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Era komunikacji cyfrowej:
aktywnosc¢ versus ucieczka

Streszczenie: Komunikacja cyfrowa w ciggu ostatnich kilku dekad ewoluuje
dynamicznie pod przemoznym wplywem powszechnego dostepu do Inter-
netu, rozwoju urzadzen mobilnych, zwlaszcza smartfonéw, popularyzacji
komunikatoréw oraz medidéw spolecznoéciowych. Korzystanie miedzy in-
nymi z Facebooka, Twittera, Instagrama, mikroblogéw i blogéw oraz komu-
nikatoréw internetowych (np. WhatsApp czy Messenger) umozliwia Poko-
leniu Z i Alfa wymiane informacji z innymi uzytkownikami, zamieszczanie
tresci lub czytanie postéw. Komunikacji online, zaposredniczonej, mtodzi
i dzieci po$wiecaja kilkanascie godzin dziennie, niekiedy z wigkszym zaan-
gazowaniem emocjonalnym niz podczas kontaktéw bezposrednich. Czuja
sie prawdziwymi uczestnikami $wiata wirtualnego, uznajac go za bardziej
odpowiedni, atrakcyjniejszy od $wiata zewnetrznego. Celem artykutu jest
odpowiedz na pytanie: czy jest to prawdziwe uczestnictwo, czy raczej forma
ucieczki, potrzeba kompensacji, rownowazenia brakow w zakresie potrzeb,
i jakie sa tego potencjalne skutki.

Slowa kluczowe: komunikacja cyfrowa, aktywnos¢, ucieczka, kompensacja
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Wprowadzenie

Komunikacja cyfrowa to inaczej fizyczny transfer danych przez kanat ko-
munikacji punkt-do-punktu, realizowany za posrednictwem Internetu. Po-
kolenia Z i Alfa, czyli mtodzi urodzeni po 1995 roku w $wiecie powszechnie
dostepnego Internetu i urzadzen mobilnych, sg przekonane, ze media cyfrowe
pozwalaja im szerzej, szybciej i sprawniej poznawac §wiat i w nim uczestniczy¢.
Dzigki komunikacji cyfrowej i mediom spoleczno$ciowym moga utrzymywac
staly kontakt z wieloma ludzmi, niekiedy na drugim koncu $wiata. Mlodzi sa
zdania, ze doswiadczajg wigcej na raz i w szybszym tempie. Mniej optymistycz-
nie widzg to badacze, wskazujac na kompulsywne uzytkowanie mediéw spo-
tecznosciowych przez mlodych, ktdére od uzaleznienia prowadzi do wyobcowa-
nia z zycia, trudnosci z komunikacjg uczu¢ i relacjami spolecznymi. Na skutek
cyfryzacji i wirtualizacji kontaktéw interpersonalnych uczestnictwo w realnym
zyciu staje sie ucieczka w cyberprzestrzen.

Prawdg jest, ze dynamika ewolucji technologicznej i zmian w mediach
sprawiajg, iz drastycznie ro$nie konsumpcja danych przez ludzki mézg. W 2009
roku $wiat obiegla informacja, ze przecietny Amerykanin pochtania codziennie
okolo 34 gigabajtow danych i informacji (Bilton 2009). Z raportu Uniwersytetu
Kalifornijskiego w San Diego wynikalo, ze odpowiadalo to 100.000 stéw (Hobbit
J.R.R. Tolkiena ma 95.356 stéw), styszanych w radiu i telewizji oraz czytanych
w Internecie i drukowanych. Konsumpcja danych wynosifa $rednio 11,8 godzin
informacji dziennie (Bohn, Short 2009). Zaledwie trzy lata pdzniej ci sami ba-
dacze odkryli, ze mdzg przecietnego czlowieka przetwarza 74 gigabajty danych
dziennie, co mozna poréwnac z 16 filmami typowej dlugosci obejrzanymi na
»ekranach” — komputer6w, tabletow, telewizji, billboardéw, telefonéw komor-
kowych i innych gadzetéw (Bohn, Short 2012; Wachira 2022). Aktywni mlodzi
uzytkownicy mediéw cyfrowych moga wiec naleze¢ do najlepiej i najszybciej
poinformowanych. W tym kontekscie rodzi sie jednak pytanie o kompetencje
cyfrowe, zwlaszcza spoleczno-emocjonalne i poznawcze, dzieci i mlodziezy.
Pierwsze z nich zwigzane sa miedzy innymi ze wspdlpracg z innymi, z inte-
ligencja emocjonalng, drugie natomiast ze sposobem myslenia, przetwarzania
i weryfikowania informacji.

Nie ulega réwniez watpliwosci, ze Internet stal si¢ wygodnym medium do
komunikowania si¢ ze znajomymi, a takze obcymi ludzmi na calym $wiecie.
Dzigki popularnosci portali spoteczno$ciowych, np. Facebooka, oraz komuni-
katorow, takich jak Instagram, Twitter, WhatsApp czy Signal, mozliwa jest nie-
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mal stala interakcja — w czasie rzeczywistym lub asynchronicznie - z innymi
osobami. Korzystanie z mediéw spoteczno$ciowych, blogéw oraz komunikato-
réw sprzyja wymianie informacji z innymi uzytkownikami, zawigzywaniu grup
wspolnych zainteresowan czy aktywizowaniu spotecznosci wokot jakichs idei.

Aktywnos¢ w Sieci

Refleksji poddano dwa pokolenia wyrdéznione na podstawie kryterium
demograficznego: Pokolenie Z oraz Pokolenie Alfa. Obie generacje nie znajg
$wiata bez Internetu i telefonéw komdrkowych. Pierwsza z nich to urodzeni po
1995 roku, zwani rowniez Pokoleniem C', Pokoleniem XD? milenialsami na
sterydach lub postmilenialsami, a takze cyfrowymi tubylcami lub nomadami.
Postmilenialsi sg obecnie w wieku 13-30 lat, cze$¢ z nich wchodzi w tzw. do-
rosle zycie. Generation Alpha stanowi kolejng po Pokoleniu Z kohorte demo-
graficzng, wyodrebniong na podstawie urodzenia od 2010 do 2024 roku. Sg to
wspolczesne kilkuletnie dzieci i nastolatkowie, uczniowie szkdt podstawowych,
urodzeni w calosci w trzecim tysiacleciu, ktorzy wejda w dorostos¢ z koncem lat
20. XXI wieku (McCrindle, Fell 2020). Pokolenie Alfa uznaje si¢ za najbardziej
doswiadczone technologicznie w historii, spoteczne, globalne i mobilne, ponie-
waz jego liczni reprezentanci ,,beda pracowac, uczy¢ sie i migrowaé pomiedzy
réznymi krajami i wieloma zawodami” (McCrindle, Fell 2020, s. 7).

Obie najnowsze generacje nazywa si¢ zamiennie dzie¢mi Internetu, ekra-
noéw, iGeneracja albo cyfrowymi tubylcami itd. Charakteryzuje ich to, ze stali sie
»pokoleniem ekranéw” od najmtodszych lat i s3 generacjg stale ,,podlaczong”
(always-on) i polaczong ze §wiatem, ktory stal si¢ ,,stale wlaczony” (plugged-in)
(Paullet, Morris i in. 2011, s. 141). Dynamika zmian jest tak duza, Ze rozréznie-
nie na Pokolenie Z i Alfa wydaje si¢ o tyle stuszne, iz uczniowie szkoly podsta-
wowej z Pokolenia Z z 1. dekady XXI wieku byli mniej uzaleznieni od Internetu
i smartfondw niz obecni uczniowie ,,podstawowek” z Pokolenia Alfa.

Rewolucja cyfrowa znacznie ulatwia zycie, tym bardziej tkwiacym w jej
epicentrum mlodym ludziom. Wsréd jej zalet mozna wymieni¢ dwudzie-
stoczterogodzinny na siedem dni w tygodniu dostep do wiedzy, szybkie wyszu-
kiwarki niemal nieograniczonych zasobéw danych, mozliwo$¢ natychmiasto-
wej wymiany informacji, rozwijanie pasji, hobby i zainteresowan oraz zakupy

! Od ang. ‘connect, communicate, changg’

? ,XD” stanowi nawigzanie do emotikona stworzonego z dwoch liter, ktéry obrazuje $miech,
wyjatkowe rozbawienie, uznanego za stowo 2017 roku.
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online czy bankowos¢ mobilng. Juz bez tych kilku zdobyczy trudno wyobrazi¢
sobie funkcjonowanie spoleczenstw. Szerokie mozliwosci osobistego rozwoju,
uczenia si¢ mtodych od réwiesnikéw poprzez filmy, poradniki, wymiane wiedzy
wydajg sie czym$ epokowym.

Mlodzi sg wiecznie ,w kontakcie” z innymi uzytkownikami Internetu, spe-
dzajg wiele godzin dziennie na inicjowaniu, zawieraniu nowych znajomosci,
podtrzymywaniu wiezi z przyjaciétmi, rowiesnikami i znajomymi przez social
media i komunikatory. Kontaktuja sie czesciej, takze z osobami znajdujacymi sie
w znacznym oddaleniu, niz bytoby to mozliwe w bezposredniej, niezaposredni-
czonej komunikacji. Wysylajac sobie nawzajem prywatne albo odkryte w Sieci
zdjecia, animacje i filmiki, dowcipne memy, linki do interesujacych newsoéw ze
$wiata, postugujac si¢ emotikonami, zdaja si¢ moéwic o sobie wigcej, niz s3 w sta-
nie uja¢ w stowa. Komunikujg sie, a nie tylko informuja, co oznacza - wedtug
definicji Walerego Pisarka - ,przekazywanie tresci psychicznej, i to zaréwno
tresci intelektualnej, jak i emocjonalnej, a wigc tego, co si¢ mysli, lub tego, co
sie czuje, przez osobnika (lub osobnikéw) A osobnikowi (lub osobnikom) B”
(Pisarek 2008, s. 17).

Sa wielokrotnie tworczy, rezyserujac wlasne filmiki, bawiac si¢ fotografia
i stowem, budujac wlasny slang, tworzac wiele tresci na platformach spofecz-
nosciowych.

Dzieci i mlodziez sg zache¢cani do czytania, udostgpniania i dodania ,,re-
cenzji’, ,komentarza’, ,opinii” pod kazdym postem na portalach spolecznoscio-
wych, wpisem na YouTube i newsami, co mozna uzna¢ za uczenie si¢ budowa-
nia wlasnej opinii na wiele réznych zjawisk, czyjejs tworczosci czy zycia, sadzac,
ze najwazniejsze jest to, jak co$ czujg, a nie to, co jest obiektywng prawda.

Juz tylko te formy funkcji internetowych pozwalajg im zy¢ w przeswiadcze-
niu, Ze s3 znacznie bardziej aktywni, dzialajacy, zaabsorbowani, uczestniczacy
w zyciu niz poprzednie pokolenia. Nie §wiadczy to jednak o dobrostanie psy-
chicznym.

Mlodziezy podsuwa sie ,prawdziwe zycie” w Sieci, czego przejawem jest
cyberseks, mozliwos¢ zaspokojenia potrzeb seksualnych online, uzywania wir-
tualnego $wiata do angazowania si¢ w czynnosci satysfakcjonujace seksualnie.
Najpopularniejsza czynnoscig jest ogladanie pornografii, zwlaszcza przez mez-
czyzn, z nieskonczong liczbg scenariuszy seksualnych dostepnych natychmiast,
czy przez polaczenie online z sex workerka czy workerem. Od czasu pojawienia
sie cyberseksu korzystanie z czynnosci seksualnych online drastycznie wzrosto,
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a 13% haset wpisywanych w wyszukiwarkach internetowych jest zwiagzanych
z seksem (Ogas, Gaddam 2011). Co wigcej, badania pokazuja, ze od 33 do 75%
czlonkéw spolecznosci zglosilo korzystanie z cyberseksu (Beyens, Eggermont
2014).

Ucieczka w siec¢

Przez dobrostan psychiczny rozumie si¢ efekt poznawczej i emocjonalne;j
oceny wlasnego zycia, na ktdrg skladaja sie wysoki poziom spelnienia i satys-
fakcji zyciowej. Taka perspektywa spojrzenia jest mozliwa dla osob dojrzatych,
natomiast mlodzi dobrostan osobowosciowy moga odczuwa¢ poprzez: ,,1) sa-
moakceptacje, 2) osobisty rozwoj, 3) cel w zyciu, 4) panowanie nad otoczeniem,
5) autonomie, 6) pozytywne relacje z innymi” (Cieslinska 2013, s. 102). Objawia
sie on przewaga pozytywnych do$wiadczen, przyjemnych emocji, niskim po-
ziomem negatywnych przezy¢ i nastrojow (Kasperek-Golimowska 2012, s. 183).

Sposdb i zakres korzystania mlodych obu generacji z komunikacji cyfrowej
budzi niepokdj psychologéw. Permanentne uzytkowanie smartfona, nieustan-
na, obsesyjna pokusa czestego kontrolowania — w dzien i w nocy — newsow,
postow, blogow, esemesow i komunikatoréw wigze si¢ z potrzebg zaspokojenia
réznych potrzeb. Jest wérdd nich zapewne potrzeba kontaktu z réwiesnikami
czy rozrywki. Na skutek tego coraz czesciej dzieci i mlodziez spedzaja przed
ekranem komputera i smartfona blisko dziesie¢ godzin dziennie. Czasu tego
niedoszacowuja rodzice, ktérzy nie kontrolujg korzystania z Sieci w godzinach
nocnych (po 22.00) (Nastolatki 3.0...). Kompulsywne uzytkowanie smartfona
prowadzi do uzaleznienia zwanego fonoholizmem, prowadzacym do zaburzen
psychicznych (Buksa 2022, s. 70).

Badania dowodza, ze rosnie liczba 0s6b cierpiagcych z powodu ograniczo-
nej kontroli nad korzystaniem z aplikacji do komunikacji online, co prowadzi
do réznych negatywnych konsekwencji w zyciu offline, migdzy innymi wyzsze-
go poziomu osamotnienia spolecznego. Odczuwaja one takie objawy jak depre-
sja czy lek przed kontaktami spolecznymi, zaburzenia poczucia wlasnej warto-
$ci, poczucia wlasnej skutecznosci i podatnosci na stres. Uzaleznienie obejmuje
procesy psychiczne, wegetatywne i somatyczne (Buksa 2023, s. 154).

Ze wspomnianego raportu panstwowego instytutu badawczego NASK wy-
nika, ze rodzice wspdlnego czasu spedzanego z dzie¢mi w gospodarstwie domo-
wym nie przeznaczajg na budowanie relacji (Nastolatki 3.0...). Dziecko, ktore
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w $wiecie realnym, offline, nie jest w stanie zaspokoi¢ potrzeby uznania czy ak-
ceptacji, bedzie szukalo akceptacji w cyberswiecie. Jak stusznie pisal Marshall
Rosenberg, tworca modelu Komunikacji bez Przemocy (Nonviolent Communi-
cation), wszyscy ludzie maja takie same potrzeby, a r6znig nas jedynie strategie
ich zaspokajania (Rosenberg 2019).

Najnowsze pokolenia ,,podigczone do Sieci” bardziej niz poprzednie uza-
lezniajg si¢ od wirtualnych, wyimaginowanych kontaktéw spotecznych; w naj-
nowszych czasach sg to niekiedy ,przyjaznie” ze sztuczng inteligencjg. W cy-
berprzestrzeni bez oporu dzielg si¢ informacjami na swoj temat i osobistym
$wiatem wewnetrznym, skwapliwie korzystaja z mozliwosci autoprezentacji,
tatwo nawiazujg wirtualne znajomosci, czgsto na niekorzys¢ interakcji w $wie-
cie rzeczywistym. Deficyt potrzeb w rodzinie zaspokajaja w $wiecie online. Pro-
wadzg zycie rownolegle, online i offline, szukajac zaspokojenia swoich potrzeb
i budowania relacji (D¢bski, Bigaj 2019, s. 38). Bywa, ze w Sieci mlodziez zawia-
zuje silne zwiazki wyltacznie online. Jego najwazniejsze znaczenie sprowadza si¢
do faktu ,,bycia w zwigzku”, zaspokaja potrzebe milosci, bliskosci przez Internet
(Debski, Bigaj 2019, s. 17).

Potrzeba uznania w Sieci przejawia si¢ migdzy innymi troska o wlasny wi-
zerunek. Dowodzi tego raport Macieja Debskiego i Magdaleny Bigaj, zgodnie
z ktoérym ,,co czwarty uczen bardzo czgsto sprawdza, ile lajkéw otrzymuja jego
zdjecia i wpisy” (28%). Réwnoczednie przyznaje, ze ,,poswieca duzo uwagi i cza-
su, aby zrobi¢ jak najlepsze zdjecie” (25,8%), a co dziesiaty kasuje swoje zdjecia
lub wpisy w przypadku otrzymania niewystarczajacej liczby lajkéw (De¢bski, Bi-
gaj 2019, 5. 91).

Co gorsza, zaréwno firmy operujace w Sieci, producenci smartfonow, twor-
cy aplikacji, jak i wlasciciele portali spolecznosciowych zmierzajg do wigkszego
uzaleznienia odbioréw od siebie w imie rzekomego zaspokajania ich potrzeb.
Dzialania marketingowe prowadza do generowania coraz to nowszych potrzeb.
Machina marketingowa karmi w nich poczucie, Ze musza co$ naby¢. Social
media, za ktérymi, o czym nie wolno zapominac, kryja sie interesy poteznych
firm - Facebook Ads, LinkedIn Ads czy TikTokAds - s3 przemoznym narze-
dziem marketingowym, prowadzacym kampanie reklamowe wymierzone we
wlasciwy target odbiorcow.

Wzrost podazy, nowe potrzeby nakrecajg influencerzy czy tiktokerzy, rze-
komo bezstronni w ocenie. Tymczasem s3 oni grupa bardzo dobrze optacana
przez reklamodawcow. Maja silny wplyw na ksztaltowanie opinii, znani s dzie-
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ciom i mlodziezy z blogéw, vlogdw, kanatléw na YouTube, profili w mediach
spolecznosciowych (Facebook, Instagram, Twitter), aplikacji TikTok, gromadza
tzw. followersow, ktdrzy staja si¢ ich obserwatorami i komentatorami umiesz-
czanych przez nich tresci (Garwol 2022).

Atrakeyjne aplikacje newsowe zachecajg do wiecznego scrollingu, juz na-
wet barwny punkcik przy ikonie aplikacji, $wiadczacy o nadejsciu nowego po-
stu czy newsa, podnosi poziom dopaminy, neuromodulatora, ktéry odpowiada
za samopoczucie, motywacj¢ i zadowolenie z réznych czynnosci. Jej poziom
podnosi rowniez scrollowanie social mediow, ale jest to samonakrecajacy sie
mechanizm. Przy odpowiednim poziomie dopaminy uzytkownik jest sktonny
otworzy¢ ulubiong aplikacje. Przy dobrym samopoczuciu ,,kilka nowych lajkéw
moze nie by¢ tak ekscytujace. Jedli jednak zobaczymy te same reakcje znajo-
mych na nasze nowe zdjecie lub post w momencie nizszego samopoczucia, rela-
tywna réznica w ilosci dopaminy bedzie wigksza — przyjemnos¢ bedzie bardziej
odczuwalna. Zrozumienie dziatania tego procesu jest niezwykle wazne w kon-
tekscie uzaleznien. Czeste i duze skoki (a po nich glebokie spadki) rozregulo-
wuja prawidiowa gospodarke dopaming. Z czasem organizm moze «uodporni¢
sie» i potrzebowac coraz silniejszych dawek/bodzcéw, by znéw osiagna¢ stan
wyjatkowej przyjemnosci” (Siemigtkowska 2022).

Nawet wspomniana wyzej zdobyta wiedza nie przynosi pozadanego efektu.
Z badan wynika, ze czlowiek skonfrontowany z olbrzymig iloscig informacji
potrafi co prawda szybko wyselekcjonowac¢ interesujace go dane, jednak z ko-
niecznosci nie jest w stanie ich glebiej zanalizowac ani przemysle¢ (Carr 2011).
Nicolas Carr, amerykanski badacz Internetu i autor niewydanej jeszcze w Polsce
ksigzki The Shallows (2011), twierdzi, ze stan nadmiaru informacji prowadzi
do cywilizacyjnego i ewolucyjnego cofnigcia si¢ naszego gatunku. Cztowiek jest
istota, ktdra z natury tatwo ulega rozkojarzeniu.

Zamiast fizycznej aktywnosci, podsuwa si¢ dzieciom i mlodziezy w Sieci
atrakcyjne dla wzroku substytuty realizowane przed ekranem, ze smartfonem
w reku. Mlodych nie wciaga sie w aktywna fizycznie rywalizacj¢ na boisku, re-
alne gry zespotowe rozwijajace kompetencje spoleczne, dajace poczucie blisko-
$ci z drugim cztowiekiem, réwiesnikiem, lecz w gry na ekranie, czgsto online,
w domowej samotnosci, z anonimowym, wirtualnym uczestnikiem. Dawne gry
podworkowe zastepuje gamingdisorder, definiowany przez WHO w ICD-11
(klasyfikacji migdzynarodowej rejestrujacej stan zdrowia i warunki zwigzane ze
zdrowiem na catym $wiecie) jako zaburzenie zwigzane z grami (kiedys$ wideo-
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grami, obecnie graniem cyfrowym), charakteryzujace si¢ brakiem kontroli nad
graniem i zwigkszajacym si¢ priorytetem grania nad innymi zainteresowaniami
czy codziennymi czynnos$ciami. Napedzane przez wirtualny §wiat uzaleznienie
od gier powoduje znaczne uposledzenie funkcjonowania danej osoby w obsza-
rach: osobistym, rodzinnym, spotecznym, edukacyjnym, zawodowym lub in-
nych waznych.

Smartfon wyposaza si¢ w aplikacje dajace zludzenie zaangazowania i ak-
tywnosci, np. krokomierze, albo podsyca si¢ potrzebe posiadania tzw. elektroni-
ki noszonej. Z tej ostatniej, poprzez zwiekszenie funkcjonalnos$ci i wyposazenie
jej w wieksza liczbe czujnikow, oferuje sie wielofunkeyjne i inteligentne urzadze-
nia, np. zegarki czy okulary. Pdzniej napedza si¢ potrzebe jej posiadania. Trend
ten jest odpowiedzig na rosnace zainteresowanie uzytkownikéw elektroniki
noszonej mozliwoscig zmierzenia réznych parametréw zyciowych i sprawno-
$ciowych. Majg oni réwniez coraz wigksze wymagania w kwestii usprawnienia
obstugi tych urzadzen przez jeszcze bardziej intuicyjny interfejs uzytkownika.

Wspomniany wyzej cyberseks prowadzi czgsto do uzaleznienia zwanego
zamiennie uzaleznieniem seksualnym od Internetu, uzaleznieniem od seksu on-
line, uzaleznieniem cyberseksualnym, kompulsywna pornografig internetowa
i kompulsywnym cyberseksem. Kojarzy si¢ je z problematycznym zaangazowa-
niem w cyberseks, nadmiernym i niekontrolowanym korzystaniem z czynno-
$ci seksualnych online, ktére wigze sie z namacalnymi negatywnymi skutkami
i uposledzeniem funkcjonalnym. Zdaniem badaczy jest on konstruktem para-
solowym (umbrella construct), grupujacym roézne rodzaje dysfunkcyjnych za-
chowan online. Wprawdzie w wigkszosci przypadkéw cyberseks nie wiaze sig
z negatywnymi konsekwencjami spotecznymi czy osobistymi, niemniej pozo-
staje ryzykowny dla pewnej podgrupy oséb i moze wplywa¢ na kilka aspektow
ich zycia (Wéry, Billieux 2017, s. 238-246).

Jak stusznie zauwaza Andrzej Fedorowicz: ,U ludzi poddawanych od
dziecinstwa ciggtemu bombardowaniu bodzcami, szczegélnie z telewizji i gier
komputerowych, efekty zaczynaja by¢ podobne jak u 0s6b chorych na autyzm.
Zaczynaja oni mie¢ problemy z komunikacja uczu¢ i relacjami spotecznymi.
Wolniej uczg si¢ interpretowa¢ mysli i uczucia innych ludzi. Majg ktopot z wi-
dzeniem spraw z cudzej perspektywy. Potrafia mechanicznie zapamietywac
duzg ilo$¢ informacji, ale nie potrafig zrobi¢ z nich uzytku” (Fedorowicz 2023).

Z powyzszego wynika, ze korzystanie z Sieci przez dzieci i mlodziez jest
obaczone ryzykiem uzaleznienia, prowadzi do zaburzen psychicznych, czesto
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do depresji i poczucia osamotnienia. Rownoczesnie nie mozna nie zauwazyc,
ze osoby cierpigce na choroby psychiczne, migdzy innymi na depresje, szuka-
ja w mediach elektronicznych wigkszego bodzca niz zdrowi réwiesnicy. Tym-
czasem z doswiadczenia psychologéw terapeutéow wynika, Ze ,,im wiecej czasu
spedzaja ze smartfonem, tym bardziej moze poglebiac si¢ ich depresja” (Komo-
rowska 2023).

Zakonczenie

Dwa najnowsze pokolenia zmienity Internet, bedac nie tyle konsumen-
tem mediow, ile przede wszystkim ich kreatorami, tworcami (Wasylewicz 2016,
s. 138). Pod ich wptywem ewaluowata takze sie¢ — ,,przestalta by¢ jedynie miej-
scem wyszukiwania informacji, a stata si¢ centrum ich zycia” (Garwol 2022,
s. 152). Minione trzy dekady wolnego, czesto niekontrolowanego, dostepu
dzieci i mlodziezy do Internetu i powszechne uzytkowanie smartfonéw od naj-
mlodszych lat sprawilo, ze coraz wigcej mlodych ludzi doswiadcza negatyw-
nych konsekwencji komunikacji online, cierpiac na stabsze wyniki w pracy, na
studiach czy w szkole, konflikty z rodzing i przyjaciétmi lub negatywne emo-
cje (Brand, Kimberly i in. 2016, s. 252-266). Niezwykle cenna wydaje si¢ dzis
diagnoza Jeana M. Twenge’a, wedlug ktérego Pokolenie Z (i podazajace jego
tropem Pokolenie Alfa) wiedzie zycie pozbawione odpowiedzialnosci, czego
konsekwencja jest ,ucieczka w co$” (Twenge 2019). Paraaktywno$¢ konczy sie
biernoscig i ucieczka od odpowiedzialnosci. Jedna aktywno$¢ - ,,aktywnosé
ucieczki” - prowadzi do zagubienia. Dynamiczny rozwdj wirtualnego $wiata,
zwlaszcza rozwdj urzadzen mobilnych, stawia przed nami wcigz nowe wyzwa-
nia, z etycznymi wigcznie.
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The Era of Digital Communication:
Activity Versus Escape

Abstract: Digital communication has been evolving dynamically over the
past few decades under the overwhelming influence of widespread access
to the Internet, the development of mobile devices, especially smartphones,
the popularization of instant messaging and social media. The use of Face-
book, Twitter, Instagram, microblogs and blogs, and online communicators
(such as WhatsApp or Messenger), among others, enables Generation Z and
Alpha to exchange information with other users, post content or read posts.
Online, mediated communication is what the young and children devote
several hours a day to, sometimes with more emotional involvement than
direct contact. They feel they are real participants in the virtual world, fin-
ding it more appropriate, more attractive than the outside world. The purpo-
se of the article is to answer the question of whether this is true participation
or rather a form of escape, a need for compensation, balancing deficiencies
in needs, and what are the potential consequences of this.

Keywords: digital communication, activity, escape, compensation





