaja relacje luzne, a pozostajg obojetne
w relacjach intymnych. Mtodzi respondenci wyraznie zachowujg hierarchie — offline
przewyzsza online.

W ocenie mtodych osdb uczestniczgcych w badaniach jako$ciowych pogtebiajgcych
(IDI) technologie zdecydowanie bardziej uzupetniajg komunikacje, ale na pewno w petni
jej nie zastepujg. Mtodzi podkreslajg duze znaczenie relacji osobistych: ,,Rozmowa
twarzg w twarz jest niezastgpiona i jest mi o wiele blizsza i bardziej szczera niz rozmowa
przez telefon, przez komunikacje przez Messengera. Rozmowa przez Messengera to
zazwyczaj zupetnie inny proces. Wysyta sie wiadomosc¢, czeka sie kilka minut,
kilkanascie czy nawet godzine na odpowiedz. To jest zupetnie inna forma komunikacji”.
Preferowang forma kontaktu u mtodych pozostaje interakcja bezposrednia. Technologia
w ocenie badanych jest skuteczna, gdy chodzi o komunikaty krétkie, tresciwe, a jej
wykorzystanie wynika bardziej z tatwej i przystepnej formy niz obawy przed kontaktem
bezposrednim. W kontekscie zebranych danych mozna dostrzec, ze badani
zdecydowanie czesciej utrzymujg relacje bezposrednie z réwiesnikami, rodzing

i przyjaciotmi. Zatem w kontekscie bliskich powigzan zdecydowanie preferowany jest
kontakt bezposredni. W przypadku czesci respondentéw pojawiaja sie znajomosci
utrzymywane wytacznie w formie online, jednak nie sa to relacje gtebokie i zazyte,

a technologia moze by¢ jedyng forma ich podtrzymania ze wzgledu np. na odlegtosc.
Badani podkreslili, ze realia wspotczesnego, pedzgcego swiata powoduja, ze
intensywnosc i czestos¢ relacji sie zmieniajg. W tym kontekscie podtrzymanie kontaktu
chocéby w formie wirtualnej jest pewng szansg, by mogta ona w ogdle trwacé. Z jednej
strony kontakt wirtualny moze utrudnia¢ pogtebianie relacji interpersonalnych, ostabiac¢
je z powodu np. trudnosci w przekazywaniu wtasnych opinii, spostrzezen i emocji, ale

z drugiej, paradoksalnie podnosi¢ zaufanie i poczucie bezpieczenstwa. Kontakt online,
w opinii badanych mtodych oséb, pozwala budowaé komfort w formutowaniu przekazu
bez koniecznosci fizycznego okazywania emocji, uczu¢ czy standéw psychicznych.

Z drugiej strony, wymaga zaangazowania w tworzenie tresci, budowanie narracji,
przekazywanie precyzyjnych informaciji, jesli ma ona by¢ zrozumiata i da¢ szanse
uzyskania pozgdanej/adekwatnej odpowiedzi. Natura relacji wirtualnej moze umozliwiaé
dzielenie sie informacjami trudnymi, kontrowersyjnymi, problematycznymi do
przekazania w bezposredniej konfrontacji, ale jednoczes$nie tym samym budowac
deficyt w zakresie kompetencji komunikacyjnych i interpersonalnych. Wielos¢

i zréznicowanie relacji budowanych w internecie powoduje, ze oprdécz tych pozytywnych
moga pojawic¢ sie réwniez zachowania i dziatania o charakterze patologicznym, zwigzane
z funkcjonowaniem w przestrzeni wirtualnej.

Badanie ilosciowe rodzicow pozwolito na analize istotnych aspektow oceny wptywu
technologii cyfrowych na relacje interpersonalne w wymiarze rodzinnym i réwiesniczym.
Srednia ocena wptywu technologii cyfrowych na relacje rodzic - dziecko wynosita 3,08.
Wiekszos$¢ rodzicow ocenita, ze technologie nie wptywajg na relacje — odpowiedz
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neutralna dominuje (63,9%). Jednoczesnie 21% dostrzega wptyw raczej pozytywny,

a oceny negatywne sa nieliczne (14,2%). Zatem ogélny obraz wskazuje na stabilnosé¢
relacji mimo obecnosci technologii. Konflikty dotyczace korzystania z technologii
pojawiajg sie rzadko lub sporadycznie. Ponad potowa rodzicéw deklaruje, ze nigdy nie
wystepuja (31,1%) lub wystepujag rzadko (28,6%), a kolejne 31,9% wskazuje, ze zdarzajg
sie tylko czasami. Jedynie niewielki odsetek doswiadcza konfliktow czesto lub bardzo
czesto (8,4%). Srednia 2,19 potwierdza, ze napiecia zwigzane z technologiami sg
obecne, ale majg raczejtagodny i incydentalny charakter, a wysokie odchylenie
standardowe wskazuje na zréznicowane doswiadczenia miedzy rodzinami.
Jednoczesnie ponad 3/4 rodzicéw zauwaza, ze technologie zmniejszajg czas na
bezposrednie rozmowy i kontakty rodzinne (Srednia 3,19), co wskazuje na brak
jednoznacznego wzorca — cze$¢ rodzin doswiadcza ograniczenia kontaktu, inne nie
widzg zmian.

Tabela 97. Relacje z rodzicami i funkcjonowanie w rodzinie (P35, P38, P39)

Pytanie Kategoria/Skala Liczebnos$é | Udziat % | SredniaxSD
Likerta
P35. Jak technologie cyfrowe 1.Bardzo negatywnie 1 0.8% 3.08+0.640
wptywajg na Pana/Pani relacje (znaczgco pogarszaja
z corka/synem? relacje)
2.Raczej negatywnie 16 13.4%
3.Neutralnie/ nie 76 63.9%
wptywajg
4.Raczej pozytywnie 25 21.0%
5.Bardzo pozytywnie 1 0.8%
(znaczaco poprawiaja
relacje)
P38. Jak czesto dochodzi do 1.Nigdy 37 31.1% 2.19%0.991
konfliktdw w rodzinie zwigzanych 2.Rzadko 34 28.6%
z korzystaniem z technologii 3.Czasami 38 31.9%
cyfr(?wych przez coérke/syna (np. zbyt. 4.Czesto 5 > 6%
dtugi czas przed ekranem, korzystanie
podczas positkéw rodzinnych, brak 5.Bardzo czgsto 1 0.8%
komunikac;ji)?
P39. Czy zauwaza Pan/Pani, ze 1Zdecydowanie nie 5 4.2% 3.19+1.099
technologie cyfrowe zmniejszaja zmniejszajg
czas, ktory corka/syn spedza na 2.Raczej nie zmniejszaja 32 26.9%
bezposrednich rozmowach 3.Trudno powiedzieé 32| 26.9%
i kontaktach z rodzing? 4.Raczej zmniejszaja 35|  29.4%
5.Zdecydowanie 15 12.6%
zmniejszaja

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).

Analiza rozktadu odpowiedzi udzielonych przez rodzicéw w pytaniu o negatywny wptyw
technologii cyfrowych na relacje rodzic — dziecko ujawnia ztozony i wewnetrznie

173



zréznicowany obraz wptywu technologii cyfrowych na jakosc relacji rodzinnych.
Najistotniejszg obserwacja z perspektywy interpretacyjnej jest wysoki odsetek
odpowiedzi ,nie dotyczy" — wskazato jg az 62 respondentow (33,1%), przy czym
wszystkie te wskazania uplasowaty sie na pozycji pierwszej, co nadaje tej odpowiedzi
charakter jednoznaczny i kategoryczny. Wynik ten moze swiadczy¢ o tym, ze niemal
jedna trzecia rodzicow nie dostrzega zadnych zaktdcen w relacji z dorostym dzieckiem
wynikajgcych z korzystania przez nie z technologii cyfrowych. Zjawisko to nalezy
interpretowac ostroznie — moze ono odzwierciedlaé zaréwno faktyczny brak problemoéw,
jak i ograniczona zdolnosc¢ percepcyjna rodzicoéw w zakresie identyfikowania subtelnych,
lecz systematycznych zaburzeh w komunikacji rodzinnej.

Zjawiskiem szczegdblnie wartym podkreslenia, a zarazem potencjalnie zaskakujgcym,
jest stosunkowo wysoki odsetek wskazan dotyczacych agresywnych reakcji dziecka

w odpowiedzi na prosbe o odtozenie telefonu (n=20; 10,7%). Rozktad tych wskazan jest
rownomiernie roztozony pomiedzy pozycjami 2, 3 i 4, co sugeruje raczej, ze problem ten
jest identyfikowany przez rodzicow jako jeden z wielu wspétwystepujacych trudnosci,

a nie jako zjawisko pierwszoplanowe. Co zaskakujgce, stosunkowo rzadko wskazywang
kategorig okazato sie nieuczestniczenie w zyciu rodzinnym z powodu nadmiernego
czasu online (N=8; 4,3%), cho¢ zjawisko to, w Swietle pozostatych odpowiedzi, wydaje
sie by¢ realnym i powszechnym problemem. Rozbieznos$¢ ta moze wskazywac na
trudnosc¢ rodzicéw w konceptualizowaniu tego zachowania jako odrebnego problemu,
skoro izolacja i brak rozmowy sg przez nich ujmowane w innych, bardziej konkretnych
kategoriach.

Tabela 98. Negatywny wptyw technologii cyfrowych na relacje rodzic-dziecko (P36)

Kategoria Kolejnosé wskazan | Razem | Udziat
1 2 3 4 %

Cdrka/syn jest ciggle zajety/a telefonem, komputerem | 27 1 0 0 28| 15.0%

i nie rozmawia

[zoluje sie w swoim pokoju z telefonem/komputerem 10 9 7 2 28| 15.0%

Korzysta z telefonu/komputera podczas wspoélnych 13| 13 0 0 26| 13.9%

positkéw rodzinnych

Nie uczestniczy w zyciu rodzinnym przez nadmierny 2 1 3 2 8 4.3%

czas online

Preferuje kontakt online zamiast bezposrednich 4 5 6 0 15 8.0%

rozmow

Reaguje agresywnie, gdy prosze o odtozenie 1 9 5 5 20| 10.7%

telefonu/odejscie od komputera

Nie dotyczy 62 0 0 0 62| 33.1%

Razem 119 38| 21 9 187 -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119, liczba wskazan
187).
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Analiza korespondencji wykazata wyrazne zréznicowanie w postrzeganiu negatywnego
wptywu technologii cyfrowych na relacje z dzie¢mi, przy czym gtowny wymiar
réznicujacy (odpowiadajacy za 93,4% bezwtadnosci uktadu) wyznacza sytuacja
mieszkaniowa oraz poziom wyksztatcenia respondentéw. W odpowiedziach rodzicow,
uwzgledniajgcych sytuacje pod wzgledem statusu zamieszkania i wyksztatcenia, rysuje
sie wyrazna dychotomia: rodzice niemieszkajacy z dzie¢mi, reprezentujacy zazwyczaj
grupe z wyksztatceniem wyzszym, deklaruja najczesciej, ze problem negatywnego
wptywu technologii ich nie dotyczy. Sugeruje to, ze w przypadku relacji z dorostymi
dziec¢mi, ktdre opuscity dom rodzinny, technologie cyfrowe przestajg by¢ zrédtem
konfliktéw, a dystans fizyczny niweluje tarcia zwigzane z naduzywaniem urzadzen.
Zupetnie inna dynamika charakteryzuje grupe rodzicéw mieszkajgcych z dzie¢mi pod
jednym dachem, co na wykresie silnie koreluje z konkretnymi przejawami degradac;ji
wiezi. W tej grupie kluczowa role odgrywa poziom wyksztatcenia. Respondenci
nieposiadajacy wyksztatcenia wyzszego czesciej identyfikujg problemy o charakterze
konfrontacyjnym i separacyjnym. W tym segmencie najbardziej widoczne sg zjawiska
takie jak agresywne reagowanie dziecka na préby ograniczenia kontaktu z technologia
oraz fizyczna izolacja w pokoju potgczona z wyrazng preferencja kontaktdw online nad
osobistymi. Sugeruje to, ze w tej grupie technologie cyfrowe stanowig bariere
komunikacyjnag, ktéra prowadzi do emocjonalnego oddalenia i napie¢ na linii rodzic —
dziecko. W obszarze wspolnego zamieszkiwania (blisko centrum uktadu) pojawiajg sie
réwniez problemy niezalezne od skrajnych zachowan agresywnych. Respondenci
wskazujg tutaj na zjawisko ciggtej zajetosci dziecka urzadzeniami oraz zaburzenie
kontaktéw rodzinnych, czego symbolem jest korzystanie z telefonu podczas positkéw
oraz ogoélny brak uczestnictwa w zyciu rodziny. O ile wyksztatcenie wyzsze wydaje sie
wigzac z wiekszym dystansem do problemu (wynikajgcym prawdopodobnie z faktu
czestszego mieszkania osobno), o tyle wspdlne zycie w jednym gospodarstwie,
szczegoblnie w rodzinach o profilu wyksztatcenia zawodowego i Sredniego, czyni

z technologii cyfrowych istotny czynnik konfliktogenny, prowadzgcy do atomizacji zycia
rodzinnego.

175



Rysunek 8. Korespondencja percepcji nhegatywnego wptywu technologii cyfrowych
na dzieci z wyksztatceniem rodzicow i forma zamieszkania (P36)

Wymiar 2. Wartos¢ wtasna 0.0044 (6.57%
bezwtadnosci)

0,2
0,1 Ciagta zajetos¢
Wyksztatcenie
0,1 Mieszka razem wyzsze
Preferuje kontakty Nie dotyczy
0,0 Reaguje orfline
agresywnie I1zoluje sie w swoim
pokoju
-0,1 Wyksztafcenie
zawodowe i
srednie
-0,1 Positki z telefonem
Nie uczestniczy w
zyciu rodziny
Mieszka
-0,2 osobno
-0,5 -0,4 -0,3 -0,2 -0,1 0,0 0,1 0,2 0,3 0,4

Wymiar 1. Wartos¢ wtasna: 0.06244 (93.4% bezwtadnosci)

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119, liczba wskazan

187).

W ocenie wptywu technologii cyfrowych na relacje dzieci z rowiesnikami wiekszo$é

rodzicow wskazywata na ,,neutralny” (37,0%) lub ,raczej pozytywny” (37,0%) wptyw,

a kolejne 10,1

% zauwazata ,,bardzo pozytywny” wptyw technologii cyfrowych w tym

zakresie. Oceny z odpowiedziami negatywnymi stanowity tgcznie 9,2%. Wyniki sugeruja,

ze technologie cyfrowe sg postrzegane gtownie jako element wspierajgcy kontakty

zrowiesnikami lub przynajmniej niezaktdcajacy ich, a obawy o ich negatywny wptyw byty

marginalne.

Oceny w zakresie pytania, czy dziecko spedza wiecej czasu na spotkaniach

bezposrednic

h czy online, byty zréznicowane. Mniegj niz potowa (42,9%) rodzicéw uwaza,

ze technologie nie ograniczajg spotkan twarzg w twarz (12,6% ,,zdecydowanie nie”,

30,3% ,raczej nie”), natomiast 32,0% dostrzega przewage kontaktéw online. Duza grupa

rodzicow (25,2%) pozostaje niezdecydowana. Srednia 2,80 wskazuje na pewne

przesuniecie aktywnosci spotecznej do swiata cyfrowego (online), ale nie jest to

zjawisko powszechne ani jednoznaczne.
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Tabela 99. Relacje rowiesnicze (P40-P41)

Pytanie Kategoria/Skala Likerta Liczebnos$é | Udziat | SredniaxSD
%
P40. Jak ocenia 1.Bardzo negatywny 1 0.8% 3.67+1.026
Pan/Paniwptyw | 2 Raczej negatywny 10 8.4%
technologii 3.Neutralny 24| 37.0%
f h
Yy royvyc’ n'a 4.Raczej pozytywny 44| 37.0%
relacje corki/syna
0,

z przyjaciétmi 5.Bardzo pozytywny 12 10.1%
i réwiesnikami? 6.Trudno powiedzie¢ 8 6.7%
P41. Czy zauwaza | 1.Zdecydowanie nie (spotyka sie czesto 15| 12.6% 2.80+1.094
Pan/Pani, ze twarzg w twarz)
corka/syn spedza | 2.Raczej nie 36| 30.3%
mniej czasu na 3.Trudno powiedzieé¢/ nie wiem 30| 25.2%
bezposrednich 4.Raczej tak, przewazajg kontakty online) 34| 28.6%
spotkaniach - - -

5.Zdecydowanie tak (prawie wytgcznie 4 3.4%

zprzyjaciotmi, .
. . kontakty online
awiecej czasu na
kontaktach

online?

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).

W analizie zasad domowych i rozméw o technologiach 42% badanych rodzicéw
deklarowato brak ustalonych zasad korzystania z technologii cyfrowych (P42), a kolejne
21% wskazywato, ze to ich nie dotyczy z uwagi na samodzielnosc¢ i oddzielne
zamieszkiwanie dziecka. Tylko niewielka czes¢ badanych miata jasne, przestrzegane
zasady (9,2%) lub zasady, ktére nie zawsze sa respektowane (13,4%), a 6,7%
informowata o bezskutecznych prébach ich wprowadzenia.

Rozmowy rodzicéw z ich dzie¢mi o bezpiecznym i zdrowym korzystaniu z technologii
(P44) odbywaja sie z umiarkowana czestotliwoscig — Srednia 2,62, najczesciej wybierang
przez rodzicow odpowiedzig byta odpowiedz ,,czasem” (42% wskazan). Uzyskane wyniki
sugeruja, ze technologie cyfrowe sg w wielu rodzinach stabo regulowane, poniewaz az
42% rodzicéw nie ma zadnych ustalonych zasad, a tylko 9,2% deklaruje jasne

i przestrzegane reguty; jednoczesnie rozmowy o bezpiecznym korzystaniu z technologii
odbywaja sie gtéwnie sporadycznie lub okazjonalnie (razem 66,4%), co wskazuje, ze
zaréwno zasady, jak i edukacja cyfrowa sg w duzej mierze nieregularne

i niesystematyczne.

Tabela 100. Zasady domowe i rozmowy o technologiach (P42-P45)

Pytanie Kategoria/Skala Likerta Liczebnoéé | Udziat% | SredniazSD
P42. Czy ustalit/a Nie dotyczy (cérka/syn jest juz 25 21.0% -
Pan/Pani z cérka/synem samodzielny/a, mieszka osobno)

jakies zasady dotyczgce | Nie, nie mamy ustalonych zasad 50 42.0%
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Pytanie Kategoria/Skala Likerta Liczebnosé | Udziat% |SredniazSD
korzystania z technologii Nie mam na corke/syna wptywu. 9 7.6%
cyfrowych (np. Dziecko jest doroste i nie stucha
ograniczenia czasowe, mnie, pomimo ze mieszkamy razem
zakaz przed snem, zasady | Tak, mamy zasady, ale nie zawsze 16 13.4%
podczas positkéw)? sg przestrzegane
Tak, mamy ustalone jasne zasady 11 9.2%
i sg one przestrzegane
Prébowalismy ustali¢ zasady, ale 8 6.7%
corka/syn sie nie stosuje
P44. Jak czesto rozmawia | 1-Nigdy/ prawie nigdy 19 16.0% | 2.622+0.974
Pan/Pani z cérka/synem | 2.Rzadko 29 24.4%
o bezpiecznymizdrowym | 3.Czasem 50 42.0%
korzystaniu z technologii 4.Czesto 20 16.8%
cyfrowych? 5.Bardzo czesto/ regularnie 1 0.8%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).

Pytanie o zasady korzystania z technologii cyfrowych adresowane byto wytgcznie do

tych rodzicéw, ktdérzy w poprzedzajgcym pytaniu zadeklarowali istnienie jakichkolwiek
zasad korzystania z technologii cyfrowych w domu. Wyniki w tym zakresie nalezy
interpretowac wiec jako charakterystyke struktury zasad wsrdd rodzicéw aktywnie
praktykujgcych regulacje mediéw (N=84), a nie jako miare powszechnosci

poszczegodlnych zasad w catej populacji badanych.

Dominujacg zasadg identyfikowang przez rodzicéw wprowadzajgcych zasady

korzystania z technologii cyfrowych jest zakaz korzystania z technologii podczas

positkdw rodzinnych (28 wskazan, 33,3%), przy czym wskazania byty rGwnomiernie

roztozone pomiedzy pierwszg i drugg pozycja rankingowa (odpowiednio 13i 13

wskazan), co Swiadczy o postrzeganiu tej zasady jako jednej z kluczowych, lecz

wspotwystepujgcej z innymi regutami w hierarchii domowych regulacji cyfrowych. Na

kolejnych miejscach znajdujg sie: ograniczenia czasowe (16 wskazan, 19,0%),

obowigzek wykonania zadan domowych przed korzystaniem z urzadzen (14 wskazan,

16,7%) oraz zakaz korzystania przed snem lub po okreslonej godzinie (11 wskazan,
13,1%). Skumulowany odsetek czterech powyzszych kategorii wynosi 82,1%. Podkresla
to jednoczes$nie, ze strategia regulacyjna rodzicow skoncentrowana jest na wymiarze

czasowym i sytuacyjnym korzystania z technologii.

Na szczegdlng uwage zastuguje wynik dotyczgcy wspdélnego czasu bez technologii, np.
wieczoréw rodzinnych (10 wskazan, 11,9%) — jest to jedyna zasada w zbiorze

o charakterze pozytywnym i relacyjnym, tzn. niepolegajgca na zakazie lub ograniczeniu,
lecz na sSwiadomym kreowaniu przestrzeni wolnej od technologii w celu wzmocnienia
wiezi rodzinnych. Niski odsetek wskazan na te kategorie niestety podkresla, ze
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dominujacym modelem regulacji cyfrowej w badanych gospodarstwach domowych jest
podejscie restrykcyjne, a nie proaktywne czy wartosciujace.

Jednoczesnie zaskakujgco niska okazata sie liczba respondentéw stosujgcych zakaz
korzystania z urzadzen w sypialni (3; 3,6%), pomimo ze jest to jedna z najszerzej
rekomendowanych przez towarzystwa pediatryczne interwencji Srodowiskowych.

W kontekscie wczesniej zidentyfikowanego wysokiego odsetka wskazan na problemy ze
snem jako skutek korzystania z technologii tak rzadkie stosowanie tej konkretnej reguty
stanowi wyrazna niespéjnos¢ miedzy percepcja problemu a wdrazanymi strategiami
zaradczymi. Rodzicielska regulacja cyfrowa w badanej populacji koncentruje sie wiec
niemal wytgcznie na zakazach kontekstualnych (positki, sen, nauka), marginalizujac
podejscia oparte na wspélnym budowaniu nawykdw cyfrowych.

Tabela 101. Zasady korzystania z technologii cyfrowych w domu (P43)

Kategoria Kolejnosé odpowiedzi Razem |Udziat%

1 2 3 4 5
Obowigzek wykonania zadan 5 1 6 1 1 14 16.7%
domowych/nauki przed korzystaniem
Ograniczenia czasowe (maksymalny 10 4 1 1 0 16 19.0%
czas dziennie/tygodniowo)
Wspdlny czas bez technologii (np. 5 4 1 0 0 10 11.9%
wieczory rodzinne)
Zakaz korzystania podczas positkéw 13 13 2 0 0 28 33.3%
rodzinnych
Zakaz korzystania przed snem/ po 8 2 1 0 0 11 13.1%
okreslonej godzinie
Zakaz korzystania w sypialni 1 0 1 0 3 3.6%
Brak zasad 2 2 2.4%
Razem 44 25 11 3 1 84 100%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=84).

Jesli rodzice rozmawiajg z dzie¢mi na temat wykorzystania technologii cyfrowych, to
rozmowy te dotyczg przede wszystkim bezpieczenstwa, wiarygodnosci informacji oraz
prywatnoscii ochrony danych osobowych w internecie. Dominujgcym przedmiotem
rozmow jest bezpieczenstwo w internecie (76 wskazan, 26,8%), przy czym zdecydowana
wiekszos¢ wskazan (63 sposrdod 76) uplasowata sie na pierwszej pozycji rankingowej, co
jednoznacznie potwierdza pierwszoplanowy charakter tego zagadnienia w sSwiadomosci
rodzicow. Na drugiej pozycji pod wzgledem tagcznego odsetka wskazan znalazta sie
wiarygodnos$¢ informacji w internecie (67 wskazan, 23,6%), jednak zodmiennym
rozktadem wewnetrznym: wskazania byty roztozone bardziej rownomiernie pomiedzy
kolejnymi pozycjami (1-4), co sugeruje, ze temat jest podejmowany przez rodzicow jako
jeden z wielu rownorzednych watkéw rozmow, a nie jako kwestia priorytetowa. Trzecia
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co do czestosci kategoria: prywatnosé i ochrona danych osobowych (55 wskazan,
19,4%) charakteryzuje sie wyrazng koncentracjg wskazan na pozycjach 1i 2 (tacznie 53
z 55). Lacznie trzy wymienione kategorie obejmuja 198 z 284 wszystkich wskazan
(69,7%), kreslac obraz rodzicielskiej komunikacji cyfrowej zdominowanej przez tematyke
bezpieczenstwa i ochrony.

Zauwazalne jest wyraznie niskie miejsce dwdch kategorii dotyczacych obszaréw
bezposrednio powigzanych z dobrostanem psychicznym. Wptyw mediéw
spotecznosciowych na zdrowie psychiczne jako temat rozmdow wskazato jedynie 23
respondentow (8,1%), umiejscawiajgc tym samym te kategorie na jednym z ostatnich
miejsc wsrod wszystkich tematéw rozmow. Analogicznie, zagadnienie etykiety i kultury
wypowiedzi w internecie uzyskato taki sam odsetek wskazan (23 wskazania, 8,1%).
Podobny brak zainteresowania tematem zdrowia psychicznego w kontekscie cyfrowym
koreluje z wynikami analizowanych wczesniej danych, zgodnie z ktérymi problemy
emocjonalne i psychologiczne dzieci byty przez rodzicow rzadko identyfikowane jako
skutki korzystania z technologii.

Rodzice wykazujg wysoka aktywnos¢ komunikacyjng w obszarze zagrozen zewnetrznych
(bezpieczenstwo, prywatnosé, dezinformacja), a jednoczes$nie w bardzo ograniczonym
stopniu podejmujg rozmowy dotyczace wewnetrznych, psychologicznych skutkéw
korzystania z technologii przez ich doroste dzieci. Tego rodzaju asymetria tematyczna
moze by¢ przejawem zaréwno ograniczonej wiedzy rodzicéw na temat mechanizmow
wptywu mediéw cyfrowych na zdrowie psychiczne, jak i trudnosci w podejmowaniu
rozmow dotyczgcych sfery emocjonalnej w relacji z dorostym juz dzieckiem.

Tabela 102. Tematyka rozméw z dzieémi w kontekscie technologii cyfrowych (P45)

Kategoria Kolejnosé Razem | Udziat %
odpowiedzi
1 2| 3| 4| 5
Bezpieczenstwo w internecie (oszustwa, cyberprzemoc) 63| 10 3| 0| O 76 26.8%
Czas spedzany online 17 6]13| 0| O 36 12.7%
Etykieta i kultura wypowiedzi w internecie 11 4| 7| 8| 3 23 8.1%
Nie rozmawiam 3| 0 0| O O 3 1.1%
Prywatnosc¢ i ochrona danych osobowych 15/ 38| 2| 0| O 55 19.4%
Wiarygodnos¢ informacji w internecie 14117 23| 11| 2 67 23.6%
Wptyw SM na zdrowie psychiczne 5/ 8| 6| 3| 1 23 8.1%
Brak 11 0| 0| 0| O 1 0.4%
Razem 119| 83| 54| 22| 6 284 | 100.0%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119, mozliwo$é
wielokrotnego wyboru odpowiedzi).
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Analiza kategorii binarnych zwigzanych z tematyka rozmoéw na temat bezpieczenstwa
(P45) wskazuje, najczesciej dotyczag one bezpieczenstwa cyfrowego (86 wazonych
wskazan, 39,8%), kompetencji informacyjnych (74, 34,3%) oraz dobrostanu cyfrowego
(52, 24,1%), przy czym 1,9% rodzicoéw nie wypowiada sie na ten temat.

Tabela 103. Kategorie binarne w obrebie odpowiedzi na temat technologii

cyfrowych
Kategoria binarna Symbol kategorii | Liczebno$é wazona Udziat %
Bezpieczenstwo cyfrowe B 86 39.8%
Dobrostan cyfrowy D 52 24.1%
Kompetencje informacyjne K 74 34.3%
Brak rozmow (neutralne) N 4 1.9%
Srednia liczba wskazywanych kategorii - - 1.815

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).

Analiza wspotwystepowania wskazuje, ze bezpieczenstwo, kompetencje informacyjne
i dobrostan cyfrowy czesto pojawiaja sie razem, co odzwierciedla holistyczne podejscie
czesci rodzicéw do rozméw z dzieémi.

Tabela 104. Wspotwystepowanie kategorii i dominujace profile kategorii

Para kategorii binarnych | Statystyka X Wartosé p Phi (p)
BxD 5.3063 0.0212 0.2112
BxK 2.2106 0.1371 0.1363
BxN 10.7868 0.0010 0.3011
DxK 2.7310 0.0984 0.1515
DxN 3.2125 0.0731 0.1643
KxN 6.8066 0.0091 0.2392

Dominujgce profile:

BK-31.1%

BDK - 16.8%

B-14.3%

BD-10.1%

D-10.1%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).

Prawie potowa rodzicow (47,9%) nie monitoruje aktywnosci dzieci w internecie (P46),
deklarujac zaufanie, a kolejne 5,9% nie wie, jak to robi¢. Regularne monitorowanie
dotyczy jedynie 3,4% badanych, natomiast 20,2% ,,czasami sprawdza” aktywnos¢
dziecka, a 11,8% robi to rzadko. W$réd metod monitorowania dominuja: bezposrednie
pytanie o aktywnosci online (27 wskazan, 19,4%), Sledzenie profilu w mediach
spotecznosciowych (22, 15,8%) oraz korzystanie z aplikacji kontroli rodzicielskiej (11,
7,9%), przy czym prawie potowa respondentdw zaznacza: ,,nie dotyczy” (brak
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dziatan/monitoringu). Oznacza to, ze wiekszos$c¢ rodzicéw nie monitoruje aktywnosci
dziecka w sieci lub robi to jedynie okazjonalnie, a stosowane metody nadzoru sg
niesystematyczne i ograniczone gtéwnie do rozmow lub obserwaciji profilu, co moze
wskazywac na niski poziom realnej kontroli cyfrowej w rodzinach.

Tabela 105. Monitorowanie aktywnosci i obawy rodzicéw (P46-P47)

Pytanie Kategoria Liczebnos¢ Udziat %
P46. Czy Nie, ufam cérce/synowi i nie monitoruje 57 47.9%
monitoruje Nie mam takiej mozliwos$ci/nie wiem, jak to zrobié 7 5.9%
Pan/Pani Chciatbym/chciatabym monitorowaé, ale cérka/syn 13 10.9%
alfty\./vnosc jest dorosta/y i nie zgadza sie na to
corki/syna Rzadko sprawdzam 14 11.8%
w mediach -
. Tak, czasami sprawdzam 24 20.2%
spotecznosciowych
lub internecie? Probowalismy ustali¢ zasady, ale cérka/syn sie nie 8 6.7%
stosuje
Regularnie monitoruje 4 3,4%
P47. Jakich metod | Monitoruje czas ekranowy 4 2.9%
uzywa Pan/Panido | Nie dotyczy 69 49.6%
monitorowania Pytam bezposrednio o aktywnosci online 27 19.4%
aktywnosci
) y. Sprawdzam historie przegladarki 5 3.6%
corki/syna? _
Sledze profil corki/syna w mediach 22 15.8%
spotecznosciowych
Uzywam aplikacji kontroli rodzicielskiej 1M 7.9%
W pytaniu wczesniejszym wskazatem/wskazatam, ze 1 0.7%

nie wiem, jak to robi¢

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (w P46: N=119, w P27:
N=139, mozliwosc¢ wielokrotnego wyboru odpowiedzi).

Analiza hierarchii obaw rodzicéw wyrazonych przez rodzicow w badaniu wymaga
zastosowania dwdch komplementarnych miar: odsetka wskazan pierwszej pozyc;ji
rankingowej, odzwierciedlajgacego obawe priorytetowa oraz wazonego wskaznika
sredniej rangi, uwzgledniajgcego rozktad wskazan we wszystkich pozycjach. Zestawienie
obu miar pozwala uzyska¢ petny obraz struktury lekéw rodzicielskich wobec cyfrowego
srodowiska ich dzieci. Zdecydowanie dominujgca obawag jest uzaleznienie od
technologii i mediéw spotecznosciowych: 41 respondentéw (34,5%) wskazato jg na
pozyciji 1, a Srednia wazona ranga wyniosta 3,15 - co plasuje te kategorie na samym
szczycie hierarchii lekdw rodzicielskich. Na drugiej pozyciji, zaréwno pod wzgledem
liczby wskazan narange 1 (N=28, 23,5%), jak i najnizszej Sredniej wazonej rangi sposrod
wszystkich kategorii (3,08), znalazt sie negatywny wptyw technologii na zdrowie
psychiczne (depresja, lek). Te dwie kategorie tgcznie stanowity 58,0% wszystkich
wskazan na pozycje pierwszg, co konstytuuje wyrazny, dominujacy blok obaw

o charakterze psychologiczno-behawioralnym. Na dalszych pozycjach w hierarchii
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znalazty sie: cyberprzemoc (12,6% wskazan na range 1, srednia ranga 4,06) oraz
oszustwa online i wytudzenia finansowe (10,9%, Srednia ranga 4,23).

Dosy¢ zaskakujgce wyniki ukazuja sie przy analizie dolnego bieguna hierarchii obaw.
Negatywny wptyw technologii na wyniki w nauce lub pracy uzyskat zaledwie jedno
wskazanie na pozyciji pierwszej (0,8%) i bardzo niskg srednig range wynoszgcag 6,51, co
lokuje te kategorie na przedostatnim miejscu wsrod wszystkich obaw. Co wiecej, az 49
respondentdw umiescito te kategorie na pozycji 6smej, czyli jednej z najnizszych. Jest to
wynik zaskakujacy w swietle powszechnych narracji medialnych i pedagogicznych, ktére
niejednokrotnie eksponujg wtasnie wptyw technologii na efektywnos¢ nauki/pracy.

Jeszcze nizej w hierarchii znalazty sie nieodpowiednie wzorce zachowan promowane
przez media spotecznosciowe, takie jak konsumpcjonizm i powierzchownos¢ (Srednia
ranga 7,87, zaledwie 2 wskazania na pozycji 1, tj. 1,7%). Az 68 respondentdw umiescito
te kategorie na przedostatniej pozycji rankingowej, co sugeruje, ze rodzice nie
postrzegajag dtugoterminowego ksztattowania postaw i wartosci przez media cyfrowe
jako istotnego zagrozenia, mimo ze jest to zagadnienie szeroko dyskutowane

w konteks$cie socjalizacji cyfrowe;.

Tabela 106. Obawy rodzicow w zwiazku z korzystaniem z technologii cyfrowych
(P48)

Kategoria Ranga odpowiedzi Srednia
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | (*SD)
Cyberprzemocy 15 15 24 19 13 17 8 5 3 0 4.06

(hejt, cyberbullying, 15 506112.6% | 20.2% | 16.0% | 10.9% | 14.3% | 6.7% | 4.2% | 2.5% | 0.0%| (:2.10)
nekanie online)

Dezinformaciji / 8 5 9 14 5 7 38 18 14 1 6.00
fatszywych 6.7% | 4.2% | 7.6%|11.8% | 4.2% | 5.9% | 31.9% | 15.1% | 11.8% | 0.8% | (*2.38)
informacji

Kontaktu 7 1 8 21 24 16 19 7 6 0 5.01
Z nieznajomymi 5.9% | 9.2% | 6.7% | 17.6% | 20.2% | 13.4% | 16.0% | 5.9% | 5.0% | 0.0% | (:2.08)
o ztych intencjach

Naruszenia 4 8 17 12 15 36 14 9 4 0 5.18
prywatnosci 3.4% | 6.7%|14.3% | 10.1% | 12.6% | 30.3% | 11.8% | 7.6% | 3.4%| 0.0% | (x1.94)
Negatywnego 1 12 7 1 5 6 1 49 15 2 6.51
wptywu na wyniki 0.8% | 10.1% | 5.9% | 9.2% | 4.2% | 5.0% | 9.2% | 41.2% | 12.6% | 1.7%| (+2.38)
w nauce / pracy

Negatywnego 28 37 18 6 13 6 6 2 3 0 3.08

wptywu na zdrowie 53 '50,131.1% | 15.1% | 5.0% | 10.9% | 5.0% | 5.0%| 1.7%| 2.5% | 0.0%| (+2.08)
psychiczne

Nieodpowiednich 2 3 4 2 3 6 10 17 68 4 7.87

wzorcow zachowan ™4 7o, 5 505 | 3.4% | 1.7% | 2.5% | 5.0% | 8.4% | 14.3% | 57.1% | 3.4%| (+2.01)
zSM

Oszustw online / 13 11 18 18 32 12 10 5 0 0 4.23

wytudzen 10.9% | 9.2% | 15.1% | 15.1% | 26.9% | 10.1% | 8.4% | 4.2%| 0.0% | 0.0% | (+1.89)
finansowych

a1 17 13 16 9 13 2 6 1 1 3.21
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Kategoria Ranga odpowiedzi Srednia

1 2 3 a 5 6 7 8 9 10 | (+SD)
Uzaleznienia od 34.5% | 14.3% | 10.9% | 13.4% | 7.6% | 10.9% | 1.7% | 5.0% | 0.8% | 0.8% | (£2.27)
technologii / MS
Inne 0 0 1 0 0 0 1 1 5 111 9.86
0.0% | 0.0%| 0.8%| 0.0%| 0.0%| 0.0%| 0.8%| 0.8%| 4.2%| 93.3%| (%0.74)

Zr6dto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).

Z perspektywy paradokséw badawczych szczegdlnej uwagi wymaga zestawienie
wynikow analizy obaw rodzicéw ze wskazaniami z poprzednio analizowanych obszaréw:
zachowania lub problemy zwiagzane z korzystaniem z technologii cyfrowej przez dzieci
(P31) i tematyka rozméw z dzie¢mi w kontekscie technologii cyfrowych (P45). Podczas
gdy rodzice wyraznie artykutujg obawe przed uzaleznieniem jako zagrozenie
pierwszoplanowe, jednoczes$nie rzadko podejmujg rozmowy z dzieémi na temat wptywu
mediéw spotecznosciowych na zdrowie psychiczne (jedynie 8,1% wskazan) i

w ograniczonym stopniu identyfikujg emocjonalne konsekwencje korzystania

z technologii u swoich dzieci. Sugeruje to istnienie swoistego roztamu poznawczego
(cognitive gap): rodzice doswiadczajg leku przed uzaleznieniem jako abstrakcyjnej
kategorii ryzyka, nie przektadajgc go jednak na konkretne dziatania profilaktyczne ani na
pogtebiong obserwacje psychologicznych skutkéw tego uzaleznienia u wtasnych dzieci.

Technologie jednoczes$nie utatwiajg podtrzymywanie relacji réwiesniczych, ale
zmniejszajg czas przeznaczany na bezposrednie kontakty rodzinne i spotkania twarza
w twarz, co rodzi ryzyko pogorszenia jakosci wiezi rodzinnych. W wielu rodzinach brakuje
spojnych, egzekwowanych zasad korzystania z urzagdzen cyfrowych oraz
systematycznych rozmoéw o bezpieczenstwie i dobrostanie cyfrowym, a monitorowanie
aktywnosci dzieci jest rzadkie i w duzym stopniu oparte na deklaratywnym zaufaniu.
Najsilniejszym zrédtem niepokoju rodzicéw pozostaje mozliwosé uzaleznienia od
technologii i negatywne konsekwencje dla zdrowia psychicznego, cho¢ znaczna czes¢
rodzicow nie dostrzega aktualnie powaznych probleméw u swoich dzieci, co moze
oznaczac zaréwno faktyczny brak problemoéw, jak i ograniczong swiadomos¢ zjawisk
zachodzgcych w swiecie online.

Rodzice mtodych oséb biorgcy udziat w badaniach jakosciowych (IDI) zwracajg uwage,
ze w przypadku wielu petnoletnich oséb odtozenie telefonu w sytuacjach rodzinnych nie
stanowi wiekszego problemu. W zaleznosci od wykonywanej pracy osoby te moga tez
nie korzystac z telefonéw w weekendy. Ale sg tez osoby, ktdre notorycznie sprawdzajg
wiadomosci, przegladajg telefon, niezaleznie od sytuacji, w jakiej sie znajdujg, np.
uroczystosci rodzinnej. Konflikty wynikajgce z nadmiarowego korzystania z technologii
przez doroste dzieci nie zdarzajg sie we wszystkich rodzinach. Trudne sytuacje maja
miejsce np. podczas swiat, gdy przy rodzinnym stole syn/cdrka nie wtgcza sie do
rozmowy, tylko caty czas skroluje. Konflikty dotycza dtugosci korzystania z komputera,
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korzystania przed snem albo od razu po obudzeniu sie, kiedy sg inne czynnosci, ktére
nalezy szybko zrobié.

Niektorzy rodzice dorostych dzieci uznaja, ze technologie utatwiajag relacje o tyle, ze
umozliwiajg rodzicom i dzieciom kontakt w kazdej przestrzeni i niemal o kazdym czasie,

i to jest bezwzglednie atut technologii. W wielu bowiem przypadkach dzieci nie
mieszkajg z rodzicami, czesto przebywaja w innym miescie czy kraju. W takich
sytuacjach obie strony korzystaja z platform spotecznosciowych i wymieniaja informacje
na temat, co u nich sie dzieje. Ale sg tez przypadki rodzin, w ktérych dzieci nie chca
utrzymywac kontaktow z rodzicami, a wybierajg relacje online ze znajomymi.

Rodzice dostrzegaja réwniez dobre strony korzystania przez ich dzieci z technologii

w aspekcie ich relacji ze znajomymi. Jednak nie zawsze internet jest miejscem, gdzie ich
dzieci szukajg znajomych. Czesto bazujg na relacjach w realnym swiecie i kontaktach
bezposrednich, chociaz zdarzajg sie sytuacje, ze dzieci utrzymuja niemal wytacznie
kontakty online. Wielu rodzicow dorostych dzieci raczej nie widzi problemu

z zachowaniem rownowagi w tym aspekcie. Korzystaja z telefonéw i technologii, ale
potrafig tez bez niej funkcjonowacé. Jednak zalezy to tez od pracy, jaka wykonuja.
Czasami jest to prowadzenie wtasnego przedsiebiorstwa, co nie pozwala na
ignorowanie telefonéw od klientéw np. w godzinach popotudniowych. Ale sg tez rodzice,
ktérzy zauwazajg takie sieganie po telefon bez wyraznego powodu. Wszystko zalezy od
sytuaciji. Jesli muszg wykonac jakie$ zobowigzania, to pracujg w réznych godzinach. Jesli
sg wazne sytuacje, to traktujg swojg prace powaznie i nie ignoruja telefondw.

Zdaniem ekspertéw zdrowia psychicznego technologie wptywaja na umiejetnosci

w zakresie komunikacji interpersonalnych. Ksztattuje sie inna niz znana dotad
spotecznie relacja osobista. Pokolenie mtodych ludzi potrafi szybko nawigzaé¢ kontakt

z dang osobg poprzez media spotecznosciowe. Poza tym nawigzuje relacje i utrzymuje ja
tak dtugo, jak jest ona potrzebna. Relacja ta konhczy sie czesto bardzo szybko, jest
ucinana jest bez zobowigzan.

Wspobtczesnie zauwazyé mozna pogtebiajgca sie izolacje spoteczng mtodych ludzi

w Swiecie realnym. Natomiast relacje w swiecie wirtualnym, swiecie online, rozwijajg sie
iloSciowo. Zachodzi tutaj swoisty paradoks: wielo$¢ kontaktéw online przy
jednoczesnym poczuciu samotnosci. Samotnosc¢ definiowana jest przez pryzmat jakosci
relacji, ktéra determinowana jest poczuciem deficytu zaufania. Trudno jednoznacznie
okresli¢, jak rozumiejg samotnos$é mtodzi ludzie. Wazna dla nich jest dla nich zaréwno
liczba, jakiir6znorodnosé relaciji. Z jednej strony wskazujg na przestymulowanie, ale

z drugiej, nawet chwilowa cisza nazywana jest samotnoscig. Mtodzi ludzie denerwuja
sie, gdy ktos nie odczytuje ich wiadomosci, nie odpisuje na nie. Pojawia sie lek, szukaja
w sobie winy, co zrobitam/zrobitem nie tak. Brak wiedzy, dlaczego ktos nie reaguje,
powoduje bardzo wysoki poziom leku. Mozna odnie$é wrazenie, ze mtodzi ludzie
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zatracajg rowniez granice miedzy nazwaniem kogos kolega a przyjacielem. Jest to
charakterystyczne zaréwno dla relaciji offline jak i online.

U mtodych ludzi to, co dostajg z medidw, tj. poczatkowe — czeste kontakty, duzo
aktywnosci, budzi swego rodzaju zachtysniecie sie znajomoscig. Dopiero gdy
czestotliwos$é spada, weryfikujg znajomos$é, czasem powstajgce w Swiecie online wiezi
sg poczagtkowo wrecz zaborcze. Mtodzi ludzie zwracajg uwage takze na to, ,,czy jest
zielona kropeczka, czy znajomy/znajoma sg online”. Sygnaty takie dla wielu osdb sg
absolutnie nieoczywiste, ale dla mtodych ludzi — bardzo wazne. Nie jest tez istotna pora
dnia, dzien tygodnia, nie sg wazne okolicznosci, godzina, gdyz niemal non stop
aktywnos$¢ znajomych jest sprawdzana przez mtodych ludzi. W gtowach mtodych oséb
pojawia sie pytanie, dlaczego znajomi nie odpisujg, nie odpowiadaja.

Waznym aspektem jest tez kwestia przyjazni nawigzywanych online w poréwnaniu do
relacji offline. Zbudowane w internecie relacje skutkuja niekiedy spotkaniem w realnym
Swiecie, nawet jesli wigze sie to z przelotem do innego kraju czy na inny kontynent.
Czesto pojawia sie wtedy rozczarowanie, a po powrocie do domu kontakt jest urwany.
Powierzchowne, krotkotrwate relacje nie sg czyms wyjatkowym w swiecie mtodych
ludzi. Warto tez podkresli¢, ze mtode osoby o osobowosci ekstrawertycznej szukaja
raczej kontaktow online. Natomiast w przypadku introwertykéw, z uwagi na ich trudnosci
zwigzane z umiejetnosciami spotecznymi i kompetencjami, czasami nawet kontakty
online nie pomagaja. Z drugiej strony, w przypadku mtodych pacjentéw, wszystko, czego
doswiadczajg online, wypetnia ich pustke zyciowg zwigzang z funkcjonowaniem
codziennym, poniewaz mtody cztowiek uwaza, ze wtedy ,,jest tatwiej”. Dlatego tez,
ciezko troche znalez¢ jasna zasade, ktérg kieruja sie osoby mtode podczas
poszukiwania oraz nawigzywania kontaktéw z innym cztowiekiem.

Specjalisci zdrowia psychicznego podkreslaja, ze to, co rodzi szczegdlny lek wsrod
mtodych pacjentdw, to lek, ktéry jest wzmacniany przez grupy Messenger i grupy
discordowe. Lek ten dotyczy obawy przed porzuceniem i odrzuceniem, poniewaz mtode
osoby bardzo szybko sie odrzucaja, przerzucajg po grupach i wykluczajg. W tego rodzaju
grupach moze nie ma bezposredniego hejtu i agresji, ale istnieje forma odrzucenia

i izolacji. Wystarczy doda¢ zaburzenia snu i ta korelacja jest tak bardzo silna, ze rodzi lek
i strach. Osoby dobrze funkcjonujace, z dobra refleksjg o sobie samych, poddajac sie
oddziatywaniu wymienionych grup zaczynajg cierpie¢ na brak snu (presja ciggtego bycia
online). Trafiajg do specjalistéw, z ktérymi musza sie uczy¢, czym jest higiena snu, czym
sg kortyzol, i melatonina. Praca terapeutyczna z takimi osobami pozwala uregulowaé
sen i pomdc tym osobom sprawié, ze ,,na pierwszg lekcje do szkoty idg bez leku”. Mtodzi
ludzie, poddajac sie presji bycia w ciggtym kontakcie online, omijaja sen, ktory
potrzebny jest do rozwoju. Dtugotrwate korzystanie z technologii moze wigzac sie
zaburzeniami snu, co moze by¢ posrednig przyczyng leku.
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Izolacja spoteczna i samotnosé, odrzucenie przez osoby blizsze, dalsze czy srodowisko
zawodowe zdecydowanie zwiekszajg podatnosc¢ na ryzyko, jakie niesie wirtualny swiat.
Osoby o specyficznej osobowosci, jak introwertyk klasyczny czy osoba z cechami
introwertyzmu, ktéra w sposdb naturalny dazy do bycia samotnym, nie powinna
popadac w ryzyko korzystania z technologii cyfrowych. Ogromne znaczenie maja tutaj
réwniez cechy osobowosciowe oraz narazenie na ostracyzm spoteczny, na przyktad
»INN0SCE” — srodowisko migracyjne czy bycie oryginalnym (ekscentrycznym) sprzyja
poszukiwaniu w sieci akceptacji i podobienstw. Specjalisci wskazujg jednak, ze trudno
jednoznacznie ocenié, czy osoby z LGBT sg bardziej narazone na problemy wynikajace
z korzystania technologii cyfrowej. W trakcie badania podawano przyktad dziewczynek,
ktérych pasja sg anime i manga®. Sg one bardziej narazone na uzywanie mediéw ze
wzgledu na to, ze tam znajdujg osoby sobie bliskie w tym zainteresowaniu, natomiast
spotecznie wsréd réwiesnikow bywajg wykluczone, wysmiane, wiec przebywanie

w relacjach online jest dla nich ratujgce i bliskoSciowe.

Rdéznorodnosé i innosé sg powodem czestego korzystania z medidw. Z drugiej strony sg
szansg, gdyz lokalne spotecznosci nie zawsze sg otwarte na innos¢ i réznorodnosc.

W przypadku dziewczynek interesujacych sie fantastykg mozna powiedzie¢, ze tworza
one pewnego rodzaju grupe spoteczng, wymieniajg sie doswiadczeniami, filmami,
ksigzkami, wspierajgc sie nawzajem. Z drugiej strony nalezy pamietac, ze takie relacje
moga réwniez odcig¢ od realnych relacji spotecznych, gdyz grupy takie jak anime czy
Emo®° trzymaja sie razem. Nie dopuszczajag do siebie innych oséb; jesli ktos chce
dotgczyc¢, musi sie tej grupie spodobac.

% Anime i manga - produkcje narysowane i zanimowane przez japonskie studia. Zaréwno anime, jak

i mange mozna rozpoznaé po charakterystycznej kresce, postaciach posiadajgcych duze oczy,
ekstrawaganckie fryzury i stroje petne detali.

Mianem mangi okresla sie japonskie komiksy. Czyta sie je w odwrotnym kierunku niz zwykle — od prawej do
lewej. Rysunki w tomach mangi sg zazwyczaj czarno-biate, ale istniejg wyjatki, np. bogato ilustrowane
powiesci graficzne zwane gekiga. Wsrdd tysiecy tytutdéw znajdujg sie komiksy dla kazdej grupy wiekowe;j,
miedzy innymi: shojo — manga dla dziewczat, shonen — manga dla chtopcéw. Anime to skrét od
angielskiego stowa ,,animation”, ktéry jest ogdlng nazwa animowanych seriali i filmdw. Sg one emitowane
w telewizji, na platformach streamingowych oraz wydawane na ptytach DVD. Anime bywajag tworzone na
podstawie mang — przyktadem jest popularny ,,One Punch Man”. Japorskie animacje to czesto kosztowne
przedsiewziecia, w ktore zaangazowane jest grono najlepszych artystéw, a tworzace je studia sg znane na
catym $wiecie. Przyktadem jest Studio Ghibli —twdérca znanych w Polsce filmoéw, takich jak ,,Spirited Away:
W krainie bogéw” (uhonorowane Ztotym Niedzwiedziem i Oscarem), ,Ruchomy zamek Hauru”, ,Moj
sgsiad Totoro” czy ,,Ksiezniczka Mononoke”. Majg one niepowtarzalng atmosfere, nasyconag naturg i
rodzimymi legendami. Manga to komiksowe rysunki, anime to animowane seriale i filmy. Zrédto:
https://www.smyk.com/porady/anime-a-manga---czym-sie-roznia,13752.html [dostep: 15.03.2026 r.].

% Emo - rodzaj subkultury mtodziezowej, Zrodto: https://www.psychiatriapolska.pl/pdf-58235-
792967filename=Parental-attitudes-and-ag.pdf [dostep: 15.03.2026 r.].
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Najbardziej narazong na problemy zwigzane z technologiami jest grupa mtodych osdb,
ktéra ma trudnosci w bezposrednich relacjach spotecznych, np. osoby z zespotem
Aspergera czy autyzmem. Sg to pacjenci, ktérzy swietnie postuguja sie technologiami
cyfrowymi, natomiast w relacjach spotecznych sg wycofani i nie potrafig sobie z tym
poradzié. Korzystanie z technologii okazuje sie dla nich ucieczka od rzeczywistosci

w celu szukania kontaktu posredniego z innymi ludZzmi, ktérych wybierajg sobie sami.
Specjalisci dodaja, ze do tej grupy zaliczy¢ mozna réwniez osoby z niskg samoocena,
ktére nie moga sobie poradzi¢ na przyktad z chwilowym odrzuceniem w mediach
spotecznosciowych czy tez dtuzszym odrzuceniem. Podobnie jest tez z osobami

o wysokiej samoocenie. Kolejna grupe tworzg osoby z niskim poziomem intelektualnym,
zaréwno osoby z pogranicza niepetnosprawnosci, jak i z lekkim stopniem
niepetnosprawnosci intelektualnej. U tych oséb poziom samokrytycyzmu, a takze

w ogole zdolnosci myslenia logicznego i przyczynowo skutkowego, jest ograniczony. Aim
teniloraz jest mniejszy, tym bardziej zaburzony jest poziom krytycznego myslenia

i bardzo czesto takie osoby napotykajg problemy podczas korzystania z technologii
cyfrowych lub sg wykorzystywane niewtasciwie przez bardziej sprytnych uzytkownikéw.
Kolejng grupa najbardziej narazong na problemy w mediach sg dziewczeta, szczegblnie
borykajace sie z odrzuceniem oraz osoby o niskim statusie spotecznym czy materialnym
pochodzace z tak zwanych rodzin zrekonstruowanych — paczworkowych, w ktérych
relacje sg poszarpane, poniszczone.

Relacje on-line, moga mie¢ wptyw na mysli samobdjcze lub proby samobdjcze.
Specjalisci zwracali uwage, ze jeszcze trzy lata temu odnotowywano jednostkowe
przypadki takich sytuaciji, ktére byty zwigzane wytacznie z hejtem. Taka sytuacja
dotyczyta jednego pacjenta na p6t roku lub jednego pacjenta na rok szkolny. W ostatnim
czasie (w przeciggu 1,5 roku) raz na kwartat odnotowuje sie mtoda osobe po prébie
samobodjczej lub samookaleczeniach z powodu hejtu. Decyzje o samookaleczaniu sg
podyktowane niskg samooceng, ktéra z kolei jest wynikiem hejtu. Potwierdza to
przyktad mtodej mamy, ktéra na Instagramie wskazuje na inne mtode mamy, ktére
bardzo dobrze sobie radzg. Informacja ta wzbudza potezng presje, nieuswiadomiona,
niewypowiedziang, ale jednak wewnetrzng, ktdra stwarza rézne trudnosci i zmiany
perspektywy widzenia samej siebie. Dokonywanie samooceny przez technologie
podprogowo obniza jg na wielu obszarach funkcjonowania, co dotyczy rowniez dzieci.
Problem poréwnywania sie z innymi w mediach spotecznosciowych odgrywa ogromna
role. Mtody cztowiek chce byé¢ akceptowanym spotecznie nie tylko w zyciu rzeczywistym,
ale i online. Bycie akceptowanym jest pokarmem dla psychiki mtodego cztowieka. Zeby
dobrze sie czué, by mie¢ dobrostan psychiczny, pozwalajgcy na dobry nastrgj

i motywacje do dziatania, mtody cztowiek musi by¢ zauwazalny w mediach.
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6.3. Cyberprzemoc

Analiza doswiadczenia mtodych dorostych w zakresie réznych form cyberprzemocy
wskazata wysokg czestotliwos¢ jej wystepowania. Niemal potowa badanych (46,4%)
doswiadczyta co najmniej jednej formy przemocy w przestrzeni internetowe;.

Najczesciej napotykanymi incydentami byty takie zachowania jak hejt (13,3%)

i cyberbullying/nekanie online (4,1%), co plasuje wynik znacznie powyzej Srednich dla
dorostych w Polsce (9,5-30%)'® i zbliza do wskaznikéw charakterystycznych
w badaniach obejmujgcych mtodziez (15-28%)'%". Taka ekspozycja charakteryzuje grupe
respondentdw jako aktywnych uzytkownikéw online o zwiekszonym ryzyku, gdzie mimo
rozproszenia zagrozen (np. wtamanie do telefonu 0,2%) problem wydaje sie by¢

systemowy, a nie marginalny.

Tabela 107. Doswiadczenie réznych form cyberprzemocy (P70)

Doswiadczenie cyberprzemocy Liczebnos$é | Udziat %

Cyberbullying / nekanie online 18 4.1%
Grozby w Internecie 34 7.8%
Hejt / obrazliwe komentarze w mediach spotecznosciowych 58 13.3%
Nie doswiadczytem/-am zadnej formy cyberprzemocy 233 53.6%
Podszywanie sie pod mojg tozsamosé 24 5.5%
Rozpowszechnianie prywatnych informacji / zdje¢ bez zgody 18 4.1%
Stalking / uporczywe $ledzenie profilu, kontaktowanie sie 33 7.6%
Wtamanie na telefon 1 0.2%
Wykluczenie z grupy online / ostracyzm cyfrowy 16 3.7%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (N=355,
mozliwos¢ wyboru kilku odpowiedzi).

Mimo wysokiej ekspozycji na zagrozenia srednia ocena wptywu cyberprzemocy na
samopoczucie psychiczne mtodych wyniosta 3,92, z dominacja pozytywnych
odpowiedzi (60,9% ,,raczej dobre” + ,,bardzo dobre”), co paradoksalnie opisuje
cyberprzemoc jako czynnik mobilizujgcy psychike u wiekszosci poszkodowanych, z tylko
16,6% negatywnych ocen. Wysoki pozytywny odsetek badanych wskazuje na odpornosé
i adaptacyjnos¢ respondentéw, gdzie incydenty wzmacniajg raczej niz niszcza
samopoczucie.

Tabela 108. Wptyw doswiadczenia cyberprzemocy na samopoczucie psychiczne
(P71)

100 Cyberprzemoc krzywdzi naprawde, Amnesty International, 2023, https://www.amnesty.org.pl/badania-
prawie-co-piata-mloda-dziewczyna-doswiadczyla-cyberprzemocy/ [dostep: 07.03.2026 r.].

10" Health Behaviour in School-Aged Children, WHO, 2024, https://www.who.int/europe/news/item/27-03-
2024-one-in-six-school-aged-children-experiences-cyberbullying--finds-new-who-europe-study [dostep:
07.03.2026r.].

189


https://www.amnesty.org.pl/badania-prawie-co-piata-mloda-dziewczyna-doswiadczyla-cyberprzemocy/
https://www.amnesty.org.pl/badania-prawie-co-piata-mloda-dziewczyna-doswiadczyla-cyberprzemocy/
https://www.who.int/europe/news/item/27-03-2024-one-in-six-school-aged-children-experiences-cyberbullying--finds-new-who-europe-study
https://www.who.int/europe/news/item/27-03-2024-one-in-six-school-aged-children-experiences-cyberbullying--finds-new-who-europe-study

Odpowiedzi Kategoria Liczebnosé Udziat %

Bardzo zte 1 23 6.5%
Raczej zte 2 36 10.1%
Ani dobre, ani zte 3 80 22.5%
Raczej dobre 4 23 6.5%
Bardzo dobre 5 193 54.4%
Srednia 3.92 - -
Odchylenie standardowe 1.323 - -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata

(N=355).

Najczestsze reakcje respondentéw na doswiadczenie cyberprzemocy to blokowanie

osoby (17,6%), zgtaszanie naruszenia administracji platformy (10%) i ignorowanie

(8,9%), zdominujgcymi ocenami ,nie dotyczy” (48,4%). Uzyskane wyniki kazg

scharakteryzowac takie reakcje jako skuteczne i zdecentralizowane, unikajace eskalacji

do wezwania policji (2,7%) czy poddania sie terapii (1,4%). Niski udziat profesjonalnej

pomocy terapeutycznej podkresla kompetencje respondentéw w samodzielnym

zarzagdzaniu zagrozeniami cyfrowymi.

Tabela 109. Reakcja respondenta na doswiadczenie cyberprzemocy (P72)

Kategorie Liczebnos$é | Udziat %

Nie dotyczy 212 48.4%
Zablokowatem/-am osobe 77 17.6%
Zgtositem/-am naruszenie administracji platformy 44 10.0%
Zignorowatem/-am, nie zareagowatem/-am 39 8.9%
Rozmawiatem/-am z bliskimi o tym doswiadczeniu 30 6.8%
Zgtositem/-am na Policje 12 2.7%
Usunatem/-am swoje konto na platformie 7 1.6%
Skorzystatem/-am z pomocy psychologicznej / terapeutyczne;j 6 1.4%
Zrobitem/-am przerwe od mediow spotecznosciowych 6 1.4%
Nie doswiadczytam 2 0.5%
,Odbitem piteczke” 1 0.2%
W szkole poinformowatam dyrekcje i nauczycieli 1 0.2%
Zareagowat psycholog, szkota i moi rodzice 1 0.2%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (N=355,

mozliwos¢ wyboru kilku odpowiedzi).

Podsumowujac, wyniki badania ilosciowego osdb mtodych ujawnity wysoka ekspozycje

na cyberprzemoc - 46,4% respondentéw doswiadczyto co najmniej jednej formy

cyberprzemocy (hejt 13,3%, cyberbullying / nekanie online 7,8%). Paradoksalnie,

respondenci wskazywali pozytywny wptyw psychiczny cyberprzemocy (Srednia 3,92,
60,9% ,raczej dobre” + ,bardzo dobre"); pragmatyczne reakcje na zagrozenia:
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blokowanie (17,6%), platforma (10%), ignorowanie (8,9%), minimum zaangazowania
policji/terapii (<3%). Ponad potowa respondentow (53,6%) byta wolna od incydentow
cyberprzemocy. Jak wskazano, cyberprzemoc jest problemem systemowym w grupie
0soOb aktywnych online. Mozna zatem uogoélnié, ze respondenci wykazujg wysoka
odpornosc¢ na zagrozenia przemocowe w sieci. Cyberprzemoc mobilizuje, nie
powodujgc istotnych problemoéw psychicznych i generuje samodzielne strategie
radzenia z zagrozeniami w sieci.

W ocenie os6b mtodych biorgcych udziat w wywiadach pogtebionych zdecydowanie to
anonimowos$¢ wyzwala zachowania przemocowe w cyberprzestrzeni. Sprzyja rowniez
poczuciu bezkarnosci i tym samym moze zacierac granice dopuszczalnych zachowan.
Perspektywa respondentéw podkresla rowniez przyczyny osobowosciowe

i psychologiczne zwigzane ze stosowaniem cyberprzemocy, takie jak zazdros¢, zawise,
niskie poczucie wartosci i che¢ jego podniesienia, np.: ,Mam wrazenie, ze przede
wszystkim osoby czuja, ze nikt ich nie widzi, nikt ich nie zna, wiec moga napisac, zrobié
cokolwiek i nie bedg za to w zaden sposdb wyciggniete dla tej osoby konsekwencje, wiec
czujg, ze mogag zrobi¢ wszystko i dlatego tez sg pewne siebie w tych dziataniach. (...) na
pewno cheé podbicia swojej pewnosci siebie. Moze tez czesciowo efekt tego, ze
zazdrosci sie danej osobie i chce by¢ sie od niej lepsza i w jakis sposéb wptynac na
gorsze samopoczucie danej osoby”. Trudno natomiast jednoznacznie okreslié, kto
cechuje sie wiekszg wrazliwoscig na hejt w przestrzeni internetowej. Z badan
pogtebiajgcych przeprowadzonych w formie wywiadéw indywidualnych z osobami 18-34
lata wynika, ze w ocenie respondentoéw istotne pozostajg indywidualne predyspozycje
danej osoby, jej charakter, osobowos¢, temperament, ktére bezposrednio korelujg

z odpornoscig i okreslajg stopien wrazliwosci na przemoc internetowg. W tym zakresie
bardzo trudno jest jednoznacznie okresli¢ réznice w poziomie wrazliwosci pomiedzy
mtodym pokoleniem a starszymi pokoleniami.

Tymczasem 38,7% rodzicow ,,nie sadzi, by dziecko miato jakikolwiek problem” zwigzany
z technologiami cyfrowymi, a 42,9% ,,nie zauwazyto niczego niepokojgcego”, co
sumarycznie daje ponad trzy czwarte badanych rodzicow, ktdrzy nie dostrzegaja
probleméw. Jednoczesnie okoto 10.9% rodzicéw podejrzewa wystepowanie problemoéw
(wtym czes¢ czuje sie bezradna), a pojedyncze osoby (0.8%) deklarujg podjecie dziatan,
takich jak skierowanie dziecka do specjalisty. Jesli chodzi o cyberprzemoc, 71,4%
rodzicow twierdzi, ze dziecko jej nie doswiadczyto, 10,9% wie o takich doswiadczeniach,
a 17,6% nie ma wiedzy na ten temat.

W sytuacjach cyberprzemocy dominujgca reakcja rodzicéw jest rozmowa z dzieckiem,
czesto potaczona z kontaktem ze szkotg lub nauczycielami; sporadycznie pojawia sie
zgtaszanie sprawy na policje lub do administracji platformy, a w czesci przypadkéw
dziecko korzysta z pomocy psychologicznej. Rozktad uzyskanych odpowiedzi wskazuje,

191



ze przy stosunkowo nielicznych przypadkach cyberprzemocy rodzice wybierajg gtownie

strategie oparte na wsparciu emocjonalnym i wspotpracy z instytucjami edukacyjnymi.

W ocenie gotowosci rodzicéw do reagowania na zagrozenia cyfrowe (P52) dominuje
odpowiedz: ,,raczej wysoka” (50 osdéb, 42,0%) a nastepnie ,,Srednia” (42 osoby, 35,3%).
Srednia wazona skali 1-5 wynosi 3,57+0,898. Sugeruje to, ze wiekszo$¢ rodzicéw czuje

sie dobrze przygotowana, ale nie w petni pewna siebie. W ocenie priorytetéw wsparcia

(P53) najczesciej wskazano rozpoznawanie uzaleznienia (26 osob, 21,8%) i reagowanie
na cyberprzemoc (24 osoby,20,2%).

Uwzgledniajgc powyzsze, mozna przyjac, ze wiekszos¢ rodzicow nie dostrzega u swoich

dzieci powaznych probleméw zwigzanych z technologiami cyfrowymi, choé¢ czesé z nich

nie ma petnej wiedzy o doswiadczeniach dziecka, w tym o ewentualnej cyberprzemocy.

Jednoczesnie rodzice deklarujg umiarkowana gotowos¢ do reagowania i wskazuja

konkretne obszary, w ktérych potrzebujg wsparcia — przede wszystkim rozpoznawanie

uzaleznien, reagowanie na cyberprzemoc i wspieranie rownowagi miedzy zyciem online

i offline.

Tabela 110. Problemy, cyberprzemoc i reakcje rodzicéw (P49-51)

otym

Pytanie Kategoria Liczebnosé | Udziat
%
P49. Czy uwaza Pan/Pani, ze cérka/syn | Nie sadze, zeby moje dziecko miato 46| 38.7%
moga miec jakiekolwiek problem jakis, zwigzany z tym problem
zwigzane z korzystaniem z technologii Nie wiem, nie mam pojecia 8 6.7%
cyfrowych (np. uzaleznienie, problemy | Nje, nie zauwazytem/am niczego 51| 42.9%
w relacjach, negatywne doswiadczenia niepokojacego
z cyberprzemoca, negatywne kontakty | Tak podejrzewam o to swoje dziecko, 7 5.9%
z nieznajomymi przez internet, czy ale nic z tym nie robie
jakiekolwiek inne, ale proébuja to Tak, podejrzewam o to swoje dziecko, 6 5.0%
ukrywac? ale jestem bezradny/bezradna, nic nie
moge z tym zrobi¢
Tak, sktonitam do wizyty u specjalisty 1 0.8%
P50. Czy wie Pan/Pani, czy cérka/syn Nie, nie doswiadczyta/doswiadczyt 85| 71.4%
doswiadczyta/doswiadczyt Tak, wiem, ze 13| 10.9%
kiedykolwiek cyberprzemocy, takiej jak: doswiadczyta/doswiadczyt
hejt, cyberbullying, stalking online Nie wiem / cérka/syn sie ze mng nie 21| 17.6%
dzieli takimi informacjami
P51. Jak zareagowat/a Pan/Pani na Skontaktowatem/am sie ze szkotg / 1 7.7%
sytuacje cyberprzemocy wobec nauczycielami;
corki/syna? Rozmawiatem/am z c6rka/synem 3| 23.1%
o tym; Skontaktowatem/am sie ze
szkota / nauczycielami
Rozmawiatem/am z cérka/synem 3| 23.1%
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Pytanie Kategoria Liczebnosé | Udziat
%
Skontaktowatem/am sie ze szkotg / 1 7.7%
nauczycielami; Rozmawiatem/am
z cérka/synem o tym
Rozmawiatem/am z corka/synem 1 7.7%
o tym; Zgtositem/am na Policje
Rozmawiatem/am z corka/synem 1 7.7%
o tym; Zgtositem/am na Policje;
Skontaktowatem/am sie ze szkotg /
nauczycielami
Rozmawiatem/am z corka/synem 1 7.7%
o tym; Cdrka/syn szukat/a pomocy
psychologicznej
Corka/syn szukat/a pomocy 1 7.7%
psychologicznej; Skontaktowatem/am
sie ze szkotg / nauczycielami
Zgtositem/am sprawe administracji 1 7.7%
platformy; Rozmawiatem/am
z corka/synem o tym
P52. Jak ocenia Pan/Pani swoja 1.Bardzo nisko (czuje sie bezradny/a) 2.5%
gotowos¢ do reagowania na 2.Raczej niska 6.7%
potencjalne zagrozenia zwigzane 3. Srednia 42| 35.3%
z korzystaniem cérki/syna z technologii -
4.Raczej wysoka 50| 42.0%
cyfrowych?
5.Bardzo wysoka (czuje sie 16| 13.4%
przygotowany/a)
P53. W jakich obszarach zwigzanych Jak reagowac¢ na cyberprzemoc 24| 20.2%
ztechnologiami cyfrowymi Jak rozmawiaé z cérka/synem 6 5.0%
chciatby/chciataby Pan/Pani otrzymac | o pezpiecznym korzystaniu z internetu
wsparcie lub informacje? Jak rozpoznac uzaleznienie od 26| 21.8%
technologii
Jak rozwija¢ kompetencje cyfrowe 12| 10.1%
corki/syna
Jak wspiera¢ cérke/syna 22| 18.5%
w zachowaniu work-life balance
Jakie narzedzia kontroli rodzicielskiej 5 4.2%
stosowac
Nie potrzebuje wsparcia w tych 24| 20.2%
obszarach

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z rodzicami (N=119).

Z badan pogtebiajgcych przeprowadzonych wsréd rodzicéw wytania sie podobny obraz,
potwierdzajacy niski poziom ich wiedzy na temat doswiadczania przez ich dzieci
cyberprzemocy w przestrzeni internetowej. Rodzice dorostych dzieci rzadko wskazuja,
ze doswiadczyty one cyberprzemocy. Wedtug czesci badanych ich dzieci rozsadnie
korzystajg z technologii. Nie zamieszczajg prywatnych zdje¢, nie udostepniajg wtasnego
wizerunku. Poza tym nie korzystajg z niezabezpieczonych sieci. Cze$¢ rodzicéw
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deklarowata jednak, ze ich doroste dzieci zamieszczaja zdjecia, a czesto tez relacje na
zywo. Rodzice mtodych dorostych podkreslali w badaniach, ze nie majg juz wiekszego
wptywu na korzystanie przez ich dzieci z technologii. Jesli wczesniej rodzice wypracowali
z dzie¢mi zasady bezpiecznego korzystania z internetu, to dzisiaj nie ma problemu.
Obecnie rozmowy o bezpiecznym i zdrowym korzystaniu z technologii prowadzone sg
sporadycznie. Zanika ta mozliwosé, ktora byta dostepna wczesniej, gdy ich dzieci
chodzity do szkoty. Rodzice widzg, jak bardzo technologie sg obeche w zyciu ich
dorostych dzieci. Gdyby mogli cofng¢ czas, widzieliby potrzebe wiekszej liczby rozmow

z dzie¢mi. Potrzebowaliby tez wsparcia, gtdwnie ze strony szkoty. Wazne tez bytyby dla
nich szkolenia, np. na temat cyberzagrozen.

Specjalisci zdrowia psychicznego podkreslajg istnienie cyberprzemocy. Problemem
czesto zgtaszanym przez mtodych ludzi podczas terapii jest hejt, ktory poniza, uzywa
agresji stownej i zastrasza. Mtodzi ludzie w rézny sposéb radza/nie radza sobie z hejtem.
Czasem mtodzi ludzie zgtaszajg te doswiadczenia dorostym. Czes¢ robi to od razu, po
pierwszym takim przykrym doswiadczeniu. Inni natomiast zgtaszajg problem hejtu po
dtuzszym czasie, najpierw prébujg samodzielnie go rozwigzaé, a jeszcze inni milcza

i cierpig.

Cyberprzemoc wptywa na objawy depresiji, leku, mysli samobdjcze. Niszczy psychike
osoby, ktéra tego doswiadcza, a potem pojawia sie lek. To poczucie niepokoju dotyczy
relacji z osobami z najblizszego srodowiska. Mtodzi pacjenci czesto nie zgtaszajg
doswiadczania cyberprzemocy w sieci. Ltatwigj jest im powiedzie¢ rodzicom, o tym, co
ztego dzieje sie w klasie - w Swiecie realnym, w swiecie offline niz o tym, co dzieje sie
niepokojgcego w swiecie online.Dtugoterminowe konsekwencje doswiadczania
cyberprzemocy potwierdza przede wszystkim ich wystepowanie. Do tych konsekwencji
specjalisci zdrowia psychicznego zaliczajg zgtaszanie przez mtodych ludzi probleméw ze
zdrowiem, objawow somatycznych, takich jak bdle gtowy, bdle brzucha czy zaburzony
rytm snu. Czasami mtodzi ludzie deklarujg obnizony poziom taknienia. Natomiast do
dtugoterminowych konsekwenciji zalicza sie wycofanie i izolacje. Ma tez miejsce izolacja
online. Coraz rzadsze sg kontakty z osobami, z ktérymi dotad utrzymywane byty relacje.
Towarzyszg temu objawy depresiji, utrata poczucia radosci z korzystania z mediow
spotecznosciowych. Ponadto do konsekwencji dtugoterminowych mozna tez zaliczy¢
nieskuteczng pomoc najblizszych, sSrodowiska, instytucji, ktdre otaczajg osoby
mtode.Korzystanie z technologii cyfrowych w znacznym stopniu wypetnia czas oséb
mtodych. W wielu przypadkach poza pracg i naukg to okoto szes$ciu godzin dziennie,

aw weekendy jest to czas niemal nielimitowany. Tak dtugi czas fizycznego i mentalnego
oderwania od rodziny prawdopodobnie powoduje ostabianie wiezi rodzinnych,

a w konsekwencji ich zerwanie. W przypadku oséb posiadajacych dzieci moze
powodowaé negatywne ksztattowanie ich zachowan, co bedzie skutkowato nadmiernym
i nieadekwatnym do potrzeb korzystaniem przez dzieci z technologii cyfrowych. Na
przyktad rodzice czesto piszg do swoich dzieci smsy zamiast z nimi rozmmawiaé. To
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determinuje ostabianie wiezi w rodzinie. Mtodzi ludzie bedgcy w zwigzkach, zgtaszajacy
sie po pomoc do specjalistéw, wskazuja, ze wsrdd ich gtéwnych problemoéw jest
nadmierne korzystanie przez jednego z partnerdow z telefonu czy komputera.

Interwencje terapeutyczne sg najbardziej skuteczne w pracy z mtodymi osobami
doswiadczajgcymi problemow zwigzanych z technologiami cyfrowymi. Tam, gdzie juz
powstat powazny problem, gdzie dziecko cierpi z powodu nietolerancji rowiesniczej
potaczonej z hejtem, zaangazowanie catej rodziny w terapie jest kluczowe. Dotyczy to
zwtaszcza mtodszych dzieci, ktore nie informuja rodzicoéw o hejcie, w wyniku, ktérego
zdarzaja sie przypadki mtodych oséb podejmujacych proby samobojcze i/lub
dokonujgcych samookaleczenia. Jedng z form udzielanej pomocy przez poradnie

w takich przypadkach jest terapia poznawczo —-behawioralna, ktdra jest skuteczna

i najczesciej proponowana, poniewaz wpisuje sie w pracy z nastolatkiem, bo mtoda
osoba jest mocno zasobowa. Najczesciej pojawiajgce sie bariery w pracy terapeutyczne;j
z mtodag osobg (uzalezniong lub bedacag ofiarg hejtu czy cyberprzemocy) to na przyktad
zawezenie poznawcze. Terapia behawioralna odgrywa znaczgca role w przejsciu przez
wzorzec poznawczy, putapki myslowe nad strategiami, nad byciem w réznego rodzaju
sztywnosciach myslenia. Sami mtodzi ludzie nie wskazuja, aby nadmiernie korzystali

z urzadzen, problem ten wybrzmiewa z perspektywy rodzica lub opiekuna. Jednak czes¢
rodzicow bagatelizuje problem mtodej osoby juz na poczatku. Nalezy jednak pamietag,
ze tatwiej jest mtodym osobom powiedzieé rodzicom o tym, co ztego dzieje sie na
przyktad w klasie (w Swiecie offline) niz w swiecie online.

Eksperci od zdrowia psychicznego wskazuja, ze w kwestiach zwigzanych

z cyberprzemocg wazna jest edukacja rodzicéw, ale wazniejsze sg regulacje prawne, aby
byto to oddziatywanie odgdérne, widoczne i naznaczone, ktére czesciowo niwelowatoby
problem wynikajacy z faktu, ze osoby doroste nie majg wystarczajgcej wiedzy na temat
zagrozeh cyfrowych. Jednym z najwazniejszych aspektéw przeciwdziatania
cyberprzemocy, wedtug specjalistow, jest wspotpraca miedzysektorowa. Technologie
informatyczne wymagaja rozsadnego korzystania i czerpania z nich tego, co dobre.
Pomocag w tym zakresie mogtoby by¢ stworzenie bazy specjalistow w zakresie
korzystania z technologii cyfrowych.

6.4. Dezinformacja, prywatnosc¢ i bezpieczenstwo

Innym waznym zjawiskiem towarzyszgcym korzystaniu z technologii cyfrowych jest
dezinformacja. Waznego znaczenia nabierajg w tym zakresie réwniez kwestie
prywatnoscii bezpieczenstwa podczas korzystania z sieci. Dezinformacja i manipulacje
to zjawiska czesto napotykane przez mtodych dorostych w przestrzeni internetowej.

W ocenie mtodych dorostych dominuja odpowiedzi ,,czesto” i ,bardzo czesto” (60%), co
opisuje dezinformacje jako codzienne wyzwanie w mediach spotecznosciowych
i internecie, a jednoczesnie podkresla wszechobecnosé problemu w doswiadczeniach
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respondentow. Niski odsetek odpowiedzi ,,nigdy” (3,1%) i ,rzadko” (5,1%) wskazuje na
wysoka ekspozycje cyfrowa grupy, kontrastujaca z optymizmem w samoocenie.

Tabela 111. Czestotliwos¢ napotykania na fatszywe informacje w mediach

spotecznosciowych lub w internecie (P73)

Odpowiedzi Kategoria Liczebnosé Udziat %

Nigdy 1 11 3.1%
Rzadko 2 18 5.1%
Czasem 3 96 27.0%
Czesto 4 112 31.5%
Bardzo czesto 5 101 28.5%
Nie wiem 6 17 4.8%
Srednia 3.92 - -
Odchylenie standardowe 1.105 - -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata

(N=355).

Srednia 3,77 (skala 1-5) w ocenie umiejetnosci rozpoznawania fatszywych informacji

i weryfikowania zrédet w internecie, z przewagg pozytywnych ocen (69,3% ,,raczej dobra”

+ ,bardzo dobra”) charakteryzuje respondentéw jako pewnych siebie w weryfikacji

zrédet. Na marginalny brak kompetencji w tym zakresie wskazywato jedynie 5,1%

badanych. Tak optymistyczna samoocena sugeruje wysoka kompetencje medialng

w badanej prébie respondentéw, choé potencjalnie zawyzong w obliczu czestej

ekspozyciji.

Tabela 112. Samoocena umiejetnosci rozpoznawania fatszywych informacji
i weryfikowania zrédet w internecie (P74)

Odpowiedzi Kategoria Liczebnosé Udziat %
Bardzo staba, nie potrafig ocenic 1 11 3.1%
wiarygodnosci

Raczej staba 2 7 2.0%
Srednia 3 91 25.6%
Raczej dobra 4 190 53.5%
Bardzo dobra (zawsze weryfikuje zrédta 5 56 15.8%
i potrafie odrézni¢ fake news)

Srednia 3.77 - -
Odchylenie standardowe 0.848 - -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata

(N=355).

Relatywnie niski wptyw fatszywych informacji napotkanych w internecie na decyzje lub
zachowania respondentéw (27,1% przyznato sie do efektu, w tym 2,3% wielokrotnie)
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opisuje dezinformacje jako zjawisko powszechne, lecz nie manipulujgce zachowaniem
wiekszosci (42,3% odpowiedziato ,,nie, nigdy”). Wysoki udziat odpowiedzi ,,nie wiem”
(30,7%) wskazuje na ambiwalencje lub sSwiadome unikanie wptywu, podkreslajac
odpornos¢ badanej grupy na fatszywe informacje.

Tabela 113. Ocena wptywu fatszywych informacji napotkanych w internecie na
decyzje lub zachowania (P75)

Wskazania Liczebnos$é Udziat %

Nie, nigdy 150 42.3%
Nie wiem / trudno powiedzie¢ 109 30.7%
Tak, kilka razy 48 13.5%
Tak, raz 40 11.3%
Tak, wielokrotnie 8 2.3%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata (N=355,
mozliwos¢ wyboru kilku odpowiedzi).

Mtodzi respondenci wykazujg wyraznie niskie zaufanie do nieformalnych zrédet
informacji. W przypadku influenceréw az 55% badanych deklaruje brak zaufania (32,4%
»raczej nie ufa” + 22,5% ,,w ogéle nie ufa”). Posty znajomych w mediach
spotecznosciowych budzg mniejsza, ale nadal zauwazalng nieufnos¢ — 23,1%
respondentdéw deklaruje brak zaufania. Zaufanie do zrédet internetowych o charakterze
informacyjnym jest umiarkowane. Wyniki wyszukiwania Google uzyskujg tacznie 44,8%
zaufania (,,raczej ufam” + ,,bardzo ufam”), a Wikipedia - 46,7%. Jednoczesnie duza czes¢
badanych pozostaje wobec nich ostrozna (odpowiednio 38.6% i 31.8% odpowiedzi
»trudno powiedzieé¢”). Najwyzszy poziom zaufania dotyczy zrédet eksperckich.
Publikacje naukowe i eksperckie cieszg sie bardzo wysokim zaufaniem —73%
respondentéw deklaruje, ze im ufa. Relatywnie dobrze oceniane sg takze oficjalne
profile firm i instytuc;ji (49,8% zaufania). Taki rozktad odpowiedzi wskazuje, ze badana
grupa charakteryzuje sie selektywnym i krytycznym podejsciem do informaciji: jest
sceptyczna wobec tresci nieformalnych i generowanych przez uzytkownikéw, natomiast
wieksze zaufanie okazuje zrédtom weryfikowalnym, instytucjonalnym i naukowym.

Tabela 114. Poziom ufnosci wobec zrédet informaciji (P76)

Zrédta informacji Bardzo | Raczej Trudno Raczej W ogole
ufam ufam powiedzieé¢ | nie ufam |nie ufam
Media spotecznosciowe (posty znajomych) 3 135 135 54 28
0.8% 38.00% 38.00% 15.20% 7.90%
Media spotecznosciowe (oficjalne profile 14 163 110 40 28
firm, instytucji) 3.9%| 45.90% 31.00% | 11.30% 7.90%
Influencerzy / content creatorzy 1 21 138 115 80
0.3% 5.90% 38.90% 32.40% 22.50%
Portale informacyjne online 4 93 145 78 35
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Zrédta informacji Bardzo | Raczej Trudno Raczej W ogole
ufam ufam powiedzie¢ |nie ufam |nie ufam
1.1% | 26.20% 40.80% | 22.00% 9.90%
Tradycyjne media (TV, radio, prasa) 1 87 122 84 61
0.3% | 24.50% 34.40% | 23.70%| 17.20%
Wyniki wyszukiwania Google 1 148 137 37 22
3.1% | 41.70% 38.60% 10.40% 6.20%
Wikipedia 25 141 113 52 24
7.0% | 39.70% 31.80% 14.60% 6.80%
Odpowiedzi od Al (ChatGPT, Gemini, etc.) 4 94 160 64 33
1.1% | 26.50% 45.10% 18.00% 9.30%
Publikacje naukowe / eksperckie 93 166 63 16 17
26.2% | 46.80% 17.70% 4.50% 4.80%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Podsumowujac, wyniki badan ankietowych przeprowadzonych wsréd oséb 18-34 lata
wskazujg na codzienng ekspozycje uzytkownikéw technologii cyfrowych na fake news
(60% ,,czesto/bardzo czesto”) przy wysokiej samoocenie kompetencji rozpoznawania
tego typu informacji ($rednia 3,77, 69.3% ,,raczej/bardzo dobra”). Jednoczesnie badani
wskazujg na niski realny wptyw tresci cyfrowych na ich decyzje (27,1% doswiadczyto
efektu wptywu na decyzje, 42,3% nigdy) oraz selektywne zaufanie do zrédet informac;ji.
Publikacjom naukowym ufa okoto 73% badanych. Influencerom i postom znajomych nie
ufa natomiast odpowiednio 23% i 55% badanych. Uzyskane wyniki podkreslajg wysoki
poziom swiadomosci badanych mtodych osdb na temat poziomu dezinformacji w sieci.
Z badan wytania sie nastepujgca hierarchia zrédet, pod wzgledem ich wiarygodnosci:
eksperci > Google/Wikipedia > media spotecznosciowe > media tradycyjne. Oznacza to,
ze mtode osoby sg czesto narazone na dezinformacje, ale wykazujg odpornosc¢ na
manipulacje i Swiadomie filtrujg zrédta po ich weryfikowalnosci.

Natomiast w obszarze prywatnosc¢ i bezpieczenstwa w sieci uzyskana w badaniach
ilosciowych srednia 2,10 (skala 1-5), z dominacjg niskiej aktywnosci w dzieleniu sie
osobistymi informacjami w mediach spotecznosciowych (34,9% ,,nigdy/rzadko” + 32,4%
»rzadko”) opisuje respondentéw jako bardzo powsciggliwych w udostepnianiu
lokalizaciji, zdje¢ czy swoich planéw w mediach spotecznosciowych. Niski odsetek
czestego dzielenia sie informacjami osobistymi (9,8%) swiadczy o silnej kulturze
prywatnosci w analizowanej grupie, minimalizujacej ekspozycje na ryzyka.

Tabela 115. Czestos¢ dzielenia sie osobistymi informacjami (np. lokalizacja, plany,
zdjecia prywatne, informacje o zyciu osobistym) w mediach spotecznosciowych
(P77)

Odpowiedzi Kategoria Liczebnosé Udziat %
Nigdy / bardzo rzadko 1 124 34.9%
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Odpowiedzi Kategoria Liczebnosé Udziat %

Rzadko 2 115 32.4%
Czasami 3 81 22.8%
Czesto 4 26 7.3%
Bardzo czesto / codziennie 5 9 2.5%
Srednia 2.10 - -
Odchylenie standardowe 1.043 - -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata

(N=355).

Srednia 3,93, z tacznie 72,1% wysokich ocen (40,6% ,,raczej wysoka” + 31,5% ,,bardzo

wysoka”) swiadomosci ryzyka udostepniania informacji osobistych podkresla wysoka

samoswiadomos$¢ zagrozen zwigzanych z danymi osobistymi, jednoczesnie

z marginalnym brakiem kompetencji w tym zakresie (8,2%). Potwierdza to wysoka
wartosc¢ sredniej 3,93. Tak optymistyczna ocena koreluje z niskim dzieleniem sie

informacjami, wskazujac na praktycznag profilaktyke, tzn. respondenci nie tylko wiedzg
o ryzyku, ale stosujg je w praktyce, ograniczajgc ekspozycje.

Tabela 116. Samoocena swiadomosci ryzyka zwiazanego z udostepnianiem

informacji osobistych w mediach spotecznosciowych (P78)

Odpowiedzi Kategoria Liczebnosé Udziat %
Bardzo niska (nie zdaje sobie sprawy z ryzyka) 1 10 2.8%
Raczej niska 2 19 5.4%
Srednia 3 70 19.7%
Raczej wysoka 4 144 40.6%
Bardzo wysoka (w petni zdaje sobie sprawe 5 112 31.5%
z ryzyka)

Srednia 3.93 - -
Odchylenie standardowe 0.987 - -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata

(N=355).

Srednia 1,97 2 68,8% odpowiedzi negatywnych (46,5% ,wcale nie” + 22,3% ,,raczej nie”)

i tylko 10,7% odpowiedzi potwierdzajgcych (8,7% ,raczej wywotuja” + 2,0%

»zdecydowanie wywotujg”) pokazuje, ze media spotecznosciowe rzadko wywotujg

rywalizacje o lajki czy wizerunek badanych. Wysoki odsetek zaprzeczen kontrastuje

z czestg ekspozycja cyfrowa, podkreslajgc odpornosé psychiczng grupy na presje

poréwnawczg (68,8% zaprzecza presji).
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Tabela 117. Czy media spotecznosciowe wywotuja u Ciebie poczucie niezdrowej
rywalizacji z innymi (np. o liczby polubien, zasiegi, wyglad zycia) (P79)

Odpowiedzi Kategoria Liczebnosé Udziat %

Wocale nie wywotuja 1 165 46.5%
Raczej nie wywotuja 2 79 22.3%
Trudno powiedzieé 3 73 20.6%
Raczej wywotujg 4 31 8.7%
Zdecydowanie wywotujg 5 7 2.0%
Srednia 1.97 - -
Odchylenie standardowe 1.093 - -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

W analizie kontaktéw osobistych z osobami poznanymi w internecie 39.7%
respondentow nigdy sie nie nimi nie spotkata oraz nie planuje takich spotkan z obawy
o bezpieczenstwo (13,5%), ale 39,4% miato pozytywne doswiadczenia w tego rodzaju
kontaktach (33,2% kilka razy + 6.2% wielokrotnie) oraz tylko 7,3% badanych ma
negatywne doswiadczenie. Bilans pozytywny wsrdd raportujgcych kontakty osobiste
charakteryzuje grupe jako ostroznag, lecz otwarta na realne kontakty z sieci, z niskim
odsetkiem odczuc¢ negatywnych.

Tabela 118. Osobiste spotkanie z kim$, poznanym wytacznie przez internet / media
spotecznosciowe (P80)

Odpowiedzi Liczebnos$é | Udziat %
Nie i nie planuje takich spotkan z powodu obaw o bezpieczenstwo 48 13.5%
Nie, nigdy sie nie spotkatem/-am 141 39.7%
Tak, ale miatem/-am negatywne / niebezpieczne doswiadczenie 26 7.3%
Tak, kilka razy i byty to pozytywne doswiadczenia 118 33.2%
Tak, wielokrotnie i byty to pozytywne doswiadczenia 22 6.2%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Reasumujac, w kwestii bezpieczenistwa w sieci respondenci jawig sie jako wyjatkowo
prywatni i Swiadomi ryzyka obecnosci w sieci, z ekstremalnie niskim dzieleniem danych
osobowych i odpornoscig na presje mediéw spotecznosciowych. Wiekszos¢, bo 67,3%
nigdy/rzadko dzieli sie danymi prywatnymi; 72,1% ocenia swoja swiadomos¢ ryzyka jako
wysoka; 68,8% neguje rywalizacje o lajki/zasiegi; 39.7% nigdy nie spotkato sie z osobami
z sieci. Uwzgledniajgc powyzsze, respondentdw mozna okresli¢ jako kierujacych sie
»Cyfrowa ostroznoscia”, co oznacza minimalng ekspozycje wtasnych danych
osobowych, wysoka swiadomos$é zagrozen, odpornos$é na toksyczne mechanizmy
mediéw spotecznosciowych oraz wywazone podejscie do realnych spotkan online-
offline.
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Dane pochodzgce z badan jakosciowych wskazujg, ze respondenci majg bardzo
powierzchowng wiedze w zakresie wykorzystania ich danych w internecie, cho¢
dostrzegaja, ze takie dziatania istniejg. W ocenie respondentéw trudno jest je jednak
kontrolowad i jeszcze trudniej sprawnie nimi zarzgdzagé, weryfikujgc, co jest naprawde
niezbedne, by méc korzystac z danej strony/aplikacji. Perspektywa respondentéw
pokazuje, ze granica miedzy uzyteczng personalizacjg a manipulacjg w zasadzie nie jest
dostrzegalna, a na pewno pozostaje bardzo trudna do zdefiniowania. Sugerujg to
wypowiedzi, np.: ,Mam absolutnie zerowe pojecie na temat tego, w jaki sposdb moje
dane i to, co przegladam w jednej aplikacji, wptywajg do drugiej aplikacji, bo zdarzyto sie
wiele razy tak, ze albo o czyms$ z kims$ pisatam nawet, albo przegladatam cos na jednej
stronie, a na drugiej stronie automatycznie wyskakiwat mi ten przedmiot, albo
przegladatam TikToka i pézniej zobaczytam podobny przedmiot i zdarzyto mi sie cos
kupié, mimo ze wczesniej tego nie planowatam”. Respondenci sa swiadomi, ze
przestrzen cyfrowa jest przepetniona manipulacja, ktérg czesto bardzo trudno jest
poprawnie interpretowag, jednakze z drugiej strony — akceptujg zgode na wykorzystanie
wtasnych danych uznajac, iz takie sg konsekwencje korzystania z sieci i zasobow
internetu. W tym kontekscie korzysci wynikajgce z uzytkowania zasobéw internetu

i technologii przewyzszajg w ocenie badanych zagrozenia i konsekwencje.

Eksperci zdrowia psychicznego wskazuja, ze mtodzi pacjenci nie sg Swiadomi zagrozen
zwigzanych z udostepnieniem informacji osobistych w internecie. Sg w stanie
bezrefleksyjnie podac¢ nr PESEL podczas dokonywania zakupu w internecie. Nalezy
pamietac, ze oszustwa w internecie to tez cyberprzemoc. Mtodzi ludzie nie maja
swiadomosci form doswiadczanej cyberprzemocy. Ponadto niejednokrotnie
zamieszczajg prywatne zdjecia czy informacje, liczac na akceptacje osdéb, ktérym te
zdjecia sg udostepniane. Nie majg sSwiadomosci konsekwencji swoich czynéw. Czesto
mtodzi ludzie udostepniajg prywatne zdjecia, aby przypodoba¢ sie danej grupie
mtodziezy.

Badani psycholodzy i psychiatrzy wskazuja, ze w kwestii zapobiegania naduzyciom

w internecie niezwykle wazny jest aspekt edukaciji, systemowego procesu
uswiadamiania mtodych ludzi na temat realnych przejawéw cyberzagrozen. Do tych
ryzykowanych postaw wymienianych przez ekspertéw mozna zaliczy¢ przesytanie
smsoéw i mmsow bez refleksji nad tym, jak moga by¢ one upowszechnione czy do kogo
moga trafi¢. Badani podkreslajg, ze powoddw takich zachowan moze by¢ wiele, np.
niska samoocena, cheé¢ podwyzszenia jej, potrzeba bliskiej relacji czy podtrzymania tej
relacji. Zwracajg uwage, ze powodem ryzykownych postaw mtodych oséb moze by¢
potrzeba aprobaty, zauwazenia i podkreslenia swojej pozycji. Swiadomos$é mtodych
ludzi w rozumieniu, ze ich dane moga by¢ wykorzystane przez reklamodawcow, na
przyktad do celéw zupetnie niezgodnych z prawem, ryzykownych jest niepokojaca

i niewystarczajgca Warto tutaj wspomnieé o sztucznej inteligenciji, ktéra potrafi
wygenerowac filmiki z wizerunkiem mtodej osoby. Filmiki sa celowo weryfikowane przez
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mtodych ludzi, np. mtodzi ludzie gtosujg, czy te filmiki sg prawdziwe. Niestety nadal
wiele os6b ma takie przeswiadczenie, ze im w Internecie nic ztego sie nie przydarzy.
Mtode osoby nie sg Swiadome zagrozen ptyngcych z udostepnienia wtasnego wizerunku
czy podawania danych osobowych.

6.5. Work-life balance

Samoocena umiejetnosci utrzymania rownowagi miedzy zyciem zawodowym lub nauka
a zyciem prywatnym wsrod mtodych respondentow wypadta umiarkowanie pozytywnie,
lecz z wyrazng ambiwalencja. Srednia ocen wyniosta 3,44 (w skali 1-5), co wskazuje na
ogélny, ale niezbyt silny trend w kierunku poczucia kompetencji. Najwieksza grupa
badanych (40%) wybrata odpowiedz ,,ani dobra, ani zta”, co sugeruje niepewnos¢ lub
brak jednoznacznej samooceny. Jednoczes$nie 49% respondentdw ocenia swoje
umiejetnosci jako co najmniej dobre (39,7% ,raczej dobra” + 9,3% ,,bardzo dobra”), co
potwierdza umiarkowane poczucie sprawczosci w zakresie work-life balance. Niewielki
odsetek skrajnych ocen (3,7%) wskazujgcych na bardzo zte umiejetnosci oraz (9,3%) na
bardzo dobre sugeruje, ze badani unikali radykalnych deklaracji. Moze to swiadczyc¢

o realistycznym postrzeganiu wyzwan zwigzanych z utrzymaniem réwnowagi

w srodowisku cyfrowym, bez tendencji do skrajnego optymizmu czy pesymizmu. WysoKki
udziat odpowiedzi neutralnych wskazuje, ze mtode osoby sg Swiadome istnienia granic
miedzy zyciem prywatnym a zawodowym, lecz nie zawsze majg poczucie petnej kontroli
nad ich utrzymaniem.

Tabela 119. Samoocena umiejetnosci utrzymania rownowagi miedzy zyciem
zawodowym/nauka a zyciem prywatnym (work-life balance) (P81)

Odpowiedzi Kategoria |Liczebnos¢ Udziat %

Bardzo zte (nie potrafie zachowa¢ rownowagi) 1 13 3.7%
Raczej zta 2 26 7.3%
Ani dobra, ani zta 3 142 40.0%
Raczej dobra 4 141 39.7%
Bardzo dobra (dobrze zachowuje réwnowage) 5 33 9.3%
Srednia 3.44 - -
Odchylenie standardowe 0.893 - -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata

(N=355).

W ocenie wptywu technologii cyfrowych na réwnowage miedzy praca/naukg a zyciem

prywatnym $rednia 3,15 z przewagg neutralnosci (56,3%) i pozytywnych ocen (24,5%

»,raczej pozytywnie” + 4,2% ,,bardzo pozytywnie” = 28,7%) pokazuje technologie jako
czynnik obojetny lub wspomagajacy work-life balance. Wzglednie maty negatywny
wptyw (2,5% + 12,4% = 14,9%) kontrastuje z presjg utrzymania réwnowagi miedzy
zyciem zawodowym/naukag a zyciem prywatnym, co swiadczy o adaptacyjnym podejsciu
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respondentow —technologie utatwiajg elastycznosc¢ (np. zdalna praca), nie

destabilizujgc zycia prywatnego.

Tabela 120. Wptyw technologii cyfrowych na rownowage miedzy praca/nauka

a zyciem prywatnym (P82)

Odpowiedzi Kategoria Liczebnosé Udziat %
Bardzo negatywnie (znaczgco utrudniajg 1 9 2.5%
zachowanie rownowagi)

Raczej negatywnie 2 44 12.4%
Neutralne / nie wptywajag 3 200 56.3%
Raczej pozytywnie 4 87 24.5%
Bardzo pozytywnie (pomagajg w zachowaniu 5 15 4.2%
réwnowagi)

Srednia 3.15 - -
Odchylenie standardowe 0.784 - -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata

(N=355).

Srednia presji do bycia dostepnym online 2,45, z niska czestotliwoscia (25,9% ,,nigdy” +
26,2% ,,rzadko” + 29,9% ,,czasem” = 82%) opisuje minimalng presje bycia online poza

praca/nauka. Wzglednie rzadkie ekstremalne przypadki (13% ,,czesto” + 5,1% ,,prawie

zawsze/ ciggle”) podkreslajg normy graniczne w grupie, unikajgcej putapki ,,zawsze

dostepny”, typowej dla wielu zawoddw wymagajacych bycia online czy wykonywania

zadan online (w tym zawodow cyfrowych).

Tabela 121. Czesto$¢ odczuwania presji, aby by¢é dostepnym/-3 online (odpowiadacé¢

na wiadomosci stuzbowe, by¢ ,,na taczu”) poza godzinami pracy/nauki (P83)

Odpowiedzi Kategoria Liczebnosé Udziat %

Nigdy 1 92 25.9%
Rzadko 2 93 26.2%
Czasem 3 106 29.9%
Czesto 4 46 13.0%
Prawie zawsze / ciggle 5 18 5.1%
Srednia 2.45 - -
Odchylenie standardowe 1.153 - -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata

(N=355).

Srednia tatwosci ,,odtaczenia sie” od technologii cyfrowych po skoriczeniu pracy/nauki
3,26 z neutralno-pozytywnymi odpowiedziami (38,3% ,ani tatwo, ani trudno” + 23,7%
»Lraczej tatwo” + 14,6% ,,bardzo tatwo” = 76,6%) wskazuje na dobrg samokontrole

rozumiang jako wysoka zdolno$é do swiadomego ograniczania korzystania z technologii
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cyfrowych w kontaktach zawodowych/zwigzanych z naukg po zakonczeniu pracy/nauki,
co jest kluczowym elementem odpornosci psychicznej w erze cyfrowej. Niski odsetek
odpowiedzi ,,bardzo trudno” i ,,raczej trudno” (3,7% + 19,7% = 23,4%) moze swiadczy¢
o Swiadomym wyznaczaniu granic ,,po godzinach”, wzmacniajgcym wtasng odpornoscé
wobec technologii.

Tabela 122. Latwos¢ ,,odtgczenia sie” od technologii cyfrowych po skonczeniu
pracy/nauki (P84)

Odpowiedzi Kategoria Liczebnosé Udziat %

Bardzo trudno (nie potrafie sie odtgczy¢) 1 13 3.7%
Raczej trudno 2 70 19.7%
Ani tatwo, ani trudno 3 136 38.3%
Raczej tatwo 4 84 23.7%
Bardzo tatwo 5 52 14.6%
Srednia 3.26 - -
Odchylenie standardowe 1.048 - -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Analizujgc ograniczanie korzystania z technologii cyfrowych w czasie wolnym, 62.3%
aktywnie ogranicza (16,6% probuje bezskutecznie + 33% czasami+ 12,7%
konsekwentnie) vs 37,7% nieograniczajacych. To pokazuje swiadome, lecz nie
powszechne dazenie do ograniczania korzystania z technologii cyfrowych w czasie
wolnym. Jednoczesnie 15,5% ,,nie widzi potrzeby ograniczania”, co sugeruje akceptacje
przez czes¢ osob technologii jako naturalnej czesci zycia, bez kompulsiji.

Tabela 123. Swiadomos$é ograniczania korzystanie z technologii cyfrowych w czasie

wolnym (P71)

Wskazania Liczebnosé Udziat %

Nie widze potrzeby ograniczania 55 15.5%
Nie, nie ograniczam 79 22.3%
Prébuje, ale mi sie nie udaje 59 16.6%
Tak, ale tylko czasami 117 33.0%
Tak, regularnie i konsekwentnie 45 12.7%

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Stres wynikajacy z ciggtej dostepnosci technologii cyfrowych opisuje Srednia 2,33
zdominujacym odsetkiem 55,8% odpowiedzi negatywnych (24,8% ,wcale nie” + 31%
»,raczej nie”) oraz 31,3% (,,trudno powiedzieé”) opisuje powiadomienia, wiadomosci czy
aktualizacje jako marginalne Zzrédto stresu. Niski odsetek odpowiedzi pozytywnych
(12,9%) kontrastuje z ekspozycjag cyfrowa, podkreslajgc psychiczng odpornosé grupy.
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Tabela 124. Ciggta dostepnos¢ technologii cyfrowych (powiadomienia, wiadomosci,

aktualizacje) jako zrodto stresu (P72)

Odpowiedzi Kategoria Liczebnosé Udziat %

Wecale nie jest zrédtem stresu 1 88 24.8%
Raczej nie jest 2 110 31.0%
Trudno powiedzieé 3 111 31.3%
Raczej jest zrodtem stresu 4 43 12.1%
Zdecydowanie jest zrédtem stresu 5 3 0.8%
Srednia 2.33 - -
Odchylenie standardowe 1.005 - -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata

(N=355).

W ocenie wptywu technologii cyfrowych na produktywnos¢ pracy/nauki $rednia
odpowiedzi 3,10, ze wskazaniem neutralnosci (50,1%) i ocen pozytywnych (23,1% +

5,9% = 29%) wobec 20,8% wskazan negatywnych wskazuje na technologie cyfrowe jako
efektywnosciowe narzedzie zawodowe. Z kolei brak dominacji ocen ekstremalnych

wskazuje na pragmatyczne podejscie.

Tabela 125. Wptyw technologii cyfrowych na produktywnosé w pracy/nauce (P87)

Odpowiedzi Kategoria Liczebnosé Udziat %
Bardzo negatywnie (znaczgco ograniczaja, 1 14 3.9%
obnizajag produktywnos¢)

Raczej negatywnie 2 60 16.9%
Neutralnie / trudno oceni¢ 3 178 50.1%
Raczej pozytywnie 4 82 23.1%
Bardzo pozytywnie (znaczgco zwiekszajg 5 21 5.9%
produktywnosé)

Srednia 3.10 - -
Odchylenie standardowe 0.885 - -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata

(N=355).

Analize wptywu technologii cyfrowych na aktywnos¢ fizyczng definiuje srednia 2,85
z 29,3% negatywnych ocen (5,6% ,,bardzo negatywnie” + 23,7% ,,raczej negatywnie”),
ktéra wskazuje na lekkie, ale nie dramatyczne ograniczenie aktywnosci fizycznej przez

technologie — respondenci spedzajg wiecej czasu przed ekranami kosztem spaceroéw,
sportu itp. Az 70,8% ocen neutralnych i pozytywnych (53,5% ,,neutralnie” + 14,9%
»,raczej pozytywnie” + 2,3% ,,bardzo pozytywnie”) pokazuje, ze grupa akceptuje
kompromis miedzy wygodag cyfrowg (praca/rozrywka bez wychodzenia), kosztem (mniej

aktywnosci fizycznej) a reakcjg (pragmatyzm).
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Tabela 126. Wptyw korzystania z technologii cyfrowych na aktywnos¢ fizyczna (P88)

Odpowiedzi Kategoria Liczebnosé Udziat %
Bardzo negatywnie (znaczgco ogranicza moja 1 20 5.6%
aktywnosc¢)

Raczej negatywnie 2 84 23.7%
Neutralnie / nie wptywa 3 190 53.5%
Raczej pozytywnie (motywuje mniej do 4 53 14.9%
aktywnosci)

Bardzo pozytywnie 5 8 2.3%
Srednia 2.85 - -
Odchylenie standardowe 0.823 - -

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie CAWI z osobami mtodymi 18-34 lata
(N=355).

Podsumowujac mozna stwierdzié¢, ze wyniki badania ilosciowego mtodych w wieku 18-
34 lata wskazujg na fakt, ze mtodzi ludzie okreslaja siebie jako zréwnowazonych
cyfrowo, z neutralno-pozytywnym wptywem technologii na prace (produktywnos$c¢: 29%)
i minimalna presja dostepnosci (82% nigdy/rzadko/czasem). W odpowiedziach
przewazata neutralna samoocena réwnowagi miedzy zyciem zawodowym/nauka

a zyciem prywatnym (Srednia 3,44; 40% ,trudno powiedzie¢”); niska presja bycia online
($rednia 2,45) + dobra samokontrola detoksu (Srednia 3,25); pozytywna ocena
produktywnosci (Srednia 3,10 vs subtelny koszt aktywnosci fizycznej (Srednia 2,85);
minimalny stres wynikajgcy z powiadomien, wiadomosci, aktualizacji (Srednia 2,33).
Respondentéw cechuje cyfrowa dojrzatos¢ —technologie stuzg efektywnosci zawodowej
bez dominacji zycia prywatnego; respondenci cechujg sie wysokg samoregulacja,
umiejetnoscia znalezienia kompromisu miedzy wygoda cyfrowa kosztem mniejszej
aktywnosci fizycznej i reakcjg (pragmatyzm).

Wyniki badan ilosciowych znalazty swego rodzaju potwierdzenie w wywiadach
pogtebionych, przeprowadzonych z przedstawicielami mtodego pokolenia. Wich ocenie
kontakt z technologig moze wptywac¢ pozytywnie na utrzymanie work-life balance, ale
jednoczesnie z badan wytania sie obraz mtodych, ktdrzy nie czujg potrzeby bycia non
stop online. Wyraznie wskazano, ze czas wolny/prywatny jest istotng wartoscig dla
respondentow i ciggta dostepnosé, ktdra wyraza sie poprzez obecnosé online nie tylko
nie jest przez nich preferowana, ale jest rowniez kontrolowana, by nie przekraczaé¢
indywidualnej granicy, np.: ,Wydaje mi sig, ze mtodzi ludzie bardzo szanujg swdj czas
prywatny i czas wolny i nie odpisywaliby na maile na przyktad w weekendy, czy nie
siadali do zadan w weekendy, jesli wiedzg, ze w poniedziatek wréca do pracy i moga sie
tym zaja¢ na spokojnie, (...) czuje presje, zeby odpowiedzie¢ od razu i nie pozostawic tej
osoby bez odpowiedzi, wiec moze jesli ktos zwrdcitby sie do mnie z jakims zadaniem,
odpowiedziatabym sorry, odpoczywam, zajme sie tym poniedziatek”.
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Z analizy zagadnienia czy technologie cyfrowe pomagaja czy przeszkadzaja

w codziennym funkcjonowaniu, wytania sie obraz mtodych, ktérzy maja problem

z jednoznaczng oceng, choc¢ przewazajg opinie, ze wysoka swiadomos¢ celowosci
wykorzystania technologii moze by¢ pomocna w codziennych aktywnosciach. Istotna
pozostaje kwestia, w jaki sposdb i po co korzysta sie z technologii oraz ile czasu
przeznacza si¢ na jej wykorzystanie.

Z perspektywy respondentéow produktywne moze byé wykorzystanie Al, modeli
jezykowych, ale destrukcyjne sg media spotecznosciowe, ktore cho¢ ,,zabijajg” nude
jednoczesnie powodujg, ze poswiecony im czas mozna uznac¢ za bezproduktywny. Co
wazne, w ocenie respondentéw technologia umozliwia funkcjonowanie we
wspoétczesnym spoteczenstwie, np.: ,,Powiedziatabym, ze raczej pomagaja, bo
rozszerzaja to zycie w spoteczenstwie. Wszedzie ze sobg mozemy zaniesé telefon i byc
od razu aktywni i mie¢ kontakt z tg druga rzeczywistoscia. Ale tez warto na to uwazag, bo
moga mie¢ duzo negatywnych konsekwencji jak np. obnizone samopoczucie albo
uzaleznienie”, bedac jego naturalng czescia.

Z perspektywy respondentdw istotny pozostaje dystans do technologii, jej Swiadome
wykorzystanie, ograniczanie czasu spedzanego online, ale rowniez ograniczone zaufanie
do tego, co dzieje sie w internecie. Badania jakosciowe sugeruja, ze respondenci maja
swiadomos$é mozliwosci przestrzeni cyfrowej, ale rowniez jej zagrozen i ograniczen.
Potrafig rozrézni¢ pozytywne elementy wykorzystania technologii od negatywnych,
majgc swiadomosc¢, ze nie wszystko, co prezentuje przestrzen wirtualna, mozna
przenies¢ do rzeczywistosci. Technologia daje jednak mozliwo$¢ rozwoju osobistego,
pogtebiania wiedzy w wybranym obszarze, ksztattowania kompetencji cyfrowych oraz
poruszania sie w przestrzeni, ktéra jest dzis nieodtgczng czescig swiata

i funkcjonujgcych w jego ramach relac;ji.

W opinii ekspertdow zdrowia psychicznego, mowiac o trudnosciach w zachowaniu
rownowagi miedzy naukg/praca a zyciem prywatnym, nalezy wzig¢ pod uwage, ze
analizowana grupa oséb w wieku 18-34 lata niejako wzrastata w technologii cyfrowej

i z tg technologig. Mtodzi ludzie w wielu przypadkach uzywajg telefonéw niemal
nieustannie, na przyktad idac, patrza w ekran, a nie przed siebie, nie patrza, dokad ida.
W ich opinii trudno powiedzieé, czy ciggta dostepnosé online jest dla nich zrédtem
stresu. Zrédtem niepokoju moze byé raczej brak powiadomienia czy odpowiedzi od
drugiej osoby, brak relacji.

Praca zdalna, hybrydowa tez wptywa na zatarcie granicy miedzy zyciem prywatnym
a praca. Jednak osoby w wieku 18-34 lata raczej tego sobie nie uswiadamiaja.

Im mtodszy wiek, np. 18-19 lat, tym trudniej o krytyczne myslenie w kontekscie
uzaleznienia od np. korzystania z telefonu. Dla mtodych oséb to jest frajda, przyjemnosg,
zrédto energii do zycia. W miare uptywu lat pojawia sie refleksyjnos¢. Cztowiek zaczyna
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sie zastanawiac¢ nad np. skutkami nieprzespanych nocy. Mtodzi ludzie sg zdrowi i silni,
nie widza potrzeby rezygnacji z nieustannego korzystania z telefonow. Warto jednak
poszukiwa¢ skutecznych dziatan sprzyjajacych ograniczaniu bezrefleksyjnego

i nadmiarowego korzystania z urzadzen. Eksperci formutowali w swoich wypowiedziach
zalecenia, aby to rodzaj urzagdzenia decydowat o tym, do czego konkretnie chcemy je
wykorzystac, majgc na mysli konkretne, sprecyzowane przeznaczenie urzgdzen.

W badaniu pracodawcéw work-life balance w kontekscie mtodych pracownikéw jest
odrebnym, lecz silnie powigzanym z technologiami watkiem. W czesci wypowiedzi
pojawia sie obraz mtodych jako grupy, ktéra wyraznie odcina sie ,,po godzinach”.
Pracodawcy wskazuja, ze ,,od 16 to juz telefonu nie odbiera”, a dodatkowo zaznaczaja,
ze zadania bywajg przerywane nawet wtedy, gdy do konca pracy pozostaje kilka minut,
co rozmoéwcy porownywali do stylu ,,jak w urzedzie”. To spojrzenie bywa interpretowane
jako spadek dyspozycyjnosci i elastycznosci, ale réwnoczesnie wpisuje sie w szerszy
trend stawiania granic wsrdd mtodszych kohort wiekowych. W innym wywiadzie
podobng obserwacje ujeto inaczej: mtodzi ,zamykajgc drzwi od firmy (...), wytaczaja sie
totalnie”, co mozna czytac jako ochrone zycia prywatnego i mechanizm przeciwdziatania
statej dostepnosci.

Jednak watek réwnowagi nie zawsze pojawiat sie w badaniu pracodawcoéw

w kategoriach ,,granice po pracy”. W srodowiskach produkcyjnych ograniczenia
telefondéw i specyfika pracy sprawiaja, ze technologia rzadziej przenika do wykonywania
zadan, ale za to pojawiajg sie inne symptomy obcigzenia cyfrowego, takie jak spdznienie
do pracy, ttumaczone zasypianiem po ,siedzeniu w telefonie” albo przenoszenie
komunikacji z rozméw bezposrednich na grupy w komunikatorach. Ten fragment jest
szczegoblnie cenny, bo pokazuje, ze wptyw technologii na rownowage zycia nie musi
odbywac sie wprost przez ,prace po godzinach”, lecz przez zmiany rytmu dobowego, snu
i nawykéw komunikacyjnych, ktore pézniej wracaja do organizacji jako absencje,
spodznienia lub napiecia w relacjach zespotowych.
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Zakonczenie

Wyniki przeprowadzonych badan dostarczajg bogatego, wielowatkowego materiatu
empirycznego, ktory opisuje relacje mtodych mieszkancow wojewddztwa podlaskiego
w wieku 18-34 lata z technologiami cyfrowymi w wielu wymiarach. Dostarczajg analizy
zachowania mtodych na rynku pracy i zachowania w jego kontekscie, obejmujac szeroki
zakres obszardw od funkcjonowania psycho-spotecznego po aspekty ekonomiczne.

Na poziomie syntezy wskazujg, jak technologie wptywajg na oba obszary: z jednej strony
na postawy na rynku pracy, z drugiej na work-life-balance, jako czesci zintegrowanego
systemu funkcjonowania mtodego cztowieka. W kontekscie teorii spillover, przyjetej jako
jedna z ram teoretycznych, podkreslaja przenikanie technologii przez wszystkie sfery
zycia: zdrowie psychiczne, relacje rodzinne i spoteczne, zdrowie i samopoczucie,
finanse i zycie zawodowe.

Gtéwnym celem badawczym byto okreslenie kierunkéw (pozytywny/negatywny)

i charakteru wptywu, jaki technologie cyfrowe, w tym poszczegdlne media
spotecznosciowe, aplikacje oparte na sztucznej inteligencji oraz inne powszechnie
wykorzystywane technologie cyfrowe wywierajg na postawy mtodych oséb wobec rynku
pracy oraz naich zdolnos¢ do zachowania réwnowagi miedzy zyciem zawodowym

a prywatnym.

Uzyskane wyniki badan nie pozwalajg na okreslenie tego wptywu w sposob
jednostronnie jednoznaczny. Istotnym wskazaniem wynikajacym ze zgromadzonego
materiatu badawczego jest ambiwalencja, czyli wystepowanie sprzecznosci, ktére
wskazujg, ze technologie cyfrowe majg pozytywny wptyw na czesc¢ sfer zycia mtodych
ludzi, a jednoczesnie negatywny na inne. W warstwie wnioskowania uzyskane wyniki
analiz pozwalajg na odpowiedz na pytanie wynikajace ze sposobu sformutowania celu
gtéwnego w nastepujacy sposob: wptyw technologii na mtodych w wojewddztwie
podlaskim jest ambiwalentny, z przewaga efektéw negatywnych w obszarze dobrostanu
psychicznego i neutralno-negatywnych w obszarze WLB, przy jednoczesnym
pozytywnym oddziatywaniu na dostep do rynku pracy i kompetencje zawodowe.

Takie skondensowane stwierdzenie wskazuje na skomplikowanie istoty przedmiotu
badania, uwypuklone przez wskazania wynikajgce z teorii technologii jako przedtuzenia
cztowieka wptywajacego na wszystkie aspekty jego funkcjonowania. Zmiany
technologiczne posiadajg ogromny wptyw na spotecznie konstruowany, sensoryczny
Swiat znaczen, ktdry ksztattuje postrzeganie mtodych ludzi, ich doswiadczenia, postawy
i zachowania. Zgodnie z teorig aktora-sieci (ANT) technologie cyfrowe sa aktywnym
aktorem (chociaz o statusie bytu nieludzkiego) o statusie rownym bytowi ludzkiemu.
Pomiedzy obydwoma bytami istnieje ztozona siec relacji, ktéra wptywa na ich stale
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ksztattowanie sie pod wptywem ich zdolnosci do wzajemnego oddziatywania
i wywierania wptywu.

Nalezy jednoczesnie podkresli¢, ze badanie, jak kazde inne, posiadato swoje
ograniczenia, ktére nalezy wzig¢ pod uwage w procesie oceny jego wynikow. Badanie
opiera sie na samoocenie respondentéw, a w mniejszym zakresie na jej zderzeniu

z opiniami innych aktoréw otoczenia (rodzicdw, specjalistdw zdrowia psychicznego

i pracodawcoéw). Jednoczesnie na uzyskane wyniki wptyw mogta mie¢ struktura proby
badawczej, w ktorej wiekszos¢ respondentow stanowity osoby studiujgce i pracujgce.
Poziom kompetencji tych oséb mégt decydowac o wiekszej odpornosci na
oddziatywanie ,ciemniejszej” strony medidéw — gtdwnego narzedzia wspoétczesnych
technologii cyfrowych. Niebagatelny wptyw na uzyskane wyniki miato z pewnoscia
rowniez osadzenie badania w wojewddztwie podlaskim, a wiec zawezenie
respondentdéw do jednego regionu, ktéry, jak kazdy inny, posiada charakterystyczna dla
niego specyfikg spoteczno-gospodarcza. Region, ze swoimi uwarunkowaniami w postaci
poziomu rozwoju wynikajgcego z czynnikéw o charakterze endo- i egzogenicznym, to
kolejny aktor sieci, w znaczacy sposéb oddziatujgcy na pozostatych, a wiec zaréwno
funkcjonujacych w jego srodowisku mtodych dorostych konsumowane przez mtode
pokolenie technologie cyfrowe.

Wyniki badan przeprowadzonych wsréd mtodych dorostych (18-34 lata)
zamieszkujgcych wojewddztwo podlaskie (N=355) wskazuja, ze technologie cyfrowe,
a zwtaszcza media spotecznosciowe, sg niemal powszechnie obecne w codziennym
zyciu tej grupy demograficznej. Korzysta z nich 98,6% respondentéw.

Sposrod platform aktywnie uzytkowanych dominujg Facebook (42,0% respondentéw
spedza na nim 0-1 godziny dziennie), Instagram (41,7%) oraz YouTube (34,9%), przy czym
ta ostatnia platforma wykazuje znacznie wyzszy udziat dtuzszych ses;ji (11,4%
uzytkownikéw spedza tam 2-5 godzin dziennie), co odzwierciedla specyfike platformy
opartej na dtugometrazowych tresciach wideo. TikTok prezentuje wyrazne
spolaryzowanie. Niemal potowa badanych (48,0%) deklaruje brak korzystania z tej
aplikacji, podczas gdy sposrod jej aktywnych uzytkownikéw 17,4% spedza tam 1-2
godziny, a 8,6% nawet 2-5 godzin dziennie. Platformy takie jak Twitter/X, LinkedIn,
Reddit, Telegram czy Twitch pozostajg niszowe (do 76%-96% badanych nie korzysta

z tych platform).

Pasywne korzystanie z medidw spotecznosciowych, rozumiane jako przegladanie tresci
bez aktywnej interakciji, jest bardzo intensywne. Na Facebooku 54,0% uzytkownikow
spedza pasywnie 0-1 godziny dziennie, na Instagramie 49,4%, TikTok wskazuje na wysoki
potencjat wciggajacy tej platformy (ok. 1/3 osdb korzysta z niej pasywnie do 1 godziny
dziennie; ok. 1/3 do dwdch godzin, a okoto 15% az 2-5 godzin dziennie). Natomiast
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YouTube wyrdznia sie szczegdlnie: 17,4% uzytkownikdéw spedza na nim pasywnie 2-5
godzin, a 3,1% nawet 5-7 godzin dziennie.

Waznym uzupetnieniem perspektywy mtodych osdb sg obserwacje ich rodzicow
(N=119). Rodzice jako technologie najczesciej uzywane przez dzieci wskazali smartfon
(14,7% wskazan), YouTube (10,7%), Instagram (9,5%), TikTok (8,9%) i Facebook (8,6%),
co jest zblizone do deklaracji samych mtodych. Dane te potwierdzajg ogélny obraz
dominac;ji kilku kluczowych platform, choc¢ rodzice zdaja sie niedoszacowywac
rzeczywistego czasu korzystania z poszczegoélnych aplikacji. Opinie specjalistow zdrowia
psychicznego uczestniczacych w badaniach jakosciowych wskazujg natomiast na
problem wzrostu zaangazowania mtodych uzytkownikéw w aplikacje do gier na zywo,
gdzie czas korzystania w weekendy moze siegac kilkunastu godzin.

Istotnym spostrzezeniem pojawiajgcym sie w badaniach jakosciowych jest brak refleks;ji
mtodych ludzi nad nadmiernym korzystaniem z technologii. Respondenci trafiajacy na
terapie psychologiczne nie postrzegajg wielogodzinnego uzytkowania urzadzen jako
problemu, co rodzi pytania o granice $wiadomosci cyfrowej w tej grupie wiekowe;.
Wyniki badan potwierdzajg jednoczesnie gtowne trendy miedzynarodowe, zgodnie

z ktérymi mtodziez spedza tacznie okoto 4-5 godzin dziennie w mediach
spotecznosciowych, zdominacja YouTube, TikToka i Instagrama.

Analiza celéw korzystania z mediéw spotecznosciowych ujawnita wyraznag hierarchie
motywacji. Najwyzej ocenione zostaty cele zawodowe (Srednio 2,96 w skali 1-5) oraz
edukacyjne (Srednio 2,53), a nastepnie cele spotecznosciowe (Srednio 2,34)

i rozrywkowe (Srednio 2,28). Wyniki te wskazujg, mtode osoby wykorzystujg przede
wszystkim ich potencjat zawodowy i edukacyjny.

W obrebie celéw zawodowych dominujg trzy funkcje: sledzenie trendéw w branzy

i rozwoéj zawodowy (31,5% wskazan), poszukiwanie pracy i ofert zawodowych (24,6%)
oraz komunikacja stuzbowa (23,7%). Networking biznesowy, promocja marki osobistej
czy freelancing odnotowujg znacznie nizsze udziaty (odpowiednio 5,7%, 7,1%, 5,0%), co
Swiadczy o raczej pasywnym niz proaktywnym wykorzystaniu platform zawodowo. Niski
odsetek korzystajgcych z LinkedIn (91,7% niekorzystajacych) wskazuje na
niedostatecznag swiadomos¢ respondentéw co do profesjonalnych mozliwosci tej
platformy.

W obszarze celéw edukacyjnych media spotecznosciowe stuzg przede wszystkim
uczeniu sie nowych umiejetnosci (39,6% wskazan) oraz sledzeniu ekspertéw

i edukatoréw (27,4%), co mozna oceni¢ pozytywnie jako wykorzystywanie mediéw do
samoksztatcenia z wykorzystaniem materiatéw dostepnych online. W przypadku celéw
spotecznosciowych i rozrywkowych kluczowym motywem jest utrzymywanie kontaktu
zrodzing i przyjaciotmi (43,1% wskazan rozrywkowych), bierne konsumowanie tresci
(40,6% wskazan w kategorii spotecznosciowej) oraz wypetnianie wolnego czasu (24,8%).
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Deklarowane cele uzytkownikéw majg charakter wielowymiarowy: 42,6% respondentéw
wybierato jednoczesnie cele ze wszystkich czterech kategorii (spoteczno-
komunikacyjne, rozrywkowe, edukacyjno-zawodowe i informacyjno-konsumpcyjne),
srednio wskazujac 3,06 kategorii na 4 mozliwych. Wyniki testow chi-kwadrat wykazaty
statystycznie istotne powigzania miedzy kategorig informacyjno-konsumpcyjna

a pozostatymi kategoriami, co wskazuje na jej centralng pozycje w systemie motywacji
uzytkownikow.

Istotng obserwacjg z badan jakosciowych jest fakt ptynnosci celéw. Respondenci czesto
rozpoczynajg korzystanie z aplikacji z jednym zamiarem (np. zawodowym), lecz szybko
przechodza do tresci rozrywkowych. Przestrzen internetowa, ze swojg architektura
narzedzi pozyskiwania uwagi i systemem rekomendacji, skutecznie rozprasza i utrudnia
powrdt do pierwotnego celu. Co istotne, opinie rodzicow w obszarze celow
wykorzystania mediow spotecznosciowych przez ich dzieci sa poréwnywalnie spéjne

z deklaracjami samych mtodych. Rowniez rodzice wskazujg dominacje celéw
rozrywkowych (21,3% ich wskazan) i kontaktu z bliskimi (20,4%), lokujac cele
edukacyjne na trzecim miejscu (15,1%), a zawodowe na dalszych pozycjach.

Obszar korzystania z aplikacji opartych na sztucznej inteligencji jest jedng z najbardziej
dynamicznie rozwijajacych sie sfer cyfrowej aktywnosci mtodych dorostych. Blisko 75%
respondentdéw deklaruje aktywne korzystanie z narzedzi Al w celach zawodowych, przy
zdecydowanej dominacji ChatGPT, z ktdrego korzysta regularnie niemal 73%
uzytkownikoéw (28,2% codziennie, 44,7% kilka razy w tygodniu). Dla poréwnania, Google
Gemini jest regularnie uzywany przez mniej niz 30% respondentéw, Microsoft Copilot
przez okoto 13%, a Claude przez zaledwie 6%. Narzedzia specjalistyczne (generowanie
obrazow, dzwieku, wideo) wykazujg marginalne uzycie, ponizej 5-7%.

Cele zawodowego uzywania Al wskazujg na pragmatyczny profil respondentow.

W strukturze celdw wykorzystania dominuje analiza danych (31,4%), tworzenie tresci
biznesowych (27,6%), automatyzacja zadan stuzbowych (14,5%) i przygotowanie
materiatdw marketingowych (12,0%). W celach edukacyjnych Al petni funkcje przede
wszystkim tutora do pomocy w nauce i wyjasniania zagadnien (32,9%), przygotowania
do egzamindw (18,5%), ttumaczenia tekstéw (17,5%) i pisania prac (15,6%). W obszarze
spoteczno-kreatywnym respondenci korzystaja gtéwnie z generowania grafik i obrazéw
(41,1%), pisania tekstow kreatywnych (25,1%) i edycji zdjec¢ (22,1%). Narzedzia Al
zdecydowanie przyczyniajg sie do upowszechnienia dostepnosci narzedzi twérczych dla
0s6b bez zaawansowanych umiejetnosci artystycznych.

W wymiarze osobistym Al jest uzywana do planowania podrdzy i wydarzen (30,3%),
porad zyciowych (24,9%), pomocy w podejmowaniu decyzji (22,6%) oraz
rozmowy/rozrywki (16,4%). Respondenci cenig Al za dostepnos¢, szybkosé odpowiedzi
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i brak osgdzania, co wyraznie kontrastuje z niskg adopcjg specjalistycznych aplikacji
well-beingowych.

Srednia samoocena kompetencji w zakresie tworzenia promptéw dla Al wynosi 3,76

w skali szesciostopniowej, 30,4% respondentdéw okresla swoje umiejetnosci jako
Srednie, a 28,2% jako dobre. W ocenie rodzicow 73,1% ich dzieci korzysta z aplikac;ji Al,
z dominacjg funkcji pomocniczych (43,6%) i kreatywnych (21,2%). Analiza
wspotwystepowania celéw uzycia Al wskazuje na statystycznie istotne, silne powigzanie
celéw zawodowych i rozrywkowych (x*=19,34, p<0,001, $=0,47), wskazujac na
hybrydowy charakter uzytkowania Al —tgczacy produktywnos¢ z rozrywka.

Az 82% respondentdw deklaruje brak korzystania z dedykowanych aplikac;ji
produktywnosciowych, a jedynie 3,4% uzywa aplikacji wspierajgcych zdrowie
psychiczne. Tego rodzaju aplikacje nalezy uznac¢ za znajdujgce sie we wczesnym
stadium adopcji w badanej populacji. Wsrdd oséb, ktdre korzystajg z narzedzi do
zarzgdzania czasem, dominujg aplikacje kalendarzowe (63,9% uzytkownikéw tej
kategorii; gtdwnie Google Calendar, Outlook), w dalszej kolejnosci aplikacje to-do
(19,6%) i narzedzia monitorowania czasu ekranowego (6,2%). Narzedzia zaawansowane
czy do zarzadzania projektami majg marginalne znaczenie.

W przypadku aplikacji wspierajacych zdrowie psychiczne, ich ekstremalnie niski odsetek
uzytkownikoéw (3,4%) koreluje z niskg Swiadomoscig dostepnosci tego rodzaju narzedzi

i ograniczong potrzebg ich wykorzystania. Badania jakosciowe potwierdzaja, ze
respondenci zdecydowanie chetniej siegajg po Al (jako zrédto tatwych, szybkich
odpowiedzi) niz po specjalistyczne aplikacje dobrostanu. Autorzy badan jakosciowych
wskazujg, ze aplikacje well-beingowe dotykajg delikatnych, emocjonalnie trudnych
aspektéw funkcjonowania, co samo w sobie moze stanowi¢ bariere wejscia.

Syntetyzujgc uzyskane wyniki, mozna sformutowa¢ kilka kluczowych wnioskéw. Mtodzi
dorosli w wojewddztwie podlaskim funkcjonujg w intensywnym, wieloplatformowym
srodowisku cyfrowym, w ktéorym dominuje kilka gtéwnych serwisoéw (Facebook,
Instagram, YouTube, TikTok), a technologie cyfrowe sg uzywane w krétkich,
wielokrotnych sesjach w ciggu dnia. Funkcje rozrywkowe i spoteczne zdecydowanie
przewazajg nad zawodowymi i edukacyjnymi, jednak cele uzytkowania majg charakter
hybrydowy i ptynny — czesto zmieniajg sie w trakcie jednej sesji. Sztuczna inteligencja
(gtéownie ChatGPT) zyskata wysokie miejsce w repertuarze narzedzi cyfrowych
uzywanych przez mtode osoby, z wyraznie wiekszym pragmatyzmem wykorzystania niz
w przypadku medidéw spotecznosciowych. Aplikacje do zarzgdzania czasem i zdrowiem
psychicznym pozostajg na marginesie codziennych praktyk cyfrowych. Jednoczesnie
wystepuje niepokojgca asymetria miedzy wysoka intensywnoscia korzystania
ztechnologii a niskg Swiadomoscia jej konsekwencji dla dobrostanu psychicznego,
zaréwno w perspektywie respondentow, jak i ich rodzicow.
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Uzyskane wyniki sg zasadniczo sp6jne miedzy grupami respondentéw. Oceny mtodych
os6biich rodzicow sg zbiezne w kwestii dominujgcych platform i celéw uzytkowania.
Widoczne rozbieznosci dotyczg gtdwnie stopnia widocznosci celdow edukacyjnych.
Rodzice, obserwujac korzystanie z Al przez dzieci, w wiekszym stopniu podkreslaja jego
wymiar edukacyjny (43,6% wskazan ,,pomoc w nauce”) niz sami mtodzi, ktérzy rownie
czesto uzywajag Al w celach zawodowych i kreatywnych. Opinie specjalistow zdrowia
psychicznego nakreslajg natomiast niepokojacy obraz rosngcego problemu

z niekontrolowanym czasem ekranowym i trudnosciami w koncentracji i motywac;ji,
bedacymi konsekwencjami nadmiernego korzystania z technologii, niezauwazanego
przez samych mtodych uzytkownikdéw.

Wydatki mtodych dorostych na technologie cyfrowe posiadajg spolaryzowany

i selektywny charakter. W tych obszarach, gdzie wydatki wystepujg, bywaja one znaczne.
Najsilniejszg kategorig konsumpcji sg zakupy online (e-commerce): az 35,5%
respondentdw wydaje miesiecznie ponad 500 zt, a jedynie 21,7% deklaruje brak
wydatkéw w tej kategorii. Stanowi to wyrazny kontrast wobec pozostatych kategorii.
Platformy streamingowe wideo (Netflix, HBO Max, Disney+) wykazujg rbwnomierne
rozktady: 27,3% wydaje do 50 zt, miesiecznie; 21,7% w przedziale 51-100 zt, przy 31,8%
niekorzystajgcych. Platformy muzyczne sg mniej powszechne (46,5% deklaruje brak
wydatkéw), cho¢ dla aktywnych uzytkownikdéw typowe sa subskrypcje o koszcie do 50 zt
miesiecznie (34,9%).

Bardzo niski poziom monetyzacji dotyczy aplikacji i ustug premium Al, gdyz 86,5%
respondentdow nie ponosi zadnych wydatkoéw w tej kategorii, a ptacagca mniejszosc¢
ogranicza sie gtéwnie do kwot do 50 zt miesiecznie. ChatGPT zdominowat korzystanie
z Al w wersji bezptatnej. Podobnie marginalne sg wydatki na ustugi chmurowe (76,3%
niekorzystajgcych), e-booki i prase cyfrowa (84,5%) oraz reklamy w mediach
spotecznosciowych (94,4%), co wskazuje na waska grupe mtodych podejmujacych
aktywnosé komercyjna online.

Sprzet technologiczny wykazuje specyficzny, nieregularny wzorzec konsumpcji: 38,6%
respondentdéw nie ponosito miesiecznych wydatkdw, ale az 24,8% deklaruje kwoty
przekraczajgce 500 zt. Zakupy sprzetu sg wiec rzadkie, lecz wysokowartosciowe.
Badania jakosciowe ujawniajg istotng hierarchie priorytetow. Mtodzi respondenci
wskazuja, ze ze smartfona i dostepu do ChatGPT zrezygnowaliby w ostatniej kolejnosci,
podczas gdy subskrypcje rozrywkowe (gry, filmy) oceniaja jako tatwiejsze do zastgpienia
darmowymi alternatywami.

Az 31% respondentdw nie potrafi okreslié, jakg cze$¢ budzetu stanowig wydatki na
technologie. Badania jakosciowe wyjasniaja ten wynik mechanizmem ,,putapki
subskrypcyjnej®. Niskie koszty miesieczne powoduja, ze uzytkownicy aktywujg ustugi
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impulsywnie, a nastepnie zapominajg o ich anulowaniu. W efekcie wydatki na
technologie nie sg Swiadomie kontrolowane, cho¢ ich suma moze by¢ istotna.

Perspektywa rodzicow (N=119) dostarcza waznego kontekstu dla oceny ekonomicznego
wymiaru cyfrowej konsumpcji mtodych. Wiekszos¢ rodzicow (49,6%) ocenia poziom
wydatkéw dzieci na technologie jako $redni (ocena 3 w skali 1-5), Srednio 2,80, przy
umiarkowanej zmiennosci (SD=0,935), co swiadczy o postrzeganiu tych wydatkéw jako
typowych dla wspoétczesnych realiow. Jednoczesnie 41,2% rodzicoéw deklaruje petng
samodzielng finansowa swoich dzieci w obszarze technologii, 26,1% udziela wsparcia
czasami, a 12,6% regularnie.

Dominujaca kategorig wydatkow wskazywanag przez rodzicow jest sprzet technologiczny
(36,9% wskazan kategoryzowanych binarnie), nastepnie streaming wideo, zakupy online
i gry. Kazda z tych kategorii odnotowuje okoto 23,6% wskazan. Analiza
wspotwystepowania ujawnita profil wydatkéw: sprzet + streaming + zakupy/nauka
(12,6%) jako drugi najczesciej wystepujacy, co wskazuje na odejscie od jednorazowych
zakupow na rzecz modelu mieszanego — inwestycja w sprzet uzupetniana cyklicznymi
subskrypcjami.

Pomimo umiarkowanej oceny poziomu wydatkow 84,1% rodzicéw odczuwa
umiarkowany lub znaczacy wptyw wydatkéw technologicznych na budzet rodzinny.
Badania jakosciowe precyzujg ten mechanizm — wsparcie zalezy od celowosci zakupu.
Rodzice czesciej finansujg sprzet do nauki lub pracy (np. komputer do projektowania),
a rzadziej zakupy czysto rozrywkowe, w przypadku ktérych oczekujg samodzielnego
pokrycia kosztow z kieszonkowego. Presja grupy rowiesniczej, prowadzgca do
oczekiwania od rodzicow sprzetu ,,z najwyzszej potki®, jest dodatkowym czynnikiem
nasilajgcym obcigzenie budzetéw.

Analiza zachowan konsumenckich ujawnia istotny rozdzwiek miedzy deklarowang
swiadomoscig mechanizméw marketingu cyfrowego a rzeczywistymi zachowaniami
zakupowymi. Mtodzi dorosli oceniajg swdj poziom swiadomosci wykorzystywania
danych osobowych do targetowania reklam na $rednio 3,65 w skali 1-5, a uwage
poswiecang ochronie wtasnych danych — na $rednio 3,97. Jednoczes$nie $rednia
czestotliwosci nieplanowanych zakupéw pod wptywem reklam wynosi zaledwie 2,34, co
moze sugerowac, ze respondenci rzadziej przyznajg sie do skutecznosci wptywu reklam
naich decyzje, niz wynikatoby to z obserwacji zachowan.

Rodzice réwniez nie wskazuja na silny wptyw reklam na zachowania zakupowe ich
dzieci, na czeste lub bardzo czeste zakupy pod ich wptywem wskazuje bowiem 10,9%
badanych rodzicéw. Jednoczesnie 22,7% ocenia ten wptyw na poziomie ,,Nie dotyczy”.
Badania jakosciowe wskazujg na konkretne mechanizmy tego oddziatywania.
Obserwowanie influencerow i ich styl zycia (zegarki, markowe obuwie, drogie kosmetyki)
generuje potrzeby posiadania, ktdre mtodzi realizujg poprzez impulsywne zakupy online.
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Rodzice podkreslaja, ze mtodzi pomimo swiadomosci ryzyk podejmujg decyzje
zakupowe bardzo szybko, bez refleksji nad zasadnoscig wydatku.

Z perspektywy rodzicéw 74,8% ocenia Swiadomosc¢ dzieci na temat zagrozen
ekonomicznych pozytywnie (oceny 4-6 na skali szesciostopniowej), co pozostaje

w napieciu z ich rownoczesng obserwacjg zakupéw impulsywnych. Wskazuje to, ze
deklaratywna swiadomos$¢ zagrozen nie przektada sie automatycznie na zmiane
zachowan konsumenckich u dzieci.

Deklarowany poziom swiadomosci zagrozen ekonomicznych jest relatywnie wysoki.
Respondenci oceniajg swa wiedze o cyberprzestepczosci (phishing, wytudzenia) na
srednio 3,86 w skali 1-5, co sytuuje ich w przedziale ,raczej dobrej” orientacji. Badania
jakosciowe pokazujg, ze wiedza ta nie ma charakteru czysto teoretycznego.
Respondenci wskazywali na konkretne doswiadczenia prob oszustwa, wtaman na konta
znajomych, préb wytudzenia pieniedzy przez BLIK, a takze przypadkow kradziezy
srodkéw z konta bankowego przy okazji zakupu online.

Respondenci wskazujg na wielowagtkowe przyczyny narazenia na cyberprzestepczosé:
ciekawosg¢, trudnosé w ocenie wiarygodnego zrodta, niewystarczajgce zabezpieczenia
kont indywidualnych, brak ostroznosci i tatwy dostep do aplikacji. Kluczowg obserwacja
jest konstatacja, ze czas spedzany online ma bezposredni zwigzek z poziomem
narazenia. Im wiecej czasu spedza sie w przestrzeni cyfrowej, tym wyzsze ryzyko
zetkniecia sie z nielegalnym dziataniem. Respondenci zwracali rowniez uwage na
réznice generacyjne w podejsciu do bezpieczenstwa. Mtodsi uzytkownicy moga by¢
paradoksalnie bardziej narazeni ze wzgledu na wyzsze zaufanie do technologii, podczas
gdy starsi wykazujg wiekszg nieufnosé. Decydujgca jest jednak sSwiadomos¢ zagrozen

i doswiadczenie, a nie wiek jako taki.

Rodzice potwierdzajg swiadomos¢ zagrozen i podejmuja dziatania prewencyjne.
Przestrzegajg dzieci przez rozmowy o ochronie danych osobowych, jednak efektywnos¢
tych interwencji jest ograniczona. Mtodzi posiadajg wiedze teoretyczng, ale w praktyce
podejmujg pochopne decyzje zwigzane z udostepnianiem danych. Swiadomosé
ochrony danych dojrzewa wedtug rodzicéw wraz z wiekiem, aktywnos$cig zawodowa

i eksponowaniem na realne sytuacje ryzykowne.

Wymiar syntetyczny uzyskanych wynikéw pozwala sformutowac trzy zasadnicze wnioski.
Po pierwsze, wydatki na technologie cyfrowe sg umiarkowane w wiekszosci kategorii, ale
skoncentrowane na e-commerce i sprzecie. Zakupy internetowe stanowig gtowny kanat
wydatkowania, wyraznie dominujgc nad subskrypcjami cyfrowymi. Wyniki mtodych iich
rodzicow sg spojne. Obie grupy identyfikujg sprzet, streaming i e-commerce jako
dominujace kategorie, cho¢ mtodzi znacznie wyzej oceniajg wartos¢ Al (ChatGPT jako
priorytet przy ograniczaniu wydatkéw), co rodzice marginalizuja.
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Po drugie, wystepuje systemowy deficyt Swiadomosci finansowej. Az 31% mtodych nie
potrafi oceni¢ udziatu technologii w wtasnym budzecie, a mechanizm ,,putapki
subskrypcyjnej” powoduje, ze wydatki na technologie sg niedoszacowane

i niekontrolowane. Jednoczesnie 84,1% rodzin odczuwa ich realny wptyw na budzet
domowy.

Po trzecie, Swiadomos¢ zagrozen ekonomicznych jest deklaratywnie wysoka
(cyberprzestepczosc: srednio 3,86; ochrona danych: 3,97), ale nie przektada sie na
dziatania prewencyjne w zachowaniach konsumenckich.

Badang populacje mtodych dorostych (18-34 lata, N=355) charakteryzowata wysoka
aktywnos$é edukacyjno-zawodowa. Najliczniejszg grupe stanowili studenci
réwnoczesnie pracujacy (33,5%), a praca na etacie dotyczyta 21,7% respondentéw.

Ocena wptywu mediow spotecznosciowych na aspiracje zawodowe mtodych okazata
sie zaskakujgco umiarkowana (srednio 2,39 w skali 1-5), przy czym az 33,0%
respondentéw wybierato odpowiedz ,,trudno powiedzie¢”, a jedynie 14,1% badanych
deklarowato istotny lub zdecydowany wptyw mediéw na wybory w obszarze kariery.

Mimo niskiej deklarowanej roli w ksztattowaniu aspiracji media spotecznosciowe
wyraznie oddziatujg na Swiadomos¢ mozliwosci zawodowych. Respondenci wskazywali,
ze pomogty im odkryé nowe Sciezki zawodowe (25,7%), uswiadomity mozliwosé pracy
zdalnej (21,6%) i zmotywowaty do rozwijania kompetencji cyfrowych (14,7%). Warto
podkresli¢ wyrazny dysonans odzwierciedlajgcy sie w fakcie, ze cho¢ 17.2%
respondentéw pozytywnie ocenia atrakcyjnosc kariery tworcy
internetowego/influencera, to jednoczesnie 57,2% nie wigze swojej przysztosci
zawodowej z mediami spotecznosciowymi. Badania jakoSciowe wyjasniaja te
sprzecznos$é. Respondenci postrzegajg prace influencera jako nieatrakcyjng ze wzgledu
na brak prywatnosci, ciggta dostepnosc i niestabilnos¢ dochoddéw.

Rodzice oceniajg wptyw technologii na aspiracje zawodowe dzieci wyzej niz sami
mtodzi. Az 37.8% rodzicow dostrzega umiarkowany lub silny wptyw (Srednio 3,19).
Badania jakosciowe rodzicoéw ujawniajg jednak, ze obok inspirowania i rozszerzania
horyzontdéw technologie mogg wytwarzac¢ ztudne poczucie tatwosci sukcesu poprzez
obserwacje influenceréw, co moze demotywowacé do rzetelnego wysitku zawodowego.

Wiegkszos¢ respondentéw (55,2%) uczestniczyta w procesie rekrutacyjnym w ciggu
ostatnich dwdch lat. Dominujgcymi platformami rekrutacyjnymi sg ogélne portale
pracy: OLX Praca (26,1% wskazan) i Pracuj.pl (25,1%), co wskazuje na preferencje
tanich, regionalnie dostepnych narzedzi. LinkedIn, jako platforma zawodowa, wystepuje
jedynie w 8,0% wskazan, Instagram w 1,3%. Wynik ten koresponduje z niskim odsetkiem
korzystajgcych z LinkedIn (91,7% niekorzystajgcych) i wskazuje na ograniczona
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Swiadomos¢ zawodowego potencjatu tej platformy wsréd mtodych z wojewddztwa
podlaskiego.

Korzystanie z Al w procesie rekrutacyjnym jest juz zauwazalne, cho¢ nie powszechne. Az
55,5% respondentow — uczestnikdéw rekrutacji siegneto po narzedzia Al, gtéwnie do
pisania CV (23,0%), przygotowania do rozmowy kwalifikacyjnej (11,3%) i pisania listu
motywacyjnego (7,8%). Jednoczesnie po stronie pracodawcdéw automatyzacja rekrutacji
(preselekcja CV, boty wideo) pozostaje niszowa. Jednoczesnie 55,6% respondentdow nie
zetkneto sie z Al po stronie pracodawcy, a 29,1% nie jest pewna. Rodzi sie podejrzenie,
ze kandydaci adoptujg Al szybciej niz pracodawcy, co moze zmienia¢ dynamike rynku
pracy na korzys$¢ dobrze przygotowanych aplikantow.

Kompetencje cyfrowe sg postrzegane jako wazny, choé niekluczowy element kariery.
Wsrod badanych 52,7% ocenia ich znaczenie jako ,raczej duze”, 15,5% jako ,,bardzo
duze”, przy sredniej 3,75. Dominujg nieformalne sposoby ich rozwijania: YouTube
(22,4%), samodzielna nauka metoda préb i btedow (19,1%) i nauka od spotecznosci
online (10,9%), ktére tacznie wyprzedzajg kanaty formalne, jak studia (20,3%) i szkolenia
w pracy (10,1%). Ptatne kursy online stanowig jedynie 6,2% wskazan.

Respondenci wyraznie oddzielaja ,kompetencje cyfrowe” (umiejetnosci informatyczne,
programowanie, obstuga systemoéw) od ,,umiejetnosci uzytkowania mediow
spotecznosciowych”. Swiadczy to o wysokiej $wiadomosci wtasnych kompetenciji, choé
jednoczesnie zaangazowanie w budowanie marki osobistej online jest potowiczne
(54,1% w ogole sie tym nie zajmuje). Z perspektywy pracodawcow mtodzi sg opisywani
jako szybsi i bardziej intuicyjni od starszego pokolenia, lecz mniej cierpliwi wobec
procedur i skracajacy refleksje, co tworzy napiecie miedzy sprawnoscia a dojrzatoscia
zawodowa.

Praca hybrydowa (42,8%) jest wyraznie najatrakcyjniejszym modelem zatrudnienia dla
mtodych dorostych, stanowigc kompromis miedzy elastycznoscia cyfrowa a potrzebag
struktury i relacji spotecznych. Na kolejnych pozycjach plasuja sie: praca stacjonarna
(19,4%), wtasna dziatalno$¢ gospodarcza/przedsiebiorczo$é cyfrowa (16,6%) i praca

w petni zdalna (11,0%). Zaskakujgco niska okazata sie atrakcyjnos¢ gig economy (0,6%)
i freelancingu (4,5%), co wskazuje, ze elastycznos¢ cyfrowa jest ceniona jedynie

w potaczeniu ze stabilnoscig, a model petnej niestabilnosci nie jest przez respondentow
pozadany.

Ocena wptywu technologii na dostepnos¢ elastycznych form zatrudnienia jest
pozytywna: $rednio 3,68 w skali 1-5, zdominacjg odpowiedzi ,Raczej pozytywny wptyw”
(43.7), ,Bardzo pozytywny wptyw” (16.9%) i neutralnych (31.8%). Oceny raczej
negatywne i bardzo negatywne stanowity 7.6% Wynik ten sugeruje, ze respondenci
postrzegajg technologie raczej jako katalizator stabilnosci zatrudnienia. Taka percepcja
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jest spdjna z niskim zaangazowaniem w budowanie marki osobistej i dystansem wobec
kariery influencera.

W obszarze wptywu Al i automatyzacji na rynek pracy dominuje ambiwalencja: 47,9%
respondentdéw wybiera kategorie ,,trudno powiedzieé¢”, 26,5% raczej szansa, a 5,1%
zdecydowanie szansa dla wtasnej kariery (Srednio 3,10). Jedynie 20,6% wyraza obawy.
Badania jakosciowe uszczegotawiajg ten obraz. Mtodzi majag trudnosé z precyzyjnym
okresleniem, co Al zmieni w ich branzy, jednak wiekszos¢ nie obawia sie bezposrednio

o wtasne miejsce pracy. Za wzglednie bezpieczne uwazajg zawody oparte na relacjach
miedzyludzkich (obstuga klienta, edukacja czy doradztwo). Respondenci sg zgodni, ze
rynek pracy bedzie sie zmieniat, a zdolno$é do uczenia sie nowych technologii stanie sie
kluczowym czynnikiem, bedgcym zaréwno szansg dla uczacych sie, jak i ryzykiem
wykluczenia dla tych, ktdrzy nie wejda w ten proces.

Perspektywa pracodawcéw jest wewnetrznie zréznicowana i nie uktada sie w prosty
podziat ,,za/przeciw”. Al jest opisywana jako uzyteczne narzedzie zadaniowe (ChatGPT
do diagnozy btedéw urzadzen) w czesci organizacji, jako narzedzie pomocnicze do
kreowania kontentu w innych, ale i jako zZrddto ryzyka erozji myslenia i kompetenc;ji
jezykowych. Zarzadzanie telefonem i mediami spotecznosciowymi w miejscu pracy
wystepuje jako spektrum: od zakazu prewencyjnego (produkcja), przez umiarkowanag
tolerancje, po zakaz deklaratywny bez realnych mozliwosci egzekwowania.

Wyniki badan w obszarze wptywu nowoczesnych technologii na rynek ujawniajg
spoéjnosci miedzy grupami, ale réwniez istotne napiecia. Spdjnosc¢ wystepuje w trzech
obszarach. Po pierwsze, zarowno mtodzi, jak i rodzice sg zgodni, ze technologie cyfrowe
sg hieodzownym elementem zycia zawodowego i edukacyjnego, a ich rola bedzie rosta.
Po drugie, obie grupy wskazuja na odkrywanie nowych sciezek zawodowych jako gtéwny
mechanizm wptywu medidéw na kariery. Po trzecie, zarowno mtodzi, jak i pracodawcy
dostrzegajg podziat miedzy ,sprawnag obstuga” a dojrzatg kompetencjag cyfrowa.

Rozbieznosci sa jednak réwnie znaczgce. Rodzice oceniajg wptyw technologii na
aspiracje zawodowe dzieci wyzej (Srednio 3,19) niz sami mtodzi (2,39), co sugeruje, ze
wptyw ten jest zewnetrznie bardziej widoczny niz odczuwalny od srodka. Pracodawcy sa
bardziej krytyczni wobec kompetencji mtodych pracownikéw, niz wynikatoby to
zwysokiej samooceny mtodych (kompetencje cyfrowe: srednio 3,75), cenig szybkos¢

i intuicyjnosé, ale krytycznie oceniajg cierpliwos¢ procesowsq i gtebokosc refleksiji.
Postrzeganie wptywu Al na rynek pracy réwniez rézni sie wsréd mtodych i pracodawcow.
Mtodzi wyrazajg ambiwalencje i niepewnos¢ (47,9% ,,trudno powiedzieé”), pracodawcy
zajmujg wyrazniejsze stanowiska — od entuzjazmu zadaniowego po obawy kulturowe.

Ogélne samopoczucie psychiczne mtodych dorostych mozna okresli¢ jako
umiarkowane: srednio 3,10 w skali 1-5, z réwnolegtym rozktadem odpowiedzi ,,raczej
dobre” i ,,ani dobre, ani zte” (po 36,1%), przy 11,8% deklarujgcych bardzo dobre
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samopoczucie i zaledwie 5,1% bardzo zte. Obraz wskazuje na stosunkowag stabilnos¢,
lecz jest daleki od optymalnego dobrostanu.

WSsrod najczestszych problemow obserwowanych przez mtode osoby dominuja:
zmeczenie i brak energii (55,5% respondentéw przezywa to czesto lub czasami),
trudnosci z koncentracja (28,5% czasami). Jednoczesnie niskie poczucie wtasnej
wartosci i osamotnienie sg wskazywane jako rzadkie lub nieobecne, co wskazuje na
stosunkowo dobra stabilno$é emocjonalna.

Kluczowe negatywne zjawiska, jakie zauwazajg u siebie badani, zwigzane z korzystaniem
z mediéw spotecznosciowych to prokrastynacja (14,5% wskazan), pogorszenie snu

z powodu uzywania urzadzen przed snem (14,2%) i kompulsywne sprawdzanie telefonu
lub medidw (14,1%). Zjawiska te tworzg spojny obraz stylu zycia ,,zawsze online”. Nalezy
podkresli¢ wyrazny paradoks, az 73,5% respondentéw korzysta z urzadzen
elektronicznych w ciggu godziny przed snem (42,5% zawsze lub prawie zawsze),

a jednoczesnie 73,5% deklaruje raczej dobrg lub bardzo dobrg jakos$é snu (Srednio 4,083).
Mozemy mieé tu do czynienia ze specyficzng, subiektywnag percepcja lub biologicznag
odpornoscia. Zaburzenia snu moga nie by¢ jeszcze przez respondentéw wystarczajgco
wigzane z technologiami cyfrowymi.

W obszarze uzaleznienia wyniki sg ambiwalentne: $rednio 2,90 w skali 1-5, z 35,5%
przyznajgcych sie do uzalezniajgcych tendencji (29,6% raczej tak + 5,9% zdecydowanie
tak) i 25,1% niezdecydowanych. Badania jakoSciowe wyjasniaja, ze granice uzaleznienia
sg dla respondentow ptynne. Telefon jest pierwszym i ostatnim narzedziem, z ktérym
zaczynaja i konczg dzien, a korzystanie z niego przed snem jest naturalnym rytuatem.
Wptyw technologii cyfrowych na zdrowie psychiczne jest oceniany przez mtodych
neutralnie lub lekko negatywnie: 59,4% neutralny/bez wptywu, 21,1% raczej negatywny
przy 15,2% deklarujgcych pozytywny efekt (Srednio 2,88).

Rodzice oceniajg samopoczucie psychiczne dzieci wyzej niz one same (Srednio 3,92),
postrzegajgc wptyw technologii jako umiarkowany (3,10). Dominujgcymi symptomami
dostrzeganymi przez rodzicéw sg negatywne zachowania, takie jak nadmierne
spedzanie czasu przed ekranem (23,1% wskazan), kompulsywne sprawdzanie telefonu
(14,9%) i problemy ze snem (9,6%). Znaczgco nizszy odsetek rodzicéw identyfikuje
problemy emocjonalne u swoich dzieci, takie jak niskie poczucie wtasnej wartosci
(4,6%) i objawy leku (2,5%). Moze to oznacza¢ ograniczong percepcje rodzicow

i niedostrzeganie przez nich problemoéw, ktére moga rozwijaé sie u dzieci w zwigzku

z nadmiernym korzystaniem z technologii cyfrowych.

Specjalisci zdrowia psychicznego wskazujg jednoczes$nie na rosnacg trudnos$é mtodych
z podtrzymaniem koncentracji i motywacji, obnizanie sie zasobow stownictwa,
zaburzenia snu zwigzane z presjg ciggtego bycia online, a takze na niskg sSwiadomos¢
samych mtodych co do negatywnego wptywu ekranu na jakos$¢ snu i samoocene.
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Mtodzi dorosli oceniajg technologie cyfrowe jako gtéwnie neutralny czynnik w relacjach
interpersonalnych, zdominujacg oceng ,,neutralnie” (26-43%) i marginalnymi
negatywnymi opiniami (<6%). Najsilniejszy pozytywny wptyw, zdaniem badanych,
technologie posiadajag na relacje z przyjaciotmi i kolegami, a w mniejszym stopniu na
wiezi rodzinne/partnerskie. Niemal jedna trzecia badanych (26,5%) dostrzega, ze
technologie cyfrowe wptywaja na zmniejszenie liczby spotkan twarzg w twarz.
Jednoczesnie, przyjaznie online oceniane sg przez mtode osoby jako drugorzedne (45%
wskazato ,,brak doswiadczenia”). Technologie cyfrowe mozna uznac za uzupetniajace
relacje luzne oraz obojetne w relacjach intymnych. Badane osoby mtode wyraznie
preferujg relacje offline niz online.

Specjalisci zdrowia psychicznego wskazuja na kilka niepokojgcych zjawisk. Po pierwsze,
kompulsywna kontrola obecnosci znajomych online (status ,,zielona kropeczka”)
generuje lek odrzucenia i obawy przed nieodpowiadaniem przez innych. Po drugie, grupy
messengerowe i discordowe moga byc¢ zrédtem wykluczenia i ostracyzmu, wzmacniajac
lek przed porzuceniem. Po trzecie, relacje nawigzane online i przeniesione do realu
czesto koncza sie rozczarowaniem, a internet sprzyja rozwojowi relacji
powierzchownych i krotkotrwatych. Specjalisci wskazuja, ze grupy szczegdlnie narazone
na problemy w relacjach online to osoby z zespotem Aspergera lub autyzmem, z niska
samoocena, ze spotecznym wykluczeniem oraz z trudnych srodowisk rodzinnych.

W relacjach rodzic — dziecko identyfikowany jest pewien poziom technoferenciji.
Zaobserwowano stosunkowo wysoki odsetek wskazanh dotyczgcych agresywnych reakcji
dziecka w odpowiedzi na prosbe o odtozenie telefonu (n=20; 10,7%). Jednak problem
ten jest identyfikowany przez rodzicéw jako jeden z wielu wspotwystepujacych
trudnosci, a nie jako zjawisko pierwszoplanowe. Z drugiej strony rodzice stosunkowo
rzadko wskazywali na nieuczestniczenie dziecka w zyciu rodzinnym z powodu
nadmiernego spedzania czasu online (N=8; 4,3%), chociaz zjawisko to, w Swietle
pozostatych wynikow badan, nalezy uzna¢ za powszechny problem, a obserwowane
rozbieznosci w ocenie, mogg wskazywacé na trudnosé rodzicow w konceptualizowaniu
tego zachowania jako odrebnego problemu.

Analiza wspotwystepowania wykazata statystycznie istotne zaleznosci miedzy tymi
kategoriami, zdominujgca korelacja miedzy zamykaniem sie w pokoju a zaktéceniem
zycia rodzinnego. Jednoczesnie ponad 40% rodzicéw nie ma ustalonych zasad
korzystania z technologii przez dzieci.

Niemal potowa badanych mtodych oséb (46,4%) doswiadczyta co najmniej jednej formy
cyberprzemocy. Najczesciej hejtu (13,3%), grézb online (7,8%), stalkingu (7,6%)

i podszywania sie pod tozsamosc (5,5%). Uzyskane wyniki swiadczag o wysokiej
ekspozycji badanych na cyberzagrozenia jako aktywnych uzytkownikéw online.
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Paradoksalnie, Srednia 3,92 w skali oceny wptywu cyberprzemocy 1-5 na samopoczucie,
obserwowana u 60,9% respondentdéw, wskazuje na zaskakujacg odpornosc¢ badanych.
Dominujgcymi strategiami reakcji na niepozadane zachowania w sieci jest blokowanie
sprawcy (17,6%), zgtoszenie naruszenia do platformy (10,0%) i ignorowanie (8,9%).
Pomoc psychologiczna lub terapeutyczna jest poszukiwana przez zaledwie 1,4%
respondentow, co moze swiadczy¢ zarowno o wysokich kompetencjach

w samodzielnym radzeniu sobie, jak i o bagatelizowaniu dtugoterminowych skutkow
cyberprzemocy.

Badania jakosciowe wyjasniaja, ze respondenci jako gtdwne zrédto zachowan
przemocowych online wskazujg anonimowos$¢ i poczucie bezkarnosci sprawcow,

a takze zazdrosé, niskg samoocene i cheé jej podniesienia poprzez dyskredytowanie
innych. Specjalisci zdrowia psychicznego wskazujg natomiast na powiagzanie hejtu

z myslami i probami samobdjczymi. Raz na kwartat odnotowujg mtoda osobe po prébie
samobdjczej lub samookaleczeniu z powodu hejtu. Jednoczesnie 38,7% rodzicéw ,nie
sadzi, by dziecko miato jakikolwiek problem” z cyberprzemoca, a 42,9% ,,nie zauwazyto
niepokojgcych zachowan”, co tworzy istotng luke percepcyjna.

Respondenci reprezentujacy mtode pokolenie wykazujg wysoka ekspozycje na
dezinformacje, az 60% z nich opisuje bowiem dezinformacje jako codzienne wyzwanie
w mediach spotecznosciowych iinternecie. Jednoczes$nie, wyniki badania wskazuja na
relatywnie niski wptyw fatszywych informacji napotkanych w internecie na decyzje lub
zachowania respondentdéw. Mniegj niz 1/3 badanych (27,1%) przyznaje sie do podatnosci
na wptyw dezinformaciji. Niski odsetek respondentéw, ktdrzy nie zetkneli sie

z dezinformacja w sieci (,,nigdy” -3,1%) i ,rzadko” -5,1%) wskazuje na wysoka
ekspozycje cyfrowa badanych, co zdecydowanie kontrastujaca z optymizmem

w samoocenie pod katem odpornosci na wptyw dezinformaciji.

W zakresie zaufania do zrédet informacji widoczna jest wyrazna hierarchia zaufania.
Publikacje naukowe i eksperckie cieszg sie zaufaniem 73% respondentdw, podczas gdy
influencerzy spotykaja sie z nieufnoscig 54.9% badanych. Rezultaty te $wiadczg

o deklaratywnie wysokim poziomie krytycyzmu zrédtowego. Badania jakoSciowe
pokazujg jednak, ze w praktyce respondenci majg bardzo powierzchowng wiedze

o mechanizmach wykorzystywania danych w internecie i trudnosc¢ z okresleniem granicy
miedzy uzyteczng personalizacjg a manipulacja.

W obszarze ochrony prywatnosci respondenci prezentujg postawe okreslang jako
»cyfrowa ostroznosé¢”. Az 67,3% nigdy lub rzadko dzieli sie informacjami osobistymi
(lokalizacja, zdjecia, plany), 72,1% ocenia swoja swiadomos$¢ ryzyka jako wysoka
(srednio 3,92), a 68,8% neguje odczuwanie niezdrowej rywalizacji o lajki i zasiegi.
Jednoczesnie specjalisci zdrowia psychicznego wskazuja, ze mtodzi pacjenci

w gabinetach sg sktonni bezrefleksyjnie udostepnia¢ wrazliwe dane, co wskazuje na
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rozbieznos¢ miedzy deklarowanymi postawami a rzeczywistymi zachowaniami
w sytuacjach spotecznych.

Technologie sg postrzegane przez mtodych jako czynnik sprzyjajacy produktywnosci
zawodowej (29% odpowiedzi pozytywnych), przy jednoczesnym subtelnym koszcie
w obszarze aktywnosci fizycznej (Srednio 2,85) i niskiej presji dostepnosci online
($rednio 2,45). Respondenci wykazujg wzgledng samokontrole w zakresie cyfrowego
detoksu (Srednio 3,25).

Badania jakosciowe wskazujg, ze mtodzi wyraznie szanujg swoj czas prywatny

i kontrolujg dostepnosé online po godzinach pracy. Pojawia sie jednak napiecie: z jednej
strony wewnetrzna presja natychmiastowego odpowiadania na wiadomosci, z drugiej
swiadoma chec¢ ochrony czasu wolnego. Respondenci postrzegaja Al i narzedzia
jezykowe jako produktywne, a media spotecznosciowe jako destrukcyjne dla
efektywnosci, pomimo ze praktycznie korzystaja z obu.

Pracodawcy potwierdzajg obserwacje wyraznego odcinania sie mtodych pracownikéw
od pracy po godzinach, co jest interpretowane jako przejaw ochrony zycia prywatnego
i Swiadome stawianie granic. Jednoczesnie zwracajg uwage na posrednie koszty
korzystania z technologii, takie jak spdznienia i absencje wynikajgce z zaburzonego
rytmu dobowego po ,,siedzeniu w telefonie” oraz przenoszenie komunikacji na
komunikatory kosztem rozmow bezposrednich. Eksperci zdrowia psychicznego
podkreslajg, ze mtodzi czesto nie sg Swiadomi zacierania sie granicy miedzy praca
zdalng a zyciem prywatnym, bo wzrastali w Srodowisku, w ktérym ta granica nigdy nie
byta wyrazna.

Zestawienie danych z czterech grup (mtodzi, rodzice, specjalisci zdrowia psychicznego,
pracodawcy) ujawnia kilka istotnych spdjnosci. Wszystkie grupy potwierdzajg: wysoka
ekspozycje ekranowag mtodych, w tym bezposrednio przed snem; dominacje
behawioralnych symptomdéw nadmiernego korzystania (kompulsywnosg,
prokrastynacja, problemy ze snem) nad emocjonalnymi oraz réwnowage WLB jako
obszar wymagajacy uwagi.

Istotne rozbieznosci wystepujag jednak w kilku kluczowych kwestiach. Po pierwsze,
mtodzi oceniajg swdj sen jako dobry (Srednio 4,03), podczas gdy specjalisci wskazujg na
zaburzenia snu jako powazny, niedostrzegany przez mtodych problem. Po drugie, mtodzi
wykazujg wysokg odpornosc¢ na cyberprzemoc (Srednio 3,92), tymczasem specjalisci
odnotowujg przypadki samookaleczen i préb samobdjczych zwigzanych z hejtem. Po
trzecie, rodzice koncentruja sie na powierzchniowych objawach behawioralnych, nie
dostrzegajgc gtebszych konsekwencji emocjonalnych (niskie poczucie wtasnej wartosci:
4,6%, lek: 2,5%). Te rozbieznosci Swiadczg o systematycznych lukach percepcyjnych
miedzy grupami.
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W Swietle uzyskanych wynikéw sformutowanych zostato kilka istotnych rekomendacji
w obszarach bedgcych przedmiotem zainteresowania prowadzonych analiz.

Rekomendacja 1. Wprowadzenie do edukacji systemowej od poziomu szkoty Sredniej
(w zwigzku z prawdopodobnym wprowadzeniem zakazu uzywania smartfonéw

w szkotach podstawowych) tatwo dostepnych szkolen z zakresu zagadnien
ksztattujgcych swiadomosc¢ tematyki ekonomii mediow cyfrowych, bezpieczenstwa
danych osobowych w sieci, krytycznego analizowania informacji dostepnych

w przestrzeni internetowej oraz ksztattujgcych kompetencje w zakresie zarzadzania
swoim bezpieczenstwem w przestrzeni cyfrowej.

Adresaci:
Decydenci oswiatowi, instytucje samorzadowe kreujace polityke szkoleniowa.

Rekomendacja 2. Wprowadzenie w systemach profilaktyki, diagnozy i terapii
holistycznego podejscia do dzieci i innych oséb wymagajacych wsparcia w kontekscie
problemoéw wynikajacych z korzystania z technologii cyfrowych. Instytucje systemu
oswiaty, stuzby zdrowia i polityki spotecznej powinny ze sobg wspoétpracowad, a dziecko/
mtody cztowiek wymagajacy wsparcia powinien by¢ w jednym czasie objety pomoca
wszystkich instytucji. Wspotpraca instytucji powinna obejmowac wzajemne
informowanie sie o podejmowanych dziataniach leczniczych i terapeutycznych

i prowadzenie wspodlnej dokumentaciji.

Adresaci:
Decydenci odpowiedzialni za ramy prawne funkcjonowania procesow profilaktyki,
diagnozy i terapii uzaleznien.

Rekomendacja 3. Wprowadzenie tatwo dostepnych szkolen dla rodzicéw na temat
specyfiki technologii cyfrowych, uzaleznien cyfrowych, wptywu uzaleznien cyfrowych na
relacje rodzinne i spoteczne oraz wspierania dzieci we wtasciwym zarzadzaniu czasem
ekranowym.

Adresaci:
Decydenci oswiatowi, instytucje samorzadowe kreujgce polityke szkoleniowa.

Rekomendacja 4. Stworzenie regionalnego systemu rozwijania kompetenciji Al dla
mieszkancow wojewddztwa podlaskiego. Program mégtby przybraé formute
certyfikowanych, bezptatnych lub niskoptatnych kursow Al i kompetenc;ji cyfrowych dla
os6b w wieku 18-34 lata, osadzonych w realiach lokalnego rynku pracy (np. poprzezich
powigzanie z mozliwosciami wykorzystania w rozwoju sektoréw nalezgcych do
regionalnych inteligentnych specjalizaciji).

Adresaci:
Instytucje samorzgdowe kreujace polityke szkoleniowa.
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Wykaz skrétéow

Skrot Rozwiniecie / znaczenie

Al Artificial Intelligence (sztuczna inteligencja)

ANT Actor-Network Theory (teoria aktora-sieci)

B2B Business-to-Business (model wspotpracy miedzy przedsiebiorstwami)

CAWI Computer-Assisted Web Interview (ankieta internetowa wspomagana
komputerowo)

cv Curriculum Vitae (zyciorys zawodowy)

DESI Digital Economy and Society Index (Indeks Gospodarki Cyfrowej

i Spoteczenstwa Cyfrowego)

DR Desk Research (badania gabinetowe/analiza istniejacych zrédet)
Dz. U. Dziennik Ustaw
elD Electronic Identity (elektroniczna tozsamosé/elektroniczny dowéd

tozsamosci)
FGI Focused Group Interview (zogniskowany wywiad grupowy / focus group)

FOMO Fear of Missing Out (lek przed pominieciem / strach przed byciem

pominietym)
FTTP Fibre to the Premises (Swiattowdd do lokalu)
5G Fifth Generation (pigta generacja sieci mobilnych)

GPT-4 Generative Pre-trained Transformer 4 (model jezykowy firmy OpenAl)

GUS Gtéwny Urzad Statystyczny
HR Human Resources (zarzadzanie zasobami ludzkimi)
ICT Information and Communication Technology (technologie informacyjno-

komunikacyjne)

IDI Individual In-Depth Interview (indywidualny wywiad pogtebiony)
IKP Internetowe Konto Pacjenta

IT Information Technology (technologie informacyjne)

KE Komisja Europejska
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Skrot Rozwiniecie / znaczenie

KPI Key Performance Indicator (kluczowy wskaznik efektywnosci)
MSP Mate i Srednie Przedsiebiorstwa

NASK- Naukowa i Akademicka Sie¢ Komputerowa — Panstwowy Instytut
PIB Badawczy

PCSS Poznanskie Centrum Superkomputerowo-Sieciowe

PIAST-Q @ Polski komputer kwantowy oparty na technologii sputapkowanych jonow
(nazwa wtasna)

PLN Ztoty polski (polska waluta)

PSQI Pittsburgh Sleep Quality Index (Pittsburski Indeks Jakosci Snu)

Sl Sztuczna Inteligencja

SWD Staff Working Document (Dokument Roboczy Stuzb Komisji Europejskiej)
UE Unia Europejska

VHCN Very High Capacity Network (sie¢ o bardzo wysokiej przepustowosci)

VPN Virtual Private Network (wirtualna sie¢ prywatna)
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Stownik pojeé

Ciemna strona internetu / Ciemna strona sieci — potoczne okreslenie szkodliwych
tresci i dziatan w internecie.

Cyberprzemoc / Cyberbullying — nekanie, straszenie, oS§mieszanie w przestrzeni
internetowe;j.

Cyberprzestepczos¢ / Cyberoszustwa — wszelkiego rodzaju przestepstwa mozliwe do
popetnienia dzieki dostepnosci do przestrzeni internetowej, np. kradzieze danych,
pieniedzy, wytudzenia.

Cyberterroryzm — celowe ataki na systemy informatyczne o duzej skali.
Cyberzagrozenia — szerokie pojecie obejmujgce wszelkie niebezpieczenstwa w sieci.

Darknet — czes¢ sieci ukryta przed wyszukiwarkami, czesto wykorzystywana do
nielegalnych dziatan.

Dezinformacja / Fake news — Swiadome wprowadzanie w btgd, manipulacja.

Epistemologia (teoria poznania) — ,wiedza; umiejetnosc¢, zrozumienie”; dziat filozofii
badajgcy nature, Zrodta, granice i zakres ludzkiej wiedzy oraz procesy jej zdobywania.
Odpowiada na pytania, czym jest wiedza, jak odrézni¢ prawde od fatszu oraz czy
poznajemy swiat poprzez zmysty (empiryzm) czy rozum (racjonalizm).

FOMO (Fear of Missing Out) - lek przed odtgczeniem, potrzeba bycia caty czas online.

Hejt/mowa nienawisci — agresywne komentarze i agresja stowna szerzona w przestrzeni
internetowe;j.

Inwigilacja w sieci — Sledzenie aktywnosci uzytkownikéw w przestrzeni internetowe;j.

Konstruktywizm —teoria uczenia sie. Uczacy sie konstruujg wiedze, a nie tylko biernie ja
przyswajaja

Malware/szkodliwe oprogramowanie — wirusy, trojany, oprogramowanie szpiegujace.
Patologie internetowe - zjawiska negatywne spotecznie, takie jak hejt czy uzaleznienie
szerzace sie w przestrzeni internetowe;.

Phishing - podszywanie sie pod zaufane instytucje w celu wytudzenia haset/danych.

Prekaryzacja pracy - to proces uelastyczniania i deregulacji rynku pracy, prowadzacy
do wzrostu zatrudnienia niepewnego, tymczasowego i pozbawionego stabilnosci
socjalnej. Zjawisko to charakteryzuje sie umowami Smieciowymi, niskimi zarobkami,
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brakiem swiadczen (np. urlopow, ubezpieczen) oraz poczuciem leku o przysztosé
zawodowa, tworzgc tzw. prekariat (klasa spoteczna powstata z potaczenia stow
»precarious” (niepewny) i proletariat).

Technoferencja — zjawisko polegajgce na zaktdcaniu codziennych interakcji
spotecznych, relacji miedzyludzkich oraz codziennych czynnosci przez urzadzenia
technologiczne, gtéwnie smartfony.

Trolling — celowe prowokowanie konfliktow przy wykorzystaniu szerokiego dostepu do
uzytkownikow sieciowych.

Uzaleznienie od internetu/siecioholizm - natogowe korzystanie z sieci.

Wyciek danych osobowych - utrata kontroli nad wrazliwymi informacjami dostepnymi
cyfrowo.

Zagrozenia w cyberprzestrzeni — obejmujg ataki techniczne, spoteczne i prawne
w przestrzeni internetowe;.
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Aneks 1. Weryfikacja pytan badawczych

Obszar |. Wzorce korzystania z technologii cyfrowych

Pytanie badawcze 1: Ile czasu dziennie i tygodniowo mtode osoby (18-34 lata)
w wojewddztwie podlaskim poswiecajg na korzystanie z réznych rodzajéw technologii
cyfrowych?

Wyniki badan wskazuja, ze mtode osoby w wojewddztwie podlaskim spedzajg

w mediach spotecznosciowych przede wszystkim kroétkie, wielokrotne sesje trwajace od
0 do 1 godziny dziennie - taki wzdr dotyczy gtdwnie Facebooka (aktywnie 42,0%,
pasywnie 54,0%), Instagrama (aktywnie 41,7%, pasywnie 49,4%) i YouTube’a (aktywnie
34,9%, pasywnie 39,7%). Sesje dtuzsze, przekraczajgce 2 godziny dziennie, wystepuja
gtownie w przypadku YouTube i TikToka. Czas korzystania z aplikacji Al jest bardziej
umiarkowany: wiekszos¢ uzytkownikéw poswieca na to ponizej 2 godzin tygodniowo.

W ujeciu tgcznym dane te sg zblizone do trendéw miedzynarodowych (ok. 4-5 godzin
dziennie tacznie), przy czym obserwowane wzorce swiadczg o ciggtym, wielokrotnym
powracaniu do platform w ciggu dnia, a nie o jednorazowych, dtugotrwatych sesjach.

Pytanie badawcze 2: W jakich celach mtode osoby wykorzystujg media
spotecznosciowe i aplikacje Al — czy przewazajg cele zawodowe, edukacyjne,
rozrywkowe czy spotecznosciowe?

Wyniki jednoznacznie wskazujg na dominacje celéw rozrywkowych

i spotecznosciowych, zarowno w mediach spotecznosciowych (Srednio 3,72 i 3,66), jak i
w ogoblnym profilu korzystania z technologii cyfrowych. Cele edukacyjne plasuja sie na
trzecim miejscu (Srednio 3,47), natomiast zawodowe na ostatnim (3,04). Niemniegj
jednak uzycie technologii ma wyraznie hybrydowy charakter: 42,6% respondentow
wskazato jednoczesnie kategorie ze wszystkich czterech obszaréw aktywnosci.

W przypadku aplikacji Al cele zawodowe i edukacyjne sg wyrazniej reprezentowane niz
w mediach spotecznosciowych, co dowodzi, ze respondenci bardziej celowo

i pragmatycznie podchodzg do Al niz do tradycyjnych medidw spotecznosciowych.
Opinie rodzicéw sg w istotnym stopniu zgodne z deklaracjami mtodych: réwniez oni
dostrzegajg przewage celdéw rozrywkowych i spotecznych, cho¢ w ich percepcji cele
edukacyjne sg bardziej widoczne (szczegdlnie w kontekscie Al).

Pytanie badawcze 3: W jakim stopniu mtode osoby wykorzystujg technologie cyfrowe
do zarzadzania czasem i wspierania swojego zdrowia psychicznego?

Wyniki wskazujg na bardzo niski poziom uzycia dedykowanych narzedzi w obu tych
obszarach. Jedynie 18% badanych korzysta z aplikacji do zarzgdzania czasem

i produktywnoscig, a tylko 3,4% siega po aplikacje wspierajgce dobrostan psychiczny.
Sa to wyniki wyraznie nizsze niz w przypadku innych kategorii technologii cyfrowych.
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Badania jakosciowe sugeruja, ze respondenci postrzegajg Al jako wygodniejszy
substytut narzedzi dobrostanowych — chatboty Al sg uzywane m.in. do porad zyciowych,
pomocy w decyzjach i zarzagdzania czasem ,,ad hoc”.

Obszar Il. Technologie cyfrowe a aspekty ekonomiczne

Pytanie badawcze 4: Jakie sg wzorce wydatkéw mtodych oséb na technologie cyfrowe —
obejmujace platformy streamingowe, aplikacje Al, sprzet technologiczny oraz reklamy
w mediach spotecznosciowych i w jaki sposdb wptywaja one na ich budzety osobiste?

Wzorce wydatkéw mtodych dorostych na technologie cyfrowe charakteryzujg sie
wyrazng polaryzacja i selektywnoscia. W wiekszosci kategorii dominuje brak wydatkdw,
jednak tam, gdzie te wydatki wystepujg, mogag by¢ one znaczne. Gtéwnym kanatem
konsumpcji jest e-commerce (az 35,5% respondentdéw wydaje miesiecznie ponad 500 zt
na zakupy online), a jedynie 21,7% deklaruje brak takich wydatkow. Platformy
streamingowe wideo (Netflix, HBO Max) generuja regularne wydatki u ok. 68%
korzystajgcych, przy czym typowy przedziat to 1-100 zt miesiecznie. Serwisy muzyczne
sg mniej powszechne (46,5% respondentdow nie ponosi zadnych wydatkéw w tej
kategorii). Na przeciwlegtym biegunie plasuja sie ustugi premium Al. Az 86,5%
respondentdw nie ptaci za nie nic, co wskazuje na wczesny etap monetyzacji sztucznej
inteligencji w tej grupie pomimo powszechnego korzystania z ChatGPT. Réwniez wydatki
na reklame w mediach spotecznosciowych sg marginalne: 94,4% respondentdéw nie
ponosiich wcale. Sprzet technologiczny wykazuje charakterystyczny wzorzec ,,rzadko,
ale duzo” (38,6% nie wydawato na niego nic w ostatnim miesigcu, ale 24,8% deklaruje
jednorazowe zakupy powyzej 500 zt). Wydatki na kursy online, gry, chmure i e-booki sg
okazjonalne, z udziatami niekorzystajgcych w przedziale 72-85%.

Wptyw wydatkéw na technologie cyfrowe na budzet wydaje sie by¢ przez respondentow
niedoszacowany: 33% szacuje udziat technologii w miesiecznym budzecie na ponizej
5%, a 31% nie jest w stanie podac¢ zadnego szacunku obnazajac systemowy deficyt
swiadomosci finansowej. Mechanizm ,,putapki subskrypcyjnej” opisany w badaniach
jakosciowych ttumaczy te niewidocznos¢ kosztu. Niskie ceny miesieczne powoduja, ze
subskrypcje sg aktywowane impulsywnie i zapominane, a w tle wciaz obcigzajg konto.
Niezaleznie od deklarowanej umiarkowanej wagi tych wydatkow, 84,1% rodzicéw
(N=119) odczuwa ich umiarkowany lub znaczgcy wptyw na budzet domowy. Z badan
jakosciowych wynika tez, ze respondenci traktujg hierarchicznie rézne wydatki cyfrowe:
smartphone i ChatGPT uznawane sg za dobra pierwszego wyboru, z ktérych rezygnacja
nastgpitaby w ostatniej kolejnosci, natomiast subskrypcje czysto rozrywkowe (gry, filmy)
sg postrzegane jako zbywalne.
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Obszar lll. Technologie cyfrowe a rynek pracy

Pytanie badawcze 5: Jak technologie cyfrowe ksztattujg aspiracje zawodowe i Sciezki
kariery mtodych os6b?

Wptyw technologii cyfrowych, w szczegdlnosci medidow spotecznosciowych, na
aspiracje zawodowe mtodych dorostych z wojewddztwa podlaskiego jest umiarkowany:
srednio 2,39 w skali 1-5, przy czym az 33,0% respondentéw wybierato kategorie ,,trudno
powiedzie¢”. Oznacza to, ze technologie nie ksztattujg aspiracji zawodowych
bezposrednio ani jednoznacznie, lecz tworzg symboliczne srodowisko, w ktérym pewne
mozliwosci zawodowe stajg sie wyobrazalne. Respondenci wskazuja, ze media
spotecznosciowe pomogty im odkry¢ nowe Sciezki zawodowe (25,7% wskazan),
uswiadomity mozliwos¢ pracy zdalnej lub lokalizacyjnie niezaleznej (21,6%) oraz
zmotywowaty do zdobywania kompetencji cyfrowych (14,7%). Jednoczes$nie praca
influencera lub tworcy tresci, wskazywana jako atrakcyjna w wymiarze aspiracyjnym dla
ok. 17,2% respondentdw, nie jest postrzegana jako realistyczna Sciezka kariery.
Wiekszos¢ respondentow (57,2%) jednoznacznie nie wigze swojej zawodowej
przysztosci z mediami spotecznosciowymi, przede wszystkim z powodu braku
prywatnosci, niestabilnosci dochoddw i presji permanentnej obecnosci online.

W ocenie rodzicéw wptyw technologii na aspiracje dzieci jest wyzszy (Srednio 3,19), co
wskazuje, ze odziatywanie to moze byc¢ bardziej widoczne z zewnatrz niz uchwytne
subiektywnie przez samych zainteresowanych. Badania jakoSciowe ujawniajg przy tym
ambiwalencje: internet moze zaréwno poszerza¢ horyzonty zawodowe (ekspozycja na
réznorodne $ciezki kariery czy programy miedzynarodowe), jak i wytwarzaé ztudne
poczucie tatwosci sukcesu poprzez prezentowanie wyidealizowanego stylu zycia
influenceréw, co moze demotywowac do rzetelnego naktadu pracy.

Pytanie badawcze 6: Jak wykorzystanie sztucznej inteligencji i platform cyfrowych
w procesach rekrutacyjnych wptywa na oczekiwania mtodych kandydatow oraz
wymagania pracodawcow?

Badanie nie potwierdzito istnienia wptywu na oczekiwania badanych mtodych dorostych
ani na wymagania pracodawcoéw. Technologie cyfrowe znaczaco przeksztatcity procesy
rekrutacyjne, cho¢ ich adopcja przebiega asymetrycznie: kandydaci adoptujg narzedzia
Al szybciej niz pracodawcy. Sposrdd 55,2% respondentdw, ktdrzy brali udziat

w rekrutacji w ciggu ostatnich dwdéch lat, ponad potowa siegneta po Al w przynajmniej
jednym etapie: najczesciej do pisania CV (23,0%), przygotowania sie do rozmowy
kwalifikacyjnej (11,3%) i pisania listu motywacyjnego (7,8%). Dominujacymi
platformami poszukiwania pracy sg ogolne portale regionalne — OLX Praca (26,1%)

i Pracuj.pl (25,1%), przy marginalnym znaczeniu LinkedIn (8,0%), co Swiadczy o stabej
sSwiadomosci zawodowego potencjatu tej platformy wsrdéd badanych.
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Po stronie pracodawcdéw automatyzacja rekrutacji jest niszowa: 55,6% respondentéw
nie zetkneto sie z Al stosowanym przez pracodawce, a 29,1% nie byto pewnych, czy
miato to miejsce. Wydaje sig, ze kandydaci wyprzedzajacy pracodawcow w adaptacji Al
moga zmieni¢ dynamike rynku pracy na korzys¢ dobrze przygotowanych aplikantéw.
Taka sytuacja moze jednak wynikaé z ograniczonego udziatu pracodawcéw w badaniu
oraz ze specyfiki wojewddztwa podlaskiego, nalezgcego do regionéw stabiej
rozwinietych, charakteryzujgcych sie niskim poziomem automatyzacji przedsiebiorstw.

W szerszym wymiarze znaczenie kompetencji cyfrowych na rynku pracy, jest oceniane
przez mtodych dorostych jako ,,raczej duze” lub ,bardzo duze” (tacznie 68,2%, srednio
3,75), aiich rozwdj odbywa sie przede wszystkim nieformalnymi kanatami, takimi jak
YouTube (22,4%), samodzielna nauka (19,1%) i spotecznosci online (10,9%), przy
relatywnie matej roli ptatnych kursow (6,2%).

Pracodawcy natomiast, cho¢ doceniaja szybkos¢ i intuicyjno$sé mtodych pracownikow
w obstudze systeméw, krytycznie oceniaja ich cierpliwosé wobec procedur i gtebokos¢
refleksji. Pojecie ,,kompetenciji cyfrowych” mozna wiec uznaé za spotecznie
konstruowane odmiennie przez obie strony: mtodzi utozsamiaja je ze sprawnoscia
obstugi narzedzi, a pracodawcy z dojrzatoscia i odpowiedzialnoscig zawodowa.

Pytanie badawcze 7: Jakie sg konsekwencje rozwoju technologii cyfrowych dla
wzorcow zatrudnienia, nowych modeli biznesowych i transformac;ji tradycyjnych
zawodow?

Badania empiryczne wskazuja, ze mtodzi dorosli postrzegajag skutki cyfrowej
transformacji zatrudnienia w sposéb ambiwalentny, z pewna przewagg postawy
defensywnej i zachowawczej nad entuzjazmem. Preferowanym modelem pracy jest
zdecydowanie forma hybrydowa (42,8%), stanowigca kompromis miedzy elastycznoscia
cyfrowg a potrzebg stabilnej struktury i relacji bezposrednich. Petna praca zdalna jest
atrakcyjna jedynie dla 11% respondentow, a modele gig economy i freelancing dla mniej
niz 5%, co kontrastuje z czestymi narracjami o pokoleniu cyfrowo emancypowanym.

Co ciekawe, wptyw technologii na dostepnosé elastycznych form zatrudnienia jest
oceniany przez respondentdw raczej negatywnie lub neutralnie (Srednio 3,68),
technologie sg postrzegane jako katalizator niestabilnosci i prekaryzaciji, a nie
wyzwolenia zawodowego. W obszarze wptywu automatyzacji i Al na rynek pracy
dominuje niepewnosc¢ (47,9% respondentéw wybiera kategorie ,,trudno powiedzie¢”

w kwestii zagrozenia dla wtasnej kariery, a 31,6% dostrzega szanse w wykorzystaniu Al
na rynku pracy). Wiekszosé respondentdéw nie obawia sie bezposrednio o swoje miejsce
pracy, postrzegajgc zawody oparte na relacjach miedzyludzkich jako wzglednie
bezpieczne. Jednoczesnie badani identyfikuja, ze kluczem do adaptacji bedzie zdolnosé
uczenia, a technologie — zaréwno szansa, jak i ryzykiem wykluczenia dla tych, ktérzy

w ten proces nie wejdg. Perspektywa pracodawcow dopetnia obrazu: Al jest
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w srodowiskach pracy obecna od narzedzia zadaniowego (ChatGPT do diagnostyki
usterek) po zrédto obaw o erozje krytycznego myslenia i kompetencji jezykowych.
Praktyki zarzadzania cyfrowym czasem pracownikow rozciggaja sie od twardych
zakazéw jej uzywania (produkcja) po tolerancje warunkows, zalezng od charakteru pracy
i mozliwosci egzekwowania.

Obszar IV. Technologie cyfrowe a aspekty spoteczne i psychologiczne

Pytanie badawcze 9: Jaki jest zwigzek miedzy intensywnoscia i sposobem korzystania
z technologii cyfrowych a wskaznikami zdrowia psychicznego mtodych osdéb orazich
podatnoscig na manipulacje?

Zebrany materiat empiryczny wskazuje na istnienie wyraznego, choé czesto
niedostrzeganego przez samych respondentéw, zwigzku miedzy intensywnoscia
korzystania z technologii cyfrowych a ich kondycjg psychiczng. Ogélna samoocena
samopoczucia psychicznego jest umiarkowana ($rednio 3,10), a najczesciegj
wystepujgcymi problemami subklinicznymi jest zmeczenie i brak energii (55,5%
respondentéw odczuwa je czasami lub czesto), poczucie przyttoczenia obowigzkami
(58,4%), trudnosci z koncentracja (28,5%) i problemy ze snem (56,1%). Bezposredni
zwigzek z korzystaniem z technologii ujawniajg trzy dominujace zjawiska: prokrastynacja
spowodowana przegladaniem internetu (14,5% wskazan), pogorszenie snu na skutek
uzywania urzgdzen przed snem (14,2%) oraz kompulsywne sprawdzanie telefonu

i medidw spotecznosciowych (14,1%). Wyjatkowo znaczacy jest przy tym paradoks snu:
73,5% respondentow korzysta z ekrandw w ciggu godziny przed snem (42,5% zawsze lub
prawie zawsze), jednoczesnie az 73,5% deklaruje raczej dobrg lub bardzo dobrg jakos¢
snu (Srednio 4,03), co specjalisci zdrowia psychicznego interpretuja jako objaw
niedostrzegania przez mtodych realnych zrodet zaktécen dobrostanu.

Ocena wptywu technologii na zdrowie psychiczne jest oceniania przez same osoby
mtode jako neutralna lub lekko negatywna ($rednio 2,88; 59,4% ,,neutralny/bez
wptywu”), podczas gdy specjalisci kliniczni wskazujg na narastajgce trudnosci

z koncentracja, motywacjg i ubozeniem zasobu stownictwa.

W obszarze podatnosci na manipulacje dane rysujg obraz deklaratywnie odpornej, lecz
praktycznie narazonej grupy mtodych dorostych na te zagrozenia. Az 60% respondentow
napotyka fake newsy czesto lub bardzo czesto. Samoocena kompetencijiich
rozpoznawania jest wysoka (srednio 3,77), jednak 27,1% przyznaje, ze fatszywe
informacje wptynety na ich decyzje lub zachowania, a badania jakosciowe ujawniaja
bardzo powierzchowng wiedze o mechanizmach wykorzystywania danych osobowych,
mimo wysokiej deklarowanej Swiadomosci ryzyka (Srednio 3,92 oceny swiadomosci
ochrony danych). Eksperci zdrowia psychicznego wskazujg jednoczes$nie, ze mtodzi
pacjenci bezrefleksyjnie udostepniajg dane wrazliwe podczas zakupéw online, co
koliduje z ich wysoka deklaratywna ostroznoscia.
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Pytanie badawcze 10: W jaki sposéb technologie cyfrowe wptywajg na jakosé¢
i charakter relacji rodzinnych, przyjacielskich i spotecznych mtodych os6b?

Wptyw technologii cyfrowych na relacje interpersonalne mtodych dorostych jest
dwukierunkowy i zalezy od kontekstu relacji oraz sposobu korzystania z medium.

W wymiarze relacji réwiesniczych i przyjacielskich technologie oceniane sg przez
rodzicow raczej pozytywnie (Srednio 3,67), jako utatwiajgce podtrzymywanie kontaktow,
dostep do spotecznosci o wspdlnych zainteresowaniach (w tym grup niszowych, ktore
w lokalnych srodowiskach nie znajdowatyby przestrzeni) i tworzenie nowych sieci
spotecznych wykraczajgcych poza granice fizyczng. Jednoczesnie okoto jednej trzeciej
rodzicow dostrzega przesuniecie aktywnosci spotecznej dzieci z kontaktow
bezposrednich do swiata online (Srednio 2,80).

Z kolei w wymiarze relacji rodzic — dziecko identyfikowany jest pewien poziom
technoferencji. Zaobserwowano stosunkowo wysoki odsetek wskazan dotyczacych
agresywnych reakcji dziecka w odpowiedzi na prosbe o odtozenie telefonu (n=20;
10,7%). Jednak problem ten jest identyfikowany przez rodzicéw jako jeden z wielu
wspotwystepujgcych trudnosci, a nie jako zjawisko pierwszoplanowe. Z drugiej strony
rodzice stosunkowo rzadko wskazywali na nieuczestniczenie dziecka w zyciu rodzinnym
z powodu nadmiernego spedzania czasu online (N=8; 4,3%), chociaz zjawisko to,

w Swietle pozostatych wynikéw badan, nalezy uznaé za powszechny problem, a
obserwowane rozbieznosci w ocenie, mogag wskazywac na trudnosc¢ rodzicow

w konceptualizowaniu tego zachowania jako odrebnego problemu.

Specjalisci zdrowia psychicznego wskazujg na dwa szczegdlnie niepokojace
mechanizmy: kompulsywne $ledzenie statusu online znajomych (obecnos¢

w komunikatorach), generujace lek odrzucenia i obawy przed nieodpowiadaniem,
wzmachiajgce ciagta presje bycia dostepnym, oraz na wykluczanie z grup
messengerowych i discordowych, stanowigce nowy, subtelny mechanizm ostracyzmu
spotecznego, ktdry moze prowadzi¢ do nasilenia leku i zaburzen snu.

Badania wskazujg rowniez, ze dla osdb wykluczonych spotecznie lub o specyficznych
potrzebach (introwertycy, osoby z cechami autyzmu, grupy niszowe) srodowisko online
moze petni¢ funkcje kompensacyjng, ratujacg funkcje braku wystarczajacej ilosci
kontaktoéw spotecznych, stanowigca przestrzen przynaleznosci nieosiggalng w realnym
srodowisku spotecznym.

W obszarze cyberprzemocy niemal potowa respondentéw (46,4%) doswiadczyta
przynajmniej jednej z jej form, najczesciej hejtu (13,3%), grozb (7,8%) i stalkingu (7,6%).
Dominujgcymi reakcjami na cyberprzemoc sg samodzielne strategie (blokowanie,
zgtaszanie do platformy, ignorowanie), przy marginalnym korzystaniu z pomocy
specjalistow (1,4%), co wskazuje na zaskakujaco wysoka odpornosc¢ lub moze oznaczac
bagatelizowanie dtugoterminowych skutkdw narazenia na cyberprzemoc.
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