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Korzysci i zagrozenia funkcjonowania czlowieka
w przestrzeni wirtualnej

Wprowadzenie

Czlowiek XXI wieku staje wobec perspektywy przebywania w przestrzeni wirtualne;.
Ku temu stluzy komputer, ktory stat si¢ narzedziem pracy oraz rozrywki wielu ludzi na
$wiecie. Przebywanie w sieci staje si¢ niejako drugim zyciem, ktére doswiadcza wspodtczesny
czlowiek. Jednak przebywanie w Internecie nie moze stanowic¢ drugiego Zycia ze wzgledu na
rozdwojenie, jakiego doswiadcza cztowiek. Internet dostarcza wielu korzysci z postugiwania
sie nim, ale jednoczesnie przynosi zagrozenia, z ktérymi nie kazdy uzytkownik Internetu
potrafi sie zmierzy¢, zwlaszcza, ze czesto nie zdaje sobie sprawy z glebokosci zmian, jakich
doswiadcza. Drugie zycie w sieci dzieje si¢ w realu, ale w rzeczywistosci jest to czesto zycie

wirtualne. O Internecie, jego roli, korzysci i zagrozen jest ten artykut.
1. Definicja i krotka historia Internetu

Internet zaliczany do mediéw elektronicznych, jest wszechstronny i obecnie
dominuje w $wiecie przekazu. M. Konopoczynski podkresla, ze zaréwno w sferze spotecznej
jak i indywidualnej sie¢ jako potezne medium oddziatuje na jej uzytkownikow. Internet stat
si¢ forma kontaktéw interpersonalnych, a wiec takich, ktére przeksztalcaja przestrzen
socjalizacyjna, a poprzez to i ludzka tozsamos¢ (Konopczynski, 2014, s. 21).

Wedtug encyklopedii PWN: , Internet to ogélnoswiatowa sie¢ komputerowa, faczaca
lokalne sieci, korzystajace z pakietowego protokotu komunikacyjnego TCP/IP, majaca
jednolite zasady adresowania i nazywania wezléw (komputeréw wiaczonych do sieci) oraz
protokoty udostepniania informacji”!.

Wedlug S. Juszczyka Internet ,jest opartym na kilku podstawowych standardach
systemem wymiany informacji miedzy pojedynczymi komputerami i lokalnymi sieciami
komputerowymi na calym $wiecie” (Juszczyk, 2002, s. 283). Cechuje go niezwykla
zasobno$¢, interaktywnos¢ i powszechnos¢. Internet jest najbardziej demokratycznym
medium globalnym (Bednarek, 2006, s. 139).

Termin rzeczywistos¢ wirtualna (Virtual Reality) upowszechnili Jaron Lanier, analityk

komputerowy, kompozytor oraz Myron W. Krueger, artysta i informatyk (Korab, 2010, s. 12).

! http://encyklopedia.pwn.pl/haslo/3915155/internet.html, data dostepu 04.03.215
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Za wirtualng rzeczywistos¢ uzna¢ mozemy zgodnie z Dictionery.com ,realistyczna
symulacje srodowiska, w tym grafiki trojwymiarowej, w systemie komputerowym przy
uzyciu interaktywnego oprogramowania i sprzetu”?

T. Cantelmi i L. G. Grifo rzeczywisto§¢ wirtualna definiujg jako , symulowane
otoczenie przestrzenne, stworzone i kierowane przez komputer, za posrednictwem ktorego
mozemy dziata¢, odnoszac wrazenie ruchu i faktycznego zanurzenia si¢ w nim” (Cantelmi,
Grifo, 2003, s. 58).

Poczatki Internetu siegaja potowy XX wieku. W 1945 roku Vannevar Bush
opublikowat w Atlantic Monthly artykut As We May Think, gdzie przedstawione zostaly idee
lezace u podstaw hipertekstu®. Jednak genezy powstania Internetu nalezy doszukiwac si¢ w
1960 roku, kiedy J. Licklider opisat projekt globalnej sieci komputeréw. Za tworcow
Internetu uznaje si¢ Paula Barana, Leonarda Kleinrocka oraz Donalda Daviesa. Baran
opublikowat w 1962 roku na zlecenie Amerykanskich Sit Zbrojnych prace bedaca projektem
wytrzymatych, rozproszonych (nie gwiazdzistych) sieci cyfrowych transmisji danych*. 29
pazdziernika 1969 roku na Uniwersytecie Kalifornijskim w Los Angeles (UCLA), a wkrotce
potem w trzech nastepnych uniwersytetach, zainstalowano w ramach eksperymentu
finansowanego przez ARPA (Advanced Research Project Agency), zajmujaca sie
koordynowaniem badan naukowych na potrzeby wojska, pierwsze wezly sieci ARPANET -
bezposredniego przodka dzisiejszego Internetu’. W 1983 roku do powszechnego uzytku
wszedt termin Internet.

Poczatki komunikatorow internetowych siegaja lat 70. i 80. XX wieku. W 1991 roku
naukowcy opracowali standard WWW. W listopadzie 1992 roku istniato 26 serwerdéw oraz
1 mIn komputeréw w Internecie. W lutym 1993 roku powstata pierwsza przegladarka
WWW (Mosaic) umozliwiajaca ogladanie graficznych stron dostepna dla PC i Apple
Macintosh.

W pazdzierniku tego samego roku na $wiecie odnotowano istnienie ponad 200
serwerow. W 1994 roku powstat portal Yahoo! oraz przegladarka Opera. W 1997 roku
zostala zarejestrowana domena Google.com. W 2004 roku powstal pierwszy
miedzynarodowy program do prowadzenia rozmoéw glosowych Skype, powstal serwis
Facebook oraz przegladarka Mozilla Firefox. W tym samym roku indeks Google przekroczyt
6 miliardéw elementéw. W lutym 2005 roku powstat serwis YouTube®.

W Polsce dostep do Internetu stat si¢ mozliwy w latach 80. Poczatkowo nieliczni
korzystali z Internetu ze wzgledu na wysokie ceny tej ustugi. 20 listopada 1990 r. — okoto
poludnia (pomiedzy 10:57 a 13:25) zostal wystany pierwszy email do Polski’”. Data 17
sierpnia 1991 roku uznawana jest za poczatek Internetu w Polsce. W 1993 roku powstal

2 http://dictionary.reference.com/browse/virtual+reality, data dostepu 06.03.2105

3 http://www .oeiizk.edu.pl/informa/jazdzewska/, data dostepu 04.03.2015

4 http://history-computer.com/Internet/Birth/Baran.html, data dostepu 04.03.2015

> http://pl.wikipedia.org/wiki/Historia_Internetu, data dostepu 04.03.2015

¢ http://pl.wikipedia.org/wiki/Historia_Internetu, data dostepu 04.03.2015

7 http://pl.wikipedia.org/wiki/Historia_Internetu_w_Polsce, data dostepu 04.03.2015
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pierwszy serwer WWW (www.fuw.edu.pl). Przyrost uzytkownikéw stacjonarnego Internetu
w Polsce miat miejsce na poczatku XXI wieku®. Wedtug Internet World Stats2 pod koniec
2009 roku liczba internautéw na swiecie wynosita prawie 2 miliardy, a w Polsce ponad 20

milionéw, co daje 52% populagji’ (Torunczyk, 2013, s. 42).
2. Korzysci wynikajace z przebywania w Internecie

Rozwoj nowych mediéw zapoczatkowat ere informacji i zmiany, ktorych do tej pory
nie bylo (Korab, 2010, s. 11). W tempie zmian wazna role spelnia Internet, ktorego gtéwna
zaleta jest mozliwos¢ calodobowego dostepu do niego (Bebas, 2013, s. 199). Internet wyciaga
ludzi z izolagji i utatwia branie udzialu w zyciu towarzyskim i publicznym (tamze, s. 169).
Badacze zycia spolecznego zwracaja uwage, ze ,rozrywka w sieci staje si¢ waznym,
a w niektérych grupach dominujacym sposobem spedzania czasu wolnego” (Frysztacki,
Nézka, Smagacz-Poziemska, 2011, s. 111).

Obecnie informacje s przesylane natychmiast do kazdego zakatka globu, gdzie
Internet jest zainstalowany. Internet daje mozliwos¢ natychmiastowego kontaktu z ludZzmi
na calym $wiecie. Ponadto jest mozliwe przesylanie zdje¢, filmow, dzwigku. Internet daje
mozliwos¢ korzystania z informacji znajdujacych sie na innych komputerach. Mozliwe jest
uczestniczenie w dyskusjach ,na zywo” z innymi uzytkownikami sieci. Obecnie popularne
jest dokonywanie zakupow przez Internet. Ulatwione jest dokonywanie optat przez Internet,
za pomoca stworzonych kont internetowych. W sieci ludzie prowadza rozmowy w tzw.
grupach dyskusyjnych. Wygodna forma aplikowania o prace jest przesylanie CV za posred-
nictwem Internetu. Uzytkownicy w $wiecie wirtualnym tworza wiasne strony internetowe,
ktore sg ich wizytowka. Cyberprzestrzeri ma takze militarne znaczenie dla realnego swiata
(Korab, 2010, s. 14).

Przestrzen wirtualna przenika rzeczywisto$¢, jest odbiciem rzeczywistosci, ale takze
ja kreauje. Funkcja kreacyjna ma swoje urzeczywistnienie w edukacji. Wiedza, ktéra mozna
przekazywac za posrednictwem Internetu jest nieograniczona. Zatem mozna uznac Internet
za narzedzie edukacyjne, ale tez wychowawcze. Zwlaszcza, ze zdaniem G. Penkowskiej
dzieci najchetniej korzystaja z telewizji i komputeréw (Penkowska, 2013, s. 8).

Z badan przeprowadzonych przez CBOS w 2011 roku ponad polowa dorostych
Polakow (56%) korzysta z Internetu (CBOS, 2011). W Polsce przecigtny wiek pierwszego
logowania do sieci to 9 lat (Bebas, 2013, s. 166). Dla okoto 80% uczniow podstawowym
zrodlem informacji jest Internet, dla zaledwie 7% z nich nadal waznym zrédtem wiedzy jest
nauczyciel, a jedynie ok. 2% rozpoczyna poszukiwanie informacji od biblioteki (Bebas, 2013,
s. 115). To oznacza, ze w XXI wieku nie jest mozliwe bagatelizowanie wplywu, jaki na
wspoltczesnego mlodego cztowieka wywiera Internet.

Komputer i sie¢ czesto sa wykorzystywane do gier, ktére moga pelni¢ role

8 http://pl.wikipedia.org/wiki/Historia_Internetu, data dostepu 04.03.2015
9 http://www.cbos.pl, data dostepu 07.03.2015
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edukacyjna. Poza rozrywka, gry przygotowuja do pracy z komputerem, wzbudzaja
zainteresowanie informatyka i wplywaja na rozszerzenie umiejetnosci postrzegania
i refleksu. Gry moga wplywac na zdolnos¢ wnioskowania i znajomos¢ regut logicznego
myslenia. Nalezy pamiegtad, ze edukacja i wychowanie zawsze musi przebywac pod kontrola
0s0b dorostych. Rodzice powinny mie¢ kontrole nad doborem gier. Stwierdzono, co
powinno by¢ przestroga, ze ,ilos¢ ogladanej przemocy jest w sposob istotny skorelowana
z agresywnosciag nawet po uptywie 10 lat” (Noga, 2001, s. 186-188). Rodzice, majac na
wzgledzie dobro ich dzieci, powinny znac¢ gry, ktére przekazuja swoim dzieciom, aby
uniknaé niepozadanych skutkow korzystania z gier i zachowac jedynie te, ktére pozytywnie
wplywaja na rozw¢j ich podopiecznych.

Internet znajduje swoje zastosowanie w edukacji na odlegtos¢. Przy takiej formie
edukowania jest mozliwe studiowanie oraz jednoczesne opiekowanie si¢ dzieckiem czy
pracowanie. Uczelnia nie ponosi kosztow utrzymania budynkow, a zasoby materialne sa
zredukowane do minimum. Taki sposdéb edukowania pozwala na wybor kierunkdw,
kursow, szkolen, ktdre sg niedostepne w miejscu zamieszkania. Dla osob niepetnosprawnych
moze to by¢jedyna forma uczenia si¢ dla nich dostepna.

Internet spetnia role medium, ktére pokonuje bariery komunikacyjne (Gurdata, 2001,
s. 266). Internet przyczynia si¢ do nawigzania nowych znajomosci za pomoca portali
spotecznosciowych. Swiat wirtualny staje sie narzedziem sodjalizacji. Sie¢ daje mozliwosé
zaznaczenia swojej obecnosci, realizacji potrzeby uczestnictwa (Konopczynski, 2014, s. 23),
a zarazem pozostania anonimowym oraz wyjscia ze swiata wirtualnego w kazdej chwili.
Anonimowo$¢ gwarantuje poczucie bezpieczenstwa, ktoére pozwala na intensyfikacje uczuc
i mysli (Torunczak, 2013, s. 36). Internauta moze wylogowac sie czy wyjs¢ z rozmowy, gdy
kto$ mu zagraza. Jednoczesnie anonimowo$¢ moze prowadzi¢ do deindywidualizacji, czego
efektem moze by¢ oderwanie czynu od sprawcy (Konopczynski, 2011, s. 353).

Za posrednictwem Internetu, ktdry wychowuje, moze ksztaltowad sie tozsamos¢
osoby. Penkowska uwaza, ze dzigki mediom elektronicznym i przebywajac w swiecie
wirtualnym dzieci bardziej niz kiedykolwiek, od wczesnego dziecinstwa sa swiadome
wlasnej indywidualnosci (Penkowska, 2013, s. 14). Indywidualno$¢ w sieci moze by¢
umocniona, jak i takze zraniona badz wypaczona.

Ludzie korzystajac z Internetu maja na celu utrzymywanie kontaktu ze znajomymi
(53% internautdw), odnowienie kontaktu ze znajomymi (46%) oraz w celu zaspokojenia
ciekawosci, do czego przyznaje si¢ 49% internautow, czyli 78% uzytkownikow portali. 39%
internautéw przyznaje si¢, ze Internet, a konkretnie fora spolecznosciowe, daja mozliwosé
wypelnienia wolnego czasu (Torunczak, 2013, s. 45). Mozna powiedzie¢, Ze Internet przede
wszystkim spetnia role komunikacyjng oraz jest ,kopalnia” wiedzy na wszelkie mozliwe
tematy i kazdy znajdzie cos dla siebie w czasie wolnym. Potocznie méwi sie, ze jezeli czegos
nie ma w Internecie, to znaczy, ze to w ogdle nie istnieje. Prawda jest, ze Internet daje
nieograniczone mozliwosci kumulowania informagji.

Internet stal si¢ rzeczywistoscia istniejaca w zyciu wspolczesnego cztowieka. To co
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jest wirtualne staje si¢ rzeczywiste. Ludzie tworza rzeczywisto$¢ wirtualna, zatem nie jest to
rzeczywistos¢ oddzielona od zycia cztowieka. Cyberprzestrzen jest dla cztowieka, powinna
mu stuzy¢ i pozostawa¢ pod jego kontrola. Inng kwestiq jest to, ze cyberprzestrzen
z zalozenia ma dawad nieograniczone mozliwosci, a wiec wolnos¢ w rzeczywistosci
wirtualnej powinna by¢ rzeczywista.

Przebywanie w sieci pozwala na ujawnienie swojej tozsamosci, ale tez daje
mozliwos¢ udawania kogos$ innego, w celu ochrony wiasnej tozsamosci. Cyberprzestrzen nie
filtruje wiadomosci, nie dokonuje selekcji, jest bezkrytyczna. Ludzie funkcjonujacy
w rzeczywistosci wirtualnej rzadko dokonuja korekt i weryfikacji. Nawet jezeli tak sie dzieje,
to internauta, ktdry jest odbiorca musi sam zdecydowac co jest prawda, a co jest ktamstwem.
Rzeczywistos¢ wirtualna jest , krélestwem” zaréwno prawdy i ktamstwa.

Nadawcy w Internecie dostarczajac informacje stawiajg sobie za cel: informowania,
wychowywania, dostarczania rozrywki, integracji spolecznej. Ponadto cyberprzestrzen
mozna wykorzysta¢ do celéw propagandowych (Lepa, 2000, s. 45). Maria Przybyt
dodatkowo wymienia urabianie opinii spolecznej, identyfikacje kontroli spotecznej oraz
upowszechnianie sztuki (Przybyt, 2013, s. 55).

Przebywajac w sieci cztowiek ma okazje do aktywnosci wlasnej, moze tez roztadowac
emocje oraz ma mozliwo$¢ zaspokojenia réznych popedéw (Bebas, 2013, s. 15). Przebywanie
w sieci mozna potraktowa¢ jako odpoczynek od rzeczywistosci, cho¢ jak zauwaza
J. Bednarek, granice pomiedzy rzeczywistoscia (faktyczna) a cyberprzestrzenia zacieraja sie
(Bednarek, 2010, s. 191).

Wazna jest edukacja medialna, rozumiana jako praktyka nauczania medidéw.
Pedagogika medialna, jako nauka badajaca media tworzy baze merytoryczna,
metodologiczng i kadrowa do realizacji edukacji medialnej (Huk, 2014, s. 17). Rozwdj
pedagogiki medialnej i edukacji medialnej powinien przyczynic sie¢ do zrozumienia, Ze to co
jest wirtualne bywa nierzeczywiste (gry komputerowe). W Internecie znajduja si¢ tez zasoby,
ktore dotycza ludzkiego zycia, tresci, ktore sa rzeczywistoscia i dlatego Internet nalezy
traktowa¢ powaznie, uczy¢ si¢ z niego korzysta¢ i wyciaga¢ maksimum pozytku, ku

wszechstronnemu rozwojowi osobowosci i tozsamosci cztowieka.
3. Zagrozenia w sieci

S. Bebas stusznie zwraca uwage, ze do uzaleznienia od Internetu musiato dojs¢, gdyz
,prawie kazda nowa technologia rodzi takze efekt patologicznej fascynacji” (Bebas, 2013,
s. 160). Wszystko co poprawia nastrdj i samopoczucie moze prowadzi¢ do uzaleznienia si¢
od tego.

Tresci przekazywane przez Internet moga by¢ zmanipulowane. Informacja staje sie
narzedziem manipulacji i stuzy kontroli umystéw (Przybyl, 2013, s. 55). Dochodzi do walki
o odbiorce. Nie zawsze ta walka przebiega zgodnie z zasada fair play. Brak kontroli nad

cyberprzestrzeniq stwarza rézne mozliwosci. Ujawniaja swoje istnienie takze jednostki
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i tresci niepozadane.

Bohdan Woronowicz uwaza, ze na przetomie XIX i XX wieku zapanowata era
uzaleznien (Woronowicz, 2009, s. 15). Za Izabela Wiciak uzaleznienie mozemy zdefiniowac
jako ,nabyta silng potrzebe wykonywania jakiej$ czynnosci lub zazywania jakiej$ substancji”
(Wiciak, 2011, s. 69). Przy uzaleznieniu dochodzi do ograniczenia pola swiadomosci, pola
decyzyjnego i wyboru w sposéb kompulsywny (Zaborowski, 2001, s. 226). Czynnos¢ staje sie
przymusem.

Sie¢ moze czlowieka zniewoli¢. Internet uzaleznia poprzez ofiarowanie
uzytkownikom substytutow rzeczywistosci (Bebas, 2013, s. 160). Irena Pospiszyl wymienia
przejawy uzaleznienia od komputera, co mozemy tez przenies¢ na przebywanie
w rzeczywistosci wirtualnej. Do objawow zalicza sie: brak kontroli nad czasem spedzonym
w rzeczywistosci wirtualnej, klamanie na temat dlugosci czasu spedzonego
w cyberprzestrzeni, negatywne konsekwencje diugiego czasu spedzonego w rzeczywistosci
wirtualnej, postugiwanie sie falszywymi personaliami w Internecie, przecenianie waznosci
rzeczywisto$ci wirtualnej, jednoczesne doswiadczanie skrajnych uczud, euforii i poczucia
winy z powodu korzystania z Internetu, odczuwanie przygnebienia w momencie
opuszczania sieci, traktowanie przebywania w cyberprzestrzeni jako gldéwnego zrddia
rozrywki, przebywanie w sieci jako ucieczki od smutku i przygnebienia, klopoty finansowe
z powodu ciaglego przebywania w Internecie (Pospiszyl, 2008, s. 188; Zwolinski, 2003, s. 7).
Pozytywna odpowiedz na jedno stwierdzenie sygnalizuje istnienie problemu w korzystaniu
z Internetu, a odpowiedz na trzy ze sporzadzonej listy swiadczy o uzaleznieniu.

O uzaleznieniu moga $wiadczy¢ inne objawy, takie jak zwigkszanie si¢ czasu
przebywania w sieci, pobudzenie psychoruchowe, lek; obsesyjne myslenie o tym co dzieje
sie¢ w Internecie, dowolne lub mimowolne nasladowanie ruchu palcéw na klawiaturze,
nieudane proby zaprzestania lub zredukowania czasu korzystania z Internetu, zaburzenia
w funkcjonowaniu spolecznym, zawodowym i innych sferach zycia, korzystanie z Internetu
w celu unikniecia zespotu abstynencyjnego, ograniczenie lub rezygnacja z czynnosci
i zainteresowan na rzeczy przebywania w sieci, wiekszo$¢ zaje¢ koncentrowana na
czynnosciach zwigzanych z Internetem (porzadkowanie plikdw, kupowanie ksigzek o sieci,
poznawanie nowych wyszukiwarek, Scigganie nowych plikéw), korzystanie z Internetu
mimo $wiadomosci poglebiania sie szkodliwych nastepstw fizycznych, spotecznych lub
psychologicznych takich jak: ograniczenia snu, problemy rodzinne, spoznianie sig,
zaniedbywanie obowiazkdw, rezygnacja z innych form aktywnosci (Pospiszyl, 2008, s. 189).

Kimberly Young w 1996 roku stwierdzita, Ze uzaleznieni spedzaja Srednio w
tygodniu 35 godzin w Internecie, co jest prawie réwnoznaczne z tygodniowym czasem
pracy. Na podstawie badan przeprowadzonych w Nowym Jorku przez Forinto Group na
probie 6000 dzieci w wieku szkolnym oszacowano, ze wspolczesne dzieci spedzaja
przecietnie 23 lata swojego zycia w Internecie. Wérdd osob korzystajacych z elektronicznych
$rodkéw przekazu uzaleznionych jest od nich 6-30%. Polscy uzaleznieni internauci czesciej

mieszkaja w wielkim mies$cie (33%), a 40-58% taczy sie z siecig codziennie. Kobiety w Polsce
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w 2000 roku stanowity 37% internautéw (tamze, s. 189-195).

Uzaleznienie od komputera zostato zdefiniowane w drugiej potowie lat 90. ubieglego
stulecia przez American Psychiatric Association jako syndrom IAD (Internet Addiction
Disorder), ktory charakteryzuje si¢ wewnetrznym przymusem do ,,bycia w sieci”. (Bednarek,
2006, s. 142). IAD upowszechnita za pomoca swoich prac Kimberly S. Young (Bebas, 2013,
s. 157). Do ludzi z IAD zaliczaja si¢ osoby, ktére spedzaja w sieci 70 godz. tygodniowo,
a ktore stanowia 18% uzytkownikéw (tamze, s. 17; Przybyl, 2013, s. 69). Dane dotyczace
uzaleznienia moga by¢ rdzne. Istotne jest ustalenie, Ze o uzaleznieniu mozemy mowi¢, gdy
czas wolny spedzany przy komputerze jest w zakresie 35-70 godzin tygodniowo. Mozna
zalozy¢, ze granica 35 godzin na tydzien jest alarmem, a 70 godzin - to juz pelne
uzaleznienie, czyli IAD.

Nieprawidlowe korzystanie z komputera moze powodowac wiele dolegliwosci
dotyczacych prawie wszystkich zmystow cztowieka, zwlaszcza narzad wzroku. Przy zbyt
diugim przebywaniu przy komputerze moga wystapi¢ bdle gtowy, bdle karku i plecow,
urazy kosci ogonowej, skurcze miesni, bdle w ramionach i nadgarstkach, zapalenie Sciegien,
zespOt miegéni nadgarstka, promieniowanie, reakcje alergiczne, podraznienia bton
Sluzowych, negatywne objawy u kobiet w cigzy (Bednarek, 2006, s. 86-88).

Wielogodzinne przebywanie przy komputerze moze wywota¢ zaburzenia
psychiczne. Zwlaszcza zagrozone sa dzieci i miodziez. Przebywanie w cyberprzestrzeni
moze skutkowac zanikiem rozrdznienia pomiedzy tym, co jest realne, a co wirtualne.
Niebezpieczenstwem dla dziecka moga by¢ gry komputerowe w sieci, ktore promuja
przemoc, wigcznie z samobdjstwem czy przystowiowym drugim zyciem, ktore jest w grach,
a ktorego nie ma w realu. Negatywne zachowania moga by¢ przenoszone do realnego swiata
badz moze by¢ kreowane inne zycie niz to w swiecie realnym. (Bebas, 2013, s. 98-100).

M. Spitzer zwraca uwage, ze negatywny wplyw mediow na rozwdj jezykowy dziecka
jest dwa razy silniejszy niz efekt czytania dzieciom bajek (Spitzer, 2013, s. 128).
J. Cieszynska-Rozek podkresla, ze uzywanie komputera w wieku przedszkolnym powoduje
zaburzenia koncentracji, co przeklada si¢ na klopoty w opanowaniu czytania
i pisania, a takze trudnosci w nawigzywaniu kontaktéw spotecznych (Cieszynska-Rozek,
2014,s.17). Dlugie przebywanie przy komputerze moze skutkowaé rozleniwieniem
intelektualnym, co oznacza odzwyczajenie si¢ od myslenia, refleksji nad przekazywanymi
tresciami, wyobrazni (Izdebska, 2001, s. 59). Naukowcy postuluja, aby wprowadzi¢ media
cyfrowe do szkdt dopiero dla dzieci po 12. roku zycia, a do 2. roku zycia uniemozliwié
dziecku ogladanie telewizji i innych mediow cyfrowych (Cieszyniska-Rozek, 2014, s. 17).

Powtarzajac za naukowcami mozna wymieni¢ sze$¢ funkcji, za pomoca ktorych
media oddzialywaja na uczniéw: funkcja poznawczo-tworcza, f. motywacyjno-aktywacyjna,
f. ¢wiczeniowa, f. kontrolna, f. wychowawcza, f. terapeutyczna (Hassa, 1998, s. 89). Media
moga by¢ narzedziem za pomoca ktorego jest dopeinione wychowanie, edukacja oraz
wszechstronny rozwdj osobowosci (Juszczyk-Rygalto, 2014, s. 56-58). Jednak trzeba

pamiegtad, ze dzieci bez opieki dorostego szybko doswiadczaja negatywnego oddzialywania
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Internetu.

Wirtualizacja Zycia przybiera coraz wigksze tempo i zakres, co sprawia, ze wirtualna
rzeczywisto$¢ moze by¢ ucieczka przed rzeczywistoscia. Przebywanie w $wiecie wirtualnym
moze kompensowac deficyty w obszarze realnych kontaktéw spolecznych (Ogonowska,
2014, s. 78). Wirtualny swiat umozliwia wyprobowanie wiasnych mozliwosci w nowych
rolach spotecznych, dzigeki anonimowosci, co moze okazac¢ si¢ pulapka (tamze, s. 68). Gdy
osoba w miodym wieku trafia do sieci, ma przekonanie, Ze trafia do bezpiecznego $wiata.
Okazuje sig, ze trafia na tresci dla niej szkodliwe, bedac pod presja wirtualnej rzeczywistosci,
moze uksztaltowaé sie nieprawidlowo. Moze zosta¢ znieksztalcona jej osobowosc¢
i tozsamos$¢. Zdaniem Bednarka w Internecie dochodzi do rozmycia autentycznej tozsamosci
i jej wirtualne zwielokrotnienie w cyberprzestrzeni (tamze, s. 140). W przypadku dzieci
i mlodziezy tozsamo$¢ moze zosta¢ wypaczona przez np. przesladowanie, czyli
cyberprzemoc lub sztucznie wykreowana, zmanipulowana (Bebas, 2013, s. 107). Natomiast
dojrzate jednostki moga celowo eksperymentowa¢ z tozsamoscig, rozmywac swoja
tozsamos$¢ i podawac za kogo$ innego (Cantelmi, Grifo, 2003, s. 72). Internauta ma
mozliwo$¢ ujawniania jedynie niektorych elementéw swojej tozsamosci (Augustynek, 2010,
s.29). Sie¢, to takze tresci moralnie niedopuszczalne, takie jak seks przez Internet czy
prostytucja w sieci oraz zrédlo pornografii. Secure Computing opublikowat pierwszy raport
na temat pornograficznych stron WWW w 100 krajach swiata. Badanie wykazalo istnienie 46
milionéw stron WWW zawierajacych tresci pornograficzne. Najwiecej, bo az 28 milionéw
stron posiadaly europejskie domeny internetowe (Ogonowska, 2014, s. 100). W wiekszosci
wyszukiwarek internetowych okolo 25% zadan wyszukiwania dotyczy tresci
pornograficznych (Bebas, 2013, s. 28). W Stanach Zjednoczonych, gdzie jest najwigksza liczba
cybernautéw codziennie az 25 milionéw dzieci korzysta z sieci, a wsrod tej liczby jedno
dziecko na cztery przynajmniej raz przegladato strony pornograficzne, podczas, gdy jedno
na piec otrzymalo propozycje o charakterze seksualnym (Cantelmi, Grifo, 2003, s. 37).

W Internecie dochodzi do uwodzenia dzieci przez dorostych w celu ich
wykorzystania seksualnego. Dzieci nie potrafia si¢ broni¢, wyczuwac fatszu i zdemaskowac
pobudki, ktérymi kieruje si¢ na pozdr mila osoba dorosta. Jedyna obrong jest sprawowanie
nadzoru przez osobe dorosta odpowiedzialng za dziecko, nad tym, co ono robi przebywajac
w Internecie.

W wirtualnej rzeczywistosci sa czesto nasze pieniadze zgromadzone na kontach
bankowych, do ktérych dostep jest za pomoca Internetu. Hakerzy wlamuja sie do réznych
kont siejac spustoszenie zaréwno na panstwowych jak i indywidualnych kontach.
Wymazuja dane, pobieraja pieniadze, dokonuja nielegalnych transakcji. Niepokojacym
zjawiskiem jest cyberterroryzm.

Innym problemem jest piractwo komputerowe polegajace na kopiowaniu,
reprodukowaniu, uzywaniu, wytwarzaniu bez zezwolenia produktu programowego
chronionego przez prawo autorskie. Na jeden czynny komputer osobisty sprzedaje sie

w Europie przecigtnie zaledwie 0,5 programu komputerowego (Ogonowska, 2014, s. 109).
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Przy nieograniczonej pojemnosci Internetu zagraza przecigzenie informacyjne, co
negatywnie wplywa zarowno na ludzi mlodych i starszych (Cantelmi, Grifo, 2003, s. 27;
Ogonowska, 2014, s. 70). Ponadto, gdy uzaleznienie jest silne, osoba moze traktowac
medium jako czes¢ siebie, wlasnego mozgu czy pamieci (tamze). Uzaleznienie od komputera
nastepuje dos¢ szybko. 89% uzaleznionych miato dostep do komputera od niespetna roku
(tamze, s. 72).

Innym niepokojacym zjawiskiem jest media multitasking, czyli wykonywanie wielu
czynnosci podczas korzystania z komputera i przebywania w sieci. To zjawisko jest niejako
wpisane w medium, jakim jest Internet (Ptaszek, 2014, s. 93). Badania (m.in. Ptaszka)
potwierdzaja, Ze medialna wielozadaniowos¢ obniza produktywnos¢ i negatywnie wptywa
na efektywnos¢ wykonywanych zadan (tamze, s. 98; Small, Vorgan, 2011, s. 109).

Czlowiek moze uzalezni¢ si¢ takze od internetowych kontaktow spotecznych. Owe
zjawisko S. Koczy zdefiniowat jako socjomanig internetowgq (Bebas, 2013, s. 173). Nasuwa sig
jeden wniosek: co za duzo, to nie zdrowo, nawet w przypadku zjawisk i czynnosci, ktore
pozornie nie sg kojarzone z uzaleznieniem.

K. Roberts twierdzi, ze mdzg osoby uzaleznionej od sieci zachowuje si¢ wobec niej,
tak, jakby chodzilo o przetrwanie (tamze, s. 178). Zatem osoba uzalezniona zyje w iluzji,
przeswiadczeniu, ze oddalenie si¢ od sieci bedzie mialo negatywne skutki dla jej
funkcjonowania. W ten sposoéb poglebia si¢ uzaleznienie od Internetu i brak swiadomosci
naduzy¢, ktore niszcza ludzkie zycie.

Na koniec rozwazan o negatywnych skutkach korzystania z Internetu nalezy
wspomnie¢ o mozliwosciach dokonania samobdjstwa przed kamerami Skype’a na oczach
globalnej spolecznosci (Chwin, 2010, s. 22). Pragnienie zaznaczenia wlasnej obecnosci
i popularnosci popycha ludzi do tak dramatycznych czyndéw, jakimi sa samobdjstwa. Juz nie
wystarczy odejscie na wlasne zyczenie z tego swiata. Chodzi o popularnosé i ogladalnos¢.
W przypadku dzieci i mtodziezy poza popularnoscia i potrzebg zwrdcenia na siebie uwagi
istotny moze by¢ wpltyw gier komputerowych, ktére wywoluja u nich przeswiadczenie
o posiadaniu drugiego Zycia. Na pewno to zjawisko wymaga poglebionych studiéw, a samo

w sobie jest efektem ery elektronicznej.
Podsumowanie

Rzeczywisto$¢ wirtualna daje szanse nieograniczanego rozwoju intelektualnego,
szczegoOlnie w sferze edukacji szkolnej i pozaszkolnej (Przybyt, 2013, s. 58). Cyberprzestrzen
to takze platforma nieograniczonych kontaktow z ludzmi z catego Swiata. Przydatnos¢
Internetu zalezy od zdolnosci selekcjonowania informacji, aby nie doszto do przeciazenia
informacyjnego. Nalezy edukowaé, aby czlowiek nauczyt si¢ przyjmowac i sprawdzac
przydatno$¢ oraz wiarygodno$¢ informacji, a z drugiej strony, aby umial odrzuci¢ to, co
w rzeczywistosci wirtualnej jest negatywne i destrukcyjne dla cztowieka. Virtual pozostaje

kreacja cztowieka, zatem nie mozna uciekaé¢ od odpowiedzialnosci za zawarto$¢ Internetu.
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Czlowiek moze odpowiedzialnie przebywac¢ w rzeczywistosci wirtualnej, ale musi by¢ na
tyle czujny, aby nie wpas¢ w uzaleznienie, aby przesiadywanie przy komputerze nie
wplyneto negatywnie na jego funkcjonowanie i stan zdrowia. Nalezy zdecydowanie unikac
przebywania w sieci bez celu (Goban-Klas, 2001, s. 127).

Istotne jest propagowanie wiedzy na temat rzeczywistosci wirtualnej oraz uczenie
odpowiedzialnego korzystania z Internetu, w czym pomocna moze by¢ zakrojona na szeroka
skale edukacja medialna. S. Dylak wymienia trzy elementy skladowe edukacji medialnej:
ksztalcenie o mediach, ksztatcenie przez media i ksztalcenie do mediow (Dylak, 1997, s. 472).
Propagowanie wiedzy o mediach, a konkretnie Internecie, ktéory wprowadza
w rzeczywistos¢ wirtualng jest istotne, aby te rzeczywistos¢ odpowiedzialnie kreowac.
Wychowaniem do mediéw zajmuje si¢ pedagogika medialna (termin wprowadzony w
Polsce na poczatku lat 80. przez Ludwika Bandure). W. Strykowski nakreslit zadania
pedagogiki medialnej: szukanie pewnych, podstawowych, wspdlnych, potwierdzonych
empirycznie mechanizmoéw odbioru i oddziatywania mediow (Strykowski, 1997, s. 17).

Przy niebezpieczenstwie badz zaistnieniu uzaleznienia nalezy opracowac¢ nowe
formy i rytualy korzystania z Internetu, ustali¢ zewnetrzne bariery ograniczajace czas
przebywania w rzeczywistosci wirtualnej oraz ustali¢ harmonogram nowych czynnosci do
wykonania w czasie, ktdry niegdys byl tracony w zwiazku z niekontrolowanym
korzystaniem z Internetu (Ogonowska, 2014, s. 81).

Konopczynski zwraca uwage, ze z kazda forma uczestnictwa w sieci wiaze si¢ inny
rodzaj tozsamosci, choc¢by tymczasowej (Konopczynski, 2014, s. 23). Jest to niebezpieczne
zjawisko. A. Andrzejewska uwaza, Zze anonimowos¢ i zmienianie tozsamosci to dwie
najatrakcyjniejsze cechy Internetu (za: Bebas, 2013, s. 136). Jednak podazanie ta droga czyni
Internet narzedziem niebezpiecznym.

Wyznacznikiem odpowiedzialnego korzystania z przestrzeni wirtualnej jest
nakladanie si¢ tozsamosci ze $wiata realnego z tozsamoscig w rzeczywistosci wirtualnej. Im
mniejszy jest rozdzwigk pomiedzy nimi, tym dojrzalsza jest osoba, ktéra oswoita

cyberprzestrzen i rzeczywistos¢ wirtualna juz jej nie zagraza, a jedynie jej stuzy.
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