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Abstract

The article analyses data relating to the use of social media by 7" and 8" grade primary and
secondary school students. Data was collected from 2969 respondents from a randomly
selected 378 schools in Poland. The author of the article presents how the pattern of use
of specific social media platforms by students is differentiated by socio-demographic
variables. The modelling was performed based on a cluster analysis using the k-means
method. Identified a model consisting of three types of use: ‘text, ‘gaming and ‘mainstream.
The types obtained show significant relationships with variables relating to the class the
respondent attends (age), the size of the location and gender.

Keywords: 14-19 years old students, social media, user typology.

Research question

Reports on electronic media consumption and social media platforms, such
as the Digital 2024: Global Overview Report, provide data from regularly
conducted surveys (Kemp, 2024). These data reveal that 74.7% of the Polish
population are active social media users, with Facebook (32.1%), Instagram
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(14.3%), and TikTok (11.8%) being the most favored platforms. Additionally,
a 2021 report by FDDS indicates that a remarkable 98% of adolescents aged 13
to 17 engaged with social media, with the leading platforms being Facebook
(89%), Instagram (68%), and TikTok (64%) (Buchner, et al., 2021). A closer
look at the data presented in these studies raises more questions than answers
Therefore, each nationwide survey, especially among teenagers conducted as
part of large-scale quantitative studies, helps fill existing gaps in understanding
media consumption (Gruchota, 2014). As part of the study “National Identity
in the School Education Process” conducted by the Educational Research
Institute and funded by the Ministry of Education and Science’s “Science
for Society” program, data on the use of social media platforms by teenagers
was collected. This data allows us to answer how socio-demographic varia-
bles influence the usage patterns of specific social media platforms among
students.

Method

Data collection utilized an online survey technique. Interviews were conduct-
ed with students from 378 randomly selected primary and secondary schools,
considering territorial distribution (province), the size of the city where they
are located, and the type of school. In total, within the module addressing
students in the 7th and 8t grades of primary school and students in secondary
schools, 2969 surveys were collected. The gathered number of surveys and
the representative sampling method allow for inference at a maximum error
rate of 2%. The survey was conducted from March to June 2023.

The subject modeling was based on cluster analysis using the k-means
method (Nowak-Brzeziniska, 2012). The material for the analysis was de-
rived from a ranking question assessing students’ use of specific social media
platforms (X, Facebook, Instagram, YouTube, TikTok, Discord, and Twitch).
Respondents were asked to rank them from the most frequently used to the
least frequently used. The ranking allowed for the assessment of each platform
on a scale from 1 to 7, where “1” indicated the highest position among the
platforms used and “7” indicated the lowest position. K-means analysis enables
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data reduction and classification based on respondents’ opinions rather than
socio-demographic variables. Its application made it possible to identify clear
types based on the natural, statistically calculated convergence of opinions,
without the involvement of arbitrary decisions by the researcher.

Results

The cluster analysis using the k-means method allowed for identifying a model
of three usage types. The smallest group, comprising 523 individuals, consists
of users who predominantly use X. This type is also characterized by relatively
low rankings for YouTube and TikTok; thus, it can be called the “textual” type.
The second type, aggregating 855 respondents, is characterized by indications
of Discord in the first positions. Respondents classified into this type are more
likely than the overall sample to prioritize YouTube, while Facebook and
Instagram are ranked among the least preferred. Given that Discord initially
gained popularity among the gaming community, this type can be termed
the “gaming” type. The last type, aggregating over half of the respondents
(N = 1591), can be called the “mainstream” type as it most closely reflects
the overall distribution of responses. In this type, TikTok and Instagram are
most frequently ranked in the top positions, while X and Twitch are ranked
lowest (see Table 1).

Table 1. Model of Social Media Platform Usage

Overall (n = 2969) Overall Gaming Textual Mainstream
2969 523 855 1591

The X 5.20 257 5.62 5.76

average  Facebook 3.80 3.44 4.77 3.39

ranking

for the Instagram 3.35 3.31 5.04 2.46

platform  youTube 2.78 3.61 2.12 2.89
TikTok 2.89 5.19 3.39 1.94
Discord 4.50 4.89 2.45 5.48
Twitch 5.48 5.00 4.63 6.07

Source: Own elaboration.
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Socio-demographic variables significantly differentiate the types presented
in the model. Regarding gender, the proportion of women in the gaming type
is almost half that of the overall sample. Conversely, women are significantly
more prevalent in the mainstream type. The results also varied considerably
according to the grade level of the respondents. The proportion of the textual
type gradually increases compared to the average proportion for the overall
sample. In lower grades, it is 3.6% lower for the 7t grade and 4.8% lower
for the 8t grade; it is comparable to the overall sample in the first grade of
high school and then exceeds the average by 2.1% in the case of the second
grade, 1.8% for the third grade, and 3.9% for the fourth grade. Conversely, the
distribution for the gaming type shows that its average proportion is higher in
the 7t and 8" grades by 2.2% and 2.9%, respectively, but then goes down by
2.7% and 1.7% in the third and fourth grades of high school, respectively. The
mainstream type is characterized by the slightest deviations across different
grades (Table 2).

Another division is visible regarding the size of the locality where the school
is located. In rural schools, students are less likely to belong to the textual and
gaming types, respectively 4.7% and 4% less than the overall average for all
respondents. In the largest localities, however, the percentage of students in the
textual type is 8.4% compared to the 5.5% overall sample (Table 2).

Table 2. Social Media Platform Usage Model by Socio-Demographic Variables. Data in %

Overall (n = 2969) Overall Gaming Textual ~ Mainstream
100.0 100.0 100.0 100.0

Women (n = 1505) 50.7 26.1 45.5 65.6
Gender

Men (n = 1464) 493 73.9 54.5 344

VIl (n =437) 14.9 17.1 1.3 14.9

VIl (n=902) 30.6 335 25.8 30.6

I(n=619) 205 18.7 21.2 213
Grade Level

Il (n=426) 14.3 15.6 16.4 13.0

I (n =285) 9.5 6.8 11.3 10.4

IV (n = 300) 10.1 8.4 14.0 9.7
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Table 2 (continued)

Overall (n = 2969) Overall Gaming Textual ~ Mainstream
100.0 100.0 100.0 100.0
Village/Settlement (n = 1508) 50.8 46.8 46.1 54.5
Town up to 50k (n = 631) 213 23.0 20.8 20.4
50k to 100k (n =410) 13.8 14.3 13.0 13.8
Locality Size
100k to 250k (n=171) 5.8 6.3 7.8 4.8
250k to 500k (n = 87) 2.9 33 3.8 25
Over 500k (n=162) 5.5 6.3 8.4 4.0

Source: Own elaboration.

The obtained data indicates that the proportion of the textual type in-
creases with both grade level and the size of the locality, although in the latter
case, the pattern is not strictly linear. In terms of age, the gaming type exhibits
the opposite trend. There is also a significant variation based on gender. Men
are significantly more likely than women to belong to the gaming type. In
contrast, women dominate the mainstream type, which is characterized by
above-average consumption of content on Instagram and Facebook.
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Uzytkowanie platform spotecznosciowych
przez nastoletnich uczniéw w Polsce

Abstrakt

Artykut zawiera analize danych odnoszacych sie do uzytkowania medidéw spoteczno-
$ciowych przez ucznidéw VII i VIII klas podstawowych oraz ucznidéw szkot ponadpodsta-
wowych. Dane zebrano od 2969 respondentéw z losowo wybranych 378 szkot w Polsce.
Autor artykutu prezentuje, w jaki sposéb model korzystania z okreslonych platform spo-
tecznosciowych przez uczniéw jest réznicowany przez zmienne spoleczno-demograficzne.
Modelowanie wykonano na podstawie analizy skupient metoda k-srednich. Wyodrebniono
model sktadajacy sie z trzech typdw uzytkowania: ,tekstowego’, ,gamingowego” oraz ,,main-
streamowego”. Uzyskane typy wykazuja istotne zaleznoéci ze zmiennymi odnoszacymi
sie do klasy, do jakiej uczeszcza respondent (wieku), wielko$ci miejscowosci oraz plci.

Stowa kluczowe: uczniowie 14-19 lat, media spolecznosciowe, typologia uzytkownikow.
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Pytanie badawcze

Raporty odnoszace si¢ do konsumpcji mediéw elektronicznych i platform
spotecznosciowych, takie jak Digital 2024: Global Overview Report, oferu-
ja dane z regularnie prowadzonych pomiaréw (Kemp, 2024). Dzieki nim
mozna si¢ dowiedzie¢, ze 74,7% populacji Polakéw to uzytkownicy social
mediéw, a ich ulubionymi platformami sg Facebook (32,1%), Instagram
(14,3%) i TikTok (11,8%). Z kolei z raportu FDDS z 2021 roku wynika, ze
az 98% nastolatkéw w wieku 13-17 lat korzystato z mediéw spotecznoscio-
wych, a najpopularniejsze platformy to Facebook (89%), Instagram (68%)
i TikTok (64%) (Buchner et al., 2021). Spojrzenie na dane prezentowane
w ramach tych opracowan rodzi wiecej pytan niz odpowiedzi. Dlatego kazdy
ogolnopolski pomiar, zwlaszcza prowadzony wsrod nastolatkéw w ramach
duzych badan ilo$ciowych, pozwala uzupetnia¢ istniejace luki na temat
konsumpcji mediéw (Gruchola, 2014). W ramach przeprowadzonego przez
Instytut Badan Edukacyjnych badania pt. ,, Tozsamo$¢ narodowa w procesie
edukacji szkolnej”, finansowanego z programu ,Nauka dla Spoleczenstwa”
Ministerstwa Edukacji i Nauki, zebrano dane odnoszace si¢ do uzytkowania
portali spolecznoéciowych przez nastolatkéw. Uzyskany material pozwala
odpowiedzie¢ na pytanie, w jaki sposéb model korzystania z okreslonych
platform spoteczno$ciowych przez uczniéw jest réznicowany przez zmienne
spoleczno-demograficzne.

Metoda

Do zebrania danych postuzono si¢ ankietg on-line. Przeprowadzono wywiady
z uczniami w 378 losowo wybranych szkotach podstawowych i ponadpodst-
awowych, uwzgledniajac rozproszenie terytorialne (wojewddztwo), wielko$é
miejscowosci, w jakiej znajduje sie szkola, oraz typ szkoly. Lacznie w module
odnoszacym sie do uczniéw VII i VIII klas podstawowych oraz uczniow
szkol ponadpodstawowych zebrano 2969 ankiet. Liczba ankiet i zastosowa-
ny reprezentatywny sposob doboru préby pozwalaja na wnioskowanie na
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poziomie 2% bledu maksymalnego. Ankietyzacje prowadzono od marca do
czerwca 2023 roku.

Przedmiotowe modelowanie wykonano na podstawie analizy skupien
metodg k-$rednich (Nowak-Brzezinska, 2012). Za material analizy stuzylo
pytanie z rangowaniem odnoszace si¢ do korzystania przez ucznidéw z okreslo-
nych platform spoleczno$ciowych (X, Facebook, Instagram, YouTube, TikTok,
Discord oraz Twich). Respondenci mieli za zadanie ustawi¢ je w kolejnosci
od najczesciej wykorzystywanych. Uszeregowanie pozwolito na ocene kazdej
z platform na skali od 1 do 7, gdzie ,,1” oznaczalo najwyzsza pozycje wérod
wykorzystywanych platform, a ,,7” najnizsza. Analiza k-§rednich pozwala na
redukcje i klasyfikacje danych w oparciu o opinie respondentéw, a nie zmienne
spoleczno-demograficzne. Dzigki jej zastosowaniu mozliwe bylo wyodreb-
nienie klarownych typéw na podstawie naturalnej, wyliczonej statystycznie,
zbieznodci opinii, bez udziatu arbitralnych decyzji badacza.

Wyniki

Analiza skupienn metoda k-$rednich pozwolita na wyodrebnienie modelu
skladajacego si¢ z trzech typow uzytkowania. Najmniej liczny, grupujacy 523
osoby, skupia uzytkownikéw w najwiekszym stopniu korzystajacych z X. Typ
ten charakteryzuje réwniez wskazywanie relatywnie najdalszych miejsc dla
platform YouTube oraz TikTok, mozna zatem okresli¢ go mianem tekstowego.
Drugi typ agregujacy 855 respondentéw charakteryzuje wysoka liczba wska-
zan Discord na pierwszych pozycjach. Respondenci zakwalifikowani do tego
typu czesciej niz ogét badanych na pierwszych miejscach wskazuja YouTube,
z kolei na najdalszych Facebook i Instagram. Z uwagi na fakt, ze platforma
Discord poczatki upowszechnienia ma wsrdd srodowiska graczy, typ ten
mozna nazwa¢ gamingowym. Ostatni wyodrebniany typ agregujacy ponad
potowe respondentéw (N = 1591) mozna okresli¢ mianem mainstreamowego,
poniewaz w najwigkszym stopniu odzwierciedla rozktad dla ogétu respond-
entéw. W typie tym najczesciej na pierwszych miejscach wskazywane sa
platformy TikTok oraz Instagram, a najrzadziej X i Twich (tabela 1).
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Tabela 1. Model korzystania z platform spoteczno$ciowych

Ogétem (n = 2969) Ogdtem Gamingowy Tekstowy Mainstreamowy
2969 523 855 1591
X 5,20 2,57 5,62 5,76
Facebook 3,80 3,44 4,77 3,39
. Instagram 3,35 3,31 5,04 2,46
ZI’:de:tfz - YouTube 2,78 3,61 212 2,89
TikTok 2,89 519 3,39 1,94
Discord 4,50 4,89 2,45 5,48
Twich 5,48 5,00 4,63 6,07

Zrédto: opracowanie whasne.

Zaprezentowane w ramach modelu typy sa istotnie roznicowane przez
zmienne spoleczno-demograficzne. W przypadku plci odsetek kobiet
przynalezacych do typu gamingowego jest niemal dwukrotnie nizszy niz
wérdd ogoétu badanych. Z kolei kobiety zdecydowanie przewazaja w typie
mainstreamowym. Wyniki sg istotnie zréznicowane ze wzgledu na klase,
do ktdrej uczeszczali badani. Udzial typu tekstowego sukcesywnie wzrasta
wzgledem $redniego odsetka dla ogétu. W nizszych klasach jest on nizszy
0 3,6% dla klasy VII i 0 4,8% dla klasy VIII, w klasie pierwszej szkoly $redniej
jest poréwnywalny z ogélem, a nastepnie przewyzsza sredni odsetek o 2,1%
dla klasy II'i o 1,8% dla klasy III oraz o 3,9% dla klasy IV. Odwrotnie wyglada
rozklad dla typu gamingowego, ktérego $redni odsetek przewaza w klasach
VII i VIII odpowiednio 0 2,2% i 0 2,9%, a nastepnie w klasach IIT i IV szkot
ponadpodstawowych jest nizszy o odpowiednio 2,7% i 1,7%. Typ mainstre-
amowy charakteryzuje si¢ najmniejszymi odchyleniami w poszczegolnych
klasach (tabela 2).

Inny podzial widoczny jest ze wzgledu na wielko$¢ miejscowosci, w ktorej
znajduje si¢ szkota. W szkotach wiejskich uczniowie rzadziej przynaleza do
typu tekstowego i gamingowego; odpowiednio o 4,7% oraz o 4% mniej, niz
wynikaloby to ze $redniej dla ogétu badanych. W najwigkszych miejscowo-
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$ciach natomiast odsetek uczniéw z typu tekstowego wynosi 8,4% wobec 5,5%
dla ogotu (tabela 2).

Tabela 2. Model korzystania z platform spoteczno$ciowych ze wzgledu na zmienne spoteczno-
-demograficzne - dane w %

Ogétem  Gamingowy  Tekstowy Mainstrea-

Ogotem (n = 2969) mowy

100,0 100,0 100,0 100,0

Pte¢ kobieta (n =1505) 50,7 26,1 45,5 65,6

mezczyzna (n = 1464) 49,3 73,9 54,5 34,4

Klasa, do VII (n=437) 14,9 17.1 11,3 14,9

ktdrej VIl (n=902) 30,6 33,5 25,8 30,6
uczeszcza

uczef I (n=619) 20,5 18,7 21,2 213

Il (n=426) 14,3 15,6 16,4 13,0

Il (n=285) 9,5 6,8 1,3 10,4

IV (n=300) 10,1 8,4 14,0 9,7

Wielko$¢ wie$/osada (n = 1508) 50,8 46,8 46,1 54,5

MIejSCoWOsCi ~ iacto do 50 tys. (n=631) 21,3 23,0 20,8 20,4

od 50 do 100 tys. (n=410) 13,8 14,3 13,0 13,8

0d 100 do 250 tys. (n=171) 58 6,3 7.8 4.8

od 250 do 500 tys. (n = 87) 29 33 38 2,5

powyzej 500 tys. (n = 162) 5.5 6,3 8,4 4,0

Zrédto: opracowanie wiasne.

Z uzyskanych danych wynika, ze udzial typu tekstowego zwieksza si¢
wraz z klasg oraz wielko$cia miejscowosci, cho¢ w tym drugim przypadku
charakter nie jest jednoznacznie linearny. W przypadku wieku przeciwnym
wektorem charakteryzuje sie typ gamingowy. Widoczne jest rowniez wysokie
zroznicowanie ze wzgledu na ple¢. Mezczyzni wyraznie czesciej niz kobiety
przynaleza do typu gamingowego, podczas gdy kobiety dominuja w typie
mainstreamowym charakteryzujacym si¢ ponadprzecietna konsumpcja tresci
z Instagrama i Facebooka.
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