W artykule podjeto prébe opisania dominujagcych w naukach spotecz-
nych dyskurséw, dotyczacych nowych zjawisk socjalizacyjnych zwig-
zanych z powstaniem oraz upowszechnieniem technik komputero-
wych i sieciowych. Autorzy prezentuja gtéwne paradygmaty stosowane
do opisu zjawisk socjalizacyjnych i badajg ich uzytecznos$é¢ w analizo-
waniu proceséw wywotanych zmiang technologiczna. Charakteryzuja
takze wptyw nowych praktyk kulturowych na sfery zwigzane z emocjami,
agresja i strategiami tworzenia tozsamosci przez mtode osoby.
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Internet, socialisation and the youth
- the perspective of contemporary

social paradigms

The article attempts to describe the dominant social science's discourses
related to the phenomena of youth socialization into internet-mediated
environment. The authors present major paradigms conceptualizing
new forms of socialization and examine their validity and usefulness in
analyzing processes induced by the ongoing technological revolution.
In the second part the article examines the impact of new cultural
practices on spheres associated with emotions, aggression and personal
identity-creation strategies among the contemporary youth.
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Paradygmaty nauk spolecznych i pedagogicznych

wobec socjalizacji w internecie

Problem funkcjonowania mtodych ludzi w przestrzeni internetu jest
réwnie wielowatkowy i ztozony, jak catos¢ proceséw psychofizycznego
oraz spotecznego rozwoju cztowieka, i choéby z tego powodu nalezy
wystrzegaé sie uproszczen, generalizacji i wysuwania pochopnych
whnioskéw. Ze wzgledu na range problemu i skale zainteresowania,
wielu badaczy, dazac do uzyskania odpowiedzi na stawiane pytania,
udziela ich czesto na podstawie badan czgstkowych i nie zawsze po-
partych najwyzsza metodologiczng starannoscia. Nie chcac iS¢ tg droga,
autorzy niniejszego artykutu podejmuja prébe zaprezentowania naj-
nowszego stanu dyskusji eksperckiej w obszarze zwigzanym z uspo-
teczniajgcymi aspektami wspotczesnego internetu, skupiajgc sie na
kilku charakterystycznych dla tego procesu skutkach. W pierwszej
czesci omodwiono wnioski ptynace z badan i analiz dotyczacych socja-
lizacyjnych funkgji internetu w odniesieniu do popularnych (na przyktad
w mediach) przekazdéw na ten temat. W drugiej czesci szczegdtowo
przedstawiono trzy problemy teoretyczne zwigzane z uspoteczniajg-
cymi funkcjami internetu w odniesieniu do empatii, agresji i mechani-
zmow autoprezentacyjnych.

Zaprezentowane refleksje majg charakter teoretyczny i syntetycz-
ny, a ich zadaniem jest ukazanie zmian w procesach socjalizacyjnych
wywotanych przez powstanie i popularyzacje internetu oraz techno-
logii komputerowych. Do niedawna wspomniane zmiany przebiegaty
wytacznie w srodowisku naturalnym lub — w populacji oséb bardziej
zaawansowanych technologicznie — przy udziale medidw znacznie
mniej angazujacych dzieci psychofizycznie (druk, radio, telewizja).
W pordwnaniu z innymi srodkami przekazu internet jest ,mocniejszy”
— takze w tym sensie, ze wymyka sie kontroli: trudniej jest nadzoro-
wacd to, jak dtugo i w jaki sposdb sie z niego korzysta. Z punktu widze-
nia rodzica lub opiekuna o wiele tatwiej jest na przyktad sprawdzad,
jak dtugo ktos oglada telewizje, niz ograniczy¢ dostep do smartfona
lub sprzetu komputerowego.

Myslenie pedagogiczne, ksztattujgce postrzeganie otaczajgcego
Swiata spotecznego i zachodzacych w nim proceséw spoteczno-wy-
chowawczych (w tym funkcjonowania w sieci), oparte jest na okreslo-
nych paradygmatach. Rozumiemy przez to zbidr ogdlnych przestanek
w wyjasnianiu obszaru rzeczywistosci, przyjety przez przedstawicieli



danej dyscypliny naukowej jako wzdr ostatecznego myslenia. Minione
stulecie byto zdominowane przez kilka paradygmatdw spoteczno-pe-
dagogicznych, ktére wywarty najwiekszy wptyw na nasze postrzeganie
ztozonej sytuacji wychowawczo-socjalizacyjnej mtodego pokolenia,
tym samym réwniez na praktyke wychowawczg. Powstanie internetu
postawito przed teoretykami i praktykami wychowania nowe wyzwa-
nia. Aby méc je podjaé, potrzebne jest przeanalizowanie zasadnosci
postugiwania sie dotychczas dominujgcymi modelami— nie po to, aby je
bezwzglednie porzucié, na przyktad na rzecz zyskujacych coraz wieksza
popularnosé teorii sieciowych, takich jak teoria aktora-sieci Brunona
Latoura (2005), ale zeby ocenié ich przydatnos¢ w obliczu szerokich
uwarunkowan cywilizacyjnych.

Paradygmat humanistyczny wywodzi sie z nominalizmu i woluntary-
zmu, a wiec subiektywizmu naukowego, i koncentruje sie na indywidu-
alnym znaczeniu zycia spotecznego. Prezentuje krytyczne stanowisko
wobec kultury jako zbioru faktéw narzucanych cztowiekowi odgdrnie,
z zewnatrz, zazwyczaj bezalternatywnie. Wedtug tego nurtu myslenia
cztowiek ma prawo do stanowienia zasad i realnego wptywu na kul-
ture oraz interpretowania konfliktdw spotecznych z punktu widzenia
ochrony interesu jednostki.

Podobne zatozenia przyjmuje paradygmat interpretatywny, ktoé-
ry rowniez zaktada subiektywizm naukowy, odrzucajac (tak jak pa-
radygmat humanistyczny) porzadek deterministyczny, zajmujac sie
rozwojem swiadomosci jednostek funkcjonujgcych w ramach struktur
spotecznych. Przedmiotem paradygmatu interpretatywnego jest su-
biektywne rozumienie doswiadczenia spotecznego przez testowanie
konkretnych zbiorowosci ludzkich.

Paradygmat strukturalistyczny z kolei wywodzi sie z realizmu i de-
terminizmu, a wiec obiektywizmu naukowego, i zaktada istnienie obiek-
tywnie i ponadjednostkowo doswiadczanych struktur, wedtug ktérych
funkcjonuje zycie spoteczne. Kazda jednostka przyporzadkowana jest
okreslonej strukturze i poddana oddziatywaniu sit determinujacych jej
los. Strukturalizm bada zaktadane konflikty spoteczne z punktu widze-
nia organizacji (struktur) spotecznych.

Wywodzacy sie z realizmu i determinizmu paradygmat funkcjonali-
styczny ujmuje Swiat spoteczny podobnie — jako obiektywny byt z go-
towymi strukturami regulujgcymi zycie jednostki. Forma opisu swiata
jest system kulturowy podporzadkowujacy sobie osobowosci jednostek.



Jest w pewnym sensie paradygmatem homeostazy spotecznej, uzna-
jacym, ze wystepowanie nierdwnosci spotecznych to cena utrzymania
réwnowagi catosci systemu.

Na tych podstawach powstaty dwie tendencje budowania teorii
pedagogicznych. Pierwsza to pajdocentryzm, ktdrego jest celem nie-
skrepowany rozwodj dziecka (paradygmat humanistyczny), preferujacy
swiadome, radykalne dziatania wzmacniajace jego rozwdj i usuwajace
spoteczne blokady podczas tego procesu (antypedagogika, pedagogika
postmodernizmu) oraz dziatania Swiadome regulujgce i wzmacniajace
u dziecka rejestry subiektywnych znaczen nadawanych otaczajacej
rzeczywistosci (paradygmat interpretatywny), takie jak pedagogika
personalistyczna, pedagogika religii.

Przeciwstawieniem tej tendencji jest didaskalocentryzm, miesz-
czacy sie w paradygmacie strukturalistycznym i funkcjonalistycznym,
a polegajacy na Swiadomych i radykalnych dziataniach ksztattujacych
osobowos¢ dziecka zdolna do dziatania w warunkach strukturalnych
konfliktéw (pedagogika herbartowska, pedagogika pozytywistyczna)
oraz dziataniach ksztattujgcych osobowos¢ dziecka zgodnie ze standar-
dami psychologiczno-spotecznymi obowigzujacymi w danej kulturze.

Efektem $cierania si¢ wspomnianych wizji s3 dwa podstawowe

nurty myslenia o pedagogice — jako teorii i jako praktyce spoteczne;.
Pierwszym z nich jest pedagogika neopozytywistyczna, drugim — pe-
dagogika kultury. Pedagogika neopozytywistyczna siega do dorobku
»nauczania wychowujgcego” Johanna Friedricha Herbarta, opartego
na determinizmie psychologicznym (behawioryzm) i determinizmie
socjologicznym (Auguste Comte), oraz dorobku Emile'a Durkheima
(okreslenie teoretycznych i praktycznych uwarunkowan relacji miedzy
jednostka a spoteczenistwem). Pedagogika kultury uznaje i preferuje
ksztatcenie oraz wychowywanie jednostki przez jej kontakty z obiek-
tywnymi dobrami kultury. Nastawiona jest na hermeneutyke, a wiec na
pogtebione interpretacje i rozumienie symboli przez ujmowanie ré6znych
oddziatywan edukacyjno-wychowawczych (wychowania estetycznego,
etycznego, artystycznego) jako pedagogicznego stymulowania wpty-
wu wartosci kulturowych na ksztattowanie si¢ ludzkiej osobowosci.
W pewnym sensie stata sie obrong pedagogiki przed orientacjami stricte
scjentystycznymi, naturalistycznymi, materialistycznymi.

Wspétczesne koncepcje w polskiej pedagogice (Sliwerski 2012)
siegaja coraz mocniej do wizji pajdocentrycznych, opartych na pa-



radygmatach humanistycznym i interpretatywnym. Ta podstawowa
réznica w teoretycznym podejsciu do problemu, skutkujgca nowymi
rozwigzaniami metodycznymi, wywotuje zywe polemiki i dyskusje
w srodowiskach naukowych, ale przede wszystkim budzi niepokdjilicz-
ne watpliwosci w srodowiskach wychowawcdw praktykdw. Dlatego
warto blizej przyjrzec sie temu problemowi.

Sensem kazdej dziatalnosci edukacyjno-wychowawczej jest mtody
cztowiek, przedmiotem zas — jego dobro. Nalezy to pojecie rozumiecd
bez odcieni kontekstowych i interpretacyjnych. Dobrem kazdego czto-
wieka jest jego rozwdj, ktéry umozliwia mu pokonywanie przeciwienstw
losu w taki sposdb, aby za kazdym razem patrzac w przysztosé, widziat
otwierajgce si¢ przed nim spoteczne perspektywy. Wymienione odnie-
sienia taczy kultura socjalizacyjna i wychowawcza.

Podstawa kazdej kultury socjalizacyjnej, szczegdlnie wychowawczej,
sg wartosci i normy. Dajg one ludziom poczucie sensu i stanowig zesp6t
wskazdéwek postepowania. Od poziomu stopnia ich przyswojenia oraz
umiejetnosci wtasciwego stosowania zalezy jakosé naszej egzystencji.
Warunki socjalizacyjno-kulturowe towarzyszace ludziom od urodze-
nia wptywaja na ich zachowania, nie pozbawiajac ich réwnoczesnie
indywidualnosci i spontanicznosci (Giddens 2006). To wtasnie kultura
socjalizacyjna wspéttworzy najwazniejsze parametry naszej tozsamosci,
umozliwiajgc nam samorealizacje w odgrywanych rolach spotecznych.
Tozsamosé jednostkowa i spoteczna okreslajg istote rozumienia zaréw-
no nas samych, jak i innych ludzi. Przez parametry tozsamosci osobowe;j
potrafimy lepiej rozumied siebie, a dzigki parametrom tozsamosci spo-
tecznej jesteSmy rozumiani przez innych. Kultura socjalizacyjna i wy-
chowawcza, przede wszystkim wynikajace z niej twdrcze rozwigzywanie
sytuacji problemowych, umozliwiaja zindywidualizowanie ludzkiego
losu i wyposazaja cztowieka w mozliwosci twércze. Kultura, kreatyw-
nos¢é i twdrczosé stanowig kluczowe spoteczne wyznaczniki rozwoju
cztowieka i jednoczesnie okreslaja gtéwne parametry jego tozsamosci
jednostkowej oraz spotecznej. Tres¢ tych poje¢ buduje wewnetrzng
intelektualng przestrzen cztowieka i wptywa na jego role zyciowe.

Rozwazania teoretyczne nalezy uzupetni¢ o nowe watki zwigzane
z rosngca popularnoscia inspirowanych rozwojem cybernetyki podejsé
opartych na teorii sieci (Latour 2006; Castells 1996). Nie odnoszg sie
one wprost do problematyki wychowania, pedagogicznych aspektéw
socjalizacji czy zmiany norm spotecznych, zapewniaja jednak trudne



do przecenienia nawiazania dotyczace sposobu dystrybucji informacji,
a co za tym idzie — takze kulturowych wzorcéw zachowan i, co szcze-
golnie istotne, przekonujgco ttumacza problemy, z ktédrymi borykaja
sie dzi$ nauki spoteczne i humanistyczne. Stosowanie analiz opartych
na badaniu sieci komunikacyjnych pozwala w wielu wypadkach uchwy-
cié¢ na przyktad skale zmian spotecznych, prawdziwy zakres zjawiska,
a nawet analizowad sentymenty uzytkownikdw. Zwraca ponadto uwage
na znaczenie infrastruktury komunikacyjnej, w ktérej — zgodnie z pro-
roczg intuicjg Marshalla McLuhana — przekaznik (takze) jest przeka-
zem, istotna jest réwniez rola nie-ludzkich aktoréw komunikacji oraz to,
jak wechodza z nimi w interakcje ludzie, co stanowi twérczy wktad w roz-
woj nauk spotecznych.

Wraz ze zmiang sposobu reprodukcji wiedzy tradycyjne instytucje
naukowe, edukacyjne i medialne maja coraz wiekszy problem z na-
dazaniem za skalg zmian cywilizacyjnych zachodzacych w zwigzku
z niskokosztowa i btyskawiczng wymiang informacji. Zmiany nastepuija
czesto pod powierzchnia oficjalnych czynnikéw publicznych i prywat-
nych, stawiajagc dotychczasowe instytucje przed trudnym wyborem:
obrony status quo lub dostosowania si¢ do trudnych do przewidzenia
kierunkdw zmian spotecznych.

Poszukiwania teoretycznych odwotan bedacych fundamentem
rozwazan dotyczacych wspdtczesnej (nowej) socjalizacyjnej ,mocy”
internetu, definiowanej w ramach szerszych koncepcji niz klasycznie
przywotywane, odbywaja sie w toku zaciektych dyskusjii réznorodnych
interpretacji dotyczacych mozliwosci socjalizacyjno-wychowawczych,
Jrzeczywistosci poszerzonej”, ktérg oferuje wspoétczesne srodowisko
internetowe. Rodzi sie uzasadnione pytanie: czy funkcjonowanie me-
chanizmdw socjalizacji internetowej miesci sie w dotychczasowym,
klasycznym pedagogicznym mysleniu paradygmatycznym? By¢ moze
nalezatoby dokonaé redefinicji obowigzujacych paradygmatéw peda-
gogicznych i okresli¢ nowe ich definicje.

Wedtug danych Banku Swiatowego w 2016 r. z internetu korzy-
stato juz ponad 46% mieszkaricéw Ziemi'. Liderami w skali Swiata s3
Luksemburg, Kuwejt, Dania, Norwegia, Szwecja, Holandia i Japonia
— w kazdym z tych krajow liczba uzytkownikéw sieci przekracza

Dane Banku Swiatowego za 2018 ., [dostep: 18.01.2019].
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90% obywateli (Polska z wynikiem 75% plasuje sie powyzej sredniej).
WSsrdd oséb mtodych poziom uzytkownikdw sieci jest wyzszy od Sredniej
— wedtug International Telecommunication Union nawet o okoto 30%
w poréwnaniu z cata populacja?. Oznacza to, ze zapowiadana od po-
czatku lat dziewigédziesiatych ubiegtego wieku rewolucja informacyjna
juz sie dokonata w odniesieniu do mtodych osdb, a dorosli pozostaja
za nimi w tyle.

Dwadziescia osiem lat od przekazania sieci informacyjnej do po-
wszechnego uzytku srodowisko internetowe jest dzis powszech-
nym ekosystemem, w ktérym funkcjonuja dzieci na catym swiecie.
Jak pokazujg badania ilosciowe (na przyktad projekt ,Global Kids
Online LSE", prowadzony pod kierownictwem Sonii Livingstones,
lub polskiraport Naukowej i Akademickiej Sieci Komputerowej z badania
.Nastolatki 3.0"4), wiek inicjacji internetowej w ostatniej dekadzie
znacznie sie obnizyt. Dzi$ z sieci przez wiele godzin dziennie korzystajg
juz dzieci kilkuletnie. Z antropologicznego punktu widzenia mozna wiec
mowic¢ o rzeczywistym zaistnieniu globalnej kultury prefiguratywne;j
(Mead 1978), w ktérej ton zmianom cywilizacyjnym nadajg zachowania
i postawy os6b mtodszych. Oczywiscie nie dzieje si¢ to catkowicie od-
dolnie — rozwigzania technologiczne i platformy aktywnosci dostar-
czajg osoby doroste, szczegdlnie dysponujgce odpowiednim kapitatem.
Niemniej w ramach modelu cyfrowej gospodarki rynkowej to wtasnie
potrzeby i preferencje mtodych konsumentéw ustalaja kierunki, za ktd-
rymi musi podazac sektor prywatny, a takze — co nie odbywa sie bez
problemdw czy opdznien —administracja publiczna.

Paradoks tej sytuacji polega na tym, ze nie wiemy, jakie beda kon-
sekwencje cyfrowej rewolucji, w ktdrej biorg udziat mtode pokolenia.
Generacja ,cyfrowych tubylcow” (digital natives) Marca Prensky’ego
(2001), ktéra poznawata swiat rownolegle za pomoca tradycyjnych me-
didw i internetu, stosunkowo niedawno weszta w dorostosc. Jest to
jeden z powoddw, ktére uniemozliwiaja przeprowadzenie na tym etapie
definitywnej oceny wptywu technologii informacyjnych na kulturowy
proces dorastania (od strony zaréwno psychoemocjonalnej, jak i spo-

Raport ICT Facts and Figures 2017, [dostep: 18.01.2019].
Raport Global Kids Online Research Synthesis (2017).
Raport Nastolatki 3.0., Wybrane wyniki ogdlnopolskiego badania uczniéw w szkotach (2018).



tecznej, zawodowe;j i politycznej). Nie oznacza to jednak, ze nie mozna
podjaé préby nakreslenia kierunku zachodzacych zmian.

Nie ma watpliwosci, ze tak zwane pokolenia milenialséw (mimo bra-
ku powszechnej zgody mozna za nie uznac roczniki urodzone w la-
tach 1980-1995) i pokolenie Y (urodzeni po 1995 r.) cechuje znaczna
réznica deklarowanych wartosci, postaw i oczekiwar w poréwnaniu
z przedstawicielami poprzednich generacji. Dowodzi tego miedzy inny-
mi raport Deloitte Millennial Survey (2018), w ktérym badano mtodych
obywateli kilkudziesigciu krajéw Swiata. Jedna z ciekawych statystyk
dotyczy spotecznego prestizu, ktory jest postrzegany przez mtodych
ludzi inaczej niz w poprzednich pokoleniach. Przywddcy religijni i po-
lityczni cieszg sie wsrdd nich znacznie nizszym szacunkiem nie tylko
niz liderzy i liderki spoteczeristwa obywatelskiego, ale takze szefowie
i szefowe prywatnych przedsiebiorstw.

Patrzac na to zjawisko z punktu widzenia nauk spotecznych, wyniki
te mozna zinterpretowad jako wotum nieufnosci wobec tradycyjnych
autorytetdw i kierowanych przez nie instytucji. Niezaleznie od czynni-
kéw socjoekonomicznych — dorastania, szczegdlnie w krajach Zachodu
w czasach globalnego kryzysu finansowego i w dobie postepujacych
nieréwnosci ekonomicznychs —to, co wyraznie rézni dzisiejsze mtodsze
pokolenia od ich rodzicéw i dziadkdw, to otoczenie medialne, w ktérym
dorastaja. Rewolucja informacyjna i upowszechnienie sie komputeréw
spowodowato, ze role gtéwnego medium posredniczacego w pozna-
waniu i adaptowaniu sie do swiata przez mtodych ludzi odgrywaja dzis
nie ksigzki, prasa, radio czy telewizja, ale internet. To, ze dzieci od naj-
mtodszych lat poznaja Swiat za posrednictwem interaktywnego, multi-
medialnego otoczenia informacyjnego, ma duze znaczenie dla procesu
socjalizacji, a co za tym idzie — wytwarzania tozsamosci spotecznej.
To wyzwanie, przed ktérymi stoja nie tylko rodzice, ale przede wszyst-
kim instytucje, przede wszystkim edukacyjne.

W naszych rozwazaniach dotyczacych wybranych tozsamoscio-
wych konsekwencji dziatania mechanizmdw socjalizacyjnych w ,rze-
czywistosci poszerzonej” (wirtualnej) szczegdlnie interesujacy jest
wptyw medidw spotecznosciowych (nieograniczonych tylko do portali)
na postrzeganie siebie w wymiarze relacji spotecznych.

World Inequality Report 2018, [dostep: 18.01.2019].



Moéwiac o uspoteczniajacych funkcjach internetu, nalezy podkreslic,
ze wiazg sie one z zastosowaniami komunikacyjno-technologicznymi
sieci, dzieki ktédrym uzytkownicy wchodza miedzy sobg w interakcje.
Historycznie to wtasnie platformy umozliwiajace miedzyludzkie
kontakty (poczta e-mail, czaty, fora dyskusyjne, aplikacje i programy
do komunikacji: MSN czy Gadu-Gadu) stanowity pierwsze masowe
zastosowanie sieci — najpierw w skali kontynentalnej (Ameryka Pét-
nocna, Europa), a nastepnie globalnej. Na uzytek niniejszego artykutu
nie beda wiec poruszane kwestie zwigzane z catoscig infrastruktury
informacyjnej sieci, ktére — szczegdlnie w ramach tak zwanej czwar-
tej rewolucji przemystowej (Schwab 2016): internet rzeczy, big data,
inteligentne urzadzenia — stanowig coraz wiekszg czesé¢ swiatowego
transferu informacji. Zagadnienie posredniego wptywu usieciowienia
otaczajacych nas rozwigzan technologicznych (na przyktad kontaktuja-
ce sie miedzy sobg bez wiedzy uzytkownikdéw urzadzenia gospodarstwa
domowego, autonomiczne boty) jest bardzo interesujace, wydaje sie
jednak, ze ze wzgledu na obecng skale jego wystepowania jest jesz-
cze za wczesnie, aby wypowiadad sie na ten temat autorytatywnie
i wyciagaé ogdlne wnioski z punktu widzenia procesu uspotecznienia
w ramach globalnej sieci.

Raport UNICEF Children in the digital world (2017) podejmuje
ambitna prébe opisania problematyki zwigzanej z wptywem technologii
cyfrowych na rozwdj dzieci i mtodziezy. Wedtug autoréw dostep do
internetu jest prezentowany jako narzedzie umozliwiajgce indywidu-
alny rozwdj ucznidw, a co za tym idzie — krajéw, z ktérych pochodza.
Punktem wyjscia jest uznanie koniecznosci dostosowania systemow
edukacyjnego i prawnego do wyzwan, ktdre pojawiajg sie w zwigzku
z trwajaca rewolucja cyfrowa. Raport koncentruje sie na szansach stwa-
rzanych mtodym ludziom przez internet i na zagrozeniach zwigzanych
z cyfrowymi nieréwnosciami i wykluczeniem. Nalezy im zapobiec, aby
w jak najwigkszym stopniu dzisiejsza mtodziez mogta w przysztosci
produktywnie funkcjonowac w globalnej gospodarce i spoteczenstwie.

We wspomnianym raporcie ,ciemna strona internetu” opisana jest
przede wszystkim przez pryzmat niewtasciwych dla dzieci tresci, ktore
mozna znalezé w tej przestrzeni. Wsrdd zagrozen wymieniono miedzy
innymi materiaty o charakterze pornograficznym, nekanie, sieci pe-
dofilskie oraz terrorystyczne, hazard i cyfrowa inwigilacje naruszajaca
prawo do prywatnosci.



Kwestia tak zwanego problemowego uzycia internetu (PUI) opisana
jest przede wszystkim w kategoriach leku wyrazanego przez rodzicéw
i media. Autorzy twierdza, ze brakuje badan empirycznych potwier-
dzajacych znaczne w skali wystepowanie tak zwanego uzaleznienia
od internetu (sprzetu elektronicznego). Zamiast tego proponowana
jest interpretacja, w ktdrej dzieci i mtodziez uciekajg w swiat wirtualny
z powodu problemdw, z jakimi spotykaja sie w Swiecie realnym.

Wydany w tym samym roku przez UNICEF przeglad literatury eks-
perckiej (Kardefelt-Winther 2017) wskazuje, ze z braku przekonujacych
dowoddw empirycznych o negatywnym wptywie technologii cyfrowych
na rozwoéj mtodych ludzi nie nalezy ulegaé lekom i ograniczad roli in-
ternetu w edukacji, a wiec takze socjalizacji oséb w wieku szkolnym.
Co wigcej, autorzy tej publikacji powotuja sie na wiele obserwacji swiad-
czacych o pozytywnych skutkach wychowania w srodowisku cyfrowym.
Wieksze zdolnosci w zakresie multitaskingu (zdolnosé do wykonywania
wielu czynnosci w tym samym czasie), szybsza zdolnosé reagowania na
nowe informacje czy gtebsze usieciowienie spoteczne mtodych to ko-
rzysci, ktdre, w opinii autoréw, przesadzaja o pozytywnej ocenie wptywu
technologii cyfrowych na rozwdj dzieci. Nalezy zaznaczyé, ze podejscie
prezentowane w raporcie wywotato pewne kontrowersje — wbrew de-
klaracjom autoréw naukowcy wciaz nie doszli do konsensusu w spra-
wie oddziatywania internetu, szczegdlnie medidw spotecznosciowych,
na psychike dzieci i mtodziezy (Shermaniin. 2011).

Rozwdj i poszerzenie zakresu uzytkowania internetu stworzyt pod-
stawy coraz wigkszej personalizacji jego funkcjonalnosci przez uzyt-
kownikéw. Na tej fali na poczatku XXI w. na catym Swiecie zaczety
powstawad strony, portale i serwisy, ktdre dzis nazywa sie mediami
spotecznosciowymi. Pierwsze pojawity sie serwisy takie jak LunarStorm
i Myspace, jednak dopiero powstaty w 2004 r. Facebook uzyskat duza
rozpoznawalnosé i w ciagu kilku lat stat sie najpopularniejszym por-
talem spotecznosciowym swiata (Edosomwan i in. 2011). Wedtug ofi-
cjalnych danych w 2018 r. konto na portalu zatozyto 2,3 miliarda osdb.
Dzis to wtasnie firma Marka Zuckerberga, obok Instagrama i Twittera,
stanowi ,wielka tréjke” platform umozliwiajgcych uzytkownikom sze-
roko rozumiang komunikacje, dostep do informacji czy (w ostatnim
czasie) zakupy. Ze wzgledu na gwattowny wzrost popularnosci wsréd



dzieci fenomen ,socmediéw” szybko zwrdcit uwage rodzicéws, me-
didw (Pogue 2008), urzednikéw (na przyktad Najwyzszej Izby Kontroli?)

czy organizacji miedzynarodowychs. O ile jednak w zakresie korzysta-
nia przez dzieci z medidéw spotecznosciowych panowat rzeczywisty

permisywizm, o tyle media czesto postugiwaty sie dyskursem epidemio-
logicznym w duchu ,paniki moralnej”. Sytuacja zmienita sie w ostatnich

latach wraz z kolejnymi publikacjami psychologicznymi, socjologiczny-
mi i pedagogicznymi.

Autorzy badania ,Social Media Use and Children’s Wellbeing”
(McDool i in. 2016) potwierdzaja, ze czeste korzystanie z medidw
spotecznosciowych prowadzi u dzieci do pogorszenia samopoczucia,
czestszego wystepowania zaburzen i standw lekowych oraz zwigksza
podatnosé na depresje. Inni badacze (Wood i in. 2016) wskazuja, ze cho¢
korzystanie z mediéw spotecznosciowych moze zmniejszaé poczucie
osamotnienia u dzieci i nastolatkéw, to regularne i czeste korzysta-
nie z nich wiaze sie z wieloma negatywnymi skutkami psychicznymi
i socjalizacyjnymi. Szukajac wyttumaczenia tych wynikdw, wskazuje sie
trzy gtdwne mozliwe przyczyny:

- charakter interakcji w mediach spotecznosciowych, zwig-

zany z ciggtym poréwnywaniem sie z innymi, szczegdlnie
z punktu widzenia idealizacji zachowan autoprezentacyjnych
przez uzytkownikdw,

- teorie ,skoriczonych zasobdéw”, argumentujace, ze wzrost liczby
godzin spedzanych przez mtodziez w mediach spotecznoscio-
wych powoduje, ze poswieca ona mniej czasu na aktywnosci,
ktére pozytywnie wptywajg na rozwdj i samopoczucie,

- czeste wystepowanie w mediach spotecznosciowych zachowan
przemocowych, na przyktad cyberbullyingu, tresci ofensywnych
czy nielegalnych. Im wigcej czasu spedzonego w sieci, tym wiek-
sza szansa na zostanie celem ataku, co prowadzi do negatywnych
skutkéw dla psychiki. Podejscie to koncentruje sie na przestrzeni
sieciowej jako miejscu czestszego niz w swiecie realnym wyste-
powania zachowan agresywnych i tresci szkodliwych.

Parents, Children & Media. Kaiser Family Foundation Survey (2007).

Raport pokontrolny Najwyzszej lzby Kontroli Przeciwdziatanie e-uzaleznieniu dzieci
i mtodziezy (2016).

Raport OECD The Protection of Children Online (2012).



Nalezy pamietad, ze interpretacje te nie majg charakteru roztacz-
nego i sktadaja sie na wielowymiarowg charakterystyke srodowiska
mediéw spotecznosciowych.

Empatia, agresja, autoprezentacje, czyli emocje

w socjalizacyjnych interakcjach internetowych

Zmiana srodowiska spotecznych interakcji spowodowana przez rozwdj
technologii komunikacyjnych w ramach globalnej sieci wptywa takze
na modyfikacje w istotnym stopniu warunkéw brzegowych, ktére
dotychczas traktowano jako naturalne elementy socjalizacji dzieci
i mtodziezy. Mozemy okreslié¢ szes¢ kluczowych czynnikéw implikuja-
cych jakos¢ socjalizacyjng kontaktéw internetowych:

-

Anonimowos¢ i pseudonimowosé w czesci interakcji w sieci.
Wraz z postepem technologii uczenia maszynowego i rozwojem
sztucznej inteligencji zmniejsza sie pewnosé, czy uzytkownik
wchodzi w interakcje z cztowiekiem, czy z maszyna.

Zmiana dotychczasowych regut budowania hierarchii spotecz-
nej— obecnie odbywa sie to na podstawie popularnosci i zasiegu,
zdobywanych za pomoca kanatéw internetowych. Lajki, wyswie-
tlenia czy subskrypcje tworza nowy system dystrybucji spotecz-
nego prestizu, ktdry czesto przektada sie nie tylko na akceptacje
i popularnosé, ale takze na wymierne korzysci finansowe.
Poczucie bliskosci z reszta Swiata — w mediach spotecznoscio-
wych wchodzimy w interakcje z obcymi osobami, tak jakby byty
naszymi znajomymi. Informacje z dowolnego miejsca na Ziemi
docierajg do nas w czasie rzeczywistym.

Internet oferuje grupy wsparcia w niemal dowolnym obszarze:
wpadajac w taka ,banke informacyjna”’, mozna fatwo uwierzyc,
ze 0s6b ,takich jak ja” jest mndstwo, co moze zaburzyé obraz
rzeczywistosci spotecznej w sytuacji, gdy chodzi o zjawiska
w istocie rzadkie.

Czestotliwosé wystepowania zaburzen, na przyktad uzaleznienia
od wieloosobowych gier online, pokazuje, ze co najmniej czesé
uzytkownikdw sieci przejawia podatnos¢ na zachowania szkodliwe
z punktu widzenia rozwojowego.

tatwosé dostepu do tresci nielegalnych i szkodliwych jest wyzsza,
a realne mozliwosci kontroli mniejsze niz dotychczas.



Wspomniane czynniki sg pozornie zblizone do zjawisk wystepu-
jacych w socjalizacyjnym srodowisku naturalnym. Podobienstwa
dotycza tresci interakgciji, a réznice uwidaczniajg sie w formie interakcji.
W srodowisku internetu istnieje realna mozliwosé zachowania ano-
nimowosci podczas interakcji, co jest niemozliwe w sSrodowisku na-
turalnym. Podobnie jest w innych aspektach wymienionych powyzej
—przez mozliwosci technologiczne komputerdw i internetu pewne for-
my naturalnych ludzkich sktonnosci nabieraja w sieci nowego charakte-
ru. Dlatego w dalszych rozwazaniach zasygnalizujemy kilka wybranych
problemdéw dotyczacych emocji w relacjach internetowych i ich skut-
kédw wizualizacyjnych, jakimi s3 dokonywane autoprezentacje w sieci.
Chcemy sie skrétowo skupic na trzech zagadnieniach: empatii, agresji
i autoprezentacjach spotecznych w sieci. Tym problemom w zasadzie
nie poswieca sie miejsca w literaturze pedagogicznej, a przeciez sta-
nowig one istotny czynnik determinujacy forme i tresé funkcjonowania
mtodych ludzi w srodowisku internetowej rzeczywistosci poszerzonej.

Jednym z przedmiotdw interesujacych badaczy internetu jako $ro-
dowiska socjalizujgcego jest jego wptyw na postawy empatyczne uzyt-
kownikéw. Zintensyfikowane kontakty dzieci zaposredniczone przez
internet miaty, w opinii krytykdw, tworzyé warunki, w ktérych najmtodsi
uzytkownicy mieli przyjmowacd wadliwe z punktu widzenia spotecznego
wzorce zachowan, a sie¢ miata prowadzi¢ do osamotnienia czy powo-
dowaé ,wirtualny autyzm” (Heffler, Oestreicher 2016).

Problemem empatii po raz pierwszy zajeto sie¢ w ramach psy-
choanalitycznej koncepcji osobowosci (Wojciszke 2004; Aronson
2000; Reykowski 1979), gdize definiowano te kategorie jako czyn-
nik regulujgcy zachowanie jednostki wobec przedmiotu identyfika-
cji. Innym sposobem rozumienia empatii sg rozwazania, dla ktérych
inspiracja staty sie stwierdzenia Jeana Piageta (Piaget 2012) doty-
czace stopnia dojrzatosci i organizacji struktur poznawczych, roz-
wazanych w kategoriach zdolnosci do podejmowania roli innej osoby.
Wspodtczesnie wyrdznia sie empatie emocjonalng, poznawczg i emocjo-
nalno-poznawcza. Gtdwnym kryterium podziatu jest geneza rodzajéw
empatii, a nie jakos¢ czy kolejnosé proceséw psychicznych lub réznice
mechanizmdw ich dziatania. W stanowisku reprezentowanym przez
Janusza Reykowskiego (1979) empatia emocjonalna rozumiana jest
jako reakcja emocjonalna wywotana przez dostrzeganie cudzych uczuc.
Umozliwia ona: doswiadczanie cudzych emociji jako wtasnych, wspot-



odczuwanie, czyli przenoszenie na siebie cudzych emocji, wspétczucie,
a wiec emocjonalng reakcje na uczucia innej osoby, uwzgledniajaca
jej stan i zorientowanga na nig. Empatia poznawcza jest zas procesem,
ktory polega na stawianiu si¢ w czyims potozeniu, a w zwigzku z tym
— na trafnym postrzeganiu cudzych reakcji. Empatie poznawczg utoz-
samia sie niekiedy z umiejetnoscia wejscia w sytuacje poznawczg i role
spoteczng innej osoby oraz z trafnoscig interpersonalna.

W tym ujeciu wzrost popularnosci internetu wsréd uzytkownikdéw,
ktdrych osobowosdé i tozsamosdé sg w trakcie ksztattowania, to fakt
niezwykle interesujacy. Oczywiscie, globalna sie¢ oparta na techno-
logiach informacyjnych nie jest pierwszym medium, ktére dziata jako
element posredniczacy w procesach socjalizujgcych, ale ze wzgledu
na interaktywnos¢ i szybka popularyzacje tego narzedzia, a przez to
uzupetnianie oraz wypetnianie wczesniejszych form (pismo, radio, te-
lewizja), to ono zastuguje na najwieksze zainteresowanie we wspoét-
czesnej refleksji intelektualne;j.

Whnioski zawarte w studium Changes in dispositional empathy
in American college students over time: a meta-analysis (Kornath i in.
2010) pozwolity przyja¢ hipoteze, ze na znaczny spadek postaw empa-
tycznych wsrédd amerykanskich studentéw miat wptyw wtasnie rozwoj
internetu. W mysl tej interpretacji relacje online, w przeciwienstwie
do tych ze $Swiata fizycznego, s powierzchowne i przez to uniemozli-
wiaja harmonijny rozwdj osobowosci w strone zachowar empatycznych.

Hipoteza ta spotkata si¢ jednak z krytyka w kolejnych latach. Szcze-
golnie godna uwagi jest publikacja Virtual empathy: positive and ne-
gative impacts of going online upon empathy in young adults (Carrier
i in. 2015), ktdrej autorzy na podstawie badan ankietowych przepro-
wadzonych na mtodych dorostych dowodza, ze alarmistyczne gtosy
o upadku empatii w czasach cyfrowych sa przesadzone. Wedtug nich
uzytkownicy internetu wykazujg sie¢ zachowaniami empatycznymi
— zaréwno w Swiecie rzeczywistym, jak i online. W wypadku relacji
zaposredniczonych przez sieé, ,internetowa” empatia w relacjach mie-
dzyludzkich wystepuje jednak w wersji stabszej niz w relacjach ,twarza
w twarz". Przestrzeniami, w ktérych postawy empatyczne sg wyraznie
stabsze, sa konkretne formy aktywnosci (takie jak gry komputerowe).
Innymi stowy, wptyw wspdtczesnych technologii komunikacyjnych na
postawy nie rézni sie radykalnie od wczesdniejszych medidw: telewizji,
radia czy pisma.



Problemy — zgodnie z hipoteza ttumaczaca korelacje czestego ko-
rzystania z medidw spotecznosciowych ze spadkiem ,skoriczonych za-
sobdéw"” czasowych — pojawiajg sie dopiero wtedy, kiedy interakcje online
zastepuja relacje miedzyludzkie niezaposredniczone przez technologie.
Ma to duze znaczenie z punktu widzenia nauk o wychowaniu, gdyz
z jednej strony istnieje niebezpieczenstwo zaprzepaszczenia dorobku
socjalizacyjno-wychowawczego realizowanego w srodowisku rodzin-
nym i szkolnym, z drugiej zas pojawia sie szansa na korekte proceséw
wychowawczych wtedy, gdy w realnym zyciu mtodych ludzi nie sg one
wiasciwie realizowane.

Pojawiajg sie zatem pytania:

- Czy mozna byé empatycznym wobec catej zbiorowosci ludzkiej,

ktodra jest w sieci?

- Kto jest naprawde bliski emocjonalnie — osoby, z ktédrymi czesto
sie komunikujemy, ale ich nie znamy, czy rodzina i koledzy oraz
kolezanki z klasy?

- Czy rozwijajac relacje zaposredniczone przez sieé¢, zachowuje-
my sie tak samo jak ,twarzg w twarz", a jesli nie, to ktéra z tych
emociji jest realnie uprawdopodobniona?

Wobec takich dylematdéw nalezatoby opracowaé odpowiednie me-
tody i techniki socjalizacyjno-wychowawcze, ktére mogtyby zasta-
pi¢ lub uzupetnié funkcjonowanie tych proceséw w warunkach rze-
czywistosci poszerzonej. Jak wida¢ z pobieznej analizy, problem sam
w sobie jest interesujacy i powinien doczekac sie dalszych eksploraciji
empirycznych. Powstajgce w tym miejscu pytania dotyczace granic
empatycznosciijej uwarunkowan psychospotecznych wymagaja przy-
gotowania odpowiedzi.

Osobng kwestig poruszang przez badaczy, pedagogdw i rodzicow
w zwigzku z coraz wiekszg dostepnoscia i popularnoscia technologii
cyfrowych wsréd dzieci sg problemy zwigzane z zachowaniami agre-
sywnymi. Od poczatku zwracano uwage na wptywie brutalnych gier
komputerowych na graczy, koncentrujac sie na tresciach traktujacych
przemoc fizyczna jako rozrywke. Badacze prébowali wyttumaczy¢ ten
fenomen takze psychofizycznymi konsekwencjami dtugotrwatego
przebywania przed ekranem i skupiania uwagi w nienaturalny (ze wzgle-
du na ewolucyjne uwarunkowania) dla cztowieka sposéb (Ko iin. 2009).
Wspétczesne badania potwierdzaja te intuicje. Swiadcza o tym miedzy
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innymi wyniki eksperymentdéw laboratoryjnych, potwierdzajgce wzmoc-
nienie zachowan agresywnych rejestrowane bezposrednio spedzaniu
czasu nad grami wideo (Kuhn i in. 2018). Metabadania longitudinalne
(Anderson iin. 2010) takze potwierdzaja zwiazek migedzy czestym gra-
niem w brutalne gry a zachowaniami antyspotecznymi i agresywnymi.
Wedtug autordw tych analiz wptyw jest niezaprzeczalny, watpliwosci
zas istnieja jedynie w obszarze interpretacji tego zjawiska. W 2015 r.
American Psychology Association, opierajgc sie na wynikach badan,
opublikowato apel do rodzicéw, opiekundéw, edukatorédw i pedagogdw
oraz instytucji, wzywajac do wigkszego zaangazowania sie w zwalcza-
nie nadmiernej brutalizacji gier oraz w przeciwdziatania zbyt dtugiemu
czasowi poswiecanemu przez mtodziez na granie®.

Osobna kwestia zwiazana z problematyka agresji w sieci jest fatwy
dostep uzytkownikdéw do tresci niebezpiecznych, a co za tym idzie —do
wzorcédw zachowan agresywnych. W ostatnich latach, wraz z rozwojem
algorytmoéw opartych na sztucznej inteligencji, zwiekszaja sie mozliwo-
sci ukrywania przez filtry sieciowe niebezpiecznych tresci. Mechanizmy
te jednak wcigz nie sg doskonate. Dzieci i mtodziez ciagle, przewaznie
przypadkowo, trafiajag na strony z niezwykle brutalnymi czy demo-
ralizujgcymi tresciami. Czesto sa to materiaty nielegalne i szkodliwe,
na przyktad nagrania egzekucji, dziecieca pornografia czy filmy poka-
zujace znecanie sie nad zwierzetami. Pracujagcy w ramach Naukowe;j
i Akademickiej Sieci Komputerowej zespdt Dyzurnet.pl w 2017 r. otrzy-
mat i przeanalizowat prawie 14 tysiecy'© zgtoszen w tych sprawach.

W ostatnim czasie o problemie agresji byto gtosno w zwigzku z fe-
nomenem ,inceli”, czyli komunikujacych sie ze sobg w internecie (prze-
waznie mtodych) mezczyzn, ktérzy propaguja wzajemnie idee okreslane
jako antykobiece i antyfeministyczne (Zambrzycka-Koscielnicka 2018).
O tym terminie zrobito sie gtosno w 2018 r., kiedy Alek Minassian, dwu-
dziestopigcioletni mieszkaniec Toronto w Kanadzie, dokonat zamachu
terrorystycznego przy uzyciu furgonetki, zabijajac dziesie¢ oséb''. O ile
nie ma wielu przyktaddéw realnej fizycznej agresji ze strony oséb identy-
fikujgcych sie zruchem ,inceli”, o tyle sytuacja obrazuje tatwosé, z jaka

Resolution on Violent Video Games, American Psychology Association, 2015.
[dostep: 18.01.2019].

Alek Minassian Toronto van attack suspect praised ,incel” killer (2018), BBC News,
[dostep: 19.01.2019].



internetowe wspdlnoty moga wptywaé na swoich cztonkéw. Nawet
w wypadku niewielkiej liczby oséb o pogladach radykalnych wspét-
czesne technologie informacyjne dzieki usieciowieniu moga wzbudzi¢
w nich przekonanie o powszechnosci danego swiatopogladu i postaw.
Internet to takze narzedzie, ktére moze wptynad na radykalizacje po-
staw 0sdéb o zaburzonych parametrach socjalizacyjnych, samotnych
czy zmagajacych sie z problemami natury zyciowej, emocjonalnej
lub psychiczne;j.

Zaprezentowane skutki ,sieciowych” wptywdw socjalizacyjnych,
ze szczegd6lnym uwzglednieniem mechanizmdw ksztattowania para-
metréw spoteczneji osobowe;j sylwetki cztowieka w swiecie wirtualnym,
wchodzg w nieustanny dialog z wptywami wychowawczymi, przepla-
tajac sie zakresowo i jakosciowo. Dlatego ludzkie tozsamosci w toku
rozwoju jakosciowego uwarunkowane sg tymi wptywami, a wynik tych
wptywdéw wspdtdecyduje w znacznym stopniu o funkcjonowaniu jed-
nostki w wymiarach indywidualnym i spotecznym, zaréwno w swiecie
realnym, jak i w rzeczywistosci internetu.

Z punktu widzenia teorii psychologicznych i pedagogicznych me-
chanizmy socjalizacyjne maja wymierny wptyw na ksztattowanie sie
zachowan agresywnych oraz na rodzaj agresji. Parametry brzegowe
odgrywanych rdl spotecznych wypetnionych trescig tozsamosciowa
wyznaczaja okreslone i spotecznie akceptowane ramy ludzkich za-
chowan. Agresja interpersonalna przekraczajaca te ramy jest istotnym
problemem spotecznym i postepowanie resocjalizacyjne w duzej mierze
nastawione jest na jej niwelowanie.

Najczesciej spotykana i najbardziej pojemna definicja agresji stanowi,
ze jest to zachowanie nastawione na zadawanie cierpienia innemu czto-
wiekowi, ktéry jest motywowany do unikniecia tego cierpienia (Barron
1969). Biologiczne koncepcje cztowieka doszukujg sie Zrédet agresji
w dynamicznych sitach tkwigcych w naturze ludzkiej. Teorie te traktujg
agresywne zachowanie sie i zwigzane z nim przezycie gniewu jako ob-
jaw wrodzonego instynktu walki. Poglad taki podzielat miedzy innymi
William McDougall (Aronson i in. 1997), ktdry twierdzit, ze zachowa-
niem cztowieka kieruje wiele instynktéw, jednym z najwazniejszych jest
instynkt walki. Stanowi on Zrédto uczud¢ gniewu, ktdre sg impulsem
powodujacym pojawienie sie réznic w zachowaniach agresywnych.

Gniew powstajacy na podtozu tego instynktu jest, zdaniem Williama
McDougalla, zjawiskiem pozytywnym z biologicznego punktu widze-



nia, gdyz pobudza osobnika do zdobycia zasobdw potrzebnych mu do
zaspokojenia potrzeb, sktania do obrony przed atakami oraz umozli-
wia utrzymanie dotychczasowego stanu posiadania. Gniew moze by¢
wywotany wieloma réznymi podnietami zwigzanymi z doznawanymi
niepowodzeniami, ktdre staja sie przez to impulsami powodujacymi
wystapienie agresywnych zachowan.

Sigmund Freud (1976) teorie agresji opart na zatozeniach psycho-
analitycznych. Uwazat, ze osobowosé cztowieka sktada sie z trzech
sktadnikéw: ,id", ,ego” i ,superego”. Konflikty powstajgce miedzy tymi
sktadnikami sg powodem frustracji, ktéra pobudza do agresji skierowa-
nej przeciw osobom lub przedmiotom. W koricowej fazie dziatalnosci
naukowej Freud zajat sie gtéwnie instynktem zycia i instynktem Smierci.
Sprzecznosé zachodzaca migdzy tymi instynktami uwazat za Zrédto
zachowan agresywnych.

Przedstawiciele psychoanalitycznego podejscia do agresji (miedzy
innymi Alfred Adler) przyjmowali réwniez istnienie wrodzonego, uwa-
runkowanego genetycznie instynktu agresji, ktéry wystepuje samo-
dzielnie i— obok instynktu ptciowego — stanowi gtdwng site napedowa
ludzkiego dziatania. Sktonnosc¢ do agresji tkwi potencjalnie w orga-
nizmie, frustracja zas moze stwarzac jedynie warunki sprzyjajace jej
wyzwoleniu sie i manifestowaniu na zewnatrz. Nieco odmienne zdanie
na temat agresji maja ci zwolennicy psychoanalizy, ktérzy odrzuca-
ja istnienie wrodzonego instynktu agresji i twierdza, ze u cztowieka
dominujg wrodzone instynkty spoteczne. Agresja wyzwala sie wéwczas,
gdy instynkty spoteczne ulegajg zahamowaniu lub z pewnych powoddéw
nie moga by¢ zaspokojone.

Fizjologiczna teoria agresji szczegdlne znaczenie przypisuje zaréwno
podwzgdrzu, jak i korze mézgowej. Te dwie czesci mézgu funkcjonuja
antagonistycznie. Pobudzajgcy wptyw proceséw zachodzacych w pod-
wzgdrzu odgrywa istotna role w powstawaniu gniewu i towarzyszace-
mu mu agresywnemu zachowaniu, z kolei procesy hamowania koro-
wego moga neutralizowac stan pobudzenia powstaty w podwzgdrzu.
Pobudzenie uktadu sympatycznego oraz odpowiednich narzagddéw we-
wnetrznych ma charakter wtérny i jest rezultatem dziatania impulséw
nerwowych pochodzacych z obwodowego uktadu nerwowego, ktdre
nie powstajg spontanicznie, lecz sg nastepstwem oddziatywania na
organizm okreslonych podniet zewnetrznych.



Behawiorystyczne badania agresji dotycza zachowan dajacych
sie uja¢ w schemat bodziec — reakcja. Nagradzane reakcje agresywne
utrwalaja sie, co powoduje wytwarzanie sie odpowiednich nawykdéw
dotyczacych tego typu zachowan, jesli zas sa karane, ulegaja zahamo-
waniu i wygasaja. Nabywanie nowych doswiadczen zyciowych prowadzi
do stopniowego réznicowania podniet, w rezultacie czego pobudzaja-
cy lub hamujacy wptyw na agresywne zachowanie maja jedynie Scisle
okreslone (nie podobne) rodzaje nagrdd i kar.

Behawiorysci udowodnili réwniez istnienie zaleznosci miedzy agre-
sywnym zachowaniem a pewnymi warunkami srodowiskowymi. Stwier-
dzono, ze agresywne zachowanie sie cztonkdw grupy oraz anonimowos¢
poszczegdlnych oséb dziatajacych w tej zbiorowosci wptywajg pobu-
dzajaco na wystepowanie tego rodzaju zachowan. Jednostka przejawia
agresje wtedy, gdy dziata wspdlnie z grupa, ktdra dostarcza jej wzoréw
takiego zachowania, aprobuje je, zapewnia jej anonimowosé. Czynni-
ki o charakterze spotecznym (na przyktad wystepujace w otoczeniu
wzory pozytywnego zachowania sie i powszechna dezaprobata wobec
przemocy) moga nie tylko pobudzaé agresje, ale i jej przeciwdziatacé.
Behawiorysci potwierdzali réwniez istnienie czynnikéw wrodzonych,
ktdre moga mie¢ wptyw na intensywnosc i czestos¢ wystepowania
reakcji agresywnych.

Zjawisko agresji, zaréwno w swiecie realnym, jak i w rzeczywistosci
wirtualnej, ma pozornie wiele wspdlnych cech. Dominujaca perspekty-
wa behawioralna dotyczaca tego typu zachowan nie zawsze jest jednak
adekwatna w odniesieniu do przestrzeni internetowej. O ile agresja i agre-
sywnosé w rozumieniu koncepcji behawioralnych maja czesto znaczenie
przystosowawcze i obronne w realnym zyciu codziennym, to w rzeczywi-
stosci poszerzonej takich znaczen nie mozna odszukaé. Mozemy raczej
mowic¢ o instrumentalnej agresji dezadaptacyjnej, ukierunkowanej na
zrobienie komus bezinteresownej krzywdy. Podobnie jednak jak w wy-
padku empatii, problem agresji w procesie socjalizacji przebiegajacej
w sieci internetowej wymaga przeprowadzenia doktadniejszych analiz
i pogtebionych badar empirycznych. Nie da si¢ klasycznych definicji
uwarunkowan i objawodw tego zjawiska wystepujacego w sSwiecie rze-
czywistym bezrefleksyjnie przenosi¢ do srodowiska internetu, z czym
mamy czesto, niestety, do czynienia. Duza czes¢ osdb piszacych o proble-
mie agresji w sieci stosuje tradycyjne sposoby rozumienia tego zjawiska



i probuje dostosowywac takie koncepcje do przestrzeni rzeczywistosci
poszerzonej. Nie jest to zabieg w petni uzasadniony.

Z wptywem internetu na zjawiska agresji i empatii zwigzana jest im-
manentnie tematyka ludzkich zachowan autoprezentacyjnych. Media
spotecznosciowe, ktére mozna opisa¢ jako wirtualne platformy opar-
te na behawioralnym wynagradzaniu za udane akty autoprezentacji
(Davidow 2013) — liczba znajomych i polubien, zasieg publikowanych
tresci — wykorzystuja ludzkie pragnienie spotecznej akceptacji w ce-
lach biznesowych, czyli przynoszenia zysku akcjonariuszom. Z punktu
widzenia ekonomicznego w interesie wtascicieli portali lezy, aby uzyt-
kownicy jak najwiekszg czes¢ czasu spedzali na tworzeniu cyfrowych
wyrazow autoprezentacji. To wtasnie aktywnosé, uwaga i przejawy za-
chowan autoprezentacyjnych uzytkownikéw sa —w formie danych oso-
bowych — towarem, ktéry wtasciciele stron, aplikacji i portali sprzedaja
lub udostepniajg reklamodawcom, instytucjom finansowym, badaczom
czy instytucjom rzadowym.

W warstwie teoretycznej nalezy zwrdcié uwage, ze autoprezentacije
w przestrzeni internetu mogg mie¢ charakter adekwatny lub nieade-
kwatny do sytuacji, a takze moga w petni lub w wers;ji ubogiej w tre-
sci wyrazaé ,ja" uzytkownika. Podstawowym czynnikiem dotyczacym
autoprezentacji s cele wyznaczane przez kierunki pojawiajacych sie
potrzeb, z drugiej zas strony — sposoby osiagania zaktadanych celdw,
uwarunkowane cechami doswiadczen socjalizacyjnych. Osigganie celow
odbywa sie dzieki skryptom i planom jednostek zaposredniczonych
przez mozliwosci techniczne dostarczone przez platforme komunikac;ji
(na przyktad aplikacje lub serwis).

Mozna powiedzieé, ze funkcjonowanie skryptéw przypomina dzia-
tania programu komputerowego, ktéry uruchomiony, juz samoistnie,
bez udziatu uzytkownika, osigga zatozone cele. Zwigzek zatozonego
celu i powigzanego z nim skryptu lub planu okreslamy jako dazenie
(Baumeister 1986). Kontakty miedzyludzkie wymagaja podtrzymywa-
nia i prezentowania wzglednie spdjnej tozsamosci. Spoteczne interakcje,
w ktdrych bierze udziat réwniez mtodziez, wymagaja od niej zachowan
zgodnych z przyjetymi rolami spotecznymi.

Mtodzi ludzie tworzg skrypty, ktdre sa sScisle powiazane z ich kon-
cepcja tozsamosci, dlatego nie zawsze potrafig lub moga odgrywaé
—akceptowane trescig — wymagane od niej role. Prezentujac sie innym,
zaréwno w swiecie realnym, jak i w internecie, ludzie przedstawiaja



parametry wtasnej tozsamosci, tworzac swoj publiczny wizerunek.
Wizerunek ten rzutuje bezposrednio na jakosc¢ relacji interpersonalnych
oraz okresla miejsce w stratyfikacji spotecznej. Osoby wadliwie zso-
cjalizowane, posiadajace ograniczony kod jezykowy, wywieraja na ogot
zte wrazenie na innych. Wrazenie to wptywa na zwiekszanie dystan-
su spotecznego oraz poczucia dyskomfortu i izolacji interpersonalne;j
u niektdrych osdb. Nie sg one na ogdt sSwiadome przyczyn takiego stanu
rzeczy, a swoje nieadekwatne sytuacyjnie reakcje (agresja, wycofanie
sie) usprawiedliwiajg przyczynami zewnetrznymi (postawg otoczenia
wobec nich). Trudno im zrozumieé, ze na taki stan rzeczy ma wptyw
ich sposdb prezentowania sie.

Sytuacyjne i planowane przedstawianie innym osobom swoich
cech nosi znamiona autoprezentacji. Zachowania autoprezentacyjne
w zasadzie ujawniajg prawdziwe informacje o osobie. Stosunkowo rzad-
ko w typowych sytuacjach spotecznych swiata rzeczywistego spoty-
ka sie przyktady tworzenia nieprawdziwych wizerunkéw publicznych.
Niewatpliwie jednak zjawisko to dotyczy ludzi, dla ktérych efekt
autoprezentacyjny ma odegrad okreslong role — mozna wsréd nich wy-
mienié¢ miedzy innymi profesjonalnych oszustéw, aktoréw czy politykéw.
Jesli schemat autoprezentacji jest wzglednie trwaty, cyklicznie powta-
rzalny oraz identyfikowalny kontekstowo, mozna mdwic¢ o zjawisku
wizualizacji parametréw tozsamosciowych (Konopczyriski 2007).

Autoprezentacja jest celowym dziataniem ukierunkowanym
na wywotanie w otoczeniu spotecznym pozadanego przez dang jednost-
ke wizerunku wtasnej osoby (Szmajke 1999). Jest to wiec specyficzna
forma wywierania wptywu spotecznego, a nawet — jak podkreslajg niekto6-
rzy autorzy — sposobem manipulowania innymi ludZmi. Ludzkie motywa-
cje do modyfikowania swojego obrazu zalezg od wagi osigganych celdw,
sg zas motywowane przekonaniem o wystepowaniu zaleznosci pomie-
dzy wywieranym wrazeniem a podjetym dziataniem oraz rozbieznoscia
miedzy prezentowanym wizerunkiem a jego odbiorem spotecznym
(Leary 2004).

Erving Goffman zauwazyt, ze warunkiem istnienia interakcji spo-
tecznych jest konstruowanie przez ludzi publicznych wymiaréw ich
tozsamosci. Tak wiec spoteczne parametry tozsamosci umozliwiaja
kontakty interpersonalne i tworzg ramy tworzonych rél zyciowych.
Dotyczy to w takim samym stopniu 0séb okreslanych jako ,normalne”,
jak i jednostek wykazujacych daleko idgce zaburzenia w zachowaniach



i postawach spotecznych. Kraricowo odmienne beda tylko wewnetrz-
ne i zewnetrzne czynniki oraz mechanizmy uruchamiajgce schematy
strukturalne parametréw tozsamosciowych obu kategorii ludzi. Mozna
hipotetycznie zatozy¢, ze mtodzi ludzie podejmuja swoje autoprezen-
tacje w przestrzeni internetu z réznych powoddw, takich jak:

- Ochrona (kontakty na poziomie srodowiska podkulturowego)
lub zwigkszenie poczucia wtasnej wartosci (kontakty z ludZzmi
majacymi dla nich znaczenie, a pochodzacymi spoza Srodowiska
podkulturowego).

- Uksztattowanie wartosciowych, z ich punktu widzenia, relacji
interpersonalnych, zaspakajajacych ich potrzeby psychologiczne.

- Woywieranie manipulatywnego wptywu na otoczenie, potwier-
dzajace ich domniemane znaczenie spoteczne (wynika to z za-
nizonego poziomu samooceny).

- Podtrzymywanie i tworzenie wtasnej tozsamosci lub niektérych
cech (Leary, Kowalski 1990; Goffman 2000; Szmajke 1999).
Kategoria ta jest szczegdlnie istotna w naszych rozwazaniach.
W wypadku wielu oséb beda to na ogdt rejestry negatywnych
cech i nieakceptowanych spotecznie atrybutdw, dlatego ich toz-
samos¢ stanowi dla nich samych bariere ograniczajagca rozwdj
wewnetrzny i spoteczny. Jednoczesnie takie osoby nie sa w stanie
nic z tym faktem zrobié, gdyz autoprezentacja ich tozsamosci
przebiega automatycznie, zgodnie z wyuczonymi schemata-
mi socjalizacyjnymi.

Mozna przyjaé, ze forma i tresci rél odgrywanych przez mtodziez to
wypadkowa sytuacji spotecznych, w ktérych mtodzi ludzie uczestnicza,
oraz sposobdw i form ich autoprezentacji. W ten sposdb parametry
tozsamosciowe (zbiory charakterystycznych cech ,ja" indywidualnego
i spotecznego) uniemozliwiajg im poprawne i akceptowane funkcjono-
wanie w rolach i doprowadzajg do zawezenia kregu ich kontaktéw oraz
obnizenia poziomu jakosci relacji interpersonalnych.

Analizujac zjawisko tworzenia parametrow tozsamosci w sieci,
powinnismy to zagadnienie uwzglednia¢ w kategoriach norm autopre-
zentacyjnych. Moga miec¢ one charakter preskryptywny, czyli okreslajacy,
jakiego rodzaju wrazenie nalezy wywieraé na otoczeniu spotecznym,
lub charakter restrykcyjny, ograniczajacy zakres i tresci autoprezentacji.
Istotng role w ksztattowaniu zaréwno umiejetnosci identyfikowania



spotecznych okolicznosci funkcjonowania norm autoprezentacyjnych,
jak i stosunku do nich, odgrywaja procesy socjalizacyjne. Mozna przyjaé,
ze osoby stosujgce sie do norm autoprezentacyjnych przeszty wtasciwy
proces socjalizowania, ostatecznie wiec tworzony przez nie wizerunek
(ijego odbidr przez otoczenie) jest zgodny z ich intencjami. Jesli jednak
jednostki wadliwie socjalizowane maja problemy z identyfikacja tej
kategorii norm, to ich wizerunek kreowany jest niezgodnie z intencjami.

Normy autoprezentacyjne, czyli kontekstowe wzory sposobdw wy-
wierania wrazenia spotecznego, zalezg od wielu czynnikéw. Do najwaz-
niejszych z nich mozemy zaliczy¢ kulture dominujaca w danym typie
srodowiska, warunki cywilizacyjne i spoteczne, obowigzujgce regula-
cje prawne, wptywy religijne i Swiatopogladowe oraz obecng ideolo-
gie polityczna. Sa to wiec te kategorie, ktdre naleza do tradycyjnych
sfer zainteresowania pedagogiki. Ksztattowanie i wizualizacja para-
metréw tozsamosci wynika w duzej mierze z tych ograniczen i uwa-
runkowan, dlatego proces ten ma charakter dziatann kontekstowych,
bioragcych pod uwage zaleznosci kulturowo-spoteczne i wynikajace
z nich konsekwencije.

Jednym z gtdwnych czynnikdw psychospotecznych utrudniajgcych
lub wrecz uniemozliwiajgcych poprawne funkcjonowanie w rolach spo-
tecznych i zyciowych wielu oséb jest zjawisko stygmatyzaciji. Polega
ono na ,ustawieniu” jednostki w jej rolach przez otoczenie spotecz-
ne. Tworzacy sie wéwczas dystans interpersonalny o charakterze per-
cepcyjno-emocjonalnym skutkuje wewnetrznym przekonaniem oséb
funkcjonujacych dewiacyjnie, ze srodowiska, w ktérych przebywaja,
.0dcinaja sie” od nich i nie chca z nimi utrzymywad relacji. Szansa na
odwrdcenie tego zjawiska jest zainicjowanie proceséw destygmatyza-
cyjnych, ktére sa mozliwe do realizacji w umozliwiajgcym zachowanie
anonimowosci swiecie internetu.

Socjalizacja w sieci moze przebiegac podobnie jak w naturalnym
srodowisku rodzinnym, ale moze wywotaé zdecydowanie inne skutki ze
wzgledu zmiane srodowiska technologiczno-kulturowego. Podstawowa
réznice stanowig tu czynniki temporalne i czynniki biologiczno-fizyka-
listyczne — nie da sie w przestrzeni internetowej zaspokaja¢ ludzkich
potrzeb pierwszego rzedu, ktére majg ogromny wptyw na nasze emocje
i poczucie bezpieczenistwa. Kontakt interpersonalny w rodzinie jest
praktycznie nieograniczony czasowo, a w przestrzeniinternetu istnieja
obiektywne, niezalezne od nas samych granice. Wydaje sie wiec wielu



osobom, ze socjalizacja w rodzinie jest nie do zastapienia socjalizacja
w ,rodzinie internetu”. Potwierdzeniem tej tezy sa znane przyktady
0s0b izolujgcych sie w relacjach interpersonalnych w srodowisku na-
turalnym (na przyktad rodzinnym czy szkolnym), a aktywizujacych
sie w relacjach internetowych. Obserwacja takich oséb wskazuje,
ze ograniczenie do minimum realnych kontaktdw z osobami z najbliz-
szego otoczenia skutkuje problemami natury emocjonalnej i psycho-
fizycznej, nie ma jednak negatywnego wptywu na rozwdj intelektualny.
By¢ moze jest to prawidtowosé cywilizacyjna, prowadzaca do wyob-
cowania kolejnych pokolen z realnych kontaktéw miedzyludzkich na
rzecz kontaktéw zwirtualizowanych i pozbawionych rozpoznawalnych
do tej pory kategorii emoc;ji.

Socjalizacja w sieci szansa

czy przeklenstwem naszych czasow?

Przeanalizowany skrétowo w niniejszym artykule problem socjaliza-
cyjnej i wychowawczej ,mocy” internetu sktania nas do stwierdzenia,
ze z punktu widzenia teorii spotecznych i pedagogicznych zakres naszej

niewiedzy jest obszarowo i jakosciowo wigkszy niz zdobytej wiedzy
(ktéra ma charakter spekulatywny i probabilistyczny). Mozna uznac,
ze dotychczasowe pedagogiczne rozumienie rzeczywistosci spotecznej

oparte na mysleniu paradygmatycznym, przyjetym i sfalsyfikowanym

w XX w., wymaga przemyslenia i korekt, nie miesci sie bowiem w skom-
plikowanej materii potgczenia dwdch zachodzacych na siebie swiatéw:
swiata realnego, materialistycznego, i Swiata wirtualnego, silnie zmedia-
tyzowanego. Trudno jednoznacznie stwierdzié, czy paradygmaty huma-
nistyczny i interpretatywny, stosowane przez pedagogiczne srodowiska

akademickie XXI w., sa adekwatne do postrzegania i interpretowania

ztozonej rzeczywistosci swiata internetu, ktéry zawiera aspekt czysto

techniczny, a wiec powinien podlegad interpretacjom o znamionach

strukturalistycznych lub funkcjonalistycznych, nie zas humanistycz-
nych czy interpretatywnych.

Mamy zatem do czynienia z zupetnie nowym zjawiskiem percepcji
spotecznej, a wiec postrzegania, analizowania i oceniania otaczajacej
rzeczywistosci. Socjalizacja przenosi sie z poziomu dotychczasowych
utartych schematodw intelektualnych i Srodowiskowych na obszar wcigz
niewystarczajaco opisany, bedacy przedmiotem spordéw i dyskusiji.



Warto pamietaé, ze dopiero od niedawna media — pismo, radio, te-
lewizja czy internet — majg charakter masowy w skali swiata. Cztowiek,
czyli wytwor” biologii i kultury, dotychczas traktowat technike przede
wszystkim jako sposdb utatwiania sobie zycia i zaspokajania potrzeb
nizszego rzedu. Dopiero rewolucja informacyjna (wcigz trwajaca) spra-
wita, ze technika nabiera w naszym zyciu innego znaczenia i odgrywa
w nim dominujaca role.

Internet jest zatem przejawem nie tylko daleko spersonalizowa-
nej techniki, ale przede wszystkim narzedziem odkrywania nowych
wymiaréw ludzkiej egzystencji, ze wszystkimi konsekwencjami tego
procesu. Jego zastosowanie jako nowego technicznego rozwigzania
utatwiajacego zdobywanie informacji i komunikowanie sie z innymi
ludZmi jest tylko kolejnym krokiem w cywilizacyjnym rozwoju ludzkosci.
By¢ moze jednak jest czyms wiecej — na przyktad sposobem realizaciji
odwiecznego marzenia cztowieka o zapewnieniu sobie nieSmiertelno-
sci, jak twierdzi Ray Kurzweil (2004) — futurolog i naczelny ekspert do
spraw rozwoju w firmie Google. Z punktu widzenia nauk spotecznych
i pedagogiki wiele pytan dotyczacych sieci pozostaje jednak otwartych.
Dopiero za kilkanascie lub kilkadziesiat lat, kiedy wychowane w sieci
kolejne pokolenia decydowad beda o procesach gospodarczych, tech-
nologicznych, kulturowych i politycznych, mozliwe bedzie dokonanie
rzetelnej oceny skutkdw rozpoczetej w XX w. rewolucji informacyjne;.

W artykule wykorzystano fragmenty tekstow opublikowanych wczesniej przez autoréw.





