











Rysunek 3. Dwaj rozmawiajacy ze sobg w miescie gracze zwréceni ku sobie twarzami awatarow

Rysunek 4. Typowy
przyktad ataku na twarz

Rysunek 5.

Jeden z GM-6w sugeruje
niezadowolonemu
graczowi ztozenie pozwu
na innego GM-a (co jest
zabronione). Mimo ze
mozna uznac to za zart,
to takie zachowanie
wydaje sie klocié

z ,przedstawieniem”
odgrywanym przez zespot
GM-6w

9. Wirtualny teatr. Koncepcje Ervinga Goffmana...



» 1y chodzisz drutem [Druid - przyp. aut.], masz 67 vl i kupites sobie flying mounta, jak od
68 masz flying form??? Nie no, jestes wiekszym idiotg niz przypuszczatem”

Bazujac na przytoczonych wypowiedziach, trudno jednoznacznie wskazac, co jest atakiem na
twarz — a dokladniej, na czyja twarz. Dwa pierwsze cytaty podkreslajg atak, lecz jest to atak w wigk-
szej mierze na postac, na awatara gracza. Dwa nastepne natomiast pokazuja juz atak bezposrednio
na twarz gracza. Trudnos$¢ w zdefiniowaniu, kiedy ktora twarz jest atakowana, wynika z powszech-
nego utozsamiania si¢ z postacia. ,Ja” jest tutaj pojmowane w réznych aspektach, a wyznacze-
nie celu ataku moze by¢ naprawde trudnym zadaniem. Po przypuszczeniu ataku, nie zauwazylem
wiekszych odstepstw od reguly naprawy prezentowanej przez Goffmana, chociaz bardzo czgsto
brakowalo ostatniego elementu — podzickowania, ktdre jezeli si¢ pojawiato, to najczesciej w formie
skrotu thx (ang. thank you). Ataki na twarz s3 w $wiecie gry bardzo czg¢ste i ogdlnie akceptowane.
W pewnym sensie staly si¢ nawet regula komunikacji, a z uwagi na fakt, ze bycie w wirtualnym
$wiecie opiera si¢ zaréwno na wspolpracy, jak i rywalizacji, wyscig do zwyciestwa nierzadko prze-
nosi sie na pole interakcji werbalnej (rys. 4).

Szacunek w grze, reguty unikania i obdarowywania

W swoich pracach Goffman wskazywal, ze szacunek mozna wyraza¢ wobec osoby, jej osiagnieé
lub stanowisk. Jak wyglada ta rzeczywistos¢ w swiecie gry? Najwyzsze stanowiska zajmuja w niej
GM (ang. Game Master), czyli ludzie zarzadzajacy serwerem gry i pilnujacy na nim porzadku,
majacy prawo pozbawi¢ kogos dostepu do jego postaci. Za nastepne osoby w tanicuchu dowodze-
nia mozna uzna¢ Mistrzéw Gildii. Zarzadzaja oni wlasna gildia, s3 jej opiekunami i maja prawo
zaréwno wyrzuca¢ czlonkéw organizacji, jak i rozwiazac ja sama. Nizej w hierarchii sg oficerowie
gildii — osoby posiadajace postacie na wysokich poziomach lub takie, ktére sa odpowiedzialne
np. za rekrutacje, opieke nad skarbcem gildii, pilnowanie kultury stownej, itd.

Przypadek GM-6w jest specyficzny, poniewaz s3 to osoby, ktdre w calej rozgrywce uczestni-
cza tylko na plaszczyznie werbalnej. To oznacza, ze wgrane w system gry gesty postaci, takie jak
chociazby ukton, nie moga zosta¢ w tym wypadku uzyte. Warto zaznaczy¢, ze wiele oséb odnosi
sie do GM-6w negatywnie, wytykajac im btedy w funkcjonowaniu gry, a niekiedy wrecz obrazajac.
Wigaze sie to z konsekwencjami, do ktérych zaliczy¢ mozna uciszenie postaci na jaki$ czas (gracz
nie moze wtedy do nikogo pisa¢), a takze czasowe lub permanentne zablokowanie dostgpu do
postaci. Pomimo to, funkcja GM-a nie wiaze si¢ z szacunkiem, ktéry wynika¢ moéglby z umiej-
scowienia w hierarchii gry. Inaczej prezentuje si¢ sytuacja z Mistrzami Gildii. Na calym serwerze
jest ich bardzo wielu, a gracz moze wybrac taka gildie, ktéra w najwigkszym stopniu bedzie mu
odpowiadad, o ile jej Mistrz oraz cztonkowie gildii wyraza na to zgode. Wybierajac gildie, doko-
nuje si¢ jednocze$nie wyboru osoby, ktéra sprawuje nad graczem wladze. Jest to inna sytuacja
niz w przypadku GM-6w, ktdrzy zarzadzaja calo$cig serwera i podlega im kazdy gracz. Wydaje
sie, ze rzeczywisty szacunek do pelnionej funkgji jest w tego typu grach albo wypaczony albo nie
istnieje w ogdle. Moze to by¢ spowodowane tym, ze funkcje te nie sg nadawane, lecz z gory przypi-
sane. Zakltadajac serwer, osoba automatycznie przypisuje sobie funkcje GM-a. Zaktadajac gildie, jej
mistrz przypisuje sobie najwyzsze w niej stanowisko. Aktualne pozostaje pytanie o to, czy szacunek
do funkgji nie jest mylony z szacunkiem do osoby i jej osiagnie¢. O mozliwosci wystapienia takiej
sytuacji $wiadczy¢ moze fakt, ze GM-owie, jesli sa szanowani, to z uwagi na fakt, ze ,odwalajg kawat
dobrej roboty”

Okazywanie szacunku odbywa si¢ nie tylko przez zwroty grzecznosciowe i stuchanie polecen
osoby o wyzszym stanowisku czy umiejetnosciach, ale takze poprzez gesty wykonywane awatarem
gracza, o ile awatar, ktéremu chcemy okazac szacunek, jest w polu widzenia w $§wiecie gry. W sys-
tem wbudowane sg takie gesty, jak ukfon, machanie reka, salutowanie czy klekniecie. Jest to co
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prawda ograniczona liczba mozliwosci, jednak daje awatarowi gracza podstawowe umiejetnosci
komunikacji symbolicznej. Ten typ okazywania szacunku lub tez jego braku (istnieja gesty analo-
giczne, ktérymi mozna kogo$ obrazac i przedrzezniac) jest niezwykle wazny w przypadku spotka-
nia si¢ dwdch graczy wrogich frakeji. Nie maja oni mozliwo$ci komunikacji werbalnej, wiec cala
sztuka szukania nici porozumienia polega na postugiwaniu si¢ wlasnie gestami awatara, wbudo-
wanymi w system gry. Bardzo cz¢sto zdarza sig, ze trafiamy na gracza z innej frakcji, ktéry wedtug
systemu gry powinien nas zaatakowac, a tego nie robi. Zdarza si¢, ze gracze nie chca si¢ nawzajem
atakowac lub jeden gracz o bardzo wysokim poziomie nie chce atakowac tego o niskim, gdyz nie
przyniostoby mu to zadnych korzysci poza satysfakcja z zabicia awatara i zdenerwowania gracza
z przeciwnej frakeji. Blokada komunikacji werbalnej zmusza wigc do korzystania z gestow, ktdre
maja ulatwi¢ pokazanie, Ze nie ma si¢ wrogich zamiaréw. Niekiedy jednak zdarza sie, ze gracze
o wyzszych poziomach nie atakuja tych mniej doswiadczonych, jedynie przedrzezniajac ich i poka-
zujac, ze nimi gardzg. W takim wypadku stabszy gracz ma do wyboru nic nie robi¢, uciekac¢ albo
starac si¢ okazywac i tak przyjazne gesty. Ta sytuacja ma bezposredni zwigzek z regutami unikania
i obdarowywania. Gracz o nizszym poziomie musi stosowac regute unikania wobec wrogiego gra-
cza 0 wyzszym poziomie, jezeli sam nie chce ,,zging¢”. Trudno jednoznacznie okresli¢, czy takie
zachowanie jest wyrazem szacunku, czy raczej chlodng kalkulacja pozwalajaca przetrwac.

W przypadku graczy o wyzszych poziomach, pochodzacych z tej samej frakeji, reguta uni-
kania nie jest stosowana. Co zatem wyznacza pozycje w grze — funkcja, zdobyty poziom czy tez
inny czynnik? W moim odczuciu, wigksza wage przy okazywaniu szacunku przypisuje si¢ mimo
wszystko stylowi gry i temu, jaka kto$ jest osoba, czyli, inaczej ujmujac, cechom przenoszonym ze
$wiata rzeczywistego na wirtualng postacd, ktéra jednak wcigz symbolizuje zywego czlowieka — gra-
cza. Wysoki poziom postaci tej samej frakcji zmusza do okazywania szacunku najczesciej poprzez
mozliwo$¢ zaproponowania osobie, ktéra atakuje twarz danego gracza (czyli nie okazuje mu sza-
cunku) konfrontacji, na ktérg musza zgodzic si¢ obaj gracze. Posta¢ z nizszym poziomem najpraw-
dopodobniej przegra, dlatego woli okaza¢ szacunek, unikajac jednocze$nie kompromitacji - jest
to jedno z zastosowan reguly unikania. W ten sam sposéb sprawdza sie regula obdarowywania,
poniewaz czgsto gracze — rowniez ci wrogich frakcji - na przyjazne powitanie odpowiadaja tym
samym, chociaz cz¢$¢ z nich nastepnie i tak przystepuje do ataku. Czujg si¢ zmuszeni odwzajemni¢
pozdrowienie, wskazujac na zachowanie dobrych relacji, ale jednocze$nie zaatakowa¢, dowodzac
wiernosci zasadom i fabule gry.

Idealizacja w MMO

Z przywolanym wczesniej pojeciem immersji wigze si¢ opisywana przez Goffmana idealizacja.
W World of Warcraft obserwowalem osoby, ktére graty kilkoma postaciami. Moja uwage przycia-
gneto zjawisko zmiany ich zachowania w zaleznos$ci od wybranej postaci. Czasem byty to zmiany
delikatne, czasem za$, nieposiadajac wiedzy o tozsamosci graczy, nie bylo mozliwosci, by odgad-
na¢, ze obiema postaciami gra ten sam czlowiek.

Poréwnajmy dwie pary klas postaci, ktore stanowig swoje przeciwienstwa. Lotr korzysta z zasa-
dzek, dywersji, niewidzialno$ci, atakowania zza plecéw i generalnie czegos, co mozna by okresli¢
jako nieczysta walka, paladyn zas - jego przeciwienstwo — jest przedstawiany jako wojownik szla-
chetny, walczacy otwarcie, nieukrywajacy sie i przeciwstawiajacy ztu (co réwniez odwzorowuje si¢
w jego umiejetno$ciach). Druga pare stanowia warlock i kaptan. Ten pierwszy, za pomoca magii,
przede wszystkim odbiera zycie, rzuca klatwy i dezorganizuje. Drugi natomiast leczy, chroni,
pomaga i rzuca blogostawienstwa. Wypowiedz jednego z graczy odnosita si¢ do fotra i byta obraz-
liwa, podczas gdy sam gracz gral paladynem. Po tej wypowiedzi rozgorzata dyskusja wewnatrz
gildii na temat technik i stylu gry stosowanego wlasnie przez totréw, gdzie liczba sympatykow
i przeciwnikow tej klasy byta dos¢ zblizona. Co ciekawe, ta sama osoba, ktora wykleta fotra, wyko-
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rzystala te klase postaci w innej gildii, rzucajac obelgami i krytykujac paladynéw (gtéwnie za ich
ciezkie pancerze i umiejetnosci leczace).

Postanowitem przeprowadzi¢ eksperyment, ktérego jednym z celéw byla mozliwo$¢ zweryfi-
kowania znaczenia idealizacji w odgrywaniu roli. W wielu pozycjach fantasy - czy to w grach, fil-
mie czy literaturze - elfy niech¢tnie odnoszg si¢ do krasnoludéw. W World of Warcraft krasnoludy
i nocne elfy sa w tej samej frakcji, stoja zatem po jednej stronie. Mechanika i zasady gry w zaden
sposob nie narzucajg, ani nie dajg pretekstéw do wasni miedzy obiema rasami. Chcac sprawdzic,
czy uda mi si¢ je wywola¢, gralem dwiema postaciami - raz bylem krasnoludem, innym razem
elfem. Nie zastosowalem Zadnego podziatu publicznos$ci, poniewaz to mogloby znieksztalci¢ efekt
prowokacji. Zalezalo mi na stestowaniu sytuacji, czy mimo idealizacji rdl, poniekad falszywej pre-
zentacji i nielojalno$ci dramaturgicznej uda mi si¢ osiagnac¢ zamierzony efekt w postaci wprowa-
dzenia watku wasni pomiedzy krasnoludami i elfami wewnatrz gildii. Wynik byt zaskakujacy, gdyz
przy poczatkowym ostracyzmie i niecheci do takiego dzialania ze strony innych graczy, po pewnym
czasie osoby grajace krasnoludami zaczety ubliza¢ elfom i vice versa. Dodam, ze probowatem prze-
bywa¢ w $wiecie gry jak najdluzej w ciagu doby, zeby dziataniem obja¢ duzg liczbe graczy, zaréwno
tych grajacych w ciagu dnia, jak i preferujacych rozgrywke w nocy. W pézniejszym czasie doszto
nawet do sytuacji, w ktdrej niektorzy gracze wewnatrz gildii nie chcieli si¢ nawzajem wspierac,
wladnie ze wzgledu na wybrang w grze rase. Eksperyment zostal szybko przerwany przez dowédce
gildii, gdy ta zaczela si¢ rozpada¢ z powodu nieporozumien pomiedzy jej cztonkami.

Idealizacja znalazla tutaj odzwierciedlenie w prosty sposdb. Na zasadzie negacji, jako elf poczu-
walem si¢ w obowiazku do ublizania krasnoludom, jako krasnolud za$ — do ublizania elfom. Sam
ten fakt stanowil juz zalazek idealizacji, ktorego nie musialem dalej rozwija¢, widzac jego efekty.
Mimo Ze nie jestem negatywnie nastawiony do Zadnej z ras, to wplyw idealizacji (ktéra w tym
wypadku byta takze falszywa prezentacja) okazal sie silniejszy niz racjonalne i logiczne podejscie
do gry, jej zasad i zalozen fabularnych, co pokazuje wage i sile tego aspektu wcielania si¢ w role
i wrazenie, jakie mozna za jego pomocg wywrze¢ na publicznos¢.

Dramatyzacja dziatalnosci gracza

W World of Warcraft istnieja narzedzia pozwalajace graczowi na dramatyzacje¢ dzialalnosci.
Jednym z nich s3 opcjonalne tytuly - mozna miec je aktywne, ale w kazdej chwili takze dezaktywo-
wa¢. Tytuly sa réwniez dostepne w takich grach, jak Guild Wars czy Lineage i wiazg si¢ z réznymi
aspektami gry. Po odkryciu i zwiedzeniu okreslonej czesci ladu (ok. 90%) gracz otrzymuje tytul
odkrywecy, ktéry widnieje zaraz pod nickiem postaci gracza (nad glowa awatara). Innymi tytutami
sa m.in. ambasador, dyplomata, mistrz bitew, szaleniec i nieSmiertelny. Za ich pomoca, gracz moze
pokaza¢ innym, jak wiele do tej pory osiagnal. Dla dramatyzacji roli znaczace jest réwniez ujaw-
nienie posiadania wielu postaci na wysokich poziomach, co prowadzi do konkluzji, ze taka osoba
musiala spedzi¢ duzo czasu na grze, skoro udalo jej sie tyle osiaggna¢. Analogicznie sytuacja przed-
stawia sie z pewnymi cze$ciami uzbrojenia awatara. Mimo ze gracz mdglby je zastapi¢ lepszymi,
stale je nosi, traktujac niczym trofea dowodzace, ze uczestniczyl w trudnych misjach.

Zdarza sig, ze dramatyzacja posuwa si¢ zbyt daleko, czego przyktadem moze by¢ wspominane
uzywanie slangu. Spotkatem osoby, ktdre §wietnie nim operowaly i na tej podstawie mozna byto
stwierdzi¢, ze muszg by¢ bardzo dobrymi graczami. Szybko jednak okazywalo si¢, ze w dziataniach
zwigzanych chocby z walkg radzili sobie gorzej. Tak dalece wcielili si¢ w role profesjonalisty, ktéry
operuje specyficznym dla gry jezykiem, ze zapomnieli o rozwijaniu umiej¢tnosci wymaganych do
tego, by rozwijac sie w grze. Do nich odnosi si¢ cytat z Goffmana: ,,Podobnie modelka z Vogue swoim
strojem, postawa, wyrazem twarzy musi wyrazi¢ ze rozumie ksigzke, z ktorg pozuje. Jednakze model-
kom, ktére muszg nameczy¢ si¢ nad znalezieniem w takich sytuacjach wlasciwego wyrazu, pozostaje
zazwyczaj malo czasu na lektury. (...) Jednostki czgsto wiec staja wobec dylematu: robi¢ wrazenie,
czy dziata¢” (1981: 72).
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Podsumowanie

Mozna by zadac¢ jedno z podstawowych pytan dla sensu tej pracy — dlaczego akurat perspek-
tywa dramaturgiczna i rytual interakcyjny Goftmana zostaly uzyte do przedstawienia $wiata gier
MMO w ujeciu socjologicznym? Otdz pierwszym, i chyba jednym z wazniejszych powodéw, jest
to, ze badacze gier nie odnoszg si¢ zwykle do perspektyw teoretycznych z pozoru oddalonych od
$wiata gry i zabawy i stworzonych do opisu lub/i wyjasnienia odleglych sfer ludzkiej aktywnosci.
Przegladajac teksty i prace ludologiczne, tylko jednokrotnie udato mi si¢ znalez¢ bezposrednie
nawigzanie do prac Ervinga Goffmana. Gry MMO s3 zjawiskiem stosunkowo nowym, a jako ze
przez swoja strukture buduja specyficzny wewnetrzny $wiat spoteczny, to naturalnym wydaje sie,
aby tym tematem zainteresowac si¢ wlasnie z perspektywy socjologiczne;j.

Pierwsze wydanie ksigzki ,,Czlowiek w teatrze zycia codziennego” ukazalo si¢ w 1959 r., nato-
miast ,,Rytual interakcyjny” zostat opublikowany 8 lat pozniej. Oczywistym jest wigc fakt, iz Goff-
man nie mdgl odnies¢ koncepcji prezentowanych w obu dzietach do $wiata wirtualnego, przez co
ich uniwersalno$¢ mogtaby dzi$ zosta¢ podwazona, a niektére z prezentowanych w tych dzietach
zagadnien uznane za przestarzale. Tymczasem gry MMO dajg mozliwo$¢ bardzo doglebnego wej-
$cia w zupelnie nowa koncepcje roli, poprzez swoja interaktywnos¢, dowolnos¢ kreacji nowej roli,
wykreowany $wiat, a takze zaobserwowang zdolnos¢ wywolywania u graczy immersji. Ponowne
zastanowienie si¢ nad koncepcjami Goffmana na tej wlasnie plaszczyznie wydato mi si¢ wigc nie-
banalnym i jednoczesnie waznym zagadnieniem.

Mozna odnie$¢ wrazenie, ze przy probie przeniesienia wielu zagadnien opisanych przez Got-
fmana na rzeczywisto$¢ wirtualng, a doktadniej $wiat gier MMO, mamy do czynienia z pewnymi
»hiedociggnieciami”. Jednym z najbardziej rzucajacych si¢ w oczy niedopatrzen Goffmana jest cho-
ciazby nieuwzglednienie roli imion w budowaniu wtasnej tozsamosci, czy tez dokladniej wlasnego
»ja Autor nie mogt w czasie pisania swoich dziet uwzgledni¢ mozliwo$ci nadawania sobie nowych
imion, ktora to ewentualno$¢ daje nam rzeczywisto$¢ wirtualna. Nicki, ktére sg elementem skta-
dowym internetowej tozsamosci, sg przeciez jednoczesnie niejako pierwszym ,identyfikatorem”
osoby poruszajacej si¢ w wirtualnym $wiecie i, co przedstawia Haya Bechar Israeli (1995: online),
nie sg jedynie zabawka, a faktycznym wirtualnym imieniem, do ktdrego jest si¢ nierzadko bardzo
przywigzanym.

Wazng kwestig wydaje si¢ rowniez odnoszenie si¢ Goffmana do kwestii ryzykowania cialem.
W wypadku $rodowiska wirtualnego gracze nie podejmuja takiego ryzyka, gdyz nie uczestnicza
w tym $wiecie fizycznie. To z kolei nasuwa pewne trudnosci w rozumieniu, kim lub czym wiasciwie
jest cztowiek w sieci, skoro nie moze go by¢ tam fizycznie. Ot6z, na podstawie analizy srodowiska
gry, a takze opierajac sie na stwierdzeniach ludologéw (Filiciak, Szeja), mozna dojs$¢ do wniosku,
ze cztowiek w rzeczywisto$ci wirtualnej istnieje tylko w charakterze symbolicznym. Prezentowane
zatem przez Goffmana podej$cie umieszczajace cialo w charakterze ,narzedzia’, ktére wszedzie
musimy ze sobg zabiera¢, staje si¢ nieadekwatne. Opisana w ,,Rytuale interakcyjnym” twarz jest
z kolei zagadnieniem, ktore w przypadku gier MMO staje si¢ mocno skomplikowane. W $wiecie
realnym spotykamy si¢ z rolami, w ktére wchodzg jednostki, ale ich fasada, w tym wypadku trakto-
wana jako cialo, nie ulega zmianie; moze zosta¢ tylko odpowiednio przerobiona i ucharakteryzo-
wana. W grach natomiast dostajemy catkowicie nowe ,,cialo’, ktére jednak istnieje tylko w znacze-
niu symbolicznym, bedgc w rzeczywistosci jedynie kodem programu. Ta symbolika nowej powtoki
nastrecza jednak trudnosci w definiowaniu twarzy aktora, poniewaz awatar jest bytem catkowi-
cie od czlowieka odrebnym, a jedynie przezen sterowanym. Jednoczesnie jednak awatar nie moze
»Zy¢” w $wiecie gry bez osoby, ktéra nim kieruje, co w efekcie daje graczowi motywacje do silnej
identyfikacji ze swoim wirtualnym alter ego.
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Poza kilkoma wskazanymi réznicami, nie dostrzegam istotnych sprzecznoséci pomiedzy tym,
co prezentuje Goffman, a zaobserwowana w grach MMO rzeczywisto$cia. Mimo nieznacznych
odstepstw, wiele regut rytuatu interakcyjnego i perspektywy dramaturgicznej sprawdza si¢ rowniez
w grach MMO. Klasyczne koncepcje autora ,,Rytual interakcyjnego” i ,,Czlowieka w teatrze zycia
codziennego” moga by¢ odpowiednio redefiniowane, aktualizowane i przenoszone na plaszczyzne
$wiata wirtualnego. Rozwinigcie kluczowych poje¢ twarzy, ryzykowania ciatem, czy koncepcji ,,ja”
pozwolitoby na lepsze zrozumienie péZnonowoczesnego §wiata, w ktérym spotecznosci wirtualne,
gry komputerowe i Internet w coraz wigkszym stopniu ksztaltuja obowiazujace style zycia.
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SPOLECZENSTWO INFORMACYJNE
WOJEWODZTW POLSKI WSCHODNIEJ

RADOSLAW ORYSZCZYSZYN

Celem rozdzialu jest przedstawienie stanu spoleczenstwa informacyjnego wojewodztw Pol-
ski Wschodniej. Powszechnie uwaza sig, ze rozwdj technologii teleinformatycznych i wspieranie
spoleczenstwa informacyjnego stanowig obecnie wazny czynnik rozwoju, szczegélnie w regionach,
ktore pdzniej niz pozostale poddane zostaly procesom modernizacyjnym i restrukturyzacyjnym.

Wplyw spoteczenstwa informacyjnego na przemiany gospodarczo-spoteczne jest bezsprzeczny.
Manuel Castells w trylogii poswieconej spoteczenistwu informacyjnemu The Informational Age:
Economy, Society and Culture dowodzi, ze Internet jest podstawowym motorem zmian cywilizacyj-
nych we wspolczesnym $wiecie (1996 — 1998). Coraz wiecej pisze si¢ rowniez o wplywie Internetu
na przemiany przestrzeni spotecznych (por. Bargh, McKenna 2004: 1-23). W kontekscie woje-
wodztw Polski Wschodniej, zaréwno z racji ich peryferyjnego polozenia, jak i nizszego poziomu
rozwoju gospodarczego, problematyka spoteczenstwa informacyjnego wydaje si¢ kluczowa.

Pojecie Polski Wschodniej zostato zdefiniowane na potrzeby Programu Operacyjnego Roz-
wdj Polski Wschodniej (PO RPW) podpisanego do realizacji przez Danute Hiibner 2 pazdziernika
2007 roku. Program ten ma na celu wsparcie dodatkowe (poza funduszami strukturalnymi) naste-
pujacych wojewddztw Polski: lubelskiego, podlaskiego, podkarpackiego, swietokrzyskiego oraz
warminsko-mazurskiego. Ogélnym celem PO RPW jest ,,przyspieszenie tempa rozwoju spofeczno-
gospodarczego Polski Wschodniej w zgodzie z zasadg zréwnowazonego rozwoju” (PO RPW 2010:
online). Wérdd celéw szczegdtowych Programu znalazly sie:

« stymulowanie rozwoju konkurencyjnej gospodarki opartej na wiedzy,

« zwigkszenie dostepu do Internetu szerokopasmowego w Polsce Wschodniej,

o rozwdj wybranych funkcji metropolitalnych miast wojewddzkich,

o poprawa dostepnosci i jakosci powigzan komunikacyjnych wojewddztw Polski Wschodniej,

o zwigkszenie roli zréwnowazonej turystyki w gospodarczym rozwoju makroregionu,

« optymalizacja procesu realizacji PO Rozwdj Polski Wschodniej.

Z punktu widzenia podejmowanej tu problematyki najwazniejszy wydaje si¢ drugi punkt na
powyzszej liscie. Ma on by¢ zrealizowany poprzez zapewnienie dostepu do szerokopasmowego

Internetu mieszkanicom wojewodztw Polski Wschodniej dzieki budowie osi szkieletowej ,,Sie¢ Sze-
rokopasmowa Polski Wschodniej”. Obecnie przygotowywane jest Studium Wykonalnosci projektu,



ktéry do konca 2013 roku ma zapewni¢ dostep do szerokopasmowego Internetu 90% gospodarstw
domowych i 100% przedsiebiorstw Polski Wschodnie;j.

Rewolucja informacyjna, ktérej swiadkami jestesmy zaréwno w kontekscie globalnym, narodo-
wym, jak i lokalnym, cechuje si¢ niezwykla dynamika. Dotyczy to réwniez Polski, w ktérej w ciagu
ostatnich pigciu lat (2005 -2009) liczba 0s6b korzystajacych z Internetu wzrosta z okoto 1 miliona
w roku 2005 do niespetna 16 milionéw w koncu roku 2008 (wsréd oséb w wieku 7 lat i wigcej)
(Pelc, Karbowski 2009). Wedlug autoréw Diagnozy Spolecznej — panelowego badania warunkow
i jako$ci zycia Polakéw — w 2003 roku dostep do Internetu posiadato 16,9% gospodarstw domo-
wych. W kolejnych latach wskaznik ten rosnie, aby w 2009 roku osiagna¢ 51,4%. Oznacza to, ze
obecnie wigcej niz potowa gospodarstw domowych w Polsce ma dostgp do Internetu (Batorski
2009) (wyk. 1).

Wykres 1. Odsetek gospodarstw domowych w Polsce posiadajacych i nieposiadajacych Pow Yy zsze
dostepu do Internetu dane potwier-

dzaja regu-
larne  badania
spoleczenstwa
informacyjnego
prowadzone
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styczny. Wedtug
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Zrédto: Diagnoza Spoteczna 2009 [http://www.diagnoza.com] domow yc h
z dostgpem do

Internetu wzrést z 26% w 2004 roku do 41% w roku 2007. Poréwnujac to z wynikami innych kra-
jow europejskich, okazuje si¢, ze wskaznik Polski wyniést w 2007 roku % $redniej Unii Europej-
skiej, wynoszacej 54% (GUS 2008).

W niniejszym tekscie szczegdlng uwage poswiecamy wojewddztwom Polski Wschodniej. Pod-
dajemy probie weryfikacji hipoteze o tym, iz, po pierwsze, wojewddztwa te cechuje na tyle duza
spojnos¢, by w perspektywie rozwoju spoleczenstwa informacyjnego traktowac je jako calose, i,
po drugie, iz s3 one na znaczaco wczesniejszym etapie rozwoju spoleczenstwa informacyjnego
w poréwnaniu z resztg kraju.

Podstawowym punktem odniesienia s3 wyniki Diagnozy Spotecznej 2009, ktéra stanowi obec-
nie najbardziej aktualny obraz interesujacego nas tu wycinka rzeczywistosci spotecznej. Biorac na
wstepie najbardziej podstawowy wskaznik — odsetek korzystajacych z Internetu w poszczegdlnych
wojewddztwach - okazuje si¢, ze pomiedzy poszczegdlnymi wojewoddztwami Polski Wschodniej
istniejg znaczace réznice. Najnizszg wartos¢ wskaznik ten przyjmuje w wojewodztwie swietokrzy-
skim - 39,3%, za$ najwyzsza - w wojewodztwie podlaskim - 50,2% (wyk. 2).

Dla ogétu ludnosci Polski wskaznik ten wynosi 50,9%. Poréwnujac te dane z innymi woje-
wodztwami w Polsce, wojewodztwo podlaskie zajmuje w tym ,,rankingu” dziewigte miejsce. Z kolei
wojewddztwo $wietokrzyskie jest jedynym w Polsce, gdzie odsetek korzystajacych z Internetu
wynosi ponizej 40%. Pozostale wojewddztwa Polski Wschodniej, poza wymienionym podlaskim,
plasuja sie — tak jak $wietokrzyskie — na ostatnich miejscach w kraju: warminsko-mazurskie na
trzynastym, podkarpackie - na czternastym, a lubelskie — na pietnastym.

Intensywne korzystanie z Internetu mieszkancéw wojewddztwa podlaskiego potwierdzaja
zaréwno wyniki poprzednich edycji Diagnozy Spolecznej, jak i Diagnoza Internetu 2009 (Krejtz
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Wykres 2. Odsetek oséb posiadajacych dostep Wykres 3. Wzrost odsetka os6b korzystajacych
do Internetu w wojewédztwach Polski Wschodniej z Internetu w wojewoédztwach Polski Wschodniej
w latach 2007 -2009

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie: Diagnoza Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie: Diagnoza
Spoteczna 2009 [http://www.diagnoza.com] Spoteczna 2007, Diagnoza Spoteczna 2009 [http://www.
diagnoza.com]

2009). Z tego ostatniego badania wynika, Ze intensywni uzytkownicy Internetu z wojewddztwa
podlaskiego cechuja sie najwyzszymi w Polsce wspoiczynnikami wykorzystania Internetu i cyfro-
wego potencjatu (ibidem: 36).

Jednocze$nie trzeba zauwazy¢, ze odsetek osob niekorzystajacych z technologii cyfrowych
(brane byly pod uwage komputer, Internet i komorka), jest prawie réwnie wysoki we wszystkich
wojewoddztwach Polski Wschodniej. Najwyzszy jest w wojewddztwie $wigtokrzyskimi (26,3%),
nastepnie - w wojewddztwie podkarpackim (25,3%), podlaskim (24,4%), lubelskim (24,2%) i war-
minsko-mazurskim (19%).

Autorzy Diagnozy Spofecznej i Diagnozy Internetu nie dostarczaja odpowiedzi na pytanie,
dlaczego wojewodztwo podlaskie cechuje si¢ innymi wskaznikami intensywnosci wykorzysta-
nia nowoczesnych technologii. Z jednej strony, intensywno$¢ korzystania z nowych technologii
w wojewodztwie podlaskim jest na pewno wyzsza niz w pozostatych czesciach Polski Wschodnie;.
Z drugiej jednak strony, grupa wykluczonych cyfrowo jest tam podobna. W wojewddztwie pod-
laskim najbardziej aktywnga w Internecie grupa sg osoby zamieszkujace duze i $rednie miasta, jed-
nak problem wykluczonych cyfrowo mieszkancow wsi jest we wszystkich wojewddztwach Polski
Wschodniej podobny.

Analizujagc dynamike wzrostu liczby uzytkownikéw Internetu w wojewddztwach Polski
Wschodniej pomigdzy rokiem 2007 a 2009, zauwazymy, ze najwyzszy przyrost odsetka korzysta-
jacych zanotowano w wojewddztwie swigtokrzyskim (o 22 punkty procentowe). Wojewddztwo
warminsko-mazurskie cechuje o wiele nizsza dynamika przyrostu korzystajacych (tylko 7 punk-
tow procentowych). Natomiast w wojewoddztwie podlaskim utrzymany zostat dos¢ wysoki przyrost
uzytkownikéw, pomimo przekroczenia granicy 50% korzystajacych (wyk. 3). Podlaskie jest jed-
nym z niewielu wojewddztw w kraju, w ktérym zaobserwowano wysoki wzrost wspdtwystepujacy
z wysokim odsetkiem korzystajacych.

Wojewddztwa Polski Wschodniej sg tez zréznicowane pod wzgledem sposobu laczenia si¢
z Internetem. W wojewddztwach $wigtokrzyskim i lubelskim najpopularniejszym sposobem jest
laczenie si¢ za posrednictwem Neostrady (odpowiednio 36,5% oraz 36,1%). W wojewodztwie
podkarpackim prawie polowa uzytkownikéw (48,5%) laczy sie z Internetem za posrednictwem
sieci osiedlowych, taczy lokalnego dostawcy Internetu badz tacz wspoétdzielonych (w wojewodz-
twie podlaskim - 37%). W wojewddztwie warminsko-mazurskim najpopularniejszym sposobem
laczenia si¢ z Internetem (37,9%) jest stale tacze u operatora sieci kablowej. Tam réwniez najpo-
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pularniejszy sposréd analizowanych wojewddztw jest staly dostep przez sie¢ komdrkows (14,1%).
Widoczne jest duze zréznicowanie wojewddztw Polski Wschodniej pod tym wzgledem (wyk. 4).

Nieco mniej zrdznicowana regionalnie jest szybkos¢ posiadanego tacza. We wszystkich woje-
wddztwach, poza warminsko-mazurskim, okoto 27 -28% uzytkownikéw korzysta z tacza o szyb-
kosci 512 kb/s. W wojewodztwie warminsko-mazurskim az 45,3% badanych wskazalo na lacze
o szybkosci 1 Mb/s.

Wsrod powodow niekorzystania z Internetu wskazywanych przez mieszkancéw Polski Wschod-
niej zdecydowanie najczestszym, we wszystkich wojewddztwach, byl brak takiej potrzeby (od 42%
odpowiedzi w $wietokrzyskim do 50% w podlaskim). Rzadko wskazywano na brak mozliwosci
podlaczenia (9% odpowiedzi we wszystkich wojewddztwach poza $wietokrzyskim). Interesujace,
ze na brak odpowiedniego sprzetu wskazuje az 47% niekorzystajacych mieszkancow podlaskiego.
Z kolei az 51% mieszkancow swigtokrzyskiego stwierdza, ze barierg s3 wysokie koszty dostepu (tab.
1). Nalezy zaznaczy¢, ze respondenci udzielajacy odpowiedzi w Diagnozie Spotecznej 2009 mogli
wskaza¢ na wiecej niz jeden powod.

W przypadku 0séb korzystajacych z Internetu mozna zaobserwowac pewne réznice regionalne
ze wzgledu na cel korzystania z sieci. Mieszkancy potudniowej czesci Polski Wschodniej (szcze-
golnie podkarpackiego) czesciej korzystaja z Internetu w celach zawodowych. Z kolei mieszkancy
wojewddztwa podlaskiego czesciej niz pozostalych wojewddztw uzywaja Internetu do pozyskiwania
informacji i kontaktu ze znajomymi i rodzing, za§ w wojewodztwach warminsko-mazurskim i §wie-

tokrzyskim Inter-

net cze;éciej sluiy Wykres 4. Sposoby taczenia sie z Internetem w wojewoédztwach Polski Wschodniej

w latach 2007 -2009
celom rozrywko-

lelacze u operatora telefonii

m (tab. 2). » A Wstalela P

wym ( ) Warminsko-mazurskie stacjonarnej - neostrada
Pow yzsze m stalelacze u operatora telefonii

dane pokazuja, Swietokrzyskie stacjonarnej -inny

M stalelacze u operatora sieci kablowej

ze w przypadku
mieszkancow
Polski Wschod-
niejmamydoczy-
nienia z sytuacja,
w ktorej obiek-
tywne bariery Zrodto: opracowanie wiasne na podstawie: Diagnoza Spoteczna 2009 [http://www.diagnoza.com]
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Tabela 1. Powody niekorzystania z Internetu wsréd mieszkancow Polski Wschodniej

Brak mozliwosci Wysokie koszty Brak

Wojewodztwo Brak sprzetu e Brak potrzeby dostepu umiejotnosci

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie: Diagnoza Spoteczna 2009 [http://www.diagnoza.com]

Tabela 2. Cele korzystania z Internetu wsrod mieszkancow Polski Wschodniej w procentach

Internetu, a coraz Wojewztwo Praca lauka Rozrywka Informacje Kontakty
L. .. Lubelskie 32
rzadziej s3 nimi Podkarpackie 8 58 55 40 B
wysokie  koszty  podiaskie 66 15 50 55 B39
dostepu czy tez S$wietokrzyskie 75 5 B0 45 132
brak odpowied- Warmirisko-mazurskie 85 15 81 38 136

niego sprzc;tu. Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie: Diagnoza Spoteczna 2009 [http:/www.diagnoza.com]
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Przyczyny wykluczenia tkwia w wigkszym stopniu na poziomie motywacji i uswiadomienia
potrzeb, ktére mogg by¢ zaspokajane poprzez uczestnictwo w spoleczenstwie informacyjnym.

Naszkicowany powyzej obraz wojewddztw Polski Wschodniej z perspektywy najwazniejszych
wskaznikéw zaawansowania spoleczenstwa informacyjnego pozwala stwierdzi¢, ze nie réznig si¢
one istotnie od stanu rzeczy obserwowanego w skali calego kraju. Oddzielny program niwelowa-
nia tzw. ,,bialych plam” w dostepie do Internetu dedykowany tym wojewodztwom, przewidywany
miedzy innymi w Programie Rozwdj Polski Wschodniej, nie znajduje wigc poparcia w danych gro-
madzonych w Diagnozie Spotecznej 2009. Program taki powinien wspiera¢ niwelowanie barier
motywacyjnych szczegdlnie w grupach spotecznych, ktére nie korzystaja z Internetu dlatego, ze
nie odczuwaja takiej potrzeby, jak réwniez pokazywa¢ tym grupom wplyw korzystania z Internetu
na jako$¢ zycia. W ramach takiego programu powinno znalez¢ si¢ wigcej dzialan o charakterze
»>miekkim”: informacyjnym, propagandowym, przetamujacym bariery o charakterze mentalnym,
gdy?z takie bariery identyfikuja badania spofeczne.

Dodatkowo nalezy zaznaczy¢, ze terytorium Polski Wschodniej jest zréznicowane wewnetrznie
pod wzgledem intensywno$ci korzystania z narzedzi teleinformatycznych, jak réwniez celéw i potrzeb
zaspokajanych przez te narzedzia. W zwigzku z tym jednolity program dla calej Polski Wschodniej
moze okaza¢ si¢ niedopasowany do problemdw i potrzeb poszczegdlnych wojewddztw.

Radostaw Oryszczyszyn
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WYKORZYSTANIE INTERNETU WSROD MLODYCH
MIESZKANCOW WIEJSKIEJ GMINY,
STUDIUM PRZYPADKU GMINY RANIZOW

StAWOMIR WILK

W niniejszym artykule przedstawiona zostala préoba eksplikacji formy spolecznej — spoteczno-
$ci wirtualnej na przykladzie mtodych mieszkancéw wiejskiej gminy. Praca stanowi prébe odpo-
wiedzi na pytanie: Czy mozliwe jest formowanie si¢ i funkcjonowanie spofecznosci wirtualnych,
analogicznych do spolecznosci w $wiecie rzeczywistym oraz jaki jest zakres wykorzystania Inter-
netu? Na podstawie badan przeprowadzonych w kwietniu 2010 roku na grupie dzieci i mlodziezy
z gminy Ranizéw w wojewddztwie podkarpackim (N=410) okreslono wplyw Internetu na aktyw-
no$¢ spoleczng w $wiecie wirtualnym. W referacie autor konfrontuje takze réznorodne prace empi-
ryczne, by uzyskany obraz byt kompleksowy i obiektywny, a tym samym daleki od jednostronnosci
i schematycznych uproszczen. Z przeprowadzonych badan wynika, ze hamulcem w rozwoju kon-
taktow wirtualnych jest problem dostepu do Internetu na terenie analizowanej gminy. Sie¢ staje sie
powszechnym kanalem dostgpu do dobr i ustug, ale mtodzi uzytkownicy Internetu nie dbaja o wta-
sne bezpieczenstwo, gdyz ujawniajg informacje zwigzane z profilem internauty. Badanie wykonane
jako diagnoza stanu zastanego do dziatania 8.3 Programu Operacyjnego Innowacyjna Gospodarka
(Przeciwdziatanie wykluczeniu cyfrowemu - elnclusion) wskazuje takze na zagadnienia zwigzane
z niezwykle wazng kwestia, jaka jest funkcjonowanie wykluczenia cyfrowego spowodowanego
w gminie wiejskiej m.in. brakiem $rodkéw na oplacenie abonamentu internetowego.

Wstep

Technologiami informacyjno-komunikacyjnymi od kilkunastu lat nie s3 zainteresowane
wylacznie osoby doroste. Wiek inicjacji internetowej obniza si¢. Dzisiaj juz kilkuletnie dzieci za
pomoca komputera poznaja litery, ucza si¢ czytac i liczy¢. Korzystanie z komputera podiaczonego
do Internetu jest jedng z tych umiejetnosci, bez ktérych coraz trudniej funkcjonowaé w spoteczen-
stwie. Internetowa przestrzen stanowi dla niektorych tak samo wazny aspekt, jak ta ,,rzeczywista’,
gdyz odbywaja sie w niej wazne transakcje. Coraz wiecej czynnosci z przestrzeni realnej przenosi
sie do przestrzeni wirtualnej. Dzigki technologiom informacyjno-komunikacyjnym zmienia sie¢
styl zycia — zaczynamy mowic¢ o e-stylu zycia. Jednak jak zauwaza Marian Niezgoda, ,,byc¢ moze
rozwdj infrastruktury informatycznej, szersza dostepnos¢ Internetu (takze nizsze koszty) spowodujg,



Ze stanie sig on bardziej powszechnym i obejmie znacznie liczniejsze kategorie spoteczne. Jednak nie
wydaje sig, aby cyberprzestrzen stala sie jedyng plaszczyzng kontaktow miedzyludzkich, podobnie
jak trudno sobie wyobrazi¢, aby Internet zagrozit Luwrowi, Teatrowi Staremu, Covent Garden czy La
Scali (...)” (Niezgoda 2006: 113).

Celowe wydaje si¢ postawienie pytania: Czy i jaki wplyw maja technologie informacyjno-ko-
munikacyjne na sfer¢ zachowan mlodych ludzi na terenie wiejskiej gminy? Zaprezentowane w arty-
kule wyniki sg czg$cia materialu badawczego pochodzacego z badan przeprowadzonych w kwietniu
2010 r. na terenie gminy Ranizéw. Badania stanowily diagnoze dla gminy Ranizéw, ktéra przygoto-
wywatla wniosek aplikacyjny do dzialania 8.3 — Przeciwdzialanie wykluczeniu cyfrowemu - elnclu-
sion w ramach Programu Operacyjnego Innowacyjna Gospodarka. Badaniami zostali objeci wszyscy
uczniowie gimnazjow oraz ostatnich klas szkoly podstawowej (N=410 os6b). Kwestionariusz ankiety
zostal rozdysponowany do poszczegélnych klas, odpowiedzialnymi za zebranie materiatu byli nauczy-
ciele. Po analizie zebranego materialu do obliczen wykorzystano prébe N=400 kwestionariuszy.

Dostepnosé¢ i wykorzystanie Internetu

W ramach badania pytano, czy gospodarstwa domowe uczniéw wyposazone sg w sprzet kom-
puterowy. Z danych wynika, ze 83% ankietowanych posiada w swoim domu komputer. Powodami
braku komputera w 68% gospodarstw domowych uczniow byly wysokie ceny i dostep w innym
miejscu. Jezeli jednak skonfrontujemy posiadanie komputera z dostepem do Internetu, to wyraznie
widag, ze zmieniajg si¢ proporcje. W gminie Ranizéw dostep do sieci posiada 41%, natomiast braki
deklaruje 59% badanych. Jak wskazujg badania ,, Kompetencje cyfrowe mieszkancow wojewodz-
twa mazowieckiego z punktu widzenia zagrozenia wykluczeniem cyfrowym” waznym czynnikiem
wplywajacym na dostep do Internetu w gospodarstwach domowych jest przebywanie w nich oséb
w wieku edukacyjnym (do 25 roku zycia). Powyzsza zalezno$¢ nalezy uzna¢ za wlasciwa, gdyz
prawdopodobienstwo wyposazenia gospodarstw domowych respondentéw w komputer i dostep
do Internetu jest tym wieksze, im sa oni mtodsi, lepiej wyksztalceni, a takze im lepsza jest ich sytu-
acja materialna (Batorski 2009, Feliksiak 2010).

Wykres 1. Powody braku Internetu (N=236)

4%

10%

B Posiadanie dostgpu do Internetu w
innym miejscu

B Brak potrzeby korzystania z Internetu

B Niech¢¢ do Internetu

20%
® Brak umiejetnosei korzystania z
Internetu

B Zbyt wysokie koszty dostepu do
Internetu

¥ Brak technicznych mozliwosci
podiaczenia do Internetu

¥ Inne

Zrédto: opracowanie na podstawie badar wiasnych

11. Wykorzystanie Internetu w$réd mtodych mieszkancow wiejskiej gminy...



Najczgstszym powodem braku Internetu w gminie Ranizéw w opinii respondentow jest
brak technicznej mozliwoséci podlaczenia Internetu (60%), zbyt wysokie ceny (20%) oraz dostep
w innym miejscu (10%) [wyk. 1]. Wéréd powoddéw braku dostepu do Internetu stosunkowo nisko
akcentowano brak potrzeby korzystania z Internetu (3%), niech¢¢ do Internetu (2%) oraz brak
umiejetnosci korzystania (1%). Udzielone odpowiedzi $wiadcza o wiedzy na temat mozliwosci
wykorzystania Internetu w codziennym zyciu. Grupa respondentéw wychowana jest w srodowi-
sku, w ktérym Internet odgrywa znaczaca role, stad tez opory przed korzystaniem z zasobow Inter-
netu sg nieznaczne. ,,Sama bowiem budowa sieci komputerowych i zapewnienie fizycznego dostepu
do Internetu osobom, ktére z réznych wzgledow sq go pozbawione, nie wystarczy do zapewnienia
im pelnego uczestnictwa w spoteczeristwie informacyjnym. Problem dostepu do nowych technologii
powinien by¢ rozwazany w nie kategoriach posiadania lub nieposiadania pewnego typu urzgdzen, ale
w kategoriach legitymizowania sig okreslonymi umiejetnosciami” (Drabowicz 2006: 291). W niniej-
szym przypadku mtodzi internauci posiadaja umiejetnosci, ale problemem jest jednak dostep do
Internetu, co potwierdza inwentaryzacja przygotowana do projektu Sie¢ Szerokopasmowa Polski
Wschodniej, w ktérej gmina Ranizow zostala oznaczona jako biata plama.

Analizujac miejsce korzystania, nalezy stwierdzi¢, ze najczesciej jest nim dom (54%). Duza
jest grupa, ktdra korzysta w szkole (30%) oraz poza szkola, tzn. w kafejce (10%) i u znajomych
(6%). Dostep do Internetu, jak rdwniez miejsce korzystania z Internetu, moze determinowac wiele
czynnikéw. Jednym z istotnych w niniejszym badaniu jest poziom dochodéw - najwigkszy odsetek
wsrod badanych, posiadajacych dostep do Internetu stanowi grupa o poziomie dochodéw od 501
do 1000 z1 (54%). Podkreslenia wymaga fakt, ze na terenie gminy Ranizéw mlodziez moze skorzy-
sta¢ z sprzetu komputerowego zlokalizowanego w szkolnych pracowniach komputerowych oraz
w Internetowym Centrum Edukacyjno-Oswiatowym na Wsi prowadzonym przez Ochotnicza
Straz Pozarng w Ranizowie. Dzieci z domoéw o najnizszych dochodach (ok. 20% badanej zbioro-
wosci) nie posiadajg dostepu do Internetu i w duzej mierze korzystaja z sieci Internet w szkole,
stad tak wazne staje si¢ zapewnienie takiej mozliwoséci, gdyz pozwala ona eliminowa¢ rdéznice
w dostepie do wiedzy wérdd dzieci z najbiedniejszych rodzin. Nalezy maksymalnie wykorzy-
stywac istniejace pracownie komputerowe, aby wspiera¢ rozwdj dzieci. Sposobem zwigkszenia

Wykres 2. Cele korzystania z Internetu (N=400)
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dostepu do nowych technologii, a przez to dazeniem do poprawy bytowej bedzie realizowany
w gminie projekt ,,Przeciwdziatanie wykluczeniu cyfrowemu w Gminie Ranizéw” z dzialania 8.3
Programu Operacyjnego Innowacyjna Gospodarka. Przedmiotem projektu jest udostepnienie
osobom zagrozonym wykluczeniem cyfrowym z powodu trudnej sytuacji materialnej z terenu
gminy Ranizéw dostepu do Internetu. Projekt zaklada dostawe anten do odbioru Internetu oraz
abonamentu internetowego, dzieki czemu 200 uczniéw (gospodarstw domowych) bedzie miato
zapewniony Internet. Dostep do Internetu bedzie zapewniony do 2018 roku, dzigki funkcjonuja-
cym na terenie gminy operatorom.

Jak wynika z badan, mlodziez z gminy Ranizéw najczesciej wykorzystuje Internet do rozrywki
(89%), szukania informacji potrzebnych do szkoly (80%), pozyskiwania biezacych wiadomosci
(60%), utrzymywania kontaktéw i komunikacje z innymi (40%) oraz inne (30%) [wyk. 2]. Zasoby
Internetu s3 duzym bankiem réznorodnej i najbardziej aktualnej wiedzy. Korzystanie z sieci staje
sie nawykiem i w tym miejscu uwidacznia si¢ wazna rola nauczycieli i rodzicéw, aby ukierunkowy-
wa¢ mlodziez do korzystania z wartosciowych informacji. Do efektywnego korzystania z Internetu
konieczne s tez doswiadczenie oraz umiejetnos¢ selekcji przeszukiwanych informacji.

Ilos¢ czasu spedzanego na surfowaniu w Internecie pozwala okresla¢ czy wystepuje zagrozenie
uzaleznieniem od komputera i Internetu. Przy wzroscie czasu poswigconego na surfowanie w Inter-
necie stabnie kontakt z przyjaciétmi i rodzing, wzrasta poczucie oderwania od $wiata zewnetrz-
nego oraz osamotnienie (Braun - Gatkowska 2003, Adamczyk 2010: 16). W niniejszym badaniu
optymizmem napawa fakt, ze respondenci w zdecydowanej wiekszos$ci spedzaja do dwoch godzin
w Internecie — mniej niz jedng godzine (21%) oraz jedng godzine (43%). Podkreslenia wymaga fakt
korzystania przed dzieci z komputerem dwie godzin dziennie (23%) oraz powyzej trzech godzin
dziennie (13%). Deklaracje odnoszace si¢ do czasu spedzanego przed komputerem sg zrdznico-
wane statystycznie ze wzgledu na ple¢. Dziewczeta znacznie czgsciej deklaruja, ze spedzaja przed
komputerem mniej czasu niz chlopcy. Powyzsze wyniki korespondujg z badaniem ,,Rodzice wobec
zagrozen w Internecie” w ktorym ,,najczesciej dzieci spedzajg w sieci nie wigcej niz godzing dziennie
(52%), 28% - od godziny do dwdch, a niepokojgco duza grupa miodych internautéw poswieca na
Internet od dwdch do czterech godzin (15%) lub nawet wiecej (4%)” (Wojtasik 2008: 2).

Nalezy zwraca¢ szczegdlng uwage na to, aby wirtualno$¢ nie przystonita rzeczywistosci.
Podczas korzystania z sieci znieksztalca si¢ perspektywa czasu — w stanie ,,zalogowania” o wiele
tatwiej pozosta¢ duzej niz si¢ planowalo. Dlatego dla kazdego, a zwlaszcza dzieci i mlodziezy, ist-

Tabela 1. Czestotliwos¢ w korzystaniu z komputera i oprogramowania (N=400)

Jak czesto wykonujesz ponizsze czynnosci Przynajmniejraz  Przynajmniejraz =~ Rzadziej niz raz

korzystajac z komputera? Codziennie w tygodniu W miesigcu W miesigcu 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%
L(g;f;/;tiame z programu do tworzenia pre- 5% 10% 55% 30% 0%
Korzystanie z op'rog.rarrjovt/anla dq rozrywki 80% 10% 8% 29, 0%
— gry, odtwarzanie filmoéw i muzyki

Korzystanie z oprogramowania do tworzenia 6% 12% 309, 28% 200,
i obrébki plikéw multimedialnych

gK;rfzig/Zs;ae?le z oprogramowania do obrobki 0% 10% 25% 45% 20%
Korzystanie z innego oprogramowania 10% 10% 10% 10% 60%
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nieje potrzeba ustalenia granic czasowych w korzystaniu z Internetu, a tym samym ograniczenie
mozliwosci uzaleznienia. Bez kontroli rodzica, dziecko bardzo tatwo i szybko zostaje wchionigte
przez atrakcyjny $wiat wirtualnej rzeczywistosci. Rodzice, ktérzy traktuja komputer i Internet jako
media, ktére uwalniajg ich od czgsci obowiazkéw, a co jeszcze bardziej niepokojace, czasu spedza-
nego z dzieckiem, postepuja nierozwaznie.

Waznym miernikiem aktywnosci jest wykorzystywanie komputera oraz oprogramowania
(tab. 1). Codziennie korzysta z komputera 82% mlodziezy, przynajmniej raz w tygodniu - 18%.
Internauci réwnie czesto takze wykorzystuja programy do rozrywki, odtwarzania filméw i muzyki
- codziennie 80%, przynajmniej raz w tygodniu 10%, przynajmniej raz w miesigcu 8% oraz rzadziej
niz raz w miesigcu 2%. Nalezy zwrdci¢ uwage na réznice wystepujace w deklaracjach, dotyczacych
czestotliwos$ci korzystania ze wzgledu na ple¢. Dziewczeta znacznie czgsciej niz chlopcy wybieraly
odpowiedzi wskazujgce na bardziej intensywnie wykorzystanie edytora tekstu, uzytkowania pro-
gramu do tworzenia prezentacji. Chlopcy natomiast wskazywali, ze ich czestotliwo$¢ w korzysta-
niu z komputera, oprogramowania do tworzenia i obrébki plikéw multimedialnych oraz obrébki
graficznej jest znacznie wigksza niz w przypadku dziewczat.

Internet posiada wielki potencjal, gdyz jest zbiorem informacji i kanatéw komunikowania sig.
Przejawia si¢ w mozliwo$ciach nawigzywania kontaktu, szybkosci i fatwosci przekazywania infor-
macji oraz w calym wachlarzu dostepnych elektronicznych ustug i rozrywki. Nalezy zwrdci¢ uwage
na czestotliwo$¢ wykorzystania Internetu [tab. 2]. Najczestszymi czynnos$ciami wykonywanymi
przez miodziez z gminy Ranizéw jest przegladanie stron internetowych, granie w gry sieciowe,
korzystanie z komunikatoréw internetowych, a takze $cigganie darmowej muzyki lub filméw i stu-
chanie radia przez Internet. Powyzsze wyniki korespondujg z badaniami prowadzonymi przez
Monike Goérczynska, z ktdrych ptynie wniosek, ze mtodziez wykonuje przede wszystkim czynno-
$ci zwigzane z rozrywka (2008). Internet oferuje nieskrepowany wybdr aktywnosci i to, co wybie-
rzemy zalezy od indywidualnych preferencji korzystajacych z wirtualnych zasobow.

Tabela 2. Czestotliwos¢ w korzystaniu z Internetu (N=400)

Jak czesto wykonujesz ponizsze czynnosci Przynajmniej Przynajmniej Rzadziej niz

korzystajac z Internetu? Codziennie raz w tygodniu  raz w miesigcu  raz w miesigcu Nigdy

Sprawdzanie i wysytanie poczty 58% 32% 10% 0% 0%
Korzystanie z komunikatorow 80% 10% 5% 3% 2%
Uczestnictwo w czatach 10% 10% 15% 10% 55)
g;;ff;;ﬁw w grupach i forach 39 59% 10% 20, 80
Przegladanie stron www 90% 10% 0% 0% 0%
grc;zeezsltglztr\:]vztw kursach i szkoleniach 0% 0% 0% 0% 0%
Granie w gry sieciowe przez Internet 88% 3% 2% 3% 4%
Scigganie darmowego oprogramowania 5% 15% 10% 40% 30%
Sciaganie darmowej muzyki lub filméw 70% 21% 3% 3% 3%
Prowadzenie wtasnej strony lub bloga 5% 1% 15% 15% 54%
Stuchanie radia przez Internet 70% 14% 4% 4% 8%
Zamieszczanie zdje¢ w Internecie 30% 50% 5% 5% 10%
Szukanie materiatéw do lekcji 61% 25% 1% 3% 0%
Inne 18% 7% 10% 15% 50%

Zrédto: opracowanie na podstawie badan wiasnych

Stawomir Wilk



Istotne jest pytanie, czy mozliwosci jakie oferuje Internet powoduja, ze uczniowie korzystaja
z zasobow sieci w celach nauki? Codziennie do nauki wykorzystuje Internet 61% badanych, przy-
najmniej raz w tygodniu 25%, przynajmniej raz w miesigcu 11%, a rzadziej niz raz w miesigcu 3%.
W sposdb istotny szukanie materiatéw do lekcji réznicuje ple¢ respondentéw. Dziewczeta znacznie
czgsciej deklaruja, ze spedzaja przed komputerem wigcej czasu niz chlopcy. Uzyskane wyniki moga
$wiadczy¢ o przyzwyczajeniach respondentéw do korzystania z zasobdw sieci m.in. przy odrabianiu
zadan domowych. Nadmierne korzystanie z Internetu w celach poglebiania wiedzy, przygotowania
sie do lekgji itp. moze powodowac zmniejszenie wykorzystania innych Zrédet informacji w postaci
ksigzek i czasopism. Internet stanowi zrédlo pomocy naukowych, gdyz zawiera m.in. atrakcyjne
i multimedialne materiaty. Duza ilo§¢ materiatu stawia przed mlodziezg konieczno$¢ bieglego

Wykres 3. Udostepnianie informacji i profilu internauty (N=400)
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przeszukiwania informacji oraz umiejetnos¢ oceny zebranego materialu zamieszczonego w witry-
nach internetowych. Umiejetno$¢ selekcji informacji oraz krytycznego myslenia sg konieczne do
wlasciwego wyboru przydatnych informacji. Na rodzicach i wychowawcach spoczywa obowigzek
wychowania do odpowiedzialnego poszukiwania, gromadzenia, filtrowania i wykorzystywania
informacji zawartych w sieci. Dorosli powinni przekazywa¢ dzieciom i mlodziezy podstawowa
wiedze na temat multimedidw, tj. ich struktury i podstawowych mechanizméw funkcjonowania.
Wazne jest takze, aby rodzice wyttumaczyli dzieciom, ze oni takze sa lub niedtugo beda podmio-
tami prawa autorskiego i moga $wiadomie zarzadzac swoja i cudza wlasnoscig intelektualng, przez
co powinna zmieni¢ si¢ skala przypadkéw plagiatéw prac innych oséb.

(Nie)bezpieczny Internet

Internet stal si¢ przestrzenig publiczng, a pelna anonimowo$¢ w sieci jest mitem. Korzystanie
np. z serwiséw spolecznosciowych nie jest mozliwe bez podania podstawowych danych o sobie. Jakie
informacje o sobie publikuja mlodzi mieszkancy gminy Ranizéw? Najczgsciej publikowanymi w sieci
jest imie i nazwisko (90%), zdjecie (85%) oraz miejsce zamieszkania (80%). Tylko 4% respondentow
nie pozostawialo zadnych informacji o sobie w Internecie [wyk. 3]. Jak wynika z badan PBI przepro-
wadzonych w dniach 11-16.09.2009 r. wérdd internautéw w wieku 18 -54 lata (N = 1063), dorosli
uzytkownicy réwniez na pierwszym miejscu ujawniaja swoje imie i nazwisko (88%), nastepnie miej-
sce zamieszkania (85%), date urodzenia (80%) i zdjecie (72%) (Garapich 2010).

Respondenci zamieszczali w Internecie takze zdjgcia innych oséb. Najczesciej byli to znajomi/
przyjaciele (54%), rodzenstwo (34%), rodzice (16%), osoby przypadkowo poznane (5%) i inne
(3%). Nalezy zaznaczy¢, ze tylko 28% badanych nie zamieszcza zdj¢¢ innych 0s6b w sieci. Zgodnie
z polskim prawem rozpowszechnianie wizerunku osoby, ktéra nie jest powszechnie znana w Inter-
necie, prasie, mediach, etc. wymaga jej zgody. Wéroéd mtodych internautéw z Ranizowa powinno
sie przeprowadzi¢ akcje informacyjna, ktéra uswiadomitaby mozliwosci prezentacji wizerunku
innych oséb w Internecie.

Co czwarty mlody mieszkaniec gminy Ranizéw (27%) natrafil w Internecie na materiaty doty-
czace jego osoby, bedace wynikiem zamieszczenia informacji przez innych internautéw. Najczest-
szymi materialami spotykanymi w sieci byly zdjecia (81%), filmy (60%), cytowanie wypowiedzi
(30%), dane kontaktowe (24%), odwolanie si¢ do wpisu na blogu lub stronie internetowej (5%).

Jak wyglada ograniczanie iloéci informacji o swoim profilu internetowym w serwisach spoteczno-
$ciowych wérdd mlodziezy z gminy Ranizéw? Zebrany material badawczy wskazuje, ze tylko 35% inter-
nautéw stosuje ograniczenia, dotyczace zamieszczanych danych, pozwalajacych zidentyfikowa¢ osobe

Wykres 5. Zainteresowanie rodzicéw czynnosciami dziecka (N=400) korzystajaca z sieci [wyk. 4]. Naj-
czestszym sposobem ograniczania
informacji o sobie jest niepodawa-
nie danych, ktére nie s3 wymagane
(70%). Kolejnym jest nie dodawanie
do znajomych osoéb, ktérych inter-
M Bardzo czesto nauta nie zna (40%), a 30% odpowie-
m Czesto dzi przypada na ograniczenia profilu
dla zarejestrowanych uzytkownikéw,
dostep dla znajomych oraz, co cie-
kawe, wpisywanie falszywych danych
®Bardzorzadko | przez mlodziez. Mlodzi internauci
W przeciagu ostatniego roku w zde-
cydowanej wiekszosci nie spotykali
si¢ z materiatami nawolujacymi do
przemocy lub nietolerancji wobec
ludzi innej rasy, narodowosci lub
Zrédio: opracowanie na podstawie badan wiasnych wyznania (84%).
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W celu zapewnienia bezpieczenistwa dziecka, czynno$ci wykonywane w Internecie powinny by¢
kontrolowane przez rodzicéw. Jak wynika z badan, az 50% rodzicow bardzo rzadko interesuje sie
tym, z jakich zasobdw i jakie czynnosci wykonuje online dziecko [wyk. 5]. Wypada zada¢ pytanie czy
rodzice s3 $wiadomi zagrozen, jakie niesie korzystanie z Internetu przez dzieci? Wyniki badania ,,Dzieci
on-line w oczach rodzicéw” pokazuja, ze zdecydowana wigkszos¢ rodzicdw jako niebezpieczne oce-
nia przede wszystkim te formy aktywnosci online, ktdre wiaza si¢ z ujawnieniem adresu zamieszkania
(85%) i numeru telefonu (79%). Natomiast 75% rodzicow za niebezpieczne uwaza spotkanie sie dziecka
z osobg poznang przez Internet. Udostgpnianie swojego adresu e-mail osobie poznanej przez Internet
oraz umieszczanie swoich zdje¢ w Internecie jest traktowane jako niebezpieczne przez odpowiednio
55% i 48% rodzicow. Jednoczesnie relatywnie duza grupa rodzicéw nie jest w stanie ocenic, jakie formy
internetowej aktywnosci najmlodszych internautéw moga nies¢ ze sobg zagrozenie.

Rodzice powinni zwraca¢ szczeg6lng uwage na to, czym interesuje si¢ ich dziecko, z jakich por-
tali internetowych korzysta, jakie gry instaluje na komputerze. Same zakazy jednak nie wystarcza,
gdyz potrzebne s3 rzeczowe rozmowy na temat doswiadczen w korzystaniu z komputera i Inter-
netu. Dzigki rozmowie istnieje mozliwo$¢ okreslenia hierarchii warto$ci oraz ewentualnych reakeji
na mozliwoséci kontaktu dziecka z pedofilig czy cyberprzemoca. Z dzieckiem nalezy ustali¢ ramy
korzystania z komputera i Internetu, w ktérych zostang okreslone reguly, kiedy i na jakich zasadach
ma z nich korzysta¢. Jak wskazujg badania ,,Rodzice wobec zagrozen dzieci w Internecie’, ,niemal
wszyscy rodzice (98%) prawidlowo definiujg swojg role stwierdzajgc, ze to rodzice wlasnie ponoszg
odpowiedzialnos¢ za bezpieczeristwo dzieci w Internecie, ale 28% wskazuje rowniez na odpowiedzial-
nos¢ w tym zakresie dostawcow ustug internetowych. Respondenci zdecydowanie nie docenili roli,
jakg w tym obszarze powinna petnic¢ szkota - jedynie 16% z nich umiescito jg wsrod najwazniejszych
podmiotéw odpowiedzialnych za bezpieczenistwo dzieci w tym medium” (Wojtasik 2008: 4). Wazne
jest, aby szkola nie uczyla tylko obstugi komputera, czy tez korzystania z zasobow sieci. Placowki
edukacyjne powinny wspiera¢ rodzicow w edukacji medialnej poprzez przekazywanie wiedzy na
temat natury i specyfiki Internetu oraz zagrozen, na jakie narazeni sa mlodzi internauci.

Jednym ze sposobow zabezpieczenia dziecka jest zainstalowania programéw sledzacych histo-
rie stron internetowych lub programéw filtrujacych, ktére rozpoznaja takie stowa jak: porno, seks
itp. Jak wynika z badan, tylko 5% dzieci deklaruje, ze na domowym komputerze zainstalowane s3
blokady na strony zakazane dzieciom. Rodzice w gminie Ranizéw powinni uczestniczy¢ w specja-
listycznych kursach, seminariach itp., ktére uwrazliwialyby na omawiang tematyke. Tym bardziej
spotkania takie powinny sie odby¢, gdyz, jak deklaruja miodzi mieszkancy gminy Ranizéw, 20%
dzieci weszlo na strony pornograficzne, przy czym kontaktu z nimi nie mialo 60%, a odpowiedzi
»hie wiem” udzielito 20% respondentow.

Whnioski

Internet stanowi wazny czynnik zachodzacych przemian spoteczno-gospodarczych. Przy-
czyn tej sytuacji nalezy upatrywac w szybko postepujacych zmianach w sieci oraz w szerszym jej
udostepnieniu.

W $wietle przedstawionych wynikéw badan widac, ze mlodzi mieszkancy gminy Ranizéw posia-
daja umiejetnosci korzystania z technologii informacyjno - komunikacyjnych, dzigki czemu moga
tworzy¢ wirtualne spolecznosci. Duza grupa oséb nie moze jednak w pelni uczestniczy¢ w funk-
cjonowaniu spoteczenstwa informacyjnego z uwagi na cyfrowe nieréwnosci zwigzane z fizycznym
brakiem dostepu do sieci. Analiza zebranego materiatu wskazuje na konieczno$¢ podjecia dzialan
zaréwno dla dzieci, jak i rodzicow na temat zagrozen zwigzanych z wykorzystaniem Internetu.

Nalezy oczekiwa¢ na realizacje projektu z dziatania 8.3 Programu Operacyjnego Innowacyjna
Gospodarka, ktdéry zapewni dostgp do Internetu oraz szeroki wachlarz szkolen. Kursy w formie stacjo-
narnej oraz e-learningu ukierunkowane powinny by¢ na ukazanie niebezpieczenstw, zwigzanych z nad-
miernym i nieostroznym korzystaniem z Internetu. Realizacja projektu pozwoli na przeprowadzenie
przez okres 3 lat badan panelowych na prébie 200 oséb, okreslajac sposoby wykorzystania Internetu.

11. Wykorzystanie Internetu wsrod mtodych mieszkancow wiejskiej gminy...
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Zyskujgc na popularnosci, technologie oferujg szeroks
przestrzen wchodzenia w interakcje, nawigzywania rela-
cji z innymi i podejmowania calej gamy aktywnosci: od
robienia zakupouw po obywatelskg samoorganizacje. Spra-
wiajg, ze jednostka funkcjonuje w coraz bardziej mo-
bilnym sSrodowisku, w ktdrym prosty podziail na to, co
.Tealne” i ,wirtualne” traci swoja moc okre$lajaca. Ouw
podzial nie znika, ale wymaga pogiebionego opisu, by
moc stanowi¢ punkt wyjscia do dalszej dyskusji o spo-
tecznym znaczeniu technologii dla konstrukcji Suwiata
ludzkiego doswiadczenia. Przenoszenie roznych aspek-
tow codziennego funkcjonowania pomiedzy przestrzenia-
mi face-to-face 1 interface-to-interface to znak czasow
nowych medidw; dowdd na znaczacy uwpiyw, jaki na real-
nos¢ offline wywiera to, co dzieje sie za posrednictwem
mozliwosci oferowanych przez technologie. Rozpozna-
nie tego zwigzku jest dla socjologdow badajgcych wspoi-
czesne konteksty komunikacyjne wyzwaniem jednoczesnie

waznym 1 aktualnym.
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