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Rysunek 3. Dwaj rozmawiający ze sobą w mieście gracze zwróceni ku sobie twarzami awatarów

Rysunek 5. 
Jeden z GM-ów sugeruje 

niezadowolonemu 
graczowi złożenie pozwu 

na innego GM-a (co jest 
zabronione). Mimo że 

można uznać to za żart, 
to takie zachowanie 

wydaje się kłócić 
z „przedstawieniem” 

odgrywanym przez zespół 
GM-ów

Rysunek 4. Typowy 
przykład ataku na twarz
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„Ty chodzisz drutem [Druid – przyp. aut.], masz 67 lvl i kupiłeś sobie flying mounta, jak od 
68 masz flying form??? Nie no, jesteś większym idiotą niż przypuszczałem”

Bazując na przytoczonych wypowiedziach, trudno jednoznacznie wskazać, co jest atakiem na 
twarz – a dokładniej, na czyją twarz. Dwa pierwsze cytaty podkreślają atak, lecz jest to atak w więk-
szej mierze na postać, na awatara gracza. Dwa następne natomiast pokazują już atak bezpośrednio 
na twarz gracza. Trudność w zdefiniowaniu, kiedy która twarz jest atakowana, wynika z powszech-
nego utożsamiania się z  postacią. „Ja” jest tutaj pojmowane w  różnych aspektach, a  wyznacze-
nie celu ataku może być naprawdę trudnym zadaniem. Po przypuszczeniu ataku, nie zauważyłem 
większych odstępstw od reguły naprawy prezentowanej przez Goffmana, chociaż bardzo często 
brakowało ostatniego elementu – podziękowania, które jeżeli się pojawiało, to najczęściej w formie 
skrótu thx (ang. thank you). Ataki na twarz są w świecie gry bardzo częste i ogólnie akceptowane. 
W pewnym sensie stały się nawet regułą komunikacji, a z uwagi na fakt, że bycie w wirtualnym 
świecie opiera się zarówno na współpracy, jak i rywalizacji, wyścig do zwycięstwa nierzadko prze-
nosi się na pole interakcji werbalnej (rys. 4).

Szacunek w grze, reguły unikania i obdarowywania

W swoich pracach Goffman wskazywał, że szacunek można wyrażać wobec osoby, jej osiągnięć 
lub stanowisk. Jak wygląda ta rzeczywistość w świecie gry? Najwyższe stanowiska zajmują w niej 
GM (ang. Game Master), czyli ludzie zarządzający serwerem gry i  pilnujący na nim porządku, 
mający prawo pozbawić kogoś dostępu do jego postaci. Za następne osoby w łańcuchu dowodze-
nia można uznać Mistrzów Gildii. Zarządzają oni własną gildią, są jej opiekunami i mają prawo 
zarówno wyrzucać członków organizacji, jak i rozwiązać ją samą. Niżej w hierarchii są oficerowie 
gildii – osoby posiadające postacie na wysokich poziomach lub takie, które są odpowiedzialne 
np. za rekrutację, opiekę nad skarbcem gildii, pilnowanie kultury słownej, itd.

Przypadek GM-ów jest specyficzny, ponieważ są to osoby, które w całej rozgrywce uczestni-
czą tylko na płaszczyźnie werbalnej. To oznacza, że wgrane w system gry gesty postaci, takie jak 
chociażby ukłon, nie mogą zostać w tym wypadku użyte. Warto zaznaczyć, że wiele osób odnosi 
się do GM-ów negatywnie, wytykając im błędy w funkcjonowaniu gry, a niekiedy wręcz obrażając. 
Wiąże się to z konsekwencjami, do których zaliczyć można uciszenie postaci na jakiś czas (gracz 
nie może wtedy do nikogo pisać), a  także czasowe lub permanentne zablokowanie dostępu do 
postaci. Pomimo to, funkcja GM-a nie wiąże się z  szacunkiem, który wynikać mógłby z umiej-
scowienia w hierarchii gry. Inaczej prezentuje się sytuacja z Mistrzami Gildii. Na całym serwerze 
jest ich bardzo wielu, a gracz może wybrać taką gildię, która w największym stopniu będzie mu 
odpowiadać, o ile jej Mistrz oraz członkowie gildii wyrażą na to zgodę. Wybierając gildię, doko-
nuje się jednocześnie wyboru osoby, która sprawuje nad graczem władzę. Jest to inna sytuacja 
niż w przypadku GM-ów, którzy zarządzają całością serwera i  podlega im każdy gracz. Wydaje 
się, że rzeczywisty szacunek do pełnionej funkcji jest w tego typu grach albo wypaczony albo nie 
istnieje w ogóle. Może to być spowodowane tym, że funkcje te nie są nadawane, lecz z góry przypi-
sane. Zakładając serwer, osoba automatycznie przypisuje sobie funkcję GM-a. Zakładając gildię, jej 
mistrz przypisuje sobie najwyższe w niej stanowisko. Aktualne pozostaje pytanie o to, czy szacunek 
do funkcji nie jest mylony z szacunkiem do osoby i jej osiągnięć. O możliwości wystąpienia takiej 
sytuacji świadczyć może fakt, że GM-owie, jeśli są szanowani, to z uwagi na fakt, że „odwalają kawał 
dobrej roboty”.

Okazywanie szacunku odbywa się nie tylko przez zwroty grzecznościowe i słuchanie poleceń 
osoby o wyższym stanowisku czy umiejętnościach, ale także poprzez gesty wykonywane awatarem 
gracza, o ile awatar, któremu chcemy okazać szacunek, jest w polu widzenia w świecie gry. W sys-
tem wbudowane są takie gesty, jak ukłon, machanie ręką, salutowanie czy klęknięcie. Jest to co 
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prawda ograniczona liczba możliwości, jednak daje awatarowi gracza podstawowe umiejętności 
komunikacji symbolicznej. Ten typ okazywania szacunku lub też jego braku (istnieją gesty analo-
giczne, którymi można kogoś obrażać i przedrzeźniać) jest niezwykle ważny w przypadku spotka-
nia się dwóch graczy wrogich frakcji. Nie mają oni możliwości komunikacji werbalnej, więc cała 
sztuka szukania nici porozumienia polega na posługiwaniu się właśnie gestami awatara, wbudo-
wanymi w system gry. Bardzo często zdarza się, że trafiamy na gracza z innej frakcji, który według 
systemu gry powinien nas zaatakować, a tego nie robi. Zdarza się, że gracze nie chcą się nawzajem 
atakować lub jeden gracz o bardzo wysokim poziomie nie chce atakować tego o niskim, gdyż nie 
przyniosłoby mu to żadnych korzyści poza satysfakcją z zabicia awatara i zdenerwowania gracza 
z przeciwnej frakcji. Blokada komunikacji werbalnej zmusza więc do korzystania z gestów, które 
mają ułatwić pokazanie, że nie ma się wrogich zamiarów. Niekiedy jednak zdarza się, że gracze 
o wyższych poziomach nie atakują tych mniej doświadczonych, jedynie przedrzeźniając ich i poka-
zując, że nimi gardzą. W takim wypadku słabszy gracz ma do wyboru nic nie robić, uciekać albo 
starać się okazywać i tak przyjazne gesty. Ta sytuacja ma bezpośredni związek z regułami unikania 
i obdarowywania. Gracz o niższym poziomie musi stosować regułę unikania wobec wrogiego gra-
cza o wyższym poziomie, jeżeli sam nie chce „zginąć”. Trudno jednoznacznie określić, czy takie 
zachowanie jest wyrazem szacunku, czy raczej chłodną kalkulacją pozwalającą przetrwać.

W przypadku graczy o  wyższych poziomach, pochodzących z  tej samej frakcji, reguła uni-
kania nie jest stosowana. Co zatem wyznacza pozycję w grze – funkcja, zdobyty poziom czy też 
inny czynnik? W moim odczuciu, większą wagę przy okazywaniu szacunku przypisuje się mimo 
wszystko stylowi gry i temu, jaką ktoś jest osobą, czyli, inaczej ujmując, cechom przenoszonym ze 
świata rzeczywistego na wirtualną postać, która jednak wciąż symbolizuje żywego człowieka – gra-
cza. Wysoki poziom postaci tej samej frakcji zmusza do okazywania szacunku najczęściej poprzez 
możliwość zaproponowania osobie, która atakuje twarz danego gracza (czyli nie okazuje mu sza-
cunku) konfrontacji, na którą muszą zgodzić się obaj gracze. Postać z niższym poziomem najpraw-
dopodobniej przegra, dlatego woli okazać szacunek, unikając jednocześnie kompromitacji – jest 
to jedno z zastosowań reguły unikania. W ten sam sposób sprawdza się reguła obdarowywania, 
ponieważ często gracze – również ci wrogich frakcji – na przyjazne powitanie odpowiadają tym 
samym, chociaż część z nich następnie i tak przystępuje do ataku. Czują się zmuszeni odwzajemnić 
pozdrowienie, wskazując na zachowanie dobrych relacji, ale jednocześnie zaatakować, dowodząc 
wierności zasadom i fabule gry.

Idealizacja w MMO

Z przywołanym wcześniej pojęciem immersji wiąże się opisywana przez Goffmana idealizacja. 
W World of Warcraft obserwowałem osoby, które grały kilkoma postaciami. Moją uwagę przycią-
gnęło zjawisko zmiany ich zachowania w zależności od wybranej postaci. Czasem były to zmiany 
delikatne, czasem zaś, nieposiadając wiedzy o tożsamości graczy, nie było możliwości, by odgad-
nąć, że obiema postaciami gra ten sam człowiek.

Porównajmy dwie pary klas postaci, które stanowią swoje przeciwieństwa. Łotr korzysta z zasa-
dzek, dywersji, niewidzialności, atakowania zza pleców i generalnie czegoś, co można by określić 
jako nieczysta walka, paladyn zaś – jego przeciwieństwo – jest przedstawiany jako wojownik szla-
chetny, walczący otwarcie, nieukrywający się i przeciwstawiający złu (co również odwzorowuje się 
w jego umiejętnościach). Drugą parę stanowią warlock i kapłan. Ten pierwszy, za pomocą magii, 
przede wszystkim odbiera życie, rzuca klątwy i  dezorganizuje. Drugi natomiast leczy, chroni, 
pomaga i rzuca błogosławieństwa. Wypowiedź jednego z graczy odnosiła się do łotra i była obraź-
liwa, podczas gdy sam gracz grał paladynem. Po tej wypowiedzi rozgorzała dyskusja wewnątrz 
gildii na temat technik i  stylu gry stosowanego właśnie przez łotrów, gdzie liczba sympatyków 
i przeciwników tej klasy była dość zbliżona. Co ciekawe, ta sama osoba, która wyklęła łotra, wyko-
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rzystała tę klasę postaci w innej gildii, rzucając obelgami i krytykując paladynów (głównie za ich 
ciężkie pancerze i umiejętności leczące).

Postanowiłem przeprowadzić eksperyment, którego jednym z celów była możliwość zweryfi-
kowania znaczenia idealizacji w odgrywaniu roli. W wielu pozycjach fantasy – czy to w grach, fil-
mie czy literaturze – elfy niechętnie odnoszą się do krasnoludów. W World of Warcraft krasnoludy 
i nocne elfy są w tej samej frakcji, stoją zatem po jednej stronie. Mechanika i zasady gry w żaden 
sposób nie narzucają, ani nie dają pretekstów do waśni między obiema rasami. Chcąc sprawdzić, 
czy uda mi się je wywołać, grałem dwiema postaciami – raz byłem krasnoludem, innym razem 
elfem. Nie zastosowałem żadnego podziału publiczności, ponieważ to mogłoby zniekształcić efekt 
prowokacji. Zależało mi na stestowaniu sytuacji, czy mimo idealizacji ról, poniekąd fałszywej pre-
zentacji i nielojalności dramaturgicznej uda mi się osiągnąć zamierzony efekt w postaci wprowa-
dzenia wątku waśni pomiędzy krasnoludami i elfami wewnątrz gildii. Wynik był zaskakujący, gdyż 
przy początkowym ostracyzmie i niechęci do takiego działania ze strony innych graczy, po pewnym 
czasie osoby grające krasnoludami zaczęły ubliżać elfom i vice versa. Dodam, że próbowałem prze-
bywać w świecie gry jak najdłużej w ciągu doby, żeby działaniem objąć dużą liczbę graczy, zarówno 
tych grających w ciągu dnia, jak i preferujących rozgrywkę w nocy. W późniejszym czasie doszło 
nawet do sytuacji, w  której niektórzy gracze wewnątrz gildii nie chcieli się nawzajem wspierać, 
właśnie ze względu na wybraną w grze rasę. Eksperyment został szybko przerwany przez dowódcę 
gildii, gdy ta zaczęła się rozpadać z powodu nieporozumień pomiędzy jej członkami.

Idealizacja znalazła tutaj odzwierciedlenie w prosty sposób. Na zasadzie negacji, jako elf poczu-
wałem się w obowiązku do ubliżania krasnoludom, jako krasnolud zaś – do ubliżania elfom. Sam 
ten fakt stanowił już zalążek idealizacji, którego nie musiałem dalej rozwijać, widząc jego efekty. 
Mimo że nie jestem negatywnie nastawiony do żadnej z  ras, to wpływ idealizacji (która w  tym 
wypadku była także fałszywą prezentacją) okazał się silniejszy niż racjonalne i logiczne podejście 
do gry, jej zasad i założeń fabularnych, co pokazuje wagę i siłę tego aspektu wcielania się w rolę 
i wrażenie, jakie można za jego pomocą wywrzeć na publiczność.

Dramatyzacja działalności gracza

W World of Warcraft istnieją narzędzia pozwalające graczowi na dramatyzację działalności. 
Jednym z nich są opcjonalne tytuły – można mieć je aktywne, ale w każdej chwili także dezaktywo-
wać. Tytuły są również dostępne w takich grach, jak Guild Wars czy Lineage i wiążą się z różnymi 
aspektami gry. Po odkryciu i zwiedzeniu określonej części lądu (ok. 90%) gracz otrzymuje tytuł 
odkrywcy, który widnieje zaraz pod nickiem postaci gracza (nad głową awatara). Innymi tytułami 
są m.in. ambasador, dyplomata, mistrz bitew, szaleniec i nieśmiertelny. Za ich pomocą, gracz może 
pokazać innym, jak wiele do tej pory osiągnął. Dla dramatyzacji roli znaczące jest również ujaw-
nienie posiadania wielu postaci na wysokich poziomach, co prowadzi do konkluzji, że taka osoba 
musiała spędzić dużo czasu na grze, skoro udało jej się tyle osiągnąć. Analogicznie sytuacja przed-
stawia się z pewnymi częściami uzbrojenia awatara. Mimo że gracz mógłby je zastąpić lepszymi, 
stale je nosi, traktując niczym trofea dowodzące, że uczestniczył w trudnych misjach. 

Zdarza się, że dramatyzacja posuwa się zbyt daleko, czego przykładem może być wspominane 
używanie slangu. Spotkałem osoby, które świetnie nim operowały i  na tej podstawie można było 
stwierdzić, że muszą być bardzo dobrymi graczami. Szybko jednak okazywało się, że w działaniach 
związanych choćby z walką radzili sobie gorzej. Tak dalece wcielili się w rolę profesjonalisty, który 
operuje specyficznym dla gry językiem, że zapomnieli o rozwijaniu umiejętności wymaganych do 
tego, by rozwijać się w grze. Do nich odnosi się cytat z Goffmana: „Podobnie modelka z Vogue swoim 
strojem, postawą, wyrazem twarzy musi wyrazić że rozumie książkę, z którą pozuje. Jednakże model-
kom, które muszą namęczyć się nad znalezieniem w takich sytuacjach właściwego wyrazu, pozostaje 
zazwyczaj mało czasu na lektury. (…) Jednostki często więc stają wobec dylematu: robić wrażenie, 
czy działać” (1981: 72).
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Podsumowanie

Można by zadać jedno z podstawowych pytań dla sensu tej pracy – dlaczego akurat perspek-
tywa dramaturgiczna i rytuał interakcyjny Goffmana zostały użyte do przedstawienia świata gier 
MMO w ujęciu socjologicznym? Otóż pierwszym, i chyba jednym z ważniejszych powodów, jest 
to, że badacze gier nie odnoszą się zwykle do perspektyw teoretycznych z pozoru oddalonych od 
świata gry i zabawy i stworzonych do opisu lub/i wyjaśnienia odległych sfer ludzkiej aktywności. 
Przeglądając teksty i  prace ludologiczne, tylko jednokrotnie udało mi się znaleźć bezpośrednie 
nawiązanie do prac Ervinga Goffmana. Gry MMO są zjawiskiem stosunkowo nowym, a  jako że 
przez swoją strukturę budują specyficzny wewnętrzny świat społeczny, to naturalnym wydaje się, 
aby tym tematem zainteresować się właśnie z perspektywy socjologicznej.

Pierwsze wydanie książki „Człowiek w teatrze życia codziennego” ukazało się w 1959 r., nato-
miast „Rytuał interakcyjny” został opublikowany 8 lat później. Oczywistym jest więc fakt, iż Goff-
man nie mógł odnieść koncepcji prezentowanych w obu dziełach do świata wirtualnego, przez co 
ich uniwersalność mogłaby dziś zostać podważona, a niektóre z prezentowanych w tych dziełach 
zagadnień uznane za przestarzałe. Tymczasem gry MMO dają możliwość bardzo dogłębnego wej-
ścia w zupełnie nową koncepcję roli, poprzez swoją interaktywność, dowolność kreacji nowej roli, 
wykreowany świat, a także zaobserwowaną zdolność wywoływania u graczy immersji. Ponowne 
zastanowienie się nad koncepcjami Goffmana na tej właśnie płaszczyźnie wydało mi się więc nie-
banalnym i jednocześnie ważnym zagadnieniem.

Można odnieść wrażenie, że przy próbie przeniesienia wielu zagadnień opisanych przez Gof-
fmana na rzeczywistość wirtualną, a dokładniej świat gier MMO, mamy do czynienia z pewnymi 
„niedociągnięciami”. Jednym z najbardziej rzucających się w oczy niedopatrzeń Goffmana jest cho-
ciażby nieuwzględnienie roli imion w budowaniu własnej tożsamości, czy też dokładniej własnego 
„ja”. Autor nie mógł w czasie pisania swoich dzieł uwzględnić możliwości nadawania sobie nowych 
imion, którą to ewentualność daje nam rzeczywistość wirtualna. Nicki, które są elementem skła-
dowym internetowej tożsamości, są przecież jednocześnie niejako pierwszym „identyfikatorem” 
osoby poruszającej się w wirtualnym świecie i, co przedstawia Haya Bechar Israeli (1995: online), 
nie są jedynie zabawką, a faktycznym wirtualnym imieniem, do którego jest się nierzadko bardzo 
przywiązanym.

Ważną kwestią wydaje się również odnoszenie się Goffmana do kwestii ryzykowania ciałem. 
W wypadku środowiska wirtualnego gracze nie podejmują takiego ryzyka, gdyż nie uczestniczą 
w tym świecie fizycznie. To z kolei nasuwa pewne trudności w rozumieniu, kim lub czym właściwie 
jest człowiek w sieci, skoro nie może go być tam fizycznie. Otóż, na podstawie analizy środowiska 
gry, a także opierając się na stwierdzeniach ludologów (Filiciak, Szeja), można dojść do wniosku, 
że człowiek w rzeczywistości wirtualnej istnieje tylko w charakterze symbolicznym. Prezentowane 
zatem przez Goffmana podejście umieszczające ciało w  charakterze „narzędzia”, które wszędzie 
musimy ze sobą zabierać, staje się nieadekwatne. Opisana w „Rytuale interakcyjnym” twarz jest 
z kolei zagadnieniem, które w przypadku gier MMO staje się mocno skomplikowane. W świecie 
realnym spotykamy się z rolami, w które wchodzą jednostki, ale ich fasada, w tym wypadku trakto-
wana jako ciało, nie ulega zmianie; może zostać tylko odpowiednio przerobiona i ucharakteryzo-
wana. W grach natomiast dostajemy całkowicie nowe „ciało”, które jednak istnieje tylko w znacze-
niu symbolicznym, będąc w rzeczywistości jedynie kodem programu. Ta symbolika nowej powłoki 
nastręcza jednak trudności w definiowaniu twarzy aktora, ponieważ awatar jest bytem całkowi-
cie od człowieka odrębnym, a jedynie przezeń sterowanym. Jednocześnie jednak awatar nie może 
„żyć” w świecie gry bez osoby, która nim kieruje, co w efekcie daje graczowi motywację do silnej 
identyfikacji ze swoim wirtualnym alter ego.
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Poza kilkoma wskazanymi różnicami, nie dostrzegam istotnych sprzeczności pomiędzy tym, 
co prezentuje Goffman, a  zaobserwowaną w  grach MMO rzeczywistością. Mimo nieznacznych 
odstępstw, wiele reguł rytuału interakcyjnego i perspektywy dramaturgicznej sprawdza się również 
w grach MMO. Klasyczne koncepcje autora „Rytuał interakcyjnego” i „Człowieka w teatrze życia 
codziennego” mogą być odpowiednio redefiniowane, aktualizowane i przenoszone na płaszczyznę 
świata wirtualnego. Rozwinięcie kluczowych pojęć twarzy, ryzykowania ciałem, czy koncepcji „ja” 
pozwoliłoby na lepsze zrozumienie późnonowoczesnego świata, w którym społeczności wirtualne, 
gry komputerowe i Internet w coraz większym stopniu kształtują obowiązujące style życia.
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Społeczeństwo informacyjne 
województw Polski Wschodniej

10

Celem rozdziału jest przedstawienie stanu społeczeństwa informacyjnego województw Pol-
ski Wschodniej. Powszechnie uważa się, że rozwój technologii teleinformatycznych i wspieranie 
społeczeństwa informacyjnego stanowią obecnie ważny czynnik rozwoju, szczególnie w regionach, 
które później niż pozostałe poddane zostały procesom modernizacyjnym i restrukturyzacyjnym.

Wpływ społeczeństwa informacyjnego na przemiany gospodarczo-społeczne jest bezsprzeczny. 
Manuel Castells w  trylogii poświęconej społeczeństwu informacyjnemu The Informational Age: 
Economy, Society and Culture dowodzi, że Internet jest podstawowym motorem zmian cywilizacyj-
nych we współczesnym świecie (1996 – 1998). Coraz więcej pisze się również o wpływie Internetu 
na przemiany przestrzeni społecznych (por. Bargh, McKenna 2004: 1 – 23). W kontekście woje-
wództw Polski Wschodniej, zarówno z racji ich peryferyjnego położenia, jak i niższego poziomu 
rozwoju gospodarczego, problematyka społeczeństwa informacyjnego wydaje się kluczowa.

Pojęcie Polski Wschodniej zostało zdefiniowane na potrzeby Programu Operacyjnego Roz-
wój Polski Wschodniej (PO RPW) podpisanego do realizacji przez Danutę Hübner 2 października 
2007 roku. Program ten ma na celu wsparcie dodatkowe (poza funduszami strukturalnymi) nastę-
pujących województw Polski: lubelskiego, podlaskiego, podkarpackiego, świętokrzyskiego oraz 
warmińsko-mazurskiego. Ogólnym celem PO RPW jest „przyspieszenie tempa rozwoju społeczno-
gospodarczego Polski Wschodniej w zgodzie z zasadą zrównoważonego rozwoju” (PO RPW 2010: 
online). Wśród celów szczegółowych Programu znalazły się:

stymulowanie rozwoju konkurencyjnej gospodarki opartej na wiedzy,•	
zwiększenie dostępu do Internetu szerokopasmowego w Polsce Wschodniej,•	
rozwój wybranych funkcji metropolitalnych miast wojewódzkich,•	
poprawa dostępności i jakości powiązań komunikacyjnych województw Polski Wschodniej,•	
zwiększenie roli zrównoważonej turystyki w gospodarczym rozwoju makroregionu,•	
optymalizacja procesu realizacji •	 PO Rozwój Polski Wschodniej.

Z punktu widzenia podejmowanej tu problematyki najważniejszy wydaje się drugi punkt na 
powyższej liście. Ma on być zrealizowany poprzez zapewnienie dostępu do szerokopasmowego 
Internetu mieszkańcom województw Polski Wschodniej dzięki budowie osi szkieletowej „Sieć Sze-
rokopasmowa Polski Wschodniej”. Obecnie przygotowywane jest Studium Wykonalności projektu, 
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który do końca 2013 roku ma zapewnić dostęp do szerokopasmowego Internetu 90% gospodarstw 
domowych i 100% przedsiębiorstw Polski Wschodniej.

Rewolucja informacyjna, której świadkami jesteśmy zarówno w kontekście globalnym, narodo-
wym, jak i lokalnym, cechuje się niezwykłą dynamiką. Dotyczy to również Polski, w której w ciągu 
ostatnich pięciu lat (2005 – 2009) liczba osób korzystających z Internetu wzrosła z około 1 miliona 
w roku 2005 do niespełna 16 milionów w końcu roku 2008 (wśród osób w wieku 7 lat i więcej) 
(Pelc, Karbowski 2009). Według autorów Diagnozy Społecznej – panelowego badania warunków 
i jakości życia Polaków – w 2003 roku dostęp do Internetu posiadało 16,9% gospodarstw domo-
wych. W kolejnych latach wskaźnik ten rośnie, aby w 2009 roku osiągnąć 51,4%. Oznacza to, że 
obecnie więcej niż połowa gospodarstw domowych w  Polsce ma dostęp do Internetu (Batorski 
2009) (wyk. 1).

P o w y ż s z e 
dane potwier-
dzają regu-
larne badania 
społeczeństwa 
informacyjnego 
p r o w a d z o n e 
przez Główny 
Urząd Staty-
styczny. Według 
nich, pomiędzy 
rokiem 2004 
a  2007 odsetek 
g o s p o d a r s t w 
d o m o w y c h 
z  dostępem do 

Internetu wzrósł z 26% w 2004 roku do 41% w roku 2007. Porównując to z wynikami innych kra-
jów europejskich, okazuje się, że wskaźnik Polski wyniósł w 2007 roku ¾ średniej Unii Europej-
skiej, wynoszącej 54% (GUS 2008).

W niniejszym tekście szczególną uwagę poświęcamy województwom Polski Wschodniej. Pod-
dajemy próbie weryfikacji hipotezę o tym, iż, po pierwsze, województwa te cechuje na tyle duża 
spójność, by w perspektywie rozwoju społeczeństwa informacyjnego traktować je jako całość, i, 
po drugie, iż są one na znacząco wcześniejszym etapie rozwoju społeczeństwa informacyjnego 
w porównaniu z resztą kraju.

Podstawowym punktem odniesienia są wyniki Diagnozy Społecznej 2009, która stanowi obec-
nie najbardziej aktualny obraz interesującego nas tu wycinka rzeczywistości społecznej. Biorąc na 
wstępie najbardziej podstawowy wskaźnik – odsetek korzystających z Internetu w poszczególnych 
województwach – okazuje się, że pomiędzy poszczególnymi województwami Polski Wschodniej 
istnieją znaczące różnice. Najniższą wartość wskaźnik ten przyjmuje w województwie świętokrzy-
skim – 39,3%, zaś najwyższą – w województwie podlaskim – 50,2% (wyk. 2).

Dla ogółu ludności Polski wskaźnik ten wynosi 50,9%. Porównując te dane z  innymi woje-
wództwami w Polsce, województwo podlaskie zajmuje w tym „rankingu” dziewiąte miejsce. Z kolei 
województwo świętokrzyskie jest jedynym w  Polsce, gdzie odsetek korzystających z  Internetu 
wynosi poniżej 40%. Pozostałe województwa Polski Wschodniej, poza wymienionym podlaskim, 
plasują się – tak jak świętokrzyskie – na ostatnich miejscach w kraju: warmińsko-mazurskie na 
trzynastym, podkarpackie – na czternastym, a lubelskie – na piętnastym.

Intensywne korzystanie z  Internetu mieszkańców województwa podlaskiego potwierdzają 
zarówno wyniki poprzednich edycji Diagnozy Społecznej, jak i Diagnoza Internetu 2009 (Krejtz 

Wykres 1. Odsetek gospodarstw domowych w Polsce posiadających i nieposiadających 
dostępu do Internetu

Źródło: Diagnoza Społeczna 2009 [http://www.diagnoza.com]
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2009). Z  tego ostatniego badania wynika, że intensywni użytkownicy Internetu z województwa 
podlaskiego cechują się najwyższymi w Polsce współczynnikami wykorzystania Internetu i cyfro-
wego potencjału (ibidem: 36).

Jednocześnie trzeba zauważyć, że odsetek osób niekorzystających z  technologii cyfrowych 
(brane były pod uwagę komputer, Internet i komórka), jest prawie równie wysoki we wszystkich 
województwach Polski Wschodniej. Najwyższy jest w  województwie świętokrzyskimi (26,3%), 
następnie – w województwie podkarpackim (25,3%), podlaskim (24,4%), lubelskim (24,2%) i war-
mińsko-mazurskim (19%).

Autorzy Diagnozy Społecznej i  Diagnozy Internetu nie dostarczają odpowiedzi na pytanie, 
dlaczego województwo podlaskie cechuje się innymi wskaźnikami intensywności wykorzysta-
nia nowoczesnych technologii. Z  jednej strony, intensywność korzystania z nowych technologii 
w województwie podlaskim jest na pewno wyższa niż w pozostałych częściach Polski Wschodniej. 
Z drugiej jednak strony, grupa wykluczonych cyfrowo jest tam podobna. W województwie pod-
laskim najbardziej aktywną w Internecie grupą są osoby zamieszkujące duże i średnie miasta, jed-
nak problem wykluczonych cyfrowo mieszkańców wsi jest we wszystkich województwach Polski 
Wschodniej podobny.

Analizując dynamikę wzrostu liczby użytkowników Internetu w  województwach Polski 
Wschodniej pomiędzy rokiem 2007 a 2009, zauważymy, że najwyższy przyrost odsetka korzysta-
jących zanotowano w  województwie świętokrzyskim (o 22 punkty procentowe). Województwo 
warmińsko-mazurskie cechuje o wiele niższa dynamika przyrostu korzystających (tylko 7 punk-
tów procentowych). Natomiast w województwie podlaskim utrzymany został dość wysoki przyrost 
użytkowników, pomimo przekroczenia granicy 50% korzystających (wyk. 3). Podlaskie jest jed-
nym z niewielu województw w kraju, w którym zaobserwowano wysoki wzrost współwystępujący 
z wysokim odsetkiem korzystających.

Województwa Polski Wschodniej są też zróżnicowane pod względem sposobu łączenia się 
z Internetem. W województwach świętokrzyskim i lubelskim najpopularniejszym sposobem jest 
łączenie się za pośrednictwem Neostrady (odpowiednio 36,5% oraz 36,1%). W  województwie 
podkarpackim prawie połowa użytkowników (48,5%) łączy się z  Internetem za pośrednictwem 
sieci osiedlowych, łączy lokalnego dostawcy Internetu bądź łącz współdzielonych (w wojewódz-
twie podlaskim – 37%). W województwie warmińsko-mazurskim najpopularniejszym sposobem 
łączenia się z Internetem (37,9%) jest stałe łącze u operatora sieci kablowej. Tam również najpo-

Wykres 2. Odsetek osób posiadających dostęp 
do Internetu w województwach Polski Wschodniej

Źródło: opracowanie własne na podstawie: Diagnoza 
Społeczna 2009 [http://www.diagnoza.com]

Wykres 3. Wzrost odsetka osób korzystających 
z Internetu w województwach Polski Wschodniej 
w latach 2007 – 2009

Źródło: opracowanie własne na podstawie: Diagnoza 
Społeczna 2007, Diagnoza Społeczna 2009 [http://www.
diagnoza.com]
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pularniejszy spośród analizowanych województw jest stały dostęp przez sieć komórkową (14,1%). 
Widoczne jest duże zróżnicowanie województw Polski Wschodniej pod tym względem (wyk. 4).

Nieco mniej zróżnicowana regionalnie jest szybkość posiadanego łącza. We wszystkich woje-
wództwach, poza warmińsko-mazurskim, około 27 – 28% użytkowników korzysta z łącza o szyb-
kości 512 kb/s. W  województwie warmińsko-mazurskim aż 45,3% badanych wskazało na łącze 
o szybkości 1 Mb/s.

Wśród powodów niekorzystania z Internetu wskazywanych przez mieszkańców Polski Wschod-
niej zdecydowanie najczęstszym, we wszystkich województwach, był brak takiej potrzeby (od 42% 
odpowiedzi w  świętokrzyskim do 50% w  podlaskim). Rzadko wskazywano na brak możliwości 
podłączenia (9% odpowiedzi we wszystkich województwach poza świętokrzyskim). Interesujące, 
że na brak odpowiedniego sprzętu wskazuje aż 47% niekorzystających mieszkańców podlaskiego. 
Z kolei aż 51% mieszkańców świętokrzyskiego stwierdza, że barierą są wysokie koszty dostępu (tab. 
1). Należy zaznaczyć, że respondenci udzielający odpowiedzi w Diagnozie Społecznej 2009 mogli 
wskazać na więcej niż jeden powód.

W przypadku osób korzystających z Internetu można zaobserwować pewne różnice regionalne 
ze względu na cel korzystania z sieci. Mieszkańcy południowej części Polski Wschodniej (szcze-
gólnie podkarpackiego) częściej korzystają z Internetu w celach zawodowych. Z kolei mieszkańcy 
województwa podlaskiego częściej niż pozostałych województw używają Internetu do pozyskiwania 
informacji i kontaktu ze znajomymi i rodziną, zaś w województwach warmińsko-mazurskim i świę-
tokrzyskim Inter-
net częściej służy 
celom rozrywko-
wym (tab. 2).

P o w y ż s z e 
dane pokazują, 
że w  przypadku 
m i e s z k a ń c ó w 
Polski Wschod-
niej mamy do czy-
nienia z sytuacją, 
w  której obiek-
tywne bariery 
u t r u d n i a j ą c e 
pełne uczestnic-
two w społeczeń-
stwie informacyj-
nym są mniejsze, 
niż by się mogło 
zdawać. Czynni-
kiem wyklucza-
jącym nie jest już 
brak możliwości 
podłączenia do 
Internetu, a coraz 
rzadziej są nimi 
wysokie koszty 
dostępu czy też 
brak odpowied-
niego sprzętu. 

Wykres 4. Sposoby łączenia się z Internetem w województwach Polski Wschodniej 
                  w latach 2007 – 2009

Źródło: opracowanie własne na podstawie: Diagnoza Społeczna 2009 [http://www.diagnoza.com]

Źródło: opracowanie własne na podstawie: Diagnoza Społeczna 2009 [http://www.diagnoza.com]

Tabela 1. Powody niekorzystania z Internetu wśród mieszkańców Polski Wschodniej

Źródło: opracowanie własne na podstawie: Diagnoza Społeczna 2009 [http://www.diagnoza.com]

Tabela 2. Cele korzystania z Internetu wśród mieszkańców Polski Wschodniej w procentach
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Przyczyny wykluczenia tkwią w  większym stopniu na poziomie motywacji i  uświadomienia 
potrzeb, które mogą być zaspokajane poprzez uczestnictwo w społeczeństwie informacyjnym.

Naszkicowany powyżej obraz województw Polski Wschodniej z perspektywy najważniejszych 
wskaźników zaawansowania społeczeństwa informacyjnego pozwala stwierdzić, że nie różnią się 
one istotnie od stanu rzeczy obserwowanego w skali całego kraju. Oddzielny program niwelowa-
nia tzw. „białych plam” w dostępie do Internetu dedykowany tym województwom, przewidywany 
między innymi w Programie Rozwój Polski Wschodniej, nie znajduje więc poparcia w danych gro-
madzonych w  Diagnozie Społecznej 2009. Program taki powinien wspierać niwelowanie barier 
motywacyjnych szczególnie w grupach społecznych, które nie korzystają z  Internetu dlatego, że 
nie odczuwają takiej potrzeby, jak również pokazywać tym grupom wpływ korzystania z Internetu 
na jakość życia. W ramach takiego programu powinno znaleźć się więcej działań o charakterze 
„miękkim”: informacyjnym, propagandowym, przełamującym bariery o charakterze mentalnym, 
gdyż takie bariery identyfikują badania społeczne.

Dodatkowo należy zaznaczyć, że terytorium Polski Wschodniej jest zróżnicowane wewnętrznie 
pod względem intensywności korzystania z narzędzi teleinformatycznych, jak również celów i potrzeb 
zaspokajanych przez te narzędzia. W związku z tym jednolity program dla całej Polski Wschodniej 
może okazać się niedopasowany do problemów i potrzeb poszczególnych województw.
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Wykorzystanie Internetu wśród młodych 
mieszkańców wiejskiej gminy.  
Studium przypadku Gminy Raniżów

11

W niniejszym artykule przedstawiona została próba eksplikacji formy społecznej – społeczno-
ści wirtualnej na przykładzie młodych mieszkańców wiejskiej gminy. Praca stanowi próbę odpo-
wiedzi na pytanie: Czy możliwe jest formowanie się i funkcjonowanie społeczności wirtualnych, 
analogicznych do społeczności w świecie rzeczywistym oraz jaki jest zakres wykorzystania Inter-
netu? Na podstawie badań przeprowadzonych w kwietniu 2010 roku na grupie dzieci i młodzieży 
z gminy Raniżów w województwie podkarpackim (N=410) określono wpływ Internetu na aktyw-
ność społeczną w świecie wirtualnym. W referacie autor konfrontuje także różnorodne prace empi-
ryczne, by uzyskany obraz był kompleksowy i obiektywny, a tym samym daleki od jednostronności 
i schematycznych uproszczeń. Z przeprowadzonych badań wynika, że hamulcem w rozwoju kon-
taktów wirtualnych jest problem dostępu do Internetu na terenie analizowanej gminy. Sieć staje się 
powszechnym kanałem dostępu do dóbr i usług, ale młodzi użytkownicy Internetu nie dbają o wła-
sne bezpieczeństwo, gdyż ujawniają informacje związane z profilem internauty. Badanie wykonane 
jako diagnoza stanu zastanego do działania 8.3 Programu Operacyjnego Innowacyjna Gospodarka 
(Przeciwdziałanie wykluczeniu cyfrowemu – eInclusion) wskazuje także na zagadnienia związane 
z  niezwykle ważną kwestią, jaką jest funkcjonowanie wykluczenia cyfrowego spowodowanego 
w gminie wiejskiej m.in. brakiem środków na opłacenie abonamentu internetowego.

Wstęp

Technologiami informacyjno-komunikacyjnymi od kilkunastu lat nie są zainteresowane 
wyłącznie osoby dorosłe. Wiek inicjacji internetowej obniża się. Dzisiaj już kilkuletnie dzieci za 
pomocą komputera poznają litery, uczą się czytać i liczyć. Korzystanie z komputera podłączonego 
do Internetu jest jedną z tych umiejętności, bez których coraz trudniej funkcjonować w społeczeń-
stwie. Internetowa przestrzeń stanowi dla niektórych tak samo ważny aspekt, jak ta „rzeczywista”, 
gdyż odbywają się w niej ważne transakcje. Coraz więcej czynności z przestrzeni realnej przenosi 
się do przestrzeni wirtualnej. Dzięki technologiom informacyjno-komunikacyjnym zmienia się 
styl życia – zaczynamy mówić o e-stylu życia. Jednak jak zauważa Marian Niezgoda, „być może 
rozwój infrastruktury informatycznej, szersza dostępność Internetu (także niższe koszty) spowodują, 
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że stanie się on bardziej powszechnym i obejmie znacznie liczniejsze kategorie społeczne. Jednak nie 
wydaje się, aby cyberprzestrzeń stała się jedyną płaszczyzną kontaktów międzyludzkich, podobnie 
jak trudno sobie wyobrazić, aby Internet zagroził Luwrowi, Teatrowi Staremu, Covent Garden czy La 
Scali (…)” (Niezgoda 2006: 113). 

Celowe wydaje się postawienie pytania: Czy i  jaki wpływ mają technologie informacyjno-ko-
munikacyjne na sferę zachowań młodych ludzi na terenie wiejskiej gminy? Zaprezentowane w arty-
kule wyniki są częścią materiału badawczego pochodzącego z badań przeprowadzonych w kwietniu 
2010 r. na terenie gminy Raniżów. Badania stanowiły diagnozę dla gminy Raniżów, która przygoto-
wywała wniosek aplikacyjny do działania 8.3 – Przeciwdziałanie wykluczeniu cyfrowemu – eInclu-
sion w ramach Programu Operacyjnego Innowacyjna Gospodarka. Badaniami zostali objęci wszyscy 
uczniowie gimnazjów oraz ostatnich klas szkoły podstawowej (N=410 osób). Kwestionariusz ankiety 
został rozdysponowany do poszczególnych klas, odpowiedzialnymi za zebranie materiału byli nauczy-
ciele. Po analizie zebranego materiału do obliczeń wykorzystano próbę N=400 kwestionariuszy.

Dostępność i wykorzystanie Internetu

W ramach badania pytano, czy gospodarstwa domowe uczniów wyposażone są w sprzęt kom-
puterowy. Z danych wynika, że 83% ankietowanych posiada w swoim domu komputer. Powodami 
braku komputera w 68% gospodarstw domowych uczniów były wysokie ceny i dostęp w innym 
miejscu. Jeżeli jednak skonfrontujemy posiadanie komputera z dostępem do Internetu, to wyraźnie 
widać, że zmieniają się proporcje. W gminie Raniżów dostęp do sieci posiada 41%, natomiast braki 
deklaruje 59% badanych. Jak wskazują badania „Kompetencje cyfrowe mieszkańców wojewódz-
twa mazowieckiego z punktu widzenia zagrożenia wykluczeniem cyfrowym” ważnym czynnikiem 
wpływającym na dostęp do Internetu w gospodarstwach domowych jest przebywanie w nich osób 
w  wieku edukacyjnym (do 25  roku życia). Powyższą zależność należy uznać za właściwą, gdyż 
prawdopodobieństwo wyposażenia gospodarstw domowych respondentów w komputer i dostęp 
do Internetu jest tym większe, im są oni młodsi, lepiej wykształceni, a także im lepsza jest ich sytu-
acja materialna (Batorski 2009, Feliksiak 2010).

Wykres 1. Powody braku Internetu (N=236)

Źródło: opracowanie na podstawie badań własnych
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Najczęstszym powodem braku Internetu w  gminie Raniżów w  opinii respondentów jest 
brak technicznej możliwości podłączenia Internetu (60%), zbyt wysokie ceny (20%) oraz dostęp 
w innym miejscu (10%) [wyk. 1]. Wśród powodów braku dostępu do Internetu stosunkowo nisko 
akcentowano brak potrzeby korzystania z  Internetu (3%), niechęć do Internetu (2%) oraz brak 
umiejętności korzystania (1%). Udzielone odpowiedzi świadczą o  wiedzy na temat możliwości 
wykorzystania Internetu w codziennym życiu. Grupa respondentów wychowana jest w środowi-
sku, w którym Internet odgrywa znaczącą rolę, stąd też opory przed korzystaniem z zasobów Inter-
netu są nieznaczne. „Sama bowiem budowa sieci komputerowych i zapewnienie fizycznego dostępu 
do Internetu osobom, które z  różnych względów są go pozbawione, nie wystarczy do zapewnienia 
im pełnego uczestnictwa w społeczeństwie informacyjnym. Problem dostępu do nowych technologii 
powinien być rozważany w nie kategoriach posiadania lub nieposiadania pewnego typu urządzeń, ale 
w kategoriach legitymizowania się określonymi umiejętnościami” (Drabowicz 2006: 291). W niniej-
szym przypadku młodzi internauci posiadają umiejętności, ale problemem jest jednak dostęp do 
Internetu, co potwierdza inwentaryzacja przygotowana do projektu Sieć Szerokopasmowa Polski 
Wschodniej, w której gmina Raniżów została oznaczona jako biała plama.

Analizując miejsce korzystania, należy stwierdzić, że najczęściej jest nim dom (54%). Duża 
jest grupa, która korzysta w szkole (30%) oraz poza szkołą, tzn. w kafejce (10%) i u znajomych 
(6%). Dostęp do Internetu, jak również miejsce korzystania z Internetu, może determinować wiele 
czynników. Jednym z istotnych w niniejszym badaniu jest poziom dochodów – największy odsetek 
wśród badanych, posiadających dostęp do Internetu stanowi grupa o poziomie dochodów od 501 
do 1000 zł (54%). Podkreślenia wymaga fakt, że na terenie gminy Raniżów młodzież może skorzy-
stać z sprzętu komputerowego zlokalizowanego w szkolnych pracowniach komputerowych oraz 
w  Internetowym Centrum Edukacyjno-Oświatowym na Wsi prowadzonym przez Ochotniczą 
Straż Pożarną w Raniżowie. Dzieci z domów o najniższych dochodach (ok. 20% badanej zbioro-
wości) nie posiadają dostępu do Internetu i w dużej mierze korzystają z sieci Internet w szkole, 
stąd tak ważne staje się zapewnienie takiej możliwości, gdyż pozwala ona eliminować różnice 
w  dostępie do wiedzy wśród dzieci z  najbiedniejszych rodzin. Należy maksymalnie wykorzy-
stywać istniejące pracownie komputerowe, aby wspierać rozwój dzieci. Sposobem zwiększenia 

Wykres 2. Cele korzystania z Internetu (N=400)

Źródło: opracowanie na podstawie badań własnych
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dostępu do nowych technologii, a przez to dążeniem do poprawy bytowej będzie realizowany 
w gminie projekt „Przeciwdziałanie wykluczeniu cyfrowemu w Gminie Raniżów” z działania 8.3 
Programu Operacyjnego Innowacyjna Gospodarka. Przedmiotem projektu jest udostępnienie 
osobom zagrożonym wykluczeniem cyfrowym z powodu trudnej sytuacji materialnej z terenu 
gminy Raniżów dostępu do Internetu. Projekt zakłada dostawę anten do odbioru Internetu oraz 
abonamentu internetowego, dzięki czemu 200 uczniów (gospodarstw domowych) będzie miało 
zapewniony Internet. Dostęp do Internetu będzie zapewniony do 2018 roku, dzięki funkcjonują-
cym na terenie gminy operatorom.

Jak wynika z badań, młodzież z gminy Raniżów najczęściej wykorzystuje Internet do rozrywki 
(89%), szukania informacji potrzebnych do szkoły (80%), pozyskiwania bieżących wiadomości 
(60%), utrzymywania kontaktów i komunikację z innymi (40%) oraz inne (30%) [wyk. 2]. Zasoby 
Internetu są dużym bankiem różnorodnej i najbardziej aktualnej wiedzy. Korzystanie z sieci staje 
się nawykiem i w tym miejscu uwidacznia się ważna rola nauczycieli i rodziców, aby ukierunkowy-
wać młodzież do korzystania z wartościowych informacji. Do efektywnego korzystania z Internetu 
konieczne są też doświadczenie oraz umiejętność selekcji przeszukiwanych informacji.

Ilość czasu spędzanego na surfowaniu w Internecie pozwala określać czy występuje zagrożenie 
uzależnieniem od komputera i Internetu. Przy wzroście czasu poświęconego na surfowanie w Inter-
necie słabnie kontakt z przyjaciółmi i rodziną, wzrasta poczucie oderwania od świata zewnętrz-
nego oraz osamotnienie (Braun – Gałkowska 2003, Adamczyk 2010: 16). W niniejszym badaniu 
optymizmem napawa fakt, że respondenci w zdecydowanej większości spędzają do dwóch godzin 
w Internecie – mniej niż jedną godzinę (21%) oraz jedną godzinę (43%). Podkreślenia wymaga fakt 
korzystania przed dzieci z komputerem dwie godzin dziennie (23%) oraz powyżej trzech godzin 
dziennie (13%). Deklaracje odnoszące się do czasu spędzanego przed komputerem są zróżnico-
wane statystycznie ze względu na płeć. Dziewczęta znacznie częściej deklarują, że spędzają przed 
komputerem mniej czasu niż chłopcy. Powyższe wyniki korespondują z badaniem „Rodzice wobec 
zagrożeń w Internecie” w którym „najczęściej dzieci spędzają w sieci nie więcej niż godzinę dziennie 
(52%), 28% – od godziny do dwóch, a niepokojąco duża grupa młodych internautów poświęca na 
Internet od dwóch do czterech godzin (15%) lub nawet więcej (4%)” (Wojtasik 2008: 2).

Należy zwracać szczególną uwagę na to, aby wirtualność nie przysłoniła rzeczywistości. 
Podczas korzystania z sieci zniekształca się perspektywa czasu – w stanie „zalogowania” o wiele 
łatwiej pozostać dużej niż się planowało. Dlatego dla każdego, a zwłaszcza dzieci i młodzieży, ist-

Jak często wykonujesz poniższe czynności 
korzystając z komputera? Codziennie Przynajmniej raz 

w tygodniu
Przynajmniej raz 
w miesiącu

Rzadziej niż raz 
w miesiącu Nigdy

Korzystanie z komputera 82% 18% 0% 0% 0%

Korzystanie z edytora tekstu 45% 36% 4% 0% 0%

Korzystanie z arkusza kalkulacyjnego 3% 15% 40% 42% 0%

Korzystanie z programu do tworzenia pre-
zentacji 5% 10% 55% 30% 0%

Korzystanie z oprogramowania do rozrywki 
– gry, odtwarzanie filmów i muzyki 80% 10% 8% 2% 0%

Korzystanie z oprogramowania do tworzenia 
i obróbki plików multimedialnych 6% 12% 32% 28% 22%

Korzystanie z oprogramowania do obróbki 
graficznej 0% 10% 25% 45% 20%

Korzystanie z innego oprogramowania 10% 10% 10% 10% 60%

Źródło: opracowanie na podstawie badań własnych

Tabela 1. Częstotliwość w korzystaniu z komputera i oprogramowania (N=400)
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nieje potrzeba ustalenia granic czasowych w korzystaniu z Internetu, a tym samym ograniczenie 
możliwości uzależnienia. Bez kontroli rodzica, dziecko bardzo łatwo i szybko zostaje wchłonięte 
przez atrakcyjny świat wirtualnej rzeczywistości. Rodzice, którzy traktują komputer i Internet jako 
media, które uwalniają ich od części obowiązków, a co jeszcze bardziej niepokojące, czasu spędza-
nego z dzieckiem, postępują nierozważnie.

Ważnym miernikiem aktywności jest wykorzystywanie komputera oraz oprogramowania 
(tab. 1). Codziennie korzysta z komputera 82% młodzieży, przynajmniej raz w tygodniu – 18%. 
Internauci równie często także wykorzystują programy do rozrywki, odtwarzania filmów i muzyki 
– codziennie 80%, przynajmniej raz w tygodniu 10%, przynajmniej raz w miesiącu 8% oraz rzadziej 
niż raz w miesiącu 2%. Należy zwrócić uwagę na różnice występujące w deklaracjach, dotyczących 
częstotliwości korzystania ze względu na płeć. Dziewczęta znacznie częściej niż chłopcy wybierały 
odpowiedzi wskazujące na bardziej intensywnie wykorzystanie edytora tekstu, użytkowania pro-
gramu do tworzenia prezentacji. Chłopcy natomiast wskazywali, że ich częstotliwość w korzysta-
niu z komputera, oprogramowania do tworzenia i obróbki plików multimedialnych oraz obróbki 
graficznej jest znacznie większa niż w przypadku dziewcząt. 

Internet posiada wielki potencjał, gdyż jest zbiorem informacji i kanałów komunikowania się. 
Przejawia się w możliwościach nawiązywania kontaktu, szybkości i łatwości przekazywania infor-
macji oraz w całym wachlarzu dostępnych elektronicznych usług i rozrywki. Należy zwrócić uwagę 
na częstotliwość wykorzystania Internetu [tab. 2]. Najczęstszymi czynnościami wykonywanymi 
przez młodzież z gminy Raniżów jest przeglądanie stron internetowych, granie w gry sieciowe, 
korzystanie z komunikatorów internetowych, a także ściąganie darmowej muzyki lub filmów i słu-
chanie radia przez Internet. Powyższe wyniki korespondują z  badaniami prowadzonymi przez 
Monikę Górczyńską, z których płynie wniosek, że młodzież wykonuje przede wszystkim czynno-
ści związane z rozrywką (2008). Internet oferuje nieskrępowany wybór aktywności i to, co wybie-
rzemy zależy od indywidualnych preferencji korzystających z wirtualnych zasobów.

Jak często wykonujesz poniższe czynności 
korzystając z Internetu? Codziennie Przynajmniej 

raz w tygodniu
Przynajmniej 
raz w miesiącu

Rzadziej niż 
raz w miesiącu Nigdy

Sprawdzanie i wysyłanie poczty 58% 32% 10% 0% 0%

Korzystanie z komunikatorów 80% 10% 5% 3% 2%

Uczestnictwo w czatach 10% 10% 15% 10% 55

Uczestnictwo w grupach i forach 
dyskusyjnych 3% 5% 10% 2% 80

Przeglądanie stron www 90% 10% 0% 0% 0%

Uczestnictwo w kursach i szkoleniach 
przez Internet 0% 0% 0% 0% 0%

Granie w gry sieciowe przez Internet 88% 3% 2% 3% 4%

Ściąganie darmowego oprogramowania 5% 15% 10% 40% 30%

Ściąganie darmowej muzyki lub filmów 70% 21% 3% 3% 3%

Prowadzenie własnej strony lub bloga 5% 11% 15% 15% 54%

Słuchanie radia przez Internet 70% 14% 4% 4% 8%

Zamieszczanie zdjęć w Internecie 30% 50% 5% 5% 10%

Szukanie materiałów do lekcji 61% 25% 11% 3% 0%

Inne 18% 7% 10% 15% 50%

Źródło: opracowanie na podstawie badań własnych

Tabela 2. Częstotliwość w korzystaniu z Internetu (N=400)
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Istotne jest pytanie, czy możliwości jakie oferuje Internet powodują, że uczniowie korzystają 
z zasobów sieci w celach nauki? Codziennie do nauki wykorzystuje Internet 61% badanych, przy-
najmniej raz w tygodniu 25%, przynajmniej raz w miesiącu 11%, a rzadziej niż raz w miesiącu 3%. 
W sposób istotny szukanie materiałów do lekcji różnicuje płeć respondentów. Dziewczęta znacznie 
częściej deklarują, że spędzają przed komputerem więcej czasu niż chłopcy. Uzyskane wyniki mogą 
świadczyć o przyzwyczajeniach respondentów do korzystania z zasobów sieci m.in. przy odrabianiu 
zadań domowych. Nadmierne korzystanie z Internetu w celach pogłębiania wiedzy, przygotowania 
się do lekcji itp. może powodować zmniejszenie wykorzystania innych źródeł informacji w postaci 
książek i czasopism. Internet stanowi źródło pomocy naukowych, gdyż zawiera m.in. atrakcyjne 
i  multimedialne materiały. Duża ilość materiału stawia przed młodzieżą konieczność biegłego 
Wykres 3. Udostępnianie informacji i profilu internauty (N=400)

Wykres 4. Stosowanie ograniczeń związanych z danymi w profilu internauty (N=400)

Źródło: opracowanie na podstawie badań własnych

Źródło: opracowanie na podstawie badań własnych
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przeszukiwania informacji oraz umiejętność oceny zebranego materiału zamieszczonego w witry-
nach internetowych. Umiejętność selekcji informacji oraz krytycznego myślenia są konieczne do 
właściwego wyboru przydatnych informacji. Na rodzicach i wychowawcach spoczywa obowiązek 
wychowania do odpowiedzialnego poszukiwania, gromadzenia, filtrowania i  wykorzystywania 
informacji zawartych w  sieci. Dorośli powinni przekazywać dzieciom i  młodzieży podstawową 
wiedzę na temat multimediów, tj. ich struktury i podstawowych mechanizmów funkcjonowania. 
Ważne jest także, aby rodzice wytłumaczyli dzieciom, że oni także są lub niedługo będą podmio-
tami prawa autorskiego i mogą świadomie zarządzać swoją i cudzą własnością intelektualną, przez 
co powinna zmienić się skala przypadków plagiatów prac innych osób.

(Nie)bezpieczny Internet

Internet stał się przestrzenią publiczną, a pełna anonimowość w sieci jest mitem. Korzystanie 
np. z serwisów społecznościowych nie jest możliwe bez podania podstawowych danych o sobie. Jakie 
informacje o sobie publikują młodzi mieszkańcy gminy Raniżów? Najczęściej publikowanymi w sieci 
jest imię i nazwisko (90%), zdjęcie (85%) oraz miejsce zamieszkania (80%). Tylko 4% respondentów 
nie pozostawiało żadnych informacji o sobie w Internecie [wyk. 3]. Jak wynika z badań PBI przepro-
wadzonych w dniach 11 – 16.09.2009 r. wśród internautów w wieku 18 – 54 lata (N = 1063), dorośli 
użytkownicy również na pierwszym miejscu ujawniają swoje imię i nazwisko (88%), następnie miej-
sce zamieszkania (85%), datę urodzenia (80%) i zdjęcie (72%) (Garapich 2010).

Respondenci zamieszczali w Internecie także zdjęcia innych osób. Najczęściej byli to znajomi/
przyjaciele (54%), rodzeństwo (34%), rodzice (16%), osoby przypadkowo poznane (5%) i  inne 
(3%). Należy zaznaczyć, że tylko 28% badanych nie zamieszcza zdjęć innych osób w sieci. Zgodnie 
z polskim prawem rozpowszechnianie wizerunku osoby, która nie jest powszechnie znana w Inter-
necie, prasie, mediach, etc. wymaga jej zgody. Wśród młodych internautów z Raniżowa powinno 
się przeprowadzić akcję informacyjną, która uświadomiłaby możliwości prezentacji wizerunku 
innych osób w Internecie.

Co czwarty młody mieszkaniec gminy Raniżów (27%) natrafił w Internecie na materiały doty-
czące jego osoby, będące wynikiem zamieszczenia informacji przez innych internautów. Najczęst-
szymi materiałami spotykanymi w sieci były zdjęcia (81%), filmy (60%), cytowanie wypowiedzi 
(30%), dane kontaktowe (24%), odwołanie się do wpisu na blogu lub stronie internetowej (5%).

Jak wygląda ograniczanie ilości informacji o swoim profilu internetowym w serwisach społeczno-
ściowych wśród młodzieży z gminy Raniżów? Zebrany materiał badawczy wskazuje, że tylko 35% inter-
nautów stosuje ograniczenia, dotyczące zamieszczanych danych, pozwalających zidentyfikować osobę 

korzystającą z  sieci [wyk. 4]. Naj-
częstszym sposobem ograniczania 
informacji o  sobie jest niepodawa-
nie danych, które nie są wymagane 
(70%). Kolejnym jest nie dodawanie 
do znajomych osób, których inter-
nauta nie zna (40%), a 30% odpowie-
dzi przypada na ograniczenia profilu 
dla zarejestrowanych użytkowników, 
dostęp dla znajomych oraz, co cie-
kawe, wpisywanie fałszywych danych 
przez młodzież. Młodzi internauci 
w przeciągu ostatniego roku w zde-
cydowanej większości nie spotykali 
się z  materiałami nawołującymi do 
przemocy lub nietolerancji wobec 
ludzi innej rasy, narodowości lub 
wyznania (84%).

Wykres 5. Zainteresowanie rodziców czynnościami dziecka (N=400)

Źródło: opracowanie na podstawie badań własnych
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11. Wykorzystanie Internetu wśród młodych mieszkańców wiejskiej gminy… 

W celu zapewnienia bezpieczeństwa dziecka, czynności wykonywane w Internecie powinny być 
kontrolowane przez rodziców. Jak wynika z  badań, aż 50% rodziców bardzo rzadko interesuje się 
tym, z jakich zasobów i jakie czynności wykonuje online dziecko [wyk. 5]. Wypada zadać pytanie czy 
rodzice są świadomi zagrożeń, jakie niesie korzystanie z Internetu przez dzieci? Wyniki badania „Dzieci 
on-line w oczach rodziców” pokazują, że zdecydowana większość rodziców jako niebezpieczne oce-
nia przede wszystkim te formy aktywności online, które wiążą się z ujawnieniem adresu zamieszkania 
(85%) i numeru telefonu (79%). Natomiast 75% rodziców za niebezpieczne uważa spotkanie się dziecka 
z osobą poznaną przez Internet. Udostępnianie swojego adresu e-mail osobie poznanej przez Internet 
oraz umieszczanie swoich zdjęć w Internecie jest traktowane jako niebezpieczne przez odpowiednio 
55% i 48% rodziców. Jednocześnie relatywnie duża grupa rodziców nie jest w stanie ocenić, jakie formy 
internetowej aktywności najmłodszych internautów mogą nieść ze sobą zagrożenie.

Rodzice powinni zwracać szczególną uwagę na to, czym interesuje się ich dziecko, z jakich por-
tali internetowych korzysta, jakie gry instaluje na komputerze. Same zakazy jednak nie wystarczą, 
gdyż potrzebne są rzeczowe rozmowy na temat doświadczeń w korzystaniu z komputera i Inter-
netu. Dzięki rozmowie istnieje możliwość określenia hierarchii wartości oraz ewentualnych reakcji 
na możliwości kontaktu dziecka z pedofilią czy cyberprzemocą. Z dzieckiem należy ustalić ramy 
korzystania z komputera i Internetu, w których zostaną określone reguły, kiedy i na jakich zasadach 
ma z nich korzystać. Jak wskazują badania „Rodzice wobec zagrożeń dzieci w Internecie”, „niemal 
wszyscy rodzice (98%) prawidłowo definiują swoją rolę stwierdzając, że to rodzice właśnie ponoszą 
odpowiedzialność za bezpieczeństwo dzieci w Internecie, ale 28% wskazuje również na odpowiedzial-
ność w  tym zakresie dostawców usług internetowych. Respondenci zdecydowanie nie docenili roli, 
jaką w tym obszarze powinna pełnić szkoła – jedynie 16% z nich umieściło ją wśród najważniejszych 
podmiotów odpowiedzialnych za bezpieczeństwo dzieci w tym medium” (Wojtasik 2008: 4). Ważne 
jest, aby szkoła nie uczyła tylko obsługi komputera, czy też korzystania z zasobów sieci. Placówki 
edukacyjne powinny wspierać rodziców w edukacji medialnej poprzez przekazywanie wiedzy na 
temat natury i specyfiki Internetu oraz zagrożeń, na jakie narażeni są młodzi internauci. 

Jednym ze sposobów zabezpieczenia dziecka jest zainstalowania programów śledzących histo-
rię stron internetowych lub programów filtrujących, które rozpoznają takie słowa jak: porno, seks 
itp. Jak wynika z badań, tylko 5% dzieci deklaruje, że na domowym komputerze zainstalowane są 
blokady na strony zakazane dzieciom. Rodzice w gminie Raniżów powinni uczestniczyć w specja-
listycznych kursach, seminariach itp., które uwrażliwiałyby na omawianą tematykę. Tym bardziej 
spotkania takie powinny się odbyć, gdyż, jak deklarują młodzi mieszkańcy gminy Raniżów, 20% 
dzieci weszło na strony pornograficzne, przy czym kontaktu z nimi nie miało 60%, a odpowiedzi 
„nie wiem” udzieliło 20% respondentów.

Wnioski 

Internet stanowi ważny czynnik zachodzących przemian społeczno-gospodarczych. Przy-
czyn tej sytuacji należy upatrywać w szybko postępujących zmianach w sieci oraz w szerszym jej 
udostępnieniu.

W świetle przedstawionych wyników badań widać, że młodzi mieszkańcy gminy Raniżów posia-
dają umiejętności korzystania z technologii informacyjno – komunikacyjnych, dzięki czemu mogą 
tworzyć wirtualne społeczności. Duża grupa osób nie może jednak w pełni uczestniczyć w  funk-
cjonowaniu społeczeństwa informacyjnego z uwagi na cyfrowe nierówności związane z fizycznym 
brakiem dostępu do sieci. Analiza zebranego materiału wskazuje na konieczność podjęcia działań 
zarówno dla dzieci, jak i rodziców na temat zagrożeń związanych z wykorzystaniem Internetu. 

Należy oczekiwać na realizację projektu z  działania 8.3 Programu Operacyjnego Innowacyjna 
Gospodarka, który zapewni dostęp do Internetu oraz szeroki wachlarz szkoleń. Kursy w formie stacjo-
narnej oraz e-learningu ukierunkowane powinny być na ukazanie niebezpieczeństw, związanych z nad-
miernym i nieostrożnym korzystaniem z Internetu. Realizacja projektu pozwoli na przeprowadzenie 
przez okres 3 lat badań panelowych na próbie 200 osób, określając sposoby wykorzystania Internetu.
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