=)
®

Technologia i nastolatki

Whnioski z 15 badan na temat wptywu technologii cyfrowej na
dobre samopoczucie

David Smahel, Michaela Saradin Lebedikov4, David Lacko, Nikol Kvardové, Vojtéch Mylek, Michal
Tkaczyk, Adela Svestkova, Hayriye Gulec, Matous Hrdina, Hana Machackova, Lenka Dedkova

2025

~~ .
r\o/ﬁ Di 'wELL *"* . *’: CO'fUI’IdEd by Iﬁr
QU SN the European Union G .

YOUTH AND SPORTS



Prosze cytowac w nastepujgcy sposob:

Smahel, D., Saradin Lebedikova, M., Lacko, D., Kvardové, N., Mylek, V., Tkaczyk, M., Svestkova, A., Gulec,
H., Hrdina, M., Machackova, H., & Dedkova, L. (2025). Tech i nastolatki: wnioski z 15 badan dotyczacych
wptywu technologii cyfrowej na dobre samopoczucie. UE Dzieci w Internecie.
https://doi.org/10.21953/Ise.g4asyqgkcrum?

Przynaleznos¢

Interdyscyplinarny Zesp6t Badawczy ds. Internetu i Spoteczeristwa
(IRTIS)* Wydziat Nauk Spotecznych i Wydziat Informatyki
Uniwersytet Masaryka, Czechy

Modelowanie przysztosci: zrozumienie wptywu technologii na dobrostan nastolatkéw (FUTURE): Praca ta
zostata wykonana dzieki wsparciu finansowemu Czeskiej Fundacji Nauki, numer projektu 19-27828X.

DigiWELL:
Praca zostata wykonana w ramach projektu ,Badania doskonatosci w zakresie technologii cyfrowych i
dobrostanu CZ.02.01.01/00/22_008/0004583", wspétfinansowanego przez Unie Europejska

O EU Kids Online

EU Kids Online (EUKO) to sie¢ badawcza, ktdrej celem jest zrozumienie szans, zagrozen i bezpieczenstwa
dzieci w Internecie w catej Europie.

O tym raporcie
Niniejszy raport jest czescig serii raportéw EUKO, ktéra dostarcza opartych na dowodach spostrzezen, ktére

moga by¢ wykorzystane w badaniach, polityce i praktyce. Zostat poddany redakgji i recenzji naukowe;j.

Wiecej informacji
For more reports and resources, visit EUKO website www.eukidsonline.net

ISSN 2045-256X

Zdjecia autorstwa
Freepik




Abstrakt

Technologie cyfrowe, takie jak smartfony, media spotecznosciowe i gry online, staly sie integralng czescia codziennego
zycia nastolatkéw. Ale jak naprawde wptywajg one na ich dobrostan? Przez lata badania budzity obawy dotyczace
potencjalnych szkéd, jednak wiekszos¢ z nich opierata sie na metodach, ktére nie byty w stanie ustali¢ zwigzku
przyczynowo-skutkowego. W ciggu szesciu lat Interdyscyplinarny Zesp6t Badawczy ds. Internetu i Spoteczenstwa (IRTIS)
przeprowadzit 15 rygorystycznych badan w Czechach, stosujac zaawansowane metody (badania longitudinalne,
eksperymenty i oceny w czasie rzeczywistym), aby odkry¢, jak technologie cyfrowe wptywajg na dobrostan psychiczny,
spoteczny i fizyczny nastolatkow.

Nasze odkrycia podwazajg uproszczone narracje. Po pierwsze, wptyw technologii nie jest jednolity - niektérzy
nastolatkowie doswiadczajg zwiekszonego stresu zwigzanego z korzystaniem ze smartfonéw, podczas gdy inni nie. Na
przyktad, wyszukiwanie informacji zdrowotnych w internecie nasilito lek u 0séb, ktére juz sg na to podatne, ale nie u
innych. Po drugie, najwazniejsze jest to, jak korzysta sie z technologii, a nie tylko ogélny czas spedzany przed ekranem.
Podczas gdy korzystanie z mediéw spotecznosciowych miato niewielki negatywny wptyw na dobrostan psychiczny, gry i
aplikacje rozrywkowe nie wykazywaty tego samego wzorca. Po trzecie, rézne aspekty dobrostanu sg w rézny sposéb
dotkniete - chociaz technologia cyfrowa wptywata na fizyczne poczucie wtasnej wartosci nastolatkédw, nie miata
mierzalnego wptywu na ich umiejetnosci spoteczne.

Podsumowujac, technologie cyfrowe nie wptywajg na wszystkich nastolatkow w ten sam sposéb, ani pozytywnie, ani
negatywnie. Zamiast wycigga¢ wnioski uniwersalne, nasze badania podkreslaja potrzebe bardziej zniuansowanego
podejscia - takiego, ktére uwzglednia indywidualne réznice, specyficzng aktywnos¢ online i szerszy kontekst zycia
nastolatkéw. Zamiast debatowac nad tym, czy technologie cyfrowe sg ,dobre”, czy ,zte", i wprowadza¢ ogdlne zakazy,
polityki i interwencje, nalezy skupi¢ sie na wspieraniu nastolatkéw w rozwijaniu zdrowych, konstruktywnych sposobéw
korzystania z nich.
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Kluczowe
ustalenia

Mamy kilka kluczowych ustalen, ktére pod wieloma
wzgledami odzwierciedlajg stan aktualnej wiedzy naukowej w
tej dziedzinie. Na szczegdlng uwage zastuguja:

e Nie wszyscy nastolatkowie sg tacy sami. Wiekszo$¢
naszych badan potwierdza, ze wptyw technologii rézni sie
znaczgco w zaleznosci od indywidualnych cech (takich jak
pte¢, wiek, cechy indywidualne czy czestotliwo$¢ i rodzaj
korzystania z mediéw), co utrudnia uogdlnianie wynikéw
dla catej populacji nastolatkéw.

e Ludzie doswiadczajg réznych skutkéw dla réznych
aspektéw dobrostanu. Wptyw korzystania z technologii
rézni sie w zaleznosci od obszaru dobrostanu
psychicznego, fizycznego i spotecznego nastolatkdw.
Chociaz wptyw moze by¢ pozytywny w jednym obszarze
dobrostanu, moze by¢ negatywny w innym.

¢ Odnosnie dobrostanu psychicznego, ujawnilismy, ze
zwiekszone korzystanie ze smartfonéw i regularne
korzystanie z nich w ciggu dnia moze podnosi¢ poziom
stresu u niektérych nastolatkéw. Ponadto, spedzanie
wiekszej ilosci czasu w aplikacjach spotecznosciowych
nieznacznie zmniejsza pozytywne emocje i zwieksza
negatywne emocje, cho¢ wptyw ten jest minimalny. Z
kolei w przypadku aplikacji rozrywkowych, takich jak
filmy i gry, nie stwierdzono wptywu przyczynowego na
emocje.

e Nie martw sie o socjalizacje nastolatkéw. Jesli chodzi
o dobrostan spoteczny (tj. poprawe lub pogorszenie
umiejetnosci spotecznych, znalezienie wsparcia
spotecznego i wptyw sextingu), nie zaobserwowalismy
negatywnego ani pozytywnego wptywu korzystania ze
smartfonéw, mediéw spotecznosciowych i innych
technologii.

e Roznice ptciowe w wptywie technologii cyfrowej.
Nasze badania ujawnity réznice w wptywie technologii
cyfrowej na dobrostan dziewczat i chtopcéw. Na
przyktad, jesli chodzi o dobrostan fizyczny, odkryliémy,
ze czytanie komentarzy w mediach spoteczno$ciowych
chwalgcych wyidealizowane standardy piekna ma
przyczynowy wptyw na niezadowolenie z ciata, ale tylko
wsréd nastoletnich dziewczat. Jednak réznice miedzy
chtopcami i dziewczetami zaobserwowano tylko w
niektérych badaniach, a réznice te réznity sie w
zaleznosci od badanego konkretnego aspektu
dobrostanu.

e To, co robig nastolatki, ma znaczenie. Nasze badania
pokazuja, ze ma znaczenie, jak doktadnie nastolatki
korzystajg z mediéw spotecznosciowych, smartfondw i
innych technologii. Na przyktad, zwiekszone
korzystanie z mediéw spoteczno$ciowych na
smartfonach moze w niektérych przypadkach
powodowa¢ pogorszenie samopoczucia nastolatkéw,
ale korzystanie z aplikacji rozrywkowych (np. granie w
gry lub ogladanie filméw) nie ma zadnego
pozytywnego ani negatywnego wptywu na ich uczucia.

e Rozréznij skutki krétkoterminowe i dtugoterminowe.
Nalezy dokonac rozréznienia miedzy
krotkoterminowymi i dtugoterminowymi skutkami
korzystania z technologii cyfrowych. Krétkoterminowy
wptyw na uczucia lub inne cechy moze nie by¢ z
wigzany z dtugoterminowg satysfakcjg z zycia i dlatego
nie mozna go automatycznie przypisa¢ do skutkéw
dtugoterminowych.

« Nie panikujcie. Pytanie o wptyw smartfonéw,
mediéw spotecznosciowych i innych technologii na
nastolatkéw nie ma prostej i jednoznacznej
odpowiedzi. Powinnismy unika¢ uproszczonych,
pochopnych wnioskéw i paniki moralnej, ktéra czesto
panuje w tym obszarze.



1
Wprowadzenie

W ostatnich latach toczy sie ozywiona debata miedzy
naukowcami a opinig publiczng na temat wptywu
korzystania ze smartfonéw, portali spotecznosciowych i
innych nowych technologii komunikacyjnych na zycie i
zdrowie psychiczne nastolatkéw. Chociaz pojawia sie
coraz wiecej doskonatych badan w tej dziedzinie,
czesto spotykamy sie z jednostronnymi opiniami,
ktére podkreslajg negatywny wptyw tych technologii,
zaréwno ze strony dziennikarzy, jak i oséb podajgcych
sie za ekspertéw w tej dziedzinie. Jednak postawy te
czesto nie odzwierciedlajg aktualnego stanu wiedzy
naukowej i mogg wyrzadzi¢ wiecej szkody niz pozytku.

Nie ma wyraznego konsensusu wsréd badaczy co do
wptywu technologii cyfrowych na mtodziez i dorostych.
Pojawiajg sie co najmniej dwa problemy. Po pierwsze,
jesli oceniamy tylko negatywne strony korzystania z
nich i ignorujemy pozytywne, nie mozemy prawdziwie
oceni¢ ogélnego wptywu. Po drugie, wiele ustalen
sugeruje, ze ogdlnie rzecz biorac, wptyw ten nie
bedzie tak duzy i drastyczny, jak sie czesto
przedstawia. Na przyktad niedawna metaanaliza 141
badan obejmujgcych ponad 145 000 uczestnikéw w
kazdym wieku? pokazuje, ze dla prawie wszystkich
wskaznikéw dobrostanu istniejg zaréwno negatywne,
jak i pozytywne powigzania miedzy korzystaniem z
mediéw spotecznosciowych a dobrostanem, przy czy
m wiekszos¢ z nich jest niewielka lub nieistotna. To
metabadanie wskazuje réwniez na brak badan, ktére
pozwalajg na przyczynowe badanie wptywu t
echnologii na ludzi. Dlatego w niniejszym raporcie
uwzgledniono tylko badania, ktére pozwalajg na
interpretacje przyczynowe, jak wyjasniono szerzejw
sekgcji 1.1.

W kontekscie europejskim dwa wazne projekty
badawcze dostarczyty istotnych spostrzezen na temat
korzystania z technologii przez dzieci i mtodziez: EU
Kids Online i ySKILLS. Projekt EU Kids Online to
szeroko zakrojona miedzynarodowa sie¢, ktéra badata
zagrozenia i szanse online dla dzieci w 19 krajach
europejskich (Smahel i in., 2020) 3. Badania wykazaty,
ze istniejg znaczne réznice w zagrozeniach i szansach
online dla dzieci w réznych krajach. Znaczenie
projektu EU Kids Online polega na doktadnym
mapowaniu rozpowszechnienia

2Godard, R. i Holtzman, S. (2024). Czy aktywne i pasywne
korzystanie z mediéw spotecznosdciowych ma zwigzek ze zdrowiem
psychicznym, dobrostanem i wynikami wsparcia spotecznego?
Metaanaliza 141 badan. Journal of Computer-Mediated
Communication, 29(1). https://doi.org/10.1093/jcmc/zmad055

3Smabhel, D., Machackova, H., Mascheroni, G., Dedkova, L., Staksr
ud, E., Olafsson, K., Livingstone, S. i Hasebrink, U. (2020).

Zagrozenia i szanse w Europie. Niniejszy przeglad
stanowi kluczowy punkt wyjécia do zrozumienia
wykorzystania technologii w Europie. Nie pozwala on
jednak zrozumie¢ przyczynowych skutkéw technologii
cyfrowych, poniewaz opiera sie na badaniach
przekrojowych (tj. przeprowadzonych w jednym
okreslonym okresie) - patrz wyjasnienie w sekgji 1.1.

Europejski projekt ySKILLS (https://yskills.eu)
koncentrowat sie gtéwnie na wptywie umiejetnosci
cyfrowych na dobrostan i czesciowo wykorzystat podejscie
longitudinalne (Smahel i in., 2023)* Wyniki wskazaty na
bardzo staby zwigzek miedzy umiejetnosciami cyfrowymi
a dobrostanem psychicznym (tj. zadowoleniem z zycia).
Umiejetnosci cyfrowe i dobrostan spoteczny (tj. wsparcie
spoteczne) réwniez maja bardzo stabe powigzania. Wyniki
wskazuja, ze dzieci z lepszymi umiejetnosciami
komunikacyjnymi i interakcyjnymi majg wieksze wsparcie
spoteczne ze strony przyjaciét. Wyniki tego projektu nie
wykazaty przyczynowego (tj. wewnatrzpodmiotowego)
wptywu umiejetnosci cyfrowych na aktywnos¢ fizyczng.
Badania ySKILLS przyniosty wazne ustalenia, ale
pozwalajg jedynie na wyciggniecie ograniczonych
wnioskéw na temat wptywu szerokiej skali technologii
cyfrowych na rézne aspekty dobrostanu psychicznego,
spotecznego i fizycznego.

Aby wypetnic te luke badawcza, Interdyscyplinarny
Zespot Badawczy ds. Internetu i Spoteczenstwa (IRTIS
http://irtis.muni.cz) na Uniwersytecie Masaryka
przeprowadzit serie badan w ramach dwdéch duzych
projektéw, FUTURE i DigiWELL. Badania te badaja
pozytywny i negatywny wptyw korzystania ze
smartfonéw, mediéw spotecznosciowych i innych
technologii cyfrowych na samopoczucie czeskiej
miodziezy w wieku od 11 do 18 lat. W niniejszym
raporcie opisujemy wyniki szesciu lat pracy i ustalenia
15 ostatnich badan, z ktérych osiem opublikowano w
prestizowych czasopismach miedzynarodowych, a
siedem jest obecnie przygotowywanych lub znajduje
sie w procesie recenzji. Dostepne sg preprinty szesciu
z tych badan, ktére sg w toku. Przeglad tych badan
mozna znalez¢ w Zataczniku 2, w tym linki do petnych
tekstéw (lub preprintéow).

EU Kids Online 2020: Wyniki ankiety z 19 krajéw. EU Kids Online.
https://doi.org/10.21953/Ise.47fdeqj010ofo

4Smabhel, D., Mascheroni G., Livingstone, S., Helsper, E., van
Deursen, AJ. A.M., Tercova, N., Stoilova, M., Georgiou, M. A,,
Machackova, H., Alho, K. (2023). Teoretyczna integracja ySKILLS:
w kierunku nowego modelu kompetencji cyfrowych. KU Leuven,
Leuven: ySKILLS. https://zenodo.org/records/11242207
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W 15 badaniach ujetych w niniejszym raporcie
zastosowano rézne metody: badania longitudinalne z
szeSciomiesiecznymi przerwami miedzy trzema lub
czterema falami (siedem badan); badania EMA
(Ecological Momentary Assessment) polegajgce na
zbieraniu danych ze smartfonéw nastolatkéw (piec¢
badan); oraz projekty eksperymentalne (trzy badania).
Metody te umozliwiajg identyfikacje zwigzkéw
przyczynowo-skutkowych miedzy pojeciami.
Szczegotowy opis tych metod znajduje sie w Zatgczniku
1.

W niniejszym raporcie zajmujemy sie koncepcja
dobrostanu. Dobrostan obejmuje rézne aspekty
psychologiczne (np. afekt, depresje, stres, lek),
spoteczne (np. poziom wsparcia spotecznego i
samotno$¢) oraz fizyczne (np. jako$¢ snu, wizerunek
ciata i aktywnos¢ fizyczng) zycia nastolatkéw. Wptyw
korzystania z technologii moze sie rézni¢ na tych
poziomach, co pokazujg wyniki badan
przedstawionych na kolejnych stronach.

W tym raporcie skupiamy sie przede wszystkim na
dobrostanie psychicznym, a konkretnie na wptywie
korzystania ze smartfonéw na pozytywne i negatywne
emocje nastolatkéw (czyli na to, jak nastolatki sie w
danej chwili czujg), wptywie grania i oglgdania
brutalnych gier wideo na ich agresje i empatie, wptywie
ogladania tresci dotyczacych zdrowia w Internecie na i
ch problemy zdrowotne oraz na zwigzku miedzy
korzystaniem ze smartfonédw a narazeniem na tresci o
charakterze seksualnym.

Zajmujemy sie takze dobrostanem spotecznym, w
szczegdlnosci wptywem komunikacji online na
kompetencje spoteczne nastolatkéw, wptywem
korzystania z mediéw spoteczno$ciowych na wsparcie
spoteczne oraz zwigzkiem miedzy dobrowolnym
seksingiem w Internecie a wsparciem réwiesniczym.

W czesci poswieconej dobremu samopoczuciu
fizycznemu omawiamy wptyw mediéw
spotecznos$ciowych i smartfonéw na postrzeganie
przez nastolatkéw wtasnego ciata i jakos$¢ snu. W
podsumowaniu podsumowujemy kluczowe zalecenia,
ktérymi dziennikarze, pedagodzy i opinia publiczna
powinni sie kierowa¢, dyskutujgc o wptywie nowych
technologii na nastolatkéw.

W niniejszym raporcie nadal uzywamy stowa ,technologia”,
ktére jest terminem ogdlnym i uproszczonym, ale nasze
badania koncentrowaty sie przede wszystkim na wptywie
korzystania z mediéw cyfrowych, takich jak smartfony,
komputery,

s Terminy ,korelacja” i ,,przyczynowos¢” w niniejszym raporcie
stanowiq uproszczenia majqce na celu wyjasnienie wynikéw
szerszemu gronu odbiorcéw. W badaniach longitudinalnych i EMA
uzywamy ich gtéwnie w odniesieniu do zwrotéw ,miedzy osobami”i,,
w obrebie osoby”, ktére odnoszq sie do réznych metod i procedur
analitycznych; w przypadku eksperymentéw méwimy o
przyczynowosci w odniesieniu do mocnych stron

media spotecznosciowe, gry i, szerzej, korzystanie z
mediéw na tych platformach.

1.1 Korelacja a przyczynowosé

Aby zrozumie¢ wyniki badan, konieczne jest
rozréznienie pojec ,korelacja” i ,przyczynowos¢”, ktére
opisujg zwigzek miedzy dwoma zjawiskami®.

Korelacja to zwigzek miedzy zjawiskami A i B, ale nie
okredla, czy A powoduje B, czy wrecz przeciwnie, B
powoduje A. Co ciekawe, moze istnie¢ zjawisko C, ktére
powoduje zaréwno A, jak i B. Na przyktad, wskazniki
depresji koreluja z korzystaniem z mediéw
spoteczno$ciowych w niektérych badaniach, ale nie jest
jasne, czy depresja prowadzi do czestszego korzystania
z mediéw spotecznosciowych, czy tez czeste
korzystanie z mediéw spotecznosciowych powoduje
depresje. Inng mozliwoscig jest to, ze oba sg
spowodowane trzecim czynnikiem, takim jak choroba.
Nastolatek, ktéry zachoruje, moze czu¢ sie
przygnebiony i samotny, a choroba moze réwniez
prowadzi¢ do zwiekszonego czasu spedzanego na
smartfonie. W tym przypadku, podczas gdy depresja,
samotnos¢ i czas spedzany na smartfonie koreluja, ich
wspdlng przyczyna jest choroba.

Badania korelacyjne zazwyczaj gromadza dane tylko w
jednym punkcie czasowym, zazwyczaj za pomocg
ankiet. Zdecydowana wiekszos$¢ dotychczasowych
badan dotyczacych wptywu korzystania ze s
martfonéw lub medidw spotecznosciowych na
dobrostan nastolatkéw opiera sie na ankietach
zebranych tylko w jednym punkcie czasowym, co
pozwala jedynie na zbadanie korelacji, a nie zwigzku
przyczynowo-skutkowego. Ich ustalenia sg cenne,
poniewaz pozwalajg na zrozumienie réznych
zaleznosci. Nalezy jednak pamiegtaé¢, ze nie pokazuja
one przyczyny i skutku, co jest kluczowe dla dyskus;ji
na temat wptywu korzystania z technologii.

Przyczynowosc¢ odnosi sie do zwigzku przyczynowego,
co oznacza, ze zjawisko A bezposrednio powoduje
zjawisko B. Badania przyczynowe zazwyczaj badaja, czy
na przyktad korzystanie z mediéw spotecznoséciowych
rzeczywiscie powoduje wzrost depresji w dtuzszej
perspektywie. Takie badania sg zazwyczaj
longitudinalne, gdzie dane s3 gromadzone w wielu
punktach czasowych, oraz eksperymentalne, gdzie
czes$¢ uczestnikdw jest narazona na interwencje, ktéra
moze powodowac badane zjawisko.

Projekty eksperymentalne. Chcemy podkresli¢, ze kwestia uchwycenia
przyczynowosci i mozliwosci jej interpretacji jest znacznie bardziej
ztoZona. Jednak taka dyskusja wykracza poza zakres niniejszego
raportu.
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Wszystkie badania w niniejszym raporcie opierajg sie na
modelu przyczynowo-skutkowym. Pozwala to odrézni¢ zwykte
korelacje od efektéw przyczynowo-skutkowych. Metodologia

Podejscia stosowane w naszych badaniach opisano
bardziej szczegétowo w Zatgczniku 1. Koncepcje te sg
réwniez szerzej omawiane w poszczegélnych badaniach.



2 Wptyw na dobre samopoczucie psychiczne

2.1 Korzystanie ze smartfonow a
dobrostan psychiczny (afekt i stres)

Smartfony odgrywajg waznga role w zyciu nastolatkéw.
Znane teorie sugeruja, ze robig to miedzy innymi po to,
aby zarzgdza¢ swoimi emocjami (tj. pozytywnymi i
negatywnymi emocjami oraz stresem) - na przykitad,
aby poradzi¢ sobie ze stresujaca sytuacja lub poczuc sie
lepiej po ztym dniu. Jednak smartfony moga réwniez
wprowadzac nadmiar informacji i zwiekszac stres lub
negatywne emocje.

W naszych badaniach skupiliSmy sie na
natychmiastowym i krétkoterminowym wptywie
korzystania z najpopularniejszych aplikacji na
smartfony na samopoczucie nastolatkéw. Badanie
byto czescig badania EMA (patrz Metody w Zatgczniku
1), w ktérym nastolatki miaty

zainstalowali aplikacje na smartfonie, aby $ledzi¢ swojg
aktywnos¢. Ta aplikacja mierzyta czas spedzony na
komunikacji w mediach spotecznosciowych (np.
Instagramie) i aplikacjach do przesytania wiadomosci
(np. Facebook Messenger), ogladaniu filméw (np.
YouTube) i graniu w gry na smartfonie (np. Clash of
Clans). Cztery razy dziennie nastolatkowie korzystali z
aplikacji, aby rejestrowac swoje aktualne sa
mopoczucie (tj. swoje pozytywne i negatywne emocje,
takie jak spokdj, szczescie, smutek lub samotno$¢) oraz
poziom odczuwanego stresu.

W badaniu zajeliSmy sie kwestig, jak czas spedzony na
smartfonie w serwisach spotecznosciowych i aplikacjach
rozrywkowych (tj. przede wszystkim w grach i na
platformach streamingowych wideo, takich jak YouTube)
na godzine przed wypetnieniem kwestionariusza byt
powigzany z pézniejszym pozytywnym i negatywnym

wptywem i odwrotnie, a takze jak
D\



ich aktualny wptyw na péZniejsze korzystanie z
aplikacji godzine po wypetnieniu kwestionariusza. W
oddzielnej analizie skupiliSmy sie na ogélnym
korzystaniu ze smartfonéw i odczuwanym stresie.”

Kiedy skupilismy sie na przyczynowym wptywie a
plikacji na poziomie indywidualnym, odkrylismy, ze
wzrost czasu spedzanego na aplikacjach
spotecznos$ciowych (w poréwnaniu do $redniego
uzytkowania) wigzat sie z nieznacznie zmniejszonym
pozytywnym wptywem i nieznacznie zwiekszonym
negatywnym wptywem. Zatem zwiekszone korzystanie
z aplikacji spotecznosciowych w poréwnaniu ze zwykig
iloscig czasu spedzanego na ich uzywaniu prowadzito
do bardziej negatywnego i mniej pozytywnego
samopoczucia. Wyniki te byty podobne dla wiekszosci
nastolatkéw, ale skala efektu byta bardzo mata. Nie
zaobserwowalismy wptywu korzystania z aplikacji
rozrywkowych na smartfonach (tj. filméw i gier) na
wptyw nastolatkéw. Badajac stres, odkryliSmy, ze u
okoto 20% nastolatkéw korzystanie ze smartfonéw
zwiekszato stres. Co ciekawe, nie tylko czas spedzony
na korzystaniu ze smartfonéw, ale takze wzorzec
korzystania ze smartfona byt zwigzany z postrzeganym
stresem. Nastolatki, ktére korzystaty ze smartfonéw
bardziej konsekwentnie w ciggu dnia, byty bardziej
zestresowane. Nie znalezliémy zadnych nastolatkéw, u
ktdérych korzystanie ze smartfona zmniejszytoby stres.

Kiedy skupilismy sie na odwrotnym kierunku relacji (tj.
na tym, jak pozytywny lub negatywny afekt wptywa na
korzystanie z aplikacji przez nastolatkéw), odkrylismy,
Ze uczestnicy, ktérzy zgtaszali wzrost pozytywnego
afektu, spedzali mniej czasu na aplikacjach
rozrywkowych. Jednak odkrycie to byto statystycznie
istotne dla okoto 8% nastolatkéw; byto doktadnie
odwrotnie dla 2% (tj. wzrost pozytywnego afektu

s Saradin Lebedikova, M., Lacko, D., Tkaczyk, M., Blaho%ova, J.,
Elavsky, S. i Smahel, D. (2025). Jak sieci spoteczno$ciowe i aplikacje
rozrywkowe wptywajg na emocje nastolatkéw? Badanie préby
doswiadczenia. W przygotowaniu niepublikowane badanie.”
Saradin Lebedikové, M., Beyens, L., Lacko, D. i Smahel, D. (2024).
Czy smartfony powodujg stres, czy go buforujg?

oznaczato wydtuzenie czasu spedzanego na
aplikacjach rozrywkowych); a efekt ten nie byt istotny
u 90% nastolatkéw. Innymi stowy, u 90% nastolatkéw
obecny wptyw prawdopodobnie nie jest zwigzany z
poézniejszym korzystaniem z aplikacji na smartfony.

Na poziomie czystej korelacji odkryliSmy, ze uczestnicy,
ktérzy zgtaszali ogdlnie wiecej negatywnych emocji,
czesciej korzystali z aplikacji spotecznosciowych, a
uczestnicy, ktérzy zgtaszali mniej pozytywnych emocji,
czesciej korzystali z aplikacji rozrywkowych. Mtodziez
spedzajgca wiecej czasu na korzystaniu ze smartfona
nie odczuwata wiekszego stresu. Jednak wyniki te nie
sugerujg indywidualnego wptywu aplikacji na
smartfony. Pokazujg raczej réznice miedzy grupami
nastolatkow.

Zatem gtéwnym wnioskiem z obu badan jest to,
ze wydtuzenie czasu spedzanego na
smartfonach i czestsze korzystanie z nich w
ciagu dnia zwieksza poziom stresu u niektorych
nastolatkéw. Co wiecej, dtuzszy czas spedzany
w aplikacjach spoteczno$ciowych w poré
whnaniu z tym, co jest typowe dla danej osoby,
doprowadzit do spadku pozytywnego afektu i
wzrostu negatywnego afektu wsréd
nastolatkow. Jednak efekt ten byt bardzo staby.
Oznacza to, ze korzystanie ze smartfonéw
nieznacznie pogarsza dobrostan psychiczny, ale
jego praktyczny wptyw jest bardzo niewielki. Z
drugiej strony, nie zaobserwowali$my zwigzku
przyczynowo-skutkowego na afekt nastolatké
w zwigzany z korzystaniem z aplikacji
rozrywkowych (tj. filmoéw i gier).

Mtodziez? Badanie oparte na prébie doswiadczen. W
przygotowaniu, niepublikowane badanie dostepne jako
preprint: https://osf.io/preprints/psyarxiv/c9hxy.

C @)
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2.2 Gry pelne przemocy i ich zwigzek z
agresja i empatia

Jednym z popularnych technologicznych tematéw
budzacych obawy w debacie publicznej i literaturze
naukowej jest rzekomy szkodliwy wptyw brutalnych
gier wideo na miodziez. Powszechnie przyjmuje sig, ze
granie w brutalne gry wideo zwieksza agresje i
zmniejsza empatie u dzieci i mtodziezy. Podobnie jak
w przypadku wielu innych tematéw poruszanych w
naszej publikacji, wiedza naukowa na temat
brutalnych gier wideo pozostaje niejednoznaczna.
Nasze nowe badania tego nie zmienity. Wedtug
naszych ustalen bezposredni zwigzek
przyczynowo-skutkowy miedzy graniem w brutalne
gry wideo a wzrostem agresji wéréd miodziezy jest
niewielki, niepotwierdzony, a nawet negatywny.

Wiekszo$¢ dotychczasowych badan koncentrowata sie
na eksperymentach krétkoterminowych. Badania
dtugoterminowe zazwyczaj obejmujg mitodych graczy
tylko w dwdch punktach czasowych, co jest
niewystarczajace, aby wiarygodnie wykaza¢ zwigzek
przyczynowo-skutkowy. Dlatego w 2021 roku
zdecydowali$my sie na bardziej szczegétowe
podejscie. W badaniu dtugoterminowym z
mierzyliSmy poziom agresji i empatii u nastolatkow
cztery razy w ciggu szesciu miesiecy i poprosilismy ich
o podanie gier, w ktére grali najczesciej w tym okresie
(np. Minecraft, Roblox i Fortnite, miedzy innymi,
cieszyly sie szczegdlng popularnoscia). Oceniliémy te
gry pod katem poziomu przemocy.®

Aby wykaza¢ zwigzek przyczynowo-skutkowy miedzy
przyczyna a skutkiem, skupiliSmy sie na relacji miedzy
brutalnymi grami wideo a empatig i agresjg z obu
stron (tj. jak gry wptywajg na empatie i agresje, ale
takze jak empatia i agresja wptywajg na wybér gry).
Prébowalismy udowodnic lub obali¢ dwa powszechne
zatozenia. Po pierwsze, czy zmiany w empatii i agresji
prowadzg do wzrostu czy spadku grania w brutalne
gry wideo (tzw. efekt selekgji) i po drugie, czy zmiany
w graniu w brutalne gry wideo prowadzg do wzrostu

czy spadku empatii i agresji (tzw. efekt desensytyzacji).

Wyniki naszych pomiaréw na poziomie przyczynowy
m pokazaty, ze wzrost lub spadek czestotliwosci
grania w brutalne gry wideo w poréwnaniu ze stane
m normalnym nie zwiekszat ani nie zmniejszat e
mpatii ani agresji u nastolatkéw. Gdy spojrzelismy na
calg zalezno$¢ w odwrotnej kolejnosci (tj. tzw. efekt
selekgji),

8 Opublikowany artykut: Lacko, D., Machackova, H. i Smahel, D. (2024).
Czy przemoc w grach wideo wptywa na agresje i empatie? Badanie
longitudinalne czeskich nastolatkéw w celu zréznicowania efektéw
wewnatrz- i miedzyosobowych. Komputery w

Okazato sie, ze zwiekszona empatia prowadzita do
mniej brutalnej gry wideo, a wzrost agresji fizycznej
wigzat sie z pdzniejszym graniem w brutalne gry
wideo. Co zaskakujace, zaréwno pozytywne, jak i
negatywne wyniki zalezaty od konkretnego momentu
zbierania danych.

Innymi stowy, w niektérych okresach wzrost agresji
wsréd mtodych graczy prowadzit do wzrostu
popularnosci brutalnych gier wideo, ale w innych
prowadzit do jej spadku. Co wigcej, pozytywny z
wigzek (tj. wptyw wzrostu agres;ji fizycznej na wieksza
popularnos¢ brutalnych gier wideo) zalezat od wieku i
byt statystycznie istotny jedynie w przypadku
mtodszej mtodziezy (11-13 lat). Efekty te nie réznity sie
istotnie u chtopcéw i dziewczat.

Na poziomie korelacji, sytuacje dodatkowo komplikuje
odkrycie, ze nastolatki, ktére generalnie grajg w bardziej
brutalne gry wideo, sg zaréwno bardziej agresywne, jak i,
co zaskakujace, bardziej empatyczne. Chociaz nie jest to
zwigzek przyczynowo-skutkowy, wbrew powyzszym
ustaleniom, mozna stwierdzi¢, ze chociaz osoby bardziej
agresywne grajg w bardziej brutalne gry wideo, samo
granie w brutalne gry wideo nie wptywa na agresje.

Jesli chodzi o udowodniony zwigzek
przyczynowo-skutkowy miedzy przyczyng a
skutkiem, doszliSmy jedynie do wniosku, ze
czestsze granie w brutalne gry wideo nie
moze by¢ bezwarunkowo powigzane ze
wzrostem agresji i spadkiem empatii. Wptyw
zmian w empatii i agresji nastolatkéw na
czestotliwos¢ p6zniejszego grania w brutalne
gry wideo pozostaje niejasny.

Zachowanie cztowieka, 159, 108341.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2024.108341
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2.3 Gry spotecznosciowe: wptyw na
samotnosc i nastréj depresyjny

Od dawna gry wideo oferujg réznorodne
doswiadczenia spoteczne. Dzieki powszechnej
dostepnosci funkcji wieloosobowych online, gry online
staty sie powszechng aktywnoscig wéréd nastolatkow.
Pandemia COVID-19 jeszcze bardziej uwypuklita
spoteczng role gier, poniewaz miodzi ludzie zaczeli
korzystac z tych platform, aby podtrzymywac kontakty
w okresach izolacji fizycznej. Pomimo rosnacej
popularnosci gier online, ich dtugoterminowy wptyw na
dobrostan nastolatkéw - szczegdlnie w odniesieniu do
samotnosci i nastroju depresyjnego - pozostaje
niejasny.

Aby lepiej zrozumie¢ te zaleznosci, w naszym badaniu
zastosowali$my podejscie longitudinalne z czterema
falami zbierania danych, ktére miaty miejsce co sze$¢
miesiecy °. OceniliSmy gry spotecznoéciowe, kodujac
potencjat interakcji spotecznych w grach, w ktére grali
uczestnicy, koncentrujac sie na takich cechach, jak
kooperacyjna rozgrywka, czat gtosowy, mozliwos¢ gry
ze znajomymi oraz zaangazowanie w spotecznosciach
gry, takich jak gildie. To podejscie pozwolito nam
zbada¢, czy wieksze zaangazowanie w gry
spoteczno$ciowe wptywa na poczucie samotnosci i
nastréj depresyjny w czasie.

Na poziomie przyczynowym nasze ustalenia wskazujg, ze
wzrost lub spadek czestotliwosci grania w gry wideo o
charakterze interaktywnym spotecznie nie prowadzi do
istotnych zmian nastroju depresyjnego wsréd
nastolatkdw. Jednakze wzrost czestotliwosci grania w gry
spoteczno$ciowe wigzat sie z niewielkim spadkiem
poczucia osamotnienia w miare uptywu czasu.

Co ciekawe, zaleznosci te roznity sie miedzy chtopcami i
dziewczetami. U chtopcédw wieksze zaangazowanie w
gry spotecznos$ciowe wigzato sie z nizszym poziomem
nastroju depresyjnego i samotnosci. Natomiast u
dziewczat zwiekszone zaangazowanie w gry
spotecznosciowe wigzato sie z wyzszym poziomem
nastroju depresyjnego i samotnosci. Odkrycia te
sugerujg, ze gry spotecznosciowe moga mie¢ rézny
wptyw w zaleznosci od ptci, co odzwierciedla mozliwe
réznice w sposobie, w jaki chtopcy i dziewczeta
angazuja sie w spoteczne aspekty gier i doswiadczajg
ich. Co wiecej, potwierdzajac to, zaobserwowalismy, ze
wzrost nastroju depresyjnego prowadzit do spadku
uczestnictwa w grach spotecznosciowych wsréd
chtopcéw, podczas gdy u dziewczat wyzszy nastrdj
depresyjny wigzat sie ze wzrostem uczestnictwa w
grach spotecznosciowych.

9 Lacko, D., Kyslik, F., Smahel, D. i Machackova, H. (w
przygotowaniu). Wptyw gier wideo na samotnos$¢ i nastroj
depresyjny wsrdd nastolatkéw: moderujaca rola ptci i wieku. W
przygotowaniu, niepublikowane badanie.

Na poziomie korelacyjnym zalezno$ci przebiegaty
wedtug nieco odwrotnego wzorca. Nastolatki, ktére
generalnie graty w wiecej gier wideo o wysokim
poziomie interakcji spotecznych, zgtaszaty wyzszy
poziom samotnosci. W szczegdlnosci dziewczeta, ktére
graty w wiecej gier wideo o charakterze interakty
wnym spotecznie, zgtaszaty nizszy ogdlny poziom
nastroju depresyjnego i samotnosci, podczas gdy
chtopcy zgtaszali wyzszy poziom samotnosci bez
istotnego zwigzku z nastrojem depresyjnym.

Podsumowujac, chociaz nasze odkrycia sugeruja,
Ze gry spotecznosciowe moga w pewnym stopniu
poméc w zmniejszeniu samotnosci, efekty te sa
bardziej zr6znicowane i ré6znia sie znaczaco
miedzy chtopcami i dziewczetami. Konieczne sg
dalsze badania, aby lepiej zrozumie¢ czynniki
lezace u podstaw tych réznic ptciowych oraz
diugoterminowy wplyw gier spotecznosciowych
na dobrostan nastolatkéw.

2.4 Streaming: Jaki wplyw ma
ogladanie gier wideo na dzieci?

Gry wideo od dawna sg aktywnoscia, w ktérg dzieci i
miodziez nie angazuja sie w pojedynke. W ciggu
ostatniej dekady wzrosta popularno$¢ e-sportu i
strumieniowego przesytania gier online. Umozliwia to
rzeszom fanéw posrednie uczestnictwo w r
ozgrywkach. Stwarza to nowe sposoby na zapoznanie
mtodych ludzi z brutalnymi aspektami gier wideo. Co
zaskakujgce, badania naukowe dotyczace
strumieniowania sg praktycznie nieobecne, dlatego
postanowilismy zbadac¢ konkretny wptyw
strumieniowego przesytania filmoéw na agresje ich
widzéw podczas transmisji na zywo.
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Przeprowadzilismy eksperyment, w ktérym losowo
podzielilismy 600 nastolatkéw na trzy grupy. Kazda z
nich ogladata jeden klip z transmisji strumieniowej,
ktéry przypominat filmy z popularnej platformy
Twitch.tv. We wszystkich przypadkach byt to zapis
rozgrywki z gry wideo Superhot: Mind Control Delete.
Klipy réznity sie jedynie komentarzem streamera (tj.
gracza, ktéry transmituje na zywo siebie i swoja gre
swoim widzom i odpowiada na ich komentarze lub
opinie). W jednej grupie streamer wydawat sie
agresywny i zachecajgcy, i lubit brutalny styl gry. W
drugiej grupie streamer byt spokojny i preferowat styl
gry bez przemocy. W grupie kontrolnej streamer nie
byt pokazywany.

Wyniki naszego eksperymentu na poziomie
przyczynowym wykazaty, ze ani obecnos¢ streamera,
ani jego agresywne komentarze nie prowadzity do
wzrostu agresji u nastoletnich widzéw. Co wazne,
odkryliSmy réwniez, ze inne czynniki osobiste i
Srodowiskowe nie wptywaty na zwigzek miedzy
agresywnymi komentarzami a agresjg widzéw. Inny
mi stowy, efekt ten nie rézni sie u 0séb o wyzszym
poziomie agresji lub empatii. Na podstawie tych
ustalen wydaje sie, ze krétkotrwata ekspozycja na
agresywne komentarze nie ma istotnego wptywu na
agresywne uczucia i mysli widzéw (i odwrotnie,
komentarze nieagresywne réwniez nie zmniejszajg
tych uczu¢ i mysli).

Ciekawa korelacja, ktéra sktania do dalszej refleksji,
jest fakt, ze nastolatki z ogélnie wyzszym poziomem
agresji lub empatii miaty nasilone negatywne i
agresywne emocje, niezaleznie od grupy, do ktérej
zostaly przypisane. Nalezy jednak powtérzy¢, ze wynik
ten ma charakter wytacznie korelacyjny i nie wiemy,
czy korelacja ta byta spowodowana oglagdaniem
brutalnych gier wideo, czy tez jedynie bardziej
agresywni i wrazliwi nastolatkowie doswiadczajg
nasilonych negatywnych i agresywnych emocji.

Nie stwierdziliSmy zatem zadnego wptywu
ogladania transmisji z gier wideo, w ktérych
streamer zachowuje sie agresywnie, na agresje i
empatie mtodych widzéw, niezaleznie od tego, jak
agresywni i empatyczni byli ci widzowie.

10 Opublikowany artykut: Lacko, D., Machackova, H. i Dufkova, E.
(2023). Czy agresywne komentarze streameréw podczas
brutalnych gier wideo wptywaja na agresje paristwowa u
nastolatkéw? Nowe media i spoteczenstwo. Publikacja online z
wyprzedzeniem. https://doi.org/10.1177/14614448231182620

2.5 Informacje o zdrowiu w Internecie i
obawy zwigzane ze zdrowiem

Internet jest dla nastolatkéw wygodnym Zrédtem
informacji o zdrowiu, poniewaz pozwala im na
samodzielne ich pozyskiwanie bez koniecznosci
kontaktu z rodzicami, nauczycielami czy lekarzami, a
takze zapewnia poczucie anonimowosci.

Nastolatki czesto zgtebiajg tematy zwigzane z ich
potrzebami rozwojowymi, takie jak informacje o
seksualnosci, ale takze o tym, jak sie odzywiaci ¢
wiczy¢. Dojrzewanie wigze sie ze zwiekszong uwaga na
wiasne ciato, co moze prowadzi¢ do leku o zdrowie (tj.
obaw o zdrowie i zmniejszonej zdolnosci odrézniania
normalnych objawéw fizycznych od objawoéw choroby).

Ilos$¢ informacji stawia wymagania poszukujgcemu,
ktéry moze nie rozpoznac, ktére informacje sa
wystarczajgco jakosciowe i, przede wszystkim, istotne.
Niewtasciwe informacje znalezione w internecie

moga nasila¢ obawy zamiast je tagodzi¢, przyczyniajgc
sie do leku o zdrowie. Wiekszos¢ dotychczasowych
badan sugeruje, ze te niedogodnosci mogg by¢
najbardziej widoczne u nastolatkdw z najwyzszym
poziomem leku o zdrowie, ktérzy zazwyczaj zwracaja
wiekszg uwage na katastroficzne, nawet jesli mato
prawdopodobne, wyjasnienia.

Badania te nie koncentrujg sie jednak na $ledzeniu
zwigzku miedzy lekiem o zdrowie a korzystaniem z
internetu w celach zdrowotnych przez dang osobe w
czasie, a jesli juz, to jedynie na krétkotrwatym stresie
po przeczytaniu informacji o zdrowiu. Nie badajag
jednak dtugoterminowego zwigzku tych dwdéch
zmiennych.

W naszym badaniu longitudinalnym skupili$my sie na
tym, czy wahania poziomu leku o zdrowie w
poréwnaniu z wartoscig wyjsciowa doprowadzg do
pdzniejszej zmiany w korzystaniu z internetu w celach
zdrowotnych sze$¢ miesiecy pdzniej i odwrotnie.
Trzykrotnie, w odstepie szesciu miesiecy, pytalismy
nastolatkéw o ich lek o zdrowie i o to, jak czesto
korzystali z internetu w celach zdrowotnych (np.
czytajac, komentujgc i udostepniajac artykuty i posty o
zdrowiu). Analizowali$my zwigzek miedzy zmiennymi
oddzielnie dla nastolatkéw z ogdlnie wysokim,
umiarkowanym i niskim poziomem leku o zdrowie,
poniewaz moze to mie¢ wptyw na to, jakich informacji
zdrowotnych szukajg i jak je oceniajg.

11 Svestkova, A, Smahel, D. i Dédkova, L. (2024). W
przygotowaniu, niepublikowane badanie dostepne w formie
przedruku: https://dx.doi.org/10.2139/ssrn.4859492.
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Nasze wyniki pokazuja, ze lek o zdrowie i korzystanie z
internetu zwigzane ze zdrowiem moga by¢ ze soba
powigzane przyczynowo. Wzrost leku o zdrowie
skutkowat wzrostem intensywnosci, z jakg nastolatki
wyszukiwaty informacje o zdrowiu w internecie szes¢
miesiecy pdézniej. Podobnie, zmiana sposobu
wyszukiwania informacji o zdrowiu zwiekszyta
pbZniejszy lek o zdrowie. Jednak zwigzek ten nie
wystepowat u wszystkich nastolatkédw. Byt najsilniejszy
wsrod tych, ktérzy na poczatku naszego okresu
obserwacji mieli umiarkowany poziom leku o zdrowie.
Wrecz przeciwnie, nie zaobserwowali$my go wcale u
nastolatkéw z wysokim poziomem leku o zdrowie,
pomimo faktu, Ze intensywnie poszukujg informacji o
zdrowiu i mogg by¢ przez to bardziej zestresowani niz
inni.

Na poziomie korelacji odkryliSmy, ze nastolatki z
najwyzszym poziomem leku o zdrowie najczesciej
korzystajg z internetu w celach zwigzanych ze
zdrowiem. Jest to zgodne z istniejgcymi badaniami,
ktére pokazuja, ze osoby z wyzszym poziomem leku o
zdrowie sg generalnie bardziej zainteresowane
informacjami o zdrowiu niz inni i chetniej szukaja ich
w internecie.

Podsumowujac, mozemy uproscic
stwierdzenie, ze w kontekscie leku o zdro
wie, to, co nastolatki robig w internecie i jak
to na nich wplywa, zalezy gtéwnie od ich
indywidualnych cech. Internet i media
spotecznosciowe mogg wzmacniac lek o
zdrowie u niektérych grup. Jednoczesnie
jednak nie mozemy stwierdzi¢, ze nastolatki,
ktére najczesciej stykaja sie z treSciami
dotyczacymi zdrowia, sg najbardziej narazone
na nasilenie leku o zdrowie.

28tulhofer, A., Tafro, A. i Kohut, T. (2019). Dynamika korzystania
z pornografii przez nastolatkéw a ich dobrostan psychiczny:
szesciofalowe podejécie modelowania wzrostu utajonego i klasy
utajonej. European Child & Adolescent Psychiatry, 28(12), 1567~
1579. https://doi.org/10.1007/s00787-019-01318-43 Saradin
Lebedikova, M., Tanco$, M., Cho, Y., Smahel, D. i Chow, S. (2024).
Rola sieci spotecznosciowych i komunikatéw

2.6 Tresci o charakterze seksualnym w
mediach spotecznosciowych i komunikacji

Inng czesto omawiang aktywnoscig online nastolatké
w jest narazenie na tresci seksualne (tj. tresci
zawierajgce nagosc i drastyczne przedstawienia
genitalidow lub seksu). Z punktu widzenia ich
dobrostanu psychicznego, zetkniecie sie z takimi
tresciami moze mie¢ zaréwno pozytywny, jak i
negatywny wptyw na ich samopoczucie.’? Chociaz
smartfony sg obecnie najczesciej uzywang technologia
przez nastolatkéw, istniejgce badania nie skupiajg sie
zbytnio na tym, jak czesto spotykaja sie z tresciami o
charakterze seksualnym.

W tym badaniu *3, sprawdziliémy, czy i jak czesto
nastolatki spotykaja sie z materiatami o charakterze
seksualnym w najpopularniejszych aplikacjach na
smartfony, w szczegélnosci w aplikacjach
spotecznosciowych (np. Instagram, TikTok) i
aplikacjach do przesytania wiadomosci (np. Facebook
Messenger, WhatsApp).

W tych aplikacjach nastolatki moga natrafia¢ na tresci
o charakterze seksualnym na rézne sposoby. W
aplikacjach spotecznos$ciowych dzieje sie tak gtdwnie
poprzez obserwowane tresci. W komunikatorach
zrédtem tresci o charakterze seksualnym moga by¢
inne osoby, na przyktad réwiesnicy, z ktérymi
nastolatki wchodzg w interakcje.

Przez dwa tygodnie zbieraliSmy obiektywne dane ze
smartfondéw nastolatkéw na temat korzystania z
aplikacji spotecznosciowych i komunikatoréw. W
potgczeniu z ankietami przeprowadzanymi kazdego
wieczoru na temat tresci seksualnych,
przetestowaliémy dwie podstawowe hipotezy.
Pierwsza hipoteza kwestionowata, czy nastolatki, ktére
generalnie spedzaty wiecej czasu w aplikacjach
spotecznosciowych i komunikatorach w okresie
pomiaru, czesciej spotykaja sie z tresciami seksualny
mi niz nastolatki korzystajgce z tych aplikacji rzadziej.

Jesli chodzi o korelacje, odkryliSmy, ze dtuzszy czas
spedzony w tych aplikacjach generalnie nie byt
zwigzany ze zgtaszanym narazeniem na tresci
seksualne - innymi stowy, czas spedzony w aplikacjach
spotecznos$ciowych i komunikatorach nie byt zwigzany
z poziomem narazenia na materiaty o charakterze
seksualnym. Jednak, gdy skupiliémy sie na réznicach
ptciowych, odkrylisémy, ze chtopcy byli bardziej
narazeni na tresci seksualne podczas korzystania z
aplikacji do przesytania wiadomosci.

Aplikacje w narazeniu nastolatkéw na materiaty o charakterze
seksualnym: 14-dniowy okres obserwacji korzystania ze smartfonéw
przez nastolatkéw. W przygotowaniu, niepublikowane badanie
dostepne jako preprint: https://osf.io/preprints/psyarxiv/eu2gf.
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Druga hipoteza badata, czy nastolatkowie, ktérzy
spedzajg w tych aplikacjach wiecej czasu niz zwykle w
ciggu 14 dni (tj. odbiegajg od ich typowego
zachowania), sg bardziej narazeni na natrafianie na
tredci o charakterze seksualnym, a takze czy wyniki te
réznig sie w zaleznosci od wieku i ptci nastolatkéw.

Gdy skupiliémy sie na tym, czy wzrost lub spadek
korzystania z aplikacji w poréwnaniu do przecietnego
zachowania wigzat sie z wiekszg ekspozycja na tresci
seksualne, nie znalezliSmy zadnego zwigzku na
poziomie przyczynowym.

Podsumowujac, badanie mozna stwierdzic, ze
chociaz na poziomie ogélnym korzystanie z
serwiséw spotecznosciowych i aplikacji do
przesytania wiadomosci nie wigze sie z
ekspozycja na tresci seksualne, to chtopcy
czesciej spotykaja sie z takimi tresciami. To
wazne odkrycie, poniewaz badania sugeruja, ze
rodzice zazwyczaj koncentruja edukacje
seksualng na dziewczynkach, zaniedbujac
chitopcow. Chtopcy czesciej sg narazeni na tresci
seksualne, cho¢ moga nie by¢ odpowiednio
Swiadomi charakteru i ryzyka zwigzanego z
treSciami seksualnymi.

2.7 Podsumowanie przyczynowych
skutkéw dla dobrostanu psychicznego

Waznym wynikiem naszych badan jest to, ze wzrost
czasu spedzanego w aplikacjach spotecznosciowych
(np. Instagram, Facebook, TikTok) w poréwnaniu z
tym, co jest typowe dla danego nastolatka, wigzat sie z
pogorszeniem pozytywnego afektu i wzrostem
negatywnego afektu u nastolatkéw. Sugeruje to
negatywny wptyw korzystania z mediéw
spotecznos$ciowych na obecny afekt nastolatkdw.
Jednak ten wptyw byt bardzo staby i potrzebne s3
dalsze badania w tym zakresie. Z drugiej strony, w
przeciwienstwie do aplikacji spotecznosciowych, nie
zaobserwowalismy wptywu przyczynowego na afekt
nastolatkéw w przypadku korzystania z aplikacji
rozrywkowych (tj. YouTube, Netflix, Twitch i aplikacji
do gier, takich jak Clash Royale). Zatem wyniki roznity
sie w zaleznosci od aktywnosci nastolatka na
smartfonie.

Nie zaobserwowalismy zadnych zwigzkéw
przyczynowo-skutkowych, gdy skupiliémy sie na
graniu w brutalne gry wideo i ich wptywie na empatie
lub agresje nastolatkéw. Podobnie, wyniki uzyskane
przez widzéw transmisji z gier wideo pokazaty, ze ani
obecnos¢ streamera, ani jego agresywne komentarze
nie doprowadzity do wzrostu agresji u widzéw.

Odnoszac sie do wptywu poszukiwania informacji o
zdrowiu w internecie, stwierdziliSmy, ze internet i
media spotecznosciowe moga nasilac lek o zdrowie u
niektérych grup nastolatkdw. Jednoczesnie ryzyko to
nie byto najwyzsze w przypadku nastolatkéw, ktérzy s
3 najczesciej narazeni na tresci zdrowotne. W zwigzku
z tym korzystanie z internetu w celach zdrowotnych
miato rézny wptyw na rézne grupy nastolatkéw - u
niektérych wystgpito nasilenie leku o zdrowie, a u
innych nie.

Jesli chodzi o narazenie na materialy o charakterze
seksualnym w Internecie, odkryliSmy, ze czestsze
korzystanie z aplikacji spotecznosciowych i
komunikatoréw nie miato wptywu na poziom
narazenia na materiaty o charakterze seksualnym.
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3 skutki dla dobrostanu spotecznego

3.1 Komunikacja online i kompetencje
spoteczne

Waznym aspektem dobrostanu spotecznego
nastolatkéw sg ich kompetencje spoteczne -
umiejetnosc¢ skutecznej komunikacji i nawigzywania
nowych relacji. Kompetencje te opierajg sie na kilku
specyficznych umiejetnosciach spotecznych, takich jak
inicjowanie nowych relacji, dzielenie sie
doswiadczeniami i uczuciami (tj. autoprezentacja) czy
asertywne wyrazanie sprzeciwu.

W debatach publicznych czesto pojawiajg sie obawy, ze
miodzi ludzie mogg traci¢ umiejetnosci spoteczne z
powodu technologii. Jednak czesto w tych debatach
brakuje faktu, ze komunikacja online moze w
rzeczywistosci

14 Mylek, V., Dédkova, L., Dienlin, T. i Schouten, A. P. (2024). W
przygotowaniu niepublikowane badanie dostepne w wersji
wstepnej: https://doi.org/10.31234/0sf.io/xgqh4.

stuzy¢ jako korzystne srodowisko do rozwijania tych
umiejetnosci. Komunikacja online pozwala
nastolatkom na przemyslenie i edycje swoich
odpowiedzi, zapewnia pewien stopieri anonimowosci i
oferuje dostep do szerokiego grona partneréw
komunikacyjnych. Te cechy mogg sprawic, ze
komunikacja online bedzie mniej wymagajaca i
bardziej sprzyjajaca ¢wiczeniu umiejetnosci
spotecznych, a jednoczesnie stwarza mozliwosci
budowania relacji.

W naszym badaniu longitudinalnym badalismy, jak
komunikacja online wptywa na kompetencje
spoteczne.** W szczegélnosci skupiliémy sie na
spotecznej samoskutecznosci nastolatkéw, czyli ich
pewnosci siebie co do swoich umiejetnosci
spotecznych. ZapytaliSmy nastolatkdw o korzystanie z
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komunikacji online i swojej spotecznej samoskutecznosci
trzykrotnie, w odstepach szesciomiesiecznych.

Nasze wyniki wskazuja, ze na poziomie przyczynowym
komunikacja online i spoteczne poczucie wiasnej
skutecznosci nie wptywajg na siebie nawzajem.
Czestsze niz zwykle korzystanie z komunikacji online
(zaréwno z przyjaciotmi offline, jak i znajomymi online)
nie prowadzito do zmian w spotecznym poczuciu
wiasnej skutecznosci nastolatkdw sze$¢ miesiecy
pbZniej. Podobnie, zmiany w spotecznym poczuciu
wiasnej skutecznosci nie miaty wptywu na czestotliwos¢
komunikacji online.

Jednakze, analizujgc sama korelacje, stwierdzilismy
pozytywny zwigzek miedzy komunikacjg online a
poczuciem witasnej skutecznos$ci w kontaktach
spotecznych. Nastolatki, ktére czesciej komunikowaly sie
ze znajomymi offline, réwniez deklarowaty wigkszg
pewnosc siebie w zakresie swoich umiejetnosci
spotecznych. Co istotne, komunikacja online ze z
najomymi online (tj. osobami znanymi wytacznie z
internetu) nie byta zwigzana z poczuciem wtasne;j
skutecznosci w kontaktach spotecznych.

Zatem nasze badanie sugeruje, ze nastolatki
o wiekszych kompetencjach spotecznych
czesciej komunikuja sie online, podobnie jak
w trybie offline. Jednak zwiekszone
zaangazowanie w komunikacje online nie
wplywa na kompetencje spoteczne
nastolatkéw - ani ich nie poprawia, ani nie
ostabia. Innymi stowy, nasze badanie nie
potwierdza tezy, ze nastolatki tracg
umiejetnosci spoteczne z powodu
komunikacji online.

GO
©OE

sLapierre, M. A. i Zhao, P. (2021). Smartfony i wsparcie spoteczne:
Longitudinalne powigzania migdzy korzystaniem ze smartfonéw a
rodzajami wsparcia. Social Science Computer Review, 40(3), 831-843.
https://doi.org/10.1177/0894439320988762' BlahoSov4, J., Tancos,
M., Cho, Y. W., Smahel, D., Elavsky, S., Chow, S. i Lebedikova, M.
(2024). Badanie wzajemnej relacji miedzy korzystaniem z mediéw
spotecznosciowych a postrzeganym wsparciem spotecznym

3.2 Wsparcie spoteczne w mediach
spotecznosciowych i komunikacji

Wsparcie ze strony réwiesnikéw, rodzicéw i bliskich
przyjaciét jest wazne dla dzieci i mtodziezy, poniewaz
zwieksza ich odpornosc¢ na poczucie samotnosci,
depresji i stresu. Jednak badania nad wsparciem
udzielanym w mediach spotecznosciowych przyniosty
sprzeczne wyniki. Podczas gdy niektérzy nastolatkowie
znajdujg wsparcie, inni go nie znajduja. Niektérzy
nawet je tracg. ** Niejednoznaczne wyniki moga
wynikac z braku jasnosci co do tego, co nastolatki
faktycznie robig w mediach spotecznosciowych,
poniewaz zachowanie zwigzane z przeglagdaniem tresci
moze rézni¢ sie od czatowania ze znajomymi.

W naszych opublikowanych badaniach (patrz Zatacznik
2) badalismy, czy korzystanie z serwiséw
spotecznosciowych (np. Instagram, Facebook) i aplikacji
komunikacyjnych (np. WhatsApp, Facebook
Messenger) na smartfonach prowadzi do wzrostu
odczuwanego wsparcia spotecznego wsréd
nastolatkéw nastepnego dnia. PrzyjrzeliSmy sie r
6éwniez odwrotnej zaleznosci: czy poczucie wsparcia
spotecznego prowadzi do wzrostu, czy spadku
korzystania z aplikacji nastepnego dnia. Zwrdcilismy
réowniez uwage na nastolatkow z lekiem spotecznym,
ktérzy moga uwazac interakcje online za
przyjemniejsze niz interakcje twarzg w twarz.

Stwierdzilismy, ze po spedzeniu przez nastolatkdw wiecej
czasu niz zwykle na portalach spotecznosciowych i
aplikacjach komunikacyjnych, nastepnego dnia nie
odczuwali wiekszego lub mniejszego wsparcia.
Otrzymaliémy mieszane wyniki dotyczgce zwigzku
przyczynowo-skutkowego miedzy odczuwanym wsparciem
jednego dnia a korzystaniem z aplikacji spotecznosciowych i
komunikacyjnych nastepnego dnia. Podczas gdy u
wiekszosci nastolatkéw nie zaobserwowalismy zwigzku
miedzy wsparciem a korzystaniem z aplikacji, u bardzo
niewielkiej czesci nastolatkéw (ponizej 10%) zwigzek ten
wystepowat w réznych formach.

Na przyktad, niektdrzy ludzie, ktérzy odczuwajg wieksze
wsparcie spoteczne niz zwykle, korzystaja z aplikacji
komunikacyjnych mniej nastepnego dnia i odwrotnie; inni,
ktérzy odczuwajg wieksze wsparcie spoteczne niz zwykle,
korzystaja z aplikacji komunikacyjnych jeszcze czesciej
nastepnego dnia. Byto to podobne do korzystania z
mediéw spotecznosciowych. Jesli chodzi o lek spoteczny,
nie zaobserwowalismy istotnego efektu - w przypadku
nastolatkéw cierpigcych na lek spoteczny wyniki nie

Wsparcie wéréd nastolatkéw: badanie oceny ekologicznej
smartfonéw. Psychologia mediéw. Publikacja online.
https://doi.org/10.1080/15213269.2024.2310834
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Nie réznig sie. Zatem lek spoteczny nie wydaje sie by¢
cecha wyjasniajaca rézny wptyw korzystania z aplikacji
na wsparcie spoteczne.

Nie ma zatem istotnej pozytywnej ani
negatywnej zaleznosci miedzy poziomem
wsparcia spotecznego a korzystaniem z
serwiséw spotecznosciowych i aplikacji do
przesytania wiadomosci wsréd nastolatkéw,
a z pewnoscig nie jest prawdg, ze media
spotecznosciowe i inne technologie maja w
tym wzgledzie szkodliwy wptyw.

3.3 Seksting za obopdlng zgodg i
wsparcie spoteczne

Jednym z relatywnie czestych ryzykownych zachowan
online wérdd nastolatkéw jest seksting. Polega on na
wysytaniu i odbieraniu wiadomosci o charakterze
seksualnym, ktére moga zawierac intymne informacje,
nagie zdjecia lub zdjecia lub filmy innych oséb. Sam
seksting moze nie by¢ niebezpieczny. Badania
pokazuja, ze seksting moze by¢ pozytywny dla
samopoczucia nastolatkéw, poniewaz rozwija relacje
interpersonalne, pogtebia poczucie intymnosci i
pomaga nastolatkom odkrywac wtasng seksualnos¢.'’
W przypadku sekstingu istnieje jednak ryzyko, ze
przeksztatci sie on w tzw. seksting mimowolny.
Oznacza to, ze osoba odbierajgca wiadomosci
sekstingowe moze na przyktad przekazac je innym
osobom bez zgody nadawcy lub moze to przybrac
forme przymusu do wysytania wiadomosci seksualnych
pod presja. Takie formy sekstingu mogg mie¢
negatywny wptyw na dobrostan psychiczny i spoteczny.

Badania wskazujg réwniez na wptyw sekstingu na dobrostan
spoteczny, zalezny od ptci.’® Podczas gdy dziewczyny spotykaja
sie z duzg krytyka, gdy angazuja sie w seksting (i

17 Englander, E. (2019). Co wiemy o sekstingu i kiedy sie o tym
dowiedzieliSmy? Journal of Adolescent Health, 65(5), 577-578.
https://doi.org/10.1016/j.jadohealth.2019.08.004 18 Ringrose, J.,
Regehr, K. i Whitehead, S. (2021). ,Chcesz sie wymieni¢?":
Cisheteronormatywna homospoteczna meskos¢ a normalizacja
naduzy¢ w cyfrowej wymianie zdje¢ seksualnych wéréd mtodziezy.

chtopcy sa chwaleni za takie zachowanie wsréd
réwiesnikéw, zwlaszcza gdy dzielg sie intymnymi
wiadomosciami, na przyktad wsrdd réwiesnikéw w
szkole, a dla nich jest to sposéb na zapewnienie sobie
wysokiego statusu w grupie réwiesniczej.

Poniewaz dotychczasowe badania nie rozrézniaty
jednoznacznie miedzy dobrowolnym sekstingiem a
innymi formami niechcianej komunikacji (takimi jak
wymiana intymnych informacji), celem naszego
badania byto sprawdzenie, czy czysto dobrowolny
seksting moze by¢ potencjalnie niebezpieczny dla
dobrostanu spotecznego.

W naszym tréjfalowym badaniu longitudinalnym *°
skupiliémy sie na tym, czy zaangazowanie w
dobrowolny seksting byto zwigzane ze zmianami w
poziomie wsparcia réwiesniczego po szesciu
miesigcach i odwrotnie, czy zmiany we wsparciu
réowiesniczym byty zwigzane z zaangazowaniem w
dobrowolny seksting. Nastepnie zbadalismy, czy
wyniki réznity sie u chtopcéw i dziewczat.

Stwierdziliémy, ze angazowanie sie w dobrowolny
seksting z pézniejszym wsparciem réwiesniczym nie
byto powigzane na poziomie przyczynowym i
odwrotnie, zmiany we wsparciu réwiesniczym nie byty
zwigzane z sekstingiem sze$¢ miesiecy pdézniej.

Wyniki te nie zmienity sie po tym, jak skupilismy sie
osobno na chtopcach i dziewczetach.

Nasze wyniki sugeruja zatem, ze dobrowolny
seksting nie jest niebezpieczny dla
nastolatkéw w kontekscie ich relacji z
rowiesnikami. Nie jest on rowniez korzystny
w kontekscie relacji z réwiesnikami; warto
jednak zauwazy¢, ze dobrowolny seksting
zazwyczaj ma miejsce w zwigzku
romantycznym, a nasze badanie nie
koncentrowato sie na ocenie tego aspektu
dobrostanu spotecznego. Zatem nasze
badania wpisuja sie w badania sugerujace, ze
dobrowolne formy sekstingu nie sa
niebezpieczne dla dobrostanu nastolatkéw.

Czasopismo studiéw nad ptcig, 31(2), 243-261.
https://doi.org/10.1080/09589236.2021.1947206

19 Lebedikovd, M., Araujo, R., Mylek, V., Smahel, D. i D&dkov4, L.
(2024). Wzajemna zalezno$¢ miedzy sekstingiem za obopdlng
zgodg a wsparciem réwiesniczym wsréd nastolatkéw: tréjfalowe
badanie longitudinalne. Computers in Human Behavior, 152,

108048. https://doi.org/10.1016/j.chb.2023.108048
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4 czynniki wptywajgce na dobre

samopoczucie fizyczne

4.1 Idealy piekna i wizerunek ciata w
mediach spotecznosciowych

Czesto toczy sie debata na temat tego, jak media
spotecznosciowe (np. Instagram, TikTok) przedstawiajg
gtéwnie ciata zgodne z panujacymi ideatami piekna, ktére
sg trudne do osiggniecia dla wiekszosci ludzi i moga
prowadzi¢ do niezadowolenia z wtasnego ciata.?’ Dotyczy
to szczegodlnie okresu dojrzewania, kiedy ciato i jego
wizerunek rozwijaja sie szybko. Jednak mniej badan
przeprowadzono na temat tego, jak aktywne
zaangazowanie w wyidealizowane tresci i interakcje
zwigzane z wygladem, takie jak polubienia i

20 Saiphoo, A. N. i Vahedi, Z. (2019). Metaanalityczny przeglad
zwigzku miedzy korzystaniem z mediéw spotecznosciowych a
zaburzeniami obrazu ciata. Computers in Human Behavior, 101,
259-275. https://doi.org/10.1016/j.chb.2019.07.028 21 Kvardova,
N., Machackova, H. i Glileg, H. (2023). ,Chciatabym, zeby moje ciato
wygladato jak ich!": Jak pozytywne komentarze dotyczace wygladu

Komentarze w mediach spotecznosciowych chwalgce ideaty
piekna przyczyniaja sie do niezadowolenia z wlasnego ciata.

Przeprowadzono dwa badania w celu zbadania tego
tematu. Pierwsze koncentrowato sie na
krotkoterminowym wptywie czytania pozytywnych
komentarzy, ktére komplementowaty wyglad idealnych
ciat, na niezadowolenie z wyglagdu wsréd nastolatkéw.
W badaniu wzieto pod uwage dwie grupy nastolatkéw.
Jedna z nich wystawiono na zdjecia idealnych ciat z
pozytywnymi komentarzami dotyczgcymi wygladu (np. ,,
Tez chce by¢ taka szczuptal”). Druga grupa widziata
zdjecia idealnych ciat z neutralnym wygladem.

Wplyw medidw spotecznosciowych na niezadowolenie
nastolatkéw z wygladu ciata. Body Image, 47, 101630.
https://doi.org/10.1016/j.bodyim.2023.101630
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komentarze (np. ,Kto zrobit to zdjecie?”). Nastepnie
zapytaliSmy o niezadowolenie z wiasnego ciata.
Spodziewalismy sie, ze grupa, ktéra ogladata
pozytywne komentarze, bedzie odczuwac wieksze
niezadowolenie. Poniewaz byt to eksperyment, nasze
wyniki wskazujg na przyczynowy wptyw komentarzy
na niezadowolenie z ciata.

Chtopcy, ktérzy ogladali pozytywne komentarze
dotyczgce wygladu i neutralne komentarze, mieli
podobny poziom niezadowolenia z ciata, wiec
pozytywne komentarze dotyczace wygladu nie
powodowaty u nich wiekszego niezadowolenia z ciata.
Pozytywne komentarze dotyczace wygladu odegraty
jednak te role u dziewczat. Dziewczeta, ktére ogladaty
pozytywne komentarze dotyczace wygladu, byty
nastepnie mniej zadowolone z wygladu wtasnych ciat.
W dalszej analizie danych odkryliSmy, ze pozytywne
komentarze dotyczace wygladu zwiekszaty
niezadowolenie z ciata, gdy nastolatki uwazaty
prezentowane ideaty za wysoce atrakcyjne. W tym
przypadku efekt ten byt widoczny zaréwno u dzie
wczat, jak i u chtopcow.

Drugie badanie dotyczyto dtugoterminowego wptywu
aktywnosci zwigzanej z wygladem w mediach
spotecznosciowych na niezadowolenie z ciata u
nastolatkéw. Oprécz narazenia na komplementy
dotyczace wygladu, ta tzw. aktywnos¢ zwigzana z
wyglagdem obejmowata aktywne publikowanie,
lajkowanie i komentowanie wyidealizowanych zdjec.
ZapytaliSmy nastolatkéw o ich aktywnos¢ zwigzang z
wygladem w mediach spotecznosciowych,
niezadowolenie z ciata, czestotliwo$¢ poréwnywania sie
do wyidealizowanych ciat i pragnienie osiggniecia
idealnego ciata. Po zadaniu tych pytan, powtérzylismy j
e sze$¢ miesiecy pdézniej i ponownie szes¢ miesiecy
pdzniej, co zaowocowato trzyfalowym badaniem
trwajacym rok.

Na poziomie korelacji odkrylismy, ze nastolatki, ktére
czesdciej angazowaty sie w aktywnos¢ zwigzang z wyglade
m w mediach spotecznos$ciowych, zgtaszaty wieksze
przyjecie ideatéw prezentowanych w mediach
spotecznosciowych i poréwnywanie ich z nimi, chociaz nie
zgtaszaty wiekszego niezadowolenia z wtasnego ciata.
Jednakze aktywnos$¢ zwigzana z wyglagdem w mediach
spotecznosciowych nie byta przyczynowo powigzana z
wiekszym niezadowoleniem z wtasnego ciata u
nastolatkédw. Nastolatki, ktére czesciej angazowaty sie w
aktywnos¢ zwigzang z wygladem, nie odczuwaty wiekszego
niezadowolenia z wtasnego ciata szeS¢ miesiecy pozniej.
Podobnie, aktywnos$¢ zwigzana z wygladem nie prowadzita
do wiekszego poparcia dla ideatéw prezentowanych w
mediach spotecznosciowych ani czestszych poréwnan z
nimi w miare uptywu czasu.

22 Kvardova, N., Machackova, H. i Jaron Bedrosova, M. (2023). Rola
anonimowosci w pietnowaniu ciata w mediach spotecznosciowych:
whnioski z modelu tozsamosci spotecznej i efektéw deindywiduacji. W:

0Ogélnie rzecz biorac, wyniki te wskazuja, ze
chociaz komentarze w mediach
spotecznosciowych chwalgce ideaty piekna moga
przyczyniac sie do wzrostu niezadowolenia z
wiasnego ciata u nastoletnich dziewczat, to
angazowanie sie w wyidealizowane tresci
zwigzane z wygladem niekoniecznie prowadzi do
wzrostu niezadowolenia z wiasnego ciata w
diuzszym okresie czasu. Odkrycia te podwazaja
whnioski z wczesniejszych badan korelacyjnych i
powszechne przekonanie o wytgcznym
szkodliwym wplywie mediéw spotecznosciowych
na wizerunek ciata.

4.2 Anonimowos¢ w mediach
spotecznosciowych i wstyd ciata

Anonimowos¢ jest czesto omawiana jako czynnik
przyczyniajacy sie do agresji w internecie. Jednym z
rodzajéw agres;ji jest body shaming (tj. niechciane
negatywne komentarze i wy$miewanie kogos z
powodu jego wygladu fizycznego). Jest to obecnie
bardzo powszechne zjawisko w mediach
spotecznos$ciowych, a reakcje oséb postronnych sg w
takich sytuacjach kluczowe. Moga one wspiera¢ ofiare
(np. odrzucajac agresywne zachowanie), ale moga
réwniez obwiniac jg za zdarzenie, co z kolei
negatywnie wptywa na jej samopoczucie.

W naszym badaniu eksperymentalnym % zbadalismy
okolicznosci, w ktérych nastolatki, bedace swiadkami
body shamingu w mediach spotecznosciowych, wykazuja
wiekszg tendencje do obwiniania ofiary. Skupiliémy sie w
szczegdlnosci na roli anonimowosci uzytkownikéw, ktérzy
zamieszczali agresywne komentarze w postach w
mediach spotecznosciowych (np. ,Sama jest sobie winna,
nie powinna tak wygladac”). W zwigzku z tym
sprawdzilismy, czy anonimowos$¢ w mediach
spotecznosciowych moze przyczyniac sie do agresywnej
reakcji w niektérych sytuacjach, a tym samym, w naszym
przypadku, do obwiniania ofiary za body shaming.
Interesowato nas réwniez, czy przyczynia sie do
obwiniania sytuacja, w ktérej osoby postronne
utozsamiajg sie z agresywnymi komentatorami.

przygotowanie, niepublikowane badanie dostepne jak
o preprint. https://doi.org/10.31234/0sf.io/9875r
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W ramach naszych badan pokazaliSmy nastolatkom
post w mediach spotecznosciowych, ktéry miat
charakter hejtu. Jedna grupa zobaczyta post, w ktéry
m komentujgcy byli anonimowi, podali jedynie
pseudonim i nie mieli zdjecia profilowego. Druga
grupa zobaczyta komentarze ze zdjeciami profilowy
mi i nazwami, ktére zawieraty dane osobowe
komentujacych (np. imie i nazwisko, zainteresowania).
Nastepnie zbadaliSmy tendencje do obwiniania ofiary i
identyfikowania sie z agresywnymi komentujgcymi.

Zgodnie z oczekiwaniami, na poziomie korelacji
stwierdziliSmy, ze nastolatki, ktére bardziej
identyfikowaty sie z agresywnymi komentatorami,
czesciej obwiniaty ofiare za hejtowanie ciata. Podkresla
to potrzebe dalszych badan w celu zbadania przyczyn
tej identyfikacji, aby zapobiec obwinianiu ofiar w
mediach spotecznosciowych.

Jednakze ani identyfikacja, ani p6zniejsze obwinianie
nie byty, na poziomie przyczynowym, spowodowane
anonimowoscig agresywnych komentatoréw w
naszych badaniach. Mtodziez, ktéra widziata posty z
anonimowymi komentatorami, nie obwiniata ofiary
bardziej niz ta, ktéra widziata posty ze zdjeciami
profilowymi i pseudonimami.

Zatem nasze badania wskazuja, ze
anonimowos$¢ w mediach spotecznosciowych
nie zawsze musi zachecac postronnych
obserwatoréw do agresywnych reakgcji.

4.3 Korzystanie z aplikacji mobilnych w zakresie
zdrowia (aplikacja mHealth) i postawy zwigzane z
ciatem

Aplikacje mHealth to aplikacje przeznaczone na
urzadzenia mobilne, ktére wspieraja funkcje zwigzane
ze zdrowiem, takie jak $ledzenie danych o stanie
zdrowia, monitorowanie sprawnosci fizycznej,
zarzadzanie chorobami przewlektymi oraz
dostarczanie informacji i wskazéwek zdrowotnych.
Nastolatki czesto korzystaja z aplikacji mHealth, aby
kierowa¢ modyfikowalne zachowania zwigzane ze
stylem zycia, zwigzane z jedzeniem, wagg i
¢wiczeniami. Sledzenie aktywnosci sportowej, s
pozycia i spalania kalorii oraz wagi moze wptywac na
ciato i jego wyglad, a tym samym na to, jak nastolatki
postrzegajg swoje ciata. Jednak wiedza na temat
interakcji miedzy korzystaniem z aplikacji mHealth a
postawami wobec ciata w okresie dojrzewania
pozostaje ograniczona. Zbadanie tych efektéw jest
szczegdlnie wazne, poniewaz

23 Gulec, H., Muzik, M., Smahel, D. i Dedkova, L. (2025). Powigzania
longitudinalne miedzy korzystaniem z aplikacji mHealth wsréd
nastolatkéw, niezadowoleniem z wtasnego ciata i poczuciem wtasnej
wartosci fizycznej: badanie losowe

Okres dojrzewania jest krytycznym etapem w
ksztattowaniu wizerunku ciata i tozsamosci fizycznej.

Nasze badanie longitudinalne 2 koncentrowato sie na
korzystaniu z aplikacji mHealth przez nastolatkéw
oraz na ich niezadowoleniu z ciata i poczuciu wtasnej
wartosci fizycznej w czasie. Zbadalismy, czy wahania
w korzystaniu z aplikacji mHealth skutkowaty
po6zniejszymi zmianami w niezadowoleniu z ciata i
poczuciu wiasnej wartosci fizycznej po szesciu
miesigcach i odwrotnie.

Nasze wyniki pokazaty, ze aktywno$¢ w aplikacjach
mHealth byta przyczynowo powigzana z fizycznym
poczuciem wiasnej wartosci u nastoletnich dziewczat,
ale nie u nastoletnich chtopcéw. Nastolatki, ktére
czesciej korzystaty z aplikacji mHealth, odczuwaty
wyzszg fizyczng samoocene sze$¢ miesiecy pozniej. Z
drugiej strony, korzystanie z aplikacji mHealth nie
wptyneto na pdézniejsze niezadowolenie z ciata u obu
ptci. Analiza odwrotnej zaleznosci wykazata, ze z
miany w postawach wobec ciata (tj. niezadowolenie z
ciata i fizyczne poczucie wiasnej wartosci) nie
przewidywaty czestotliwosci korzystania z aplikacji
sze$¢ miesiecy pozniej.

Na poziomie korelacji, nastolatkowie o wyzszej
samoocenie fizycznej czesciej korzystali z aplikacji
mHealth.

Mozemy stwierdzi¢, ze korzystanie z aplikacji
mHealth nie wptywa negatywnie na
zadowolenie z ciata ani na poczucie wiasnej
wartosci u nastolatkéw. Wrecz przeciwnie,
moga one mie¢ korzystny wptyw, szczegélnie
na poprawe poczucia wlasnej wartosci u
nastoletnich dziewczat.

4.4 Wptyw korzystania z technologii
cyfrowych na sen

Nastolatki spedzaja coraz wiecej czasu korzystajac ze
smartfonéw, co budzi obawy o ich negatywny wptyw
na sen. Wczesniejsze badania wykazaty, ze nastolatki
czesto korzystajg ze smartfonédw w tézku i robig to
czesciej niz z innych urzadzenh przeno$nych, takich jak
laptopy czy tablety.?* Chociaz niektére

Badanie panelowe z przechwyceniem i opéZnieniem krzyzowym.
JMIR Mental Health. http://dx.doi.org/10.2196/60844

24 Smith, C., de Wilde, T., Taylor, R. W. i Galland, B. C. (2020). Korzystanie z

ekranéw przed snem u nastolatkéw: badanie nawykéw,
L ] ))
-
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Dostepne badania wykazaty, ze korzystanie z r6znych
medidw, takich jak telewizja, konsole do gier i
komputery, wigze sie ze zwiekszong czestoscig
wystepowania probleméw ze snem wsréd
nastolatkéw, nie ma jednak naukowego konsensusu
co do obaw dotyczacych negatywnego wpltywu
korzystania ze smartfonéw na sen nastolatkéw.

Wiekszo$¢ dostepnych badan na ten temat ma
charakter korelacyjny i koncentruje sie na réznicach w
dtugosci i jakosci snu miedzy osobami, ktére zazwyczaj
spedzaja wiecej czasu korzystajac z réznych rodzajéw
medidw, a tymi, ktére korzystajg z nich rzadziej.
Ponadto wiekszo$¢ badan mierzy korzystanie z
mediéw za pomocg kwestionariuszy, ktére nie st
anowig doktadnego oszacowania czasu spedzanego na
korzystaniu z mediéw. Wspomniane stabosci
wczesniejszych badan dotyczag réwniez badan
koncentrujgcych sie na smartfonach.?

W naszych badaniach EMA (patrz wyjasnienie EMA w
Zatgczniku 1) przeanalizowalismy, jak czas spedzony
na korzystaniu ze smartfona w ciggu dwéch godzin
przed snem jest powigzany z czasem zasniecia, czase
m trwania snu, jego jakoscig i sennoscig w ciggu dnia u
nastolatkéw. W ten sposéb rozréznilismy efekty
zwigzane z typowymi wzorcami korzystania ze
smartfona przed snem oraz efekty zwigzane z
dobowymi odchyleniami od tych wzorcéw (np.
wydtuzenie czasu spedzanego na korzystaniu ze
smartfona przed snem w poréwnaniu z typowym
poziomem korzystania). ZebraliSmy dane dotyczace
korzystania ze smartfona przed snem za pomoca
aplikacji na smartfony, ktéra $ledzita, kiedy ekran
smartfona byt wigczony.

Na poziomie przyczynowym odkryliémy, ze w dni, w
ktérych nastolatki korzystaty ze smartfonéw czesciej
niz zwykle przed snem, kfadty sie spa¢ nieco wczesniej i
spaty nieco diuzej. To dos¢ zaskakujace.

bariery i postrzegana akceptowalnos¢ potencjalnych interwencji.
Journal of Adolescent Health, 66(6), 725-732.
https://doi.org/10.1016/j.jadohealth.2019.12.007 25 Lund, L.,
Selvhej, I. N., Danielsen, D. i Andersen, S. (2021). Korzystanie z
mediéw elektronicznych i sen u dzieci i mtodziezy w krajach
zachodnich: przeglad systematyczny. BMC Public Health, 21(1),
1598. https://doi.org/10.1186/s12889-021-11640-9 26 Lund, L.,
Selvhgj, I. N., Danielsen, D. i Andersen, S. (2021). Korzystanie z
mediéw elektronicznych i sen u dzieci i mtodziezy w

Odkrycie sugeruje, ze w niektérych przypadkach
smartfony moga dziata¢ jako $rodek nasenny. Jednak
odkryte zwigzki przyczynowe byty raczej niewielkie.

Jesli chodzi o korzystanie z innych mediéw (np.
komputera, laptopa, telewizji), stwierdzilismy, ze w
dni, w ktérych nastolatki korzystaty z nich czesciej niz
zwykle przed snem, zasypianie zajmowato im mniej
czasu, ale zasypiaty pdZniej w poréwnaniu z typowy
mi wzorcami snu. Jednak nawet w tych przypadkach
zaobserwowane zwigzki przyczynowo-skutkowe byty
raczej niewielkie.

Nasze badanie nie wykazato korelacji miedzy typowymi
wzorcami korzystania ze smartfonéw przed snem a
jakoscia i dlugoscia snu. Jednak korzystanie z innych
technologii (np. komputera, laptopa, telewizji) przed
snem wigzato sie z pogorszeniem badanych aspektéw
snu. W szczegdlnosci, nastolatki, ktére generalnie
czesciej korzystaty z innych medidw przed snem,
zgtaszaty pdzniejszg pore péjscia spac i krétszy czas snu
w poréwnaniu z tymi, ktére korzystaty z nich mniej
intensywnie.

Mozna zatem zinterpretowac te wyniki tak,
ze niekorzystny wptyw na sen wigze sie z
korzystaniem z innych mediéw wieczorem, a
nie z korzystaniem ze smartfona.

Kraje zachodnie: przeglad systematyczny. BMC Public Health,
21(1), 1598. https://doi.org/10.1186/s12889-021-11640-9 27
Tkaczyk, M., Lacko, D., Elavsky, S., Tanco$, M. i Smahel, D. (2023).
Czy smartfony wptywajg negatywnie na sen nastolatkéw?
Badanie elektronicznego dziennika dotyczacego wieczornego
korzystania ze smartfonéw i snu. Computers in Human
Behavior, 149, 107946.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2023.107946
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4.5 Podsumowanie przyczynowych
wplywéw na dobre samopoczucie fizyczne

Pozytywne komentarze w mediach spotecznosciowych,
ktére chwalily idealne ciata, zwiekszyty niezadowolenie
z ciata, ale tylko wsrdd nastoletnich dziewczat i
nastolatkéw, ktérzy uznali prezentowane ciata za
wysoce atrakcyjne. Chociaz angazowanie sie w ideaty
piekna moze mie¢ pewne krétkoterminowe negatywne
skutki dla obrazu ciata wrazliwych nastolatkéw, nie
skutkowato to dtugoterminowym niezadowoleniem z
ciata sze$¢ miesiecy pdzniej. Co wiecej, odkryliSmy, ze
anonimowos¢ nie prowadzita do wyzszego poziomu
identyfikacji z agresywnymi komentatorami ani
obwiniania ofiary zawstydzania ciata w mediach
spotecznos$ciowych. Ujawnilismy, ze nastoletnie
dziewczeta, ktére korzystaty z aplikacji mHealth czesciej
czuty wyzszg fizyczng samoocene sze$¢ miesiecy
pozniej. Jesli chodzi o jako$¢ snu, odkrylismy, ze
korzystanie ze smartfona nie miato negatywnego
wptywu na sen nastolatkéw; jednak wieczorne
korzystanie z innych mediéw (np. komputera, laptopa,
telewizji) wigzato sie z gorszymi wynikami snu.

23

ZnalezliSmy zatem jedynie cze$ciowe dowody
na negatywny wptyw korzystania z
technologii na dobre samopoczucie fizyczne.
Jednakze skutki te nie wydaja sie
uniwersalne, poniewaz réznig sie w zaleznosci
od ptci lub réznych technologii i platform (np.
smartfony moga mie¢ inny wplyw na sen niz
duze ekrany komputerowe). Z drugiej strony,
nie znalezlismy dowodéw na niektoére z
oczekiwanych skutkéw dla dobrego
samopoczucia fizycznego.
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5 Whnioski i implikacje

Z naszych badan nad wptywem korzystania z technologii
na dobrostan czeskiej mtodziezy mozna wyciggnac¢ kilka
kluczowych wnioskéw. Przede wszystkim mozna
stwierdzi¢, ze ,doswiadczenia ludzi wptywaja na
dobrostan na wiele sposobdéw”. Zawsze zalezy to od
konkretnego rodzaju zmiennej dobrostanu
psychologicznego, spotecznego lub fizycznego, ktérg
wigzemy z korzystaniem z technologii. Wptyw
korzystania z technologii rézni sie w zaleznosci od
poziomu dobrostanu, takiego jak pozytywne lub
negatywne emocje (tj. uczucia bezpos$rednie), stres,
agresja, poziom wsparcia spotecznego i lek o zdrowie.
W zwigzku z tym mozemy oczekiwa¢, ze wptyw
korzystania z technologii bedzie prawdopodobnie rézny i
zréznicowany réwniez w obszarach nieujetych w naszy
m raporcie.

Kolejnym waznym odkryciem jest to, ze przyczynowy
wptyw korzystania z technologii nie jest taki sam u
wszystkich nastolatkdw. Na przyktad, negatywny wptyw
czytania informacji zdrowotnych online na lek
stwierdzono tylko u nastolatkéw z umiarkowanym
poziomem leku o zdrowie. Podobnie, przyczynowy
wptyw na niezadowolenie z wtasnego ciata
zaobserwowano tylko u dziewczat i nastolatkéw, ktérzy
postrzegajg idealne ciata jako wysoce atrakcyjne. Nasza
analiza wykazata réwniez, ze korzystanie ze s
martfonéw zwieksza poziom stresu u okoto 20%
nastolatkéw. Jest to zgodne z istniejgcymi badaniami
pokazujgcymi zréznicowany wptyw technologii na
nastolatkow.?

Nasze badania podkreslajg réwniez, ze nie mozna
moéwi¢ o wptywie smartfonéw, medidéw
spotecznos$ciowych i innych technologii na nastolatkéw
w ogdle, poniewaz zalezy on przede wszystkim od
konkretnej aktywnosci online. Na przyktad odkrylismy,
ze wzmozone korzystanie z mediéw spotecznosciowych
negatywnie wptywa na samopoczucie, podczas gdy
aplikacje rozrywkowe (np. filmy, gry) nie wywieraja
negatywnego wptywu. Wydaje sie, ze korzystanie z
technologii moze mie¢ pozytywny, negatywny, a nawet
zaden wplyw na samopoczucie, w zaleznosci od
sposobu jej uzywania i indywidualnych cech.

28 Valkenburg, P. M., Beyens, 1., de Vaate, N. B., Janssen, L., van der
Wal, A. (2024). Wptyw mediéw na konkretng osobe. W: T. Araujo i P.
Neijens (red.), Communication Research into the Digital Society.
Fundamental Insights from the Amsterdam School of
Communication Research (s. 233-245). Amsterdam University Press.
29 Smahel, D., Gulec, H., Lokajova, A., Dedkova, L. i Machackova, H.
(2023). Zintegrowany model wptywu ICT na dobrostan nastolatkéw
(iIMEW): Synteza teorii z psychologii rozwojowej, mediéw i
komunikacji oraz
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nastolatkéw. Przyszte badania powinny skupi¢ sie na tym,
co robig nastolatki w Internecie i jakie rodzaje tresci lub
aktywnosci majg negatywny lub pozytywny wptyw.

W modelu teoretycznym sugerujemy rozréznienie
miedzy krétkoterminowymi i dtugoterminowymi skutka
mi korzystania z technologii. # Na przyktad,
zaobserwowany zwigzek przyczynowo-skutkowy
korzystania z mediéw spotecznosciowych z
krétkoterminowymi odczuciami niekoniecznie wigze sie z
dtugoterminowa satysfakcjg z zycia. To rozréznienie jest
niezbedne do ukierunkowania przysztych badan.

Na pytanie, jaki wptyw na nastolatkéw ma
korzystanie z technologii cyfrowych, nie ma
prostej i jednoznacznej odpowiedzi, pomimo
uproszczonych interpretacji i paniki
moralnej, ktére czesto pojawiajg sie w
mediach. Wptyw ten rézni sie w zaleznosci od
sposobu korzystania z tych technologii i
platform, od réznych wskaznikéw dobrostanu
oraz od indywidualnych cech kazdego
nastolatka.

Nasze odkrycia rzucajg wiecej $wiatta na debate na
temat obecnych zakazéw korzystania z mediéw
spotecznos$ciowych dla dzieci ponizej 16. roku zycia oraz
smartfonéw w szkotach. W naszych badaniach nie
znalezlismy zadnego solidnego potwierdzenia
negatywnego wptywu ICT na wiele badanych przez nas
obszaréw. Dlatego przed wprowadzeniem zakazéw lub
ograniczen korzystania z ICT powinni$my zastanowic si
e, gdzie s3 dowody na poparcie tych polityk®.
Powinni$my réwniez dostrzec mozliwe niepozadane
skutki. Na przyktad ujawniono, ze zakazy korzystania z
technologii cyfrowych mogg obniza¢ kompetencje
cyfrowe nastolatkéw.®! Zalecamy skupienie sie bardziej
na edukacji nastolatkéw w zakresie umiejetnosci
cyfrowych i bezpieczenistwa cyfrowego, niz na
naktadaniu zakazéw na technologie cyfrowe.

Zdrowie. European Journal of Developmental Psychology, 20(6),
944-961. https://doi.org/10.1080/17405629.2022.2135501 30
Rahali, M., Kidron, B. i Livingstone, S. (2024). Polityka dotyczaca
smartfonéw w szkotach: co méwig dowody? LSE.
https://eprints.Ise.ac.uk/125554/1/Smartphone_policies_in_sch
ools_Rahali_et_al .pdf 31 Smahel, D., Mascheroni G.,
Livingstone, S., Helsper, E., van Deursen, AJ.A.M., Tercova, N.,
Stoilova, M., Georgiou, MA, Machackova, H. i Alho, K. (2023).
Teoretyczna integracja ySKILLS: w kierunku nowego modelu
umiejetnosci cyfrowych. KU Leuven: yUMIEJETNOSCL
https://zenodo.org/records/11242207
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publicznej, dziennikarzy i edukatorow

1. Rozréznij korelacje i przyczynowo$¢: Interpretujac
wyniki badan, kluczowe jest rozréznienie korelacji i
przyczynowosci. Jak wyjasnilismy, korelacja odnosi sie
do zwigzku miedzy dwoma zjawiskami bez sugerowania
zwigzku przyczynowego. Badania oparte na
kwestionariuszach i gromadzace dane tylko w jednym
punkcie czasowym (i nie majgce charakteru
eksperymentalnego) nie mogg dostarczy¢ interpretacji
przyczynowych wptywu technologii cyfrowych.

2. Nalezy pamietac o ograniczeniach badan
przyczynowych: Nawet badania, ktére pozwalajg na
interpretacje przyczynowg wptywu mediéw
spotecznosciowych i innych nowych technologii i
platform, majg swoje ograniczenia. Na przyktad
badania longitudinalne moga nie uwzgledniac
wszystkich mozliwych wptywdw, a warunki
eksperymentalne czesto réznig sie od codziennego
kontekstu korzystania z mediow.

3. Systematyczne podsumowanie dowodéw nauko
wych: Trafne interpretacje przyczynowe powinny
opierac sie na systematycznym podsumowaniu
wszystkich dostepnych dowodéw naukowych na dany
temat i uwzgledniac¢ jakos$¢ tych badan. Poszczegdine
badania nalezy traktowac jedynie jako dowody
czedciowe. Wazne jest, aby zdawac sobie sprawe z ich
ograniczen, takich jak sktad proby badawczej czy
zastosowana metoda. Metaanalizy, przeglady
systematyczne i raporty podsumowujgce zazwyczaj
zapewniajg petniejszy i bardziej wiarygodny obraz
aktualnych dowodoéw.

4. Potéz nacisk na indywidualne cechy nastolatkdw:
Nasze badania potwierdzajg, ze w kwestii wptywu
nowych technologii na dobrostan dzieci i mtodziezy,
indywidualne cechy psychologiczne oraz inne cechy
osobiste i Srodowiskowe (takie jak rodzina, relacje z
réwiesnikami i inne czynniki) odgrywaja kluczowa role.
Dlatego nie mozna méwi¢ o uniwersalnym wptywie
technologii na nastolatkéw.

32 Scientometrics MUNI (2024). Publikacje | Najlepsze praktyki w
badaniach: Seria dokumentéw metodycznych Masaryka

na poziomie ogdlnym, poniewaz nastolatki réznig sie
pod wzgledem swojego srodowiska wyjsciowego.

5. Zwré¢ uwage na jako$¢ badan i publikacji nauko
wych: Wazne jest rozréznienie czasopism naukowych
wysokiej jakosci od niskiej jakosci. Nie kazde czas
opismo naukowe jest godne zaufania. Czasopismo
wysokiej jakosci wymaga, aby badanie przeszto
gruntowny proces recenzji eksperckiej, aby upewnic sie,
ze badanie zostato przeprowadzone prawidtowo, a
wyniki poprawnie zinterpretowane. Taki proces recenzji
eksperckiej i nacisk na jakos¢ wynikéw odrézniaja
czasopisma naukowe wysokiej jakosci od tzw.
wydawnictw drapieznych, ktére maja podejrzanie
krotkie procesy recenzji eksperckiej i publikuja jeden
artykut za drugim. Wskazéwki dotyczace identyfikacji
czasopisma drapieznego mozna znalez¢ tutaj.3 Inne
teksty i tresci naukowe lub popularnonaukowe (np.
ksigzki, wywiady z ekspertami) réwniez nalezy trakto
wac krytycznie.

6. Zachowaj ostroznos¢ przy interpretacji wynikéw: Jesli
ktos$ przedstawia ogélne wnioski na temat wptywu
smartfonéw lub mediéw spotecznosciowych na
podstawie badan ankietowych przeprowadzonych w
danym momencie, a nastepnie uogdlnia te wnioski na
catg populacje dzieci i mtodziezy, nalezy zachowa¢
ostroznosc¢. Takie uogdlnienia, cho¢ atrakcyjne dla
medidw, czesto pomijajg ztozonos¢ i réznorodnosé
rzeczywistych przyczyn. Moze to prowadzi¢ do
btednych lub mylacych wnioskéw.

7. Zwré¢ uwage na wielkos$¢ efektu: ,Istotny” wynik nie
zawsze oznacza praktyczne znaczenie. W duzych
badaniach z udziatem tysiecy uczestnikéw nawet
niewielkie efekty lub réznice miedzy grupami moga by¢
istotne statystycznie. Kluczowe jest oszacowanie
wielkosci efektu - jak silny jest efekt i jak istotna

wydaje sie réznica. Oceniajgc twierdzenia dotyczace
korzystania z mediow, wez pod uwage wielkosc¢ efektu i,
jesli to mozliwe,

Uniwersytet. Uniwersytet Masaryka - Centrum Wsparcia
Naukometrycznego MUNIL. https://scientometrics.muni.cz/publikace
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poréwnaj go z innymi istotnymi efektami, aby lepiej
zrozumie¢ jego wptyw na Swiat rzeczywisty.

8. Rozwaz alternatywne wyjasnienia: Rozwaz
alternatywne wyjasnienia, rozpatrujac problemy
spoteczne, ktére czesto przypisuje sie smartfonom,
mediom spoteczno$ciowym i technologiom cyfrowy
m, takie jak pogarszajace sie zdrowie psychiczne. Inne
czynniki, takie jak presja ze strony Srodowiska
akademickiego, lek przed zmianami klimatu,
wyzwania gospodarcze i niestabilno$¢ polityczna (np.
zagrozenie wojng), moga réwniez odgrywac znaczacg
role. Skupianie sie wytacznie na technologiach
cyfrowych grozi pominieciem gtebszych przyczyn i
btednym ukierunkowaniem wysitkow na skuteczne
rozwigzanie problemu.

9. Pomysl o niezamierzonych konsekwencjach polityk:
Korzystanie z mediéw spotecznosciowych i technologii
cyfrowych moze naraza¢ nastolatkéw na pewne
zagrozenia, a ograniczenie ich dostepu do tych
technologii moze wydawac sie rozsagdnym sposobem
na ich ochrone. Jednak takie ograniczenia mogg miec
niezamierzone negatywne skutki. Na przyktad,
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Nastolatkowie moga traci¢ okazje do rozwijania
umiejetnosci cyfrowych potrzebnych do
bezpiecznego i skutecznego poruszania sie w
Srodowisku online. Osoby, ktére omijajg
ograniczenia, moga by¢ réwniez narazone na
wigksze ryzyko, poniewaz mogg mie¢ trudnosci z
zgtaszaniem negatywnych doswiadczen rodzicom i
szukaniem wsparcia. Media cyfrowe umozliwiajg
réwniez nastolatkom utrzymywanie kontaktu z
przyjaciétmi i rodzing. Ograniczanie ich korzystania
moze ograniczy¢ zaspokajanie ich potrzeb
spotecznych.

10. Wez pod uwage powszechnos$¢ i kontekst z
agrozen online: Krytyczna ocena powszechnosci
zagrozen, na jakie narazeni sg nastolatki w Internecie,
jest niezbedna, poniewaz czesto sg one
wyolbrzymiane. Chociaz indywidualne doswiadczenia
pomagaja zilustrowac konkretne obawy i nalezy je
traktowac powaznie, mogg one odzwierciedlaé rz
adkie i skrajne przypadki, a nie powszechne
doswiadczenia. Nadmierne poleganie na takich
przyktadach grozi wypaczeniem szerszej
rzeczywistosci i odwréceniem uwagi od
najistotniejszych i najbardziej rozpowszechnionych
problemow.
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Zatgcznik 1: Metody badawcze
przedstawione w niniejszym raporcie

Zatacznik 1 zawiera wiecej szczegétéw na temat
metod zastosowanych w 15 badaniach opisanych
powyzej. Liste wszystkich badan i powigzanych z nimi
metod mozna znalez¢ w Zatgczniku 2.

Badania longitudinalne (3-fal
owe i 4-falowe)

Nasze badania opieraja sie na dwéch
nienaktadajgcych sie na siebie badaniach
longitudinalnych. Dane do obu badar zebrano za
pomocg kwestionariuszy online (metodg CAWI), ktére
wypetnili oddzielnie nastolatkowie i jeden z ich
rodzicéw lub opiekunéw. W obu badaniach te same
grupy nastolatkéw i rodzicéw/opiekundéw byty
wielokrotnie ankietowane w odstepach
szesciomiesiecznych.

Pierwsze badanie obejmowato cztery fale zbierania
danych. Pierwsza fala, przeprowadzona w
maju-czerwcu 2021 r., objeta 3087 nastolatkéw w
wieku 11-16 lat (Srednia wieku 13,47, odchylenie
standardowe 0,74), z czego 49,9% stanowity
dziewczeta. Kolejne fale obejmowaty 1995
nastolatkéw (listopad-grudzien 2021 r.); 1602
nastolatkéw (maj-czerwiec 2022 r.); i 1060 nastolatkd
w (listopad-grudzien 2022 r.).

Drugie badanie obejmowato trzy fale zbierania danych.
Pierwsza fala, przeprowadzona w czerwcu 2021 r.,
objeta 2500 nastolatkéw w wieku 11-16 lat (Srednia = 13
0,43, odchylenie standardowe = 10,70), z czego 50%
stanowity dziewczeta. W kolejnych falach wzieto udziat
1654 nastolatkéw (listopad-grudzier 2021 r.) i 1102
nastolatkéw (maj-czerwiec 2022 r.).

Oba badania przeprowadzono w podobny sposéb.
Respondenci zostali wybrani, a dane zebrane przez
agencje badawczg STEM/MARK we wspétpracy z Data
Collect. Uczestnicy zostali zrekrutowani z istniejgcych
paneli internetowych oraz z nowo zrekrutowanych
gospodarstw domowych. Dobér kwotowy zapewnit
reprezentatywnos$¢ préby, co oznacza, ze reprezentacja
gospodarstw domowych pod wzgledem wyksztatcenia
gtowy rodziny, regionu geograficznego (14 regiondéw) i
wielko$ci gminy odpowiadata czeskim gospodarstwom
domowym z dzie¢mi, zgodnie z dostepnymi wéwczas
danymi Czeskiego Urzedu Statystycznego.

Badania EMA (chwilowej oceny
ekologicznej)

Badania EMA (czasami okres$lane jako prébkowanie
doswiadczenia lub ocena ambulatoryjna)
wykorzystujg intensywng, podtuzng technike
gromadzenia danych, co oznacza, ze uczestnicy s
obserwowani przez pewien czas, zazwyczaj kilka dni
lub tygodni. Uczestnicy wypetniajg krétkie
kwestionariusze raz lub kilka razy dziennie. Ten rodzaj
badania pozwala na ocene krétkoterminowych
skutkéw korzystania z mediéw i technologii.

Nasze badanie objeto 203 czeskich nastolatkéw w
wieku od 13 do 17 lat, z czego 41% stanowity
dziewczeta. Selekcja i rekrutacja respondentéw zostata
przeprowadzona przez agencje MEDIAN (wybdr 70%
respondentow) we wspotpracy z zespotem badawczym
IRTIS (30%). Byta to tzw. préba losowa (tj.
niereprezentatywna). Ta metoda doboru uczestnikéw
jest powszechna w tego typu badaniach. Badanie
zostato zatwierdzone przez Komisje Etyczna
Uniwersytetu Masaryka (EKV-2018-068). Przed
wzieciem udziatu w badaniu nastolatkom iich ro
dzicom udzielono informacji na temat badania oraz
zapewniono ich o catkowitej anonimowosci i ostrozny
m obchodzeniu sie ze wszystkimi zebranymi danymi.
Mieli oni réwniez mozliwo$¢ wycofania sie z udziatu w
dowolnym momencie. Udziat byt warunkowy od
podpisania przez nastolatka i jego rodzica lub opiekuna
prawnego formularza Swiadomej zgody. Po kazdym
zbieraniu danych uczestnicy mieli okazje wygrac w
loterii bony pieniezne o wartos$ci 2000 CZK i 500 CZK, a
na koniec badania mogli wygra¢ bony pieniezne na
zakup smartfona lub konsoli do gier.

Gromadzenie i monitorowanie danych przeprowadzit
zesp6t badawczy IRTIS. Badanie obejmowato 14 dni
intensywnego gromadzenia danych, ktére powtarzano
czterokrotnie w ciggu roku (pierwsze gromadzenie:
maj-czerwiec 2021 r.; drugie gromadzenie:
wrzesien-pazdziernik 2021 r.; trzecie gromadzenie:
styczen-luty 2022 r.; czwarte gromadzenie:
kwiecien-maj 2022 r.). Intensywne gromadzenie danych
poprzedzone byto wypetnieniem internetowego
kwestionariusza. Nastepnie uczestnicy zostali
poinstruowani, aby zainstalowac aplikacje IRTIS na
swoich smartfonach. Aplikacja zbierata tzw. obiektywne
dane dotyczace korzystania ze smartfonéw i wysytata
uczestnikom krétkie kwestionariusze kilka razy
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Dzien po zakonczeniu intensywnego zbierania danych
aplikacja wystata krétka ankiete dotyczaca
poprzednich dwéch tygodni. Po zakonczeniu catego
badania uczestnicy wypetnili ankiete wyjsciowa.

Badania eksperymentalne

W badaniach eksperymentalnych zbadalismy
krétkoterminowy wptyw technologii cyfrowych na
dobrostan nastolatkéw. Losowo podzielilismy
nastolatkéw na grupy, ktére nastepnie byty narazone
na rézne tresci online (np. jedna grupa na agresywne
komentarze, druga grupa na komentarze
nieagresywne podczas streamowania gry). Podziat
nastolatkéw na takie grupy pozwolit nam uzyskac
wglad w to, czy konkretne tresci online wptywaija na
dobrostan w perspektywie krétkoterminowe;j (tj. na
zwigzek przyczynowo-skutkowy).

Dane do badan eksperymentalnych nad wptywem (1)
agresywnych komentarzy w streamingu gier online na
pbzniejsze agresywne tendencje, (2) komentarzy w

mediach spotecznosciowych chwalacych idealne sylwetki na
niezadowolenie z wygladu oraz (3) anonimowosci w
incydentach hejtu na obwinianie ofiar zostaty zebrane za
posrednictwem agencji Median. Gromadzenie danych do
pierwszych dwéch badan odbyto sie w sierpniu 2021 r., a do
trzeciego - w sierpniu 2021 r.
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Dane z badania zebrano w pazdzierniku 2022 roku.
Agencja skontaktowata sie z rodzicami nastolatkéw w
swoim panelu za po$rednictwem zaproszenia
e-mailowego. Nastepnie nastolatki wypetnity ankiete
online na laptopie, smartfonie lub tablecie. Ankiety
online zawieraty pytania dotyczace podstawowych
informacji (np. wieku, ptci) i innych cech (np. aktywnosci
online, agresji, postrzegania ciata). Obejmowaty one
réwniez ogladanie bodzcéw eksperymentalnych (np.
nowo utworzonych tresci online) oraz dodatkowe
dziatania informacyjno-edukacyjne (np. str
umieniowanie gry online, post w mediach
spotecznosciowych przedstawiajgcy idealne sylwetki).

W pierwszym badaniu wzieto udziat 604 czeskich
nastolatkéw (54% dziewczat), w drugim 613 czeskich
nastolatkéw (52% dziewczat), a w trzecim 500 czeskich
nastolatkéw (54% dziewczat) w wieku od 13 do 18 lat.
Préby, z ktérych uczestnicy zostali losowo przydzieleni
do poszczegdélnych eksperymentdéw, zostaty wybrane
wedtug kwot, aby byly reprezentatywne dla czeskich
gospodarstw domowych z dzie¢mi pod wzgledem
statusu spoteczno-ekonomicznego. Dziewczeta, ¢
htopcy i poszczegdlne grupy wiekowe byly w réwnym
stopniu reprezentowane w prébach.



Zatgcznik 2: Badania zawarte w niniejszym

raporcie

Sekcja .
. . Cel badania
Badanie
Wptyw korzystania ze smartfona
21 o dobrostanie psychicznym
(afekt i stres)
Gry brutalne i
2.2 Potgczenie z agresjg i
Empatia
23 Gry spotecznosciowe: wptyw na
Samotnos¢ i nastroj depresyjny
2.4 Streaming: Co oznacza ogladanie
’ Co inni gracze robig dzieciom?
25 Tresci dotyczgce zdrowia w Internecie
i problemy zdrowotne
Tresci seksualne w mediach spotecznosciowych
2.6 ) o
i w Komunikacji
Komunikacja internetowa i spoteczna
3.1 Kompetencja
Wsparcie spoteczne w mediach spotecznosciowych
3.2 i w Komunikacji
Seksting za obop6Ing zgoda i kontakty spoteczne
33
Wsparcie
Ideaty piekna w mediach spoteczno$ciowych
4.1 i wizerunek ciata

Metody / Liczba
Respondenci / Fale

Dobre samopoczucie

psychiczne
Saradin Lebedikova, M., Lacko, D., Tkaczyk, M., Blaho3ova, J.,
Elavsky, S., Smahel, D. (2025). Jak sieci spotecznosciowe i
Jak aplikacje rozrywkowe wptywajg na nastolatkéw? Doswiadczenie
Badanie prébkowe. W przygotowaniu niepublikowane badanie.
Badanie EMA
(N =201), Saradin Lebedikové, M., Beyens, I, Lacko, D., & Smahel, D.

4 kolekcje EMA

prezentacja na 75. Migdzynarodowej Konferencji Komunikacyjnej
Konferencja Stowarzyszenia (ICA). 12. 6. - 16. 6., Denver, Kolorado,

Autorzy / Rok badan / Link do badan

(2025). Czy smartfony wywotujg stres, czy go amortyzuja?
Nastolatki? Badanie z prébg doswiadczen. Zaakceptowane do

USA. Petne badanie dostepne jako preprint:

Badanie podtuzne Lacko, D., Machackova, H., Smahel, D. (2024). Opublikowane badanie:

(N =3,010), 4 fale

Badanie podtuzne Lacko, D., Kyslik, F., Smahel, D. i Machackova, H. In
(N =3,010), 4 fale przygotowanie, niepublikowane badanie.

Badanie eksperymentalne Lacko, D., Machackova, H., Dufkova, E. (2024). Opublikowane badanie:

(N =604)

Badanie podtuzne (N =

1102), 3 fale
Badanie EMA Saradin Lebedikovd, M., Tanco$, M., Cho, Y., Smahel, D., Chow,
(N =201), S., (2024). W przygotowaniu, niepublikowane badanie dostepne jako
1 kolekcja EMA przedruk: https://osf.io/preprints/psyarxiv/eu2gf
Dobrostan
spoteczny
Badanie podtuzne Mylek, V., Dédkova, L., Dienlin, T., Schouten, A. P. (2024). W
(N =2500), 3 fale przygotowanie, niepublikowane badanie dostepne jako preprint:
Badanie EMA Blaho3ov4, J., Tanco$, M., Cho, Y. W., Smahel, D., Elavsky, S.,
(N =194), Chow, S. i Lebedikova, M. (2024). Opublikowane badanie:

1 kolekcja EMA

Badanie podtuzne (N =
1102), 3 fale

Dobre samopoczucie
fizyczne

Eksperyment (N = 613) Kvardova, N., Machackova, H. i Glileg, H. (2023). Opublikowany

badanie:

Svestkova, A., Smahel, D., Dédkova, L. (2024). W przygotowaniu
niepublikowane badanie dostepne jako preprint:

Lebedikova, M., Araujo, R., Mylek, V., Smahel, D., & Dédkova, L.
(2024). Opublikowane badanie:

29
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Poruszanie sie po standardach piekna Badanie podtuzne (N =

Media spoteczno$ciowe: wplyw 1,102), Kvardova, N., Machackova, H., Maes, C., & Vandenbosch, L.
Aktywnos¢ wygladu wigczona 3 fale (2025). W przygotowaniu niepublikowane badanie dostepne jako
Ciato nastolatkéw przedruk: https://doi.org/10.31234/osf.io/u6pmk

Niezadowolenie.

Kvardovd, N., Machackova, N. i Jaron Bedrosova, M. (2023). W

Anonimowos¢ w mediach spotecznosciowych i

. Eksperyment (N = 500 przygotowanie, niepublikowane badanie dostepne jako preprint:
4.2 Wstyd ciata pery ( )
Aplikacja mobilna dla zdrowia Badanie podtuzne Gulec, H., Muzik, M., Smahel, D., Dedkova, L. (2025). Opublikowano
4.3 (aplikacja mHealth) Uzytkowanie i ciato- (N =2,232), badanie:
powigzane postawy 3 fale
Badanie EMA Tkaczyk, M., Lacko, D., Elavsky, S., Tanco$, M. i Smahel, D.

Wpt hnologii cyf j
.p.yw technologii cyfrowej (N =201), (2023). Opublikowane badanie:
Uzyj podczas

snu 1 kolekcja EMA

4.4

Kontakt:

Prof. David Smahel Interdisciplinary Research Team on Internet
and Society (IRTIS) Masaryk University Jostova 10 Brno 602 00
Czech Republic smahel@fss.muni.cz



