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Adnotacja: Artykut dotyczy wptywu social media na spoteczeristwo w nowoczesnym swiecie,
prezentujqc rozne badania od 2006 do 2024 roku. Ponadto porusza sie temat zaréwno pozytywnych,
jak i negatywnych aspektéw mediéw spotecznosciowych, poparte przyktadami, dowodami. Oprécz tego
wzieto pod uwage opinie jednego z psychologéw, takze artykut obejmuje wiele kwestii zwigzanych z
danym tematem. Analiza potwierdzita znaczny wzrost roli mediow spotecznosciowych i potrzebe
wiekszej kontroli nad danym sektorem.

Wstep: W XXI wieku media spoteczno$ciowe odgrywaja coraz wieksza role w Swiecie.
Prawie kazdy posiada telefon, komputer, skad czerpie informacje z roznych platform
internetowych. Ale czy odwotujemy sie do medidw spotecznoSciowych tylko po to, zeby
zdoby¢ potrzebng nam informacje?

Celem takiej analizy jest zrozumienie, jak social media wptywajg na ludzi, na czym
polega rozwdj mediow spoteczno$ciowych, wyjasnienie, jakie sg ich wady i zalety. Pragne
réwniez podjaé¢ probe gtebszego zrozumienia problematyki social media.

We wspoétczesnym Swiecie procent osob, korzystajacych z internetu, co roku szybko sie
zwieksza. To znaczy, Ze stajemy sie wtasno$cig medidéw spotecznos$ciowych, nie kontrolujac
samych siebie. Internet coraz bardziej sie rozwija, powstajg nowe portale, gdzie czlowiek
moze zatatwi¢ wszystkie mozliwe sprawy, nie wychodzac z domu. Oczywiscie takie
rozwigzanie problemoéw jest wygodne i w wiekszosci przypadkéw skuteczne, ale czy nie
znaczy to, ze czlowiek, siedzgc calymi dniami przy komputerze, izoluje sie od
rzeczywistosci?

30 lat temu nikt nie mégt sobie wyobrazi¢, Ze rozwdj Internetu stanie sie na tyle szybki,
ze swoim zasiegiem obejmie catg planete. [1] Jak podaje icomSEO, poczatki mediow
spoteczno$ciowych wiaza sie z datg 1978. Woéwczas na rynku pojawit sie program CBBS,
stworzony zostal przez Warda Christensena. Pozwolil on pasjonatom komputeréw na
szybkie przekazywanie sobie informacji. Niektérzy uwazajg CBBC za protoplaste forow
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spotecznos$ciowych. Potem, w 2004, powstaty popularne serwisy spotecznosciowe takie jak
Facebook, do ktorego na poczatku mieli dostep tylko studenci oraz uczniowie Uniwersytetu
Harvardskiego; Instagram, ktéry powstat w 2010 roku.

Trudno sie nie zgodzi¢, Ze media to réznorodne obszary, ktdére sg ze sobg powigzane.
Edukacja, handel, reklama, rozrywka - wszystko to mozna znaleZ¢ w przestrzeni internetu.

Spoteczenstwo coraz bardziej sie zagtebia w nieznane. Wirtualny §wiat wnika w nasze
zycie czeSciej, w wyniku czego powstaje konflikt pomiedzy zyciem realnym, a zyciem w
wirtualnej putapce.

Wszystkie te watpliwosci, problemy ,zalety , przyczyny oraz skutki mozna poddaé
analizie. Ale najpierw warto sie zapoznac troche glebiej z takim pojeciem jak social media.

Media spotecznosciowe. Definicja.

Social media (lub media spoteczno$ciowe) to popularne platformy stuzace interakc;ji
miedzy ich uzytkownikami. Maja forme portali internetowych, blogéw oraz witryn
umozliwiajacych komentowanie danej ustugi badz oferty. TreSci udostepniane przy pomocy
social mediow (portali, blogoéw, foréw dyskusyjnych) moga mie¢ forme zdje¢, infografiki,
animacji czy filmikéw. Najpopularniejsze obecnie serwisy spotecznosciowe to Facebook,
Instagram, YouTube, TikTok, LinkedIn, Twitter.

Funkcje mediéw spotecznosciowych:

* informacyjna - uzytkownicy poszczegdlnych serwiséw, portali mogg udostepniac
na swoich profilach tresci (zdjecia, filmy, teksty, a takze pliki) zwigzane z réznymi
dziedzinami wiedzy;

* opiniotwodrcza - media spotecznosciowe stuza wymianie pogladéw, wyrazaniu
opinii i utatwiajg prowadzenie dyskus;ji z udziatem ich uzytkownikéw;

* komunikacyjna - social media sprawdzajg sie jako narzedzie do wymiany
informacji i podtrzymywania wiezi miedzy uzytkownikami;

* reklamowa - ze wzgledu na powszechng dostepno$¢ mediéw spotecznos$ciowych
sg one skutecznym narzedziem reklamy. Pomagajag budowa¢ dobry wizerunek i utrwala¢
$Swiadomos$¢ marki wérdd potencjalnych klientéw.

Rodzaje medidéw spotecznos$ciowych:

* Serwisy spotecznoSciowe stuzace do udostepniania zdje¢, filmow, animacji i
réznego rodzaju grafiki. Zalicza sie do nich takie platformy, jak Instagram, Snapchat, TikTok,
YouTube, Vimeo;

* Portale, ktorych celem jest budowanie spotecznosci i/lub gromadzenie fanéw - sg
to serwisy typu Facebook, Instragram, LinkedIn;

* Serwisy, ktore stuza gtéwnie do zamieszczania recenzji - s to portale typu Zomato
czy TripAdvisor;

* Forai grupy dyskusyjne;

* Blogi i mikroblogi;

* Portale tematyczne skupiajace spoteczno$¢ hobbystow i mitosnikéw réznych
dziedzin. Do takich portali zalicza sie miedzy innymi DeviantArt.com. [2]

Prezentacja gldwnego materiatu:

Wiekszo$¢ z nas korzysta z medidw spotecznosciowych dla zdobycia wiedzy,
zapoznania sie z réznego rodzaju informacjami i nie tylko. Posiadajac konto na Facebooku,
nie kazdy sie zastanawia, jakie problemy pocigga za sobg zatozenie takiego konta. W
mediach spotecznosciowych brakuje dostatecznej ochrony prywatnosci, co sprzyja takim
niebiezpiecznym zachowaniom, jak, na przyktad, molestowanie seksualne. NajczeSciej z
podobnymi problemami spotykajg sie nastolatki, ktére nie wiedza, jak sie zachowywaé w
internecie. [3]Wedlug raportu Amandy Lenhart, Kristena Purcella, Aarony Smith oraz
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Kathryny Zickuhr pod tytutem “Social Media and Mobile Internet Use Among Teens and
Young Adults” zamieszczonego w 2010 roku przez naukowcoéw z The Pew Internet and
American Life Projekt , w ktérym podano procentowe wyniki zebrane w ciggu kilku lat,
wida¢ wzrost w korzystaniu z mediéw spoteczno$ciowych, mianowicie: w 2006 roku 55 %
nastolatkow w wieku od 12 do 17 lat byty aktywne w mediach spotecznosciowych. Co roku
ten procent rosnie. I tak w 2009 roku wzrést on do 73%. [4] A juz w 2023 r. ,jak podaje
Statista, na calym Swiecie byto 5,04 miliarda uzytkownikéw internetu, co stanowito 62,3%
Swiatowej populacji.

Czesto ludzie sie spotykajg z oszustwem, ale w takich sytuacjach wiekszo$¢ nie zwraca
sie do policji, my$lac, Ze taka decyzja nie bedzie skuteczna, przez co dany proceder staje sie
jeszcze bardziej popularny. Trudno znaleZ¢ wysoko ptatng prace, bo prawie wszystko jest
zwigzane z internetem. Oprocz tego, czytajac byle jakie wiadomosci, cztowiek bardzo czesto
spotyka sie z r6znego rodzaju fake’ami, co w konsekwencji prowadzi do ksztattowania sie i
upowszechniania nieprawdziwych opinii. Prasa we wspétczesnym $wiecie znika ze sklepéw
ze wzgledu na niski popyt. Wydawcy réznych tekstéw sa przed wyzwaniem. Wedtug badan
Reuters Institute for the Study of Journalism mamy nastepujacg statystyke , (rys1.):

What news publishers are planning
to produce more of

Data from a survey of 314 media leaders in 56 countries for
‘Journalism, media and technology trends and predictions 2024".

Video
Newsletters
Podcasts

Articles +0

+0 +15 +30 +45 +60 +75

Rys.1 Czego wydawcy wiadomosci planujg produkowa¢ wiecej?
Wzieto z [5]

W badaniu (rys.1) dominuje odpowiedZ o tworzeniu wideo, newslettersoéw oraz
podcastow. Niestety, widaé, ze wydawaniem tekstéw jest zainteresowany bardzo maty
procent wydawcow przez mata liczbe odbiorcow.

Media cyfrowe coraz bardziej sie rozwijaja i wiekszo$¢ szuka informacji w
najtatwiejszy sposéb. Nie wszyscy maja czas na czytanie jakiego$ artykutu, natomiast
stuchanie oraz ogladanie cieszy sie wieksza popularnoscia, gdyz sa duzo tatwiejsze w
odbiorze. Podcastow mozna stuchaé, jadgc do pracy lub szykujac kolacje.

Czy tak szybki rozwdj réznorodnych technologii powinien zajmowac tak znaczace
miejsce w naszym zyciu? Otaczanie sie internetem, réznymi gadzetami z czasem moze sie
przeksztatci¢ w degradacje.
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Ludzie na tyle przyzwyczaili sie do mediéw spoteczno$ciowych, ze brak konta na
Instagramie lub niekorzystanie z komorki jest dla nich czym$ dziwnym i niezrozumiatym.
Nie kontrolujgc swego zycia wirtualnego, cztowiek staje sie uzalezniony od réznego rodzaju
medioéw, komputera itp.

Social media majg takze wptyw na nasz stan psychiczny oraz emocjonalny. Niektorzy z
nas zaktadajg konto po to, zeby nie czu¢ sie samotnym lub po prostu uciec od swoich
probleméw. Wstawiajac rézne zdjecia, wideo, relacje, cztowiek odczuwa zainteresowanie ze
strony jego obserwujacych. Czasami oczekiwanie na komentarz lub jakakolwiek reakcje
odbiorcy, moze wptyna¢ na nastrdj samego uzytkownika. Nie otrzymujac komentarza,
uzytkownik czuje sie samotny, a niekiedy nawet odrzucony. Taki stan wskazuje na
uzaleznienie od mediéw spotecznos$ciowych.

[6] Psycholog Joanna Wisniewska zwraca uwage na to, Ze nasz wizerunek stat sie o
wiele wazniejszy niz kiedykolwiek przedtem. Do tego stopnia, Ze nasza warto$¢
utozsamiamy z tym, co robimy, a nie z tym, kim jeste§my. Oprécz tego podaje kilka porad dla
korzystajacych z medidéw spotecznoSciowych, mianowicie:

e warto przyjrzec sie, ile czasu dziennie spedzamy scrollujgc strony internetowe w
social mediach.

e sprawdzié, w jakim celu to robimy

e Warto réwniez zweryfikowad, jakie tresci sg dla nas interesujgce i nam potrzebne.

e warto zachowac¢ ostroznos$¢ i rozwazy¢ liste znajomych oraz sprawdzi¢, komu
udostepniamy nasze tresci.

Ponadto raport, ktory zostat stworzony przez ITU oraz GSMA Intelligence, prezentuje
dos$¢ ciekawg statystyke. Autorzy tego raportu prezentuja ogdlne wyniki dotyczace
Korzystania z internetu. Na przyktad, w 2023 roku liczba uzytkownikéw wzrosta do 5,16
miliardéw; rok do roku zmiana ogoélnej liczby uzytkownikéw internetu - +1,9%,czyli + 98
milionéw; procent catkowitej populacji kobiet ktére korzystajq z internetu - 61,6 %; procent
catkowitej populacji meskiej korzystajacej z internetu - 67,2%; Sredni dzienny czas
spedzania czasu w internecie przez kazdego uzytkownika - 6 godzin 37 minut.; dostep do
internetu oraz urzadzen mobilnych - 92,2 %; dostep do internetu za posrednictwem
komputerdéw oraz tabletow - 65,6%;procent catkowitej populacji miejskiej, ktéra korzysta z
internetu - 78,3%; procent catkowitej populacji wiejskiej, ktéra korzysta z internetu -
45,8% . [7]

Media spotecznosSciowe oprdcz skutkow negatywnych posiadajg tez wiele zalet, o
ktérych warto wspomnie¢. Po pierwsze, jest to dostep do informacji. Jak réwniez dostep do
réznych badan naukowych, oprocz tego rozwdj nauki staje sie szybszy dzieki internetowi.
Mozna zatatwi¢ wszystkie sprawy, nie wychodzac z domu. Ponadto media spoteczno$ciowe,
oprocz funkcji informacyjnej, pelnig tez funkcje edukacyjng, rozrywkows, dostarczajac
swoim odbiorcom réznego rodzaju treSci. Podobne mozliwosci odnosza sie do pojecia
face - to - monitor.

Media spotecznoSciowe stanowig niezwykle potezne narzedzie komunikacji. To
pozwala nam wyraza¢ swojg tozsamo$¢ poprzez udostepnianie tresci, aktywny udziat w
dyskusjach na tematy wazne dla uzytkownikéw. Dodatkowo, dla firm i organizacji media
spotecznosSciowe stanowig skuteczne narzedzie marketingowe, pozwalajgce na promocje
produktéw i ustug oraz budowanie lojalnosci klientéw poprzez interakcje i angazowanie
spotecznosci. [8] Jak zaznaczaja autorzy, mianowicie Magdalena Grebosz, Dagna Siuda i
Grzegorz Szymanski w swojej ksigzce pod tytutem “Social Media Marketing” ,wydang w
Lodzi w 2016 roku, model komunikacji hipermedialnej nie jest jedynie prosta synteza
komunikacji interpersonalnej i masowej, lecz modelem opisujacym komunikacje typu ,wielu
do wielu”. W przeciwienstwie do mediéw klasycznych — Internet umozliwia jednoczesnie
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komunikacje porozumiewawczg (one-to-one), rozsiewcza (one-to-many) i powszechng
(many-to-many). Zaréwno Internet, jak i telefon komérkowy zaliczamy do metamediow,
taczacych w sobie cechy komunikacji interpersonalnej i masowej, publicznej i prywatnej. W
konsekwencji powstaje nowy, syntetyczny model komunikowania, taczacy cechy
dotychczasowych modeli (interpersonalny, grupowy, masowy) oraz majacy cechy
komunikacji sieciowej (networked communications), zrodzonej z interakcji miedzy réznymi
sktadowymi dominujgcego paradygmatu technologicznego.

Na dodatek przyjrzyjmy sie badaniom, w ktérych gtéwnym pytaniem byto “Jakie s
gléwne powody korzystania z internetu?” Badanie zostato przeprowadzone przez GWI. [7]

MAIN REASONS FOR USING THE INTERNET

H 4 USE THE INTERNET

PRIMARY REASC

FINDING INFORMATION

STAYING IN TOUCH WITH FRIENDS AND FAMILY

KEEPING UP TO DATE WITH NEWS AND EVENTS
VIDEOS, TV OR MOVIES

RESEARCHING HOW TO DO THINGS

FINDING NEW IDEAS OR INSPIRATION

ACCESSING AND LISTENING TO MUSIC

FILLING UP SPARE TIME AND GENERAL BROWSING

PLACES TRAVEL

MANAGING FINANCES AND SAVINGS
GAMING
MEETING NEW PEOPLE AND MAKING NEW

BUSINESS-RELATED RESEARCH

are. . <O>Mel
e eltwater

Rys.2 Gldwne powody korzystania z internetu
Wzieto z [7]

W troéjce lideréw sg takie opcje, jak (rys.2): poszukiwanie r6znego rodzaju informacji
(57,8%); utrzymywanie kontaktu z przyjaciéimi i rodzicami (53,7%); bycie na biezaco z
wiadomos$ciami i wydarzeniami (50,9%).

Takie zapotrzebowanie na internet jest w duzej mierze spowodowane COVIDem, kiedy
wiekszo$¢ z nas przebywata w izolacji.

Oprocz tego media spotecznoSciowe wptywajg nie tylko na biznes, edukacje, ale takze
na poszerzenie naszego stownictwa. Przez lata spotykamy sie z najrézniejszymi stowami,
najczesSciej bedacymi zapozyczeniami z angielskiego. Jako przyktad mogg postuzy¢
nastepujace leksemy: influencer - osoba majgca wptyw na innych uzytkownikow mediow
spoteczno$ciowych, czesto poprzez publikowanie tresci zwigzanych z okreSlonymi
tematami lub produktami; vlogging - krétkie filmy lub nagrania wideo, gdzie czesto ludzie
publikujg swoje codzienne zycie;FOMO ( Fear of Missing out) jest to strach przed tym, ze kto$
nie doswiadcza czegos$, co inni robig lub doswiadczajg, czesto wywotane przez przegladanie
postéw na mediach spotecznosSciowych; Hashtag - znak # wykorzystuje sie w mediach
spotecznosciowych do oznaczania i kategoryzowania tresci, umozliwiajacy uzytkownikom
latwiejsze znalezienie informacji.

Whioski:

Wptyw mediéw spoteczno$ciowych jest niezaprzeczalny i ma ztozone konsekwencje
zaroOwno pozytywne, jak i negatywne.

Mozna z duzym prawdopodobienstwem zatozy¢, ze beda mie¢ coraz wieksze znaczenie
we wspotczesnym Swiecie. Za kilkadziesigt lat ich zasieg bedzie obejmowac kazdy zakatek
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Swiata. Jednak warto zauwazy¢, Ze tworzac co$ nowego, trzeba sie zastanowi¢, jakie skutki
to bedzie miato dla spoteczenstwa. Technologie informacyjne utatwiag spoteczenstwu zycie,
jesli pozostang pod kontrolg ludzi. Ponadto warto tez podkresli¢ potrzebe edukacji
spoteczenstwa na temat skutkéw nadmiernej ekspozycji na tresci medialne oraz zachecenie
do budowania pozytywnych relacji online.

Dzieki takiej analizie mozna zauwazy¢ istotne zmiany w odbieraniu tresci mediéw
spotecznos$ciowych, jak one sie zmieniajg przez lata oraz na czym polega potrzeba siegania
do mediéw spotecznoSciowych.
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