Rocznik Andragogiczny

ANDRAGOGY YEAF;?OZOg 202 2

DOI: http://dx.doi.org/10.12775/RA.2022.016

Przemystaw Jatkiewicz
https://orcid.org/0000-0003-2845-0778

Uniwersytet Gdanski

Piotr Cholewinski
https://orcid.org/0000-0003-1330-2668

Uniwersytet Gdanski

Wplyw mediow spotecznosciowych
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polskich internautow

The impact of social media on the level
of digital competences of Polish Internet users

Streszczenie. Artykul zawiera oméwienie badan ankietowych majacych na celu
zweryfikowanie hipotezy, ze korzystanie z mediéw spotecznosciowych ma nega-
tywny wplyw na poziom kompetencji cyfrowych. Autorzy na podstawie wstep-
nych obserwacji stwierdzili, ze media spotecznosciowe sa dedykowane do pra-
cy na mobilnych platformach sprzetowych, a czeste uzytkowanie specyficznego
oprogramowania z nimi zwigzanego moze niekorzystnie wplywac na podstawo-
we umiejetnosci cyfrowe. Platformy spolecznosciowe, choé¢ tatwe w podstawo-
wym uzyciu, zawieraja jednak funkcje konfiguracyjne, ktére zazwyczaj nie sa la-
two dostepne.

W wyniku przeprowadzonych testéw statystycznych stwierdzono korelacje
miedzy dziennym czasem, jaki uzytkownicy po$wiecaja mediom spotecznoscio-
wym, i czestotliwo$cia ich uzytkowania a poziomem kompetencji cyfrowych. Nie-
co stabsza korelacja wystepuje miedzy wiekiem respondentéw a poziomem kom-
petendji cyfrowych.

Uzyskane wyniki pozwolily na obalenie postawionej hipotezy oraz na sfor-
mulowanie nowej, odwrotnej, ze intensywno$¢ korzystania z mediéw spoteczno-
$ciowych korzystnie wplywa na kompetencje cyfrowe, ktérej potwierdzenie wy-
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maga jednak przeprowadzenia dodatkowych, szerszych badan, uwzgledniajacych
poziom wyksztalcenia oraz doswiadczenia w pracy zawodowe;j.

Stowa kluczowe: kompetencje cyfrowe, media spolecznosciowe, umiejetnosci
cyfrowe, platformy spotecznosciowe

Abstract. The article presents a discussion of surveys aimed at confirming the
hypothesis that the use of social media has a negative impact on the level of digi-
tal skills. Based on preliminary observations, the authors concluded that social
media are dedicated to work on mobile hardware platforms, and the frequent use
of specific software associated with them may adversely affect basic digital skills.
Although easy to use, social platforms contain configuration functions which are
usually not easily accessible. The research used the British Basic Digital Skills
model, which, in the authors’ opinion, is more suitable for self-assessment by re-
spondents than more complex models such as the DigComp Framework.

As a result of the conducted statistical tests, a positive, strong correlation
was found between the daily time that users spend on social media, the frequen-
cy of their use, and the level of digital competences. There is also a positive but
weaker correlation between the age of respondents and the level of digital com-
petences. The results made it possible to refute the hypothesis and to formulate
a new, opposite one, that the intensity of using social media has a positive effect
on digital competences. Its confirmation, however, requires additional, wider re-
search that would take into account the level of education and contact with IT
technology at work.

Keywords: digital competences, social media, digital skills, social networks

Wstep

Media spolecznosciowe stanowia temat, ktéremu pismiennictwo z zakre-
su nauk o zarzadzaniu po$wiecito wiele uwagi (Budzanowska-Drzewiecka
2021; Walicka i in. 2020). Szeroko opisywano ich zastosowanie w dydakty-
ceimarketingu, jak réwniez analizowano ich negatywny wplyw na bezpie-
czenistwo i zdrowie uzytkownikéw. Niniejszy artykul ma na celu wlaczenie
sie w dyskusje na temat konsekwencji korzystania z mediéw spoleczno-
$ciowych. Autorzy zaobserwowali, ze zaangazowanie w tworzenie lub od-
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bidr tresci publikowanych w portalach spolecznosciowych nie idzie w pa-
rze z nabywaniem umiejetnosci postugiwania sie nowymi technologiami.
Postawili hipoteze, Ze media spoltecznosciowe maja negatywny wpltyw na
kompetencje cyfrowe ze wzgledu na duza ilo$¢ czasu, jaki poswiecaja im
uzytkownicy, oraz specyficzne rozwigzania techniczne. W celu potwier-
dzenia sformutowanej hipotezy zebrano dane za pomoca ankiet i poddano
je analizie metodami statystyki opisowej (Amir iin. 2019, s. 152).

W czesci pierwszej artykutu przedstawiono charakterystyke mediéw
spolecznosciowych uwzgledniajaca ich rozwdj, podzial i sposéb doste-
pu. W kolejnej oméwiono kompetencje cyfrowe, zaprezentowano sposoby
ich nabywania oraz pomiaru, jak réwniez poziom kompetencji cyfrowych
w spoleczenistwie. Nastepna cze$¢ zawiera opis i wyniki przeprowadzo-
nych badan ankietowych. Artykutl koniczy podsumowanie, w ktérym auto-
rzy analizujg otrzymane wyniki pod katem potwierdzenia lub odrzucenia
postawionej hipotezy oraz wskazuja na dalsze kierunki badan.

Charakterystyka mediéow spolecznosciowych

Jako jeden z pierwszych o mediach spolecznosciowych pisal Howard
Rheingold, ktéry nie uzywat jednak powszechnie stosowanej wspéiczesnie
nazwy social media, lecz virtual communities, definiujac je jako zbiorowosci
spoleczne, powstate w sieci, gdy dostateczna liczba 0séb prowadzi publicz-
ne, emocjonalne dyskusje na tyle dtugo, by wytworzy¢ w cyberprzestrze-
ni sieci osobistych relacji (Rheingold 1993, s. 6). Co ciekawe, samo pojecie
social media byto stosowane znacznie wczeéniej, bo juz w drugiej polowie
XIX w. (Toczyski 2014, s. 58). Obecnie stosowane definicje, pochodzace
z pierwszej dekady XXI w., nie nawigzujg do wczesniejszych uzy¢ i opisuja
zorganizowane formy dziatalnosci spotecznej w Internecie. Formy te zo-
staly sklasyfikowane pod wzgledem reprezentatywnosci spoleczenstwa
iliczby form przekazu oraz autoprezentacji i autoujawnienia rozumianego
jako $wiadome lub nieswiadome ujawnienie danych osobowych, co zostato
przedstawione w tabeli 1.

IIl. Analizy teoretyczne i badania edukacii dorostych



270 | Przemystaw Jatkiewicz, Piotr Cholewiriski

Tabela 1. Klasyfikacja mediow spotecznosciowych

Reprezentatywnos¢ spoteczenstwa
i liczby form przekazu
niska Srednia wysoka
Autoprezentacja | wysoka blogi portale wirtualne
i qutoujawnianie spotecznosciowe Swiaty spoteczne
(np. Facebook) (np. Second Life)
niska projekty zbiorowe | spoteczno$ei skupione | wirtualine
(np. Wikipedia) wokot tresel Swiaty gier
(np. YouTube) (np. World of Warcraft)

Zrédio: opracowanie wiasne na podstawie: Rheingold 1993, s. 62.

Za pierwsza sie¢ spolecznodciowy uznaje sie powstalty w 1994 r. Beverly
Hills Internet, przemianowany pézniej na GeoCities (Miligan 2017, s. 138).
Prawdziwym przelomem w $wiecie mediéw spolecznosciowych bylo poja-
wienie sie w 2004 r. portalu Facebook, ktéry w jezyku polskim miatl pre-
miere 4 lata pézniej (Gawrol 2017, s. 52). Od tego czasu notuje sie gwattow-
ny wzrost liczby aktywnych uzytkownikéw, jak i liczby samych platform
spolecznosciowych, co zostalto zaprezentowane na wykresie 1.

Na przestrzeni lat zwiekszeniu ulegl réwniez $redni czas, ktéry po-
$wiecaja uzytkownicy na codzienne korzystanie z mediéw spolecznoscio-
wych. Na poczatku 2021 r. polscy internauci w liczbie 25,9 mln spedza-
li w mediach spolecznosciowych srednio 1 godzine i 59 minut dziennie
(Kemp 2021, s. 17-18), czyli o 38% wiecej czasu niz zaledwie 5 lat temu.

Tak szybki wzrost popularnosci mediéw spotecznosciowych jest moz-
liwy dzieki dostepnosci szerokopasmowego Internetu oraz urzadzen kom-
puterowych. Mimo ze niektdre platformy spotecznosciowe oferuja opcje
ograniczonego zuzycia danych czy tez - jak w przypadku YouTube - usta-
wienia jako$ci ogladanego materiatu wideo szybkie i stabilne facze warun-
kuje prawidtowe korzystanie z nich. Wedtug danych GUS za 2020 r. 90,4%
gospodarstw domowych w Polsce miato dostep do Internetu, a 89,6% 13-
cze szerokopasmowe (GUS 2020, s. 135). Druga dekada XXI w. przynio-
sla zmiany na rynku urzadzen komputerowych. Urzadzenia mobilne,
tj. smartfony, zaczely wypiera¢ komputery stacjonarne i laptopy, co zosta-
o zaprezentowane na wykresie 2.
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Cho¢ komputery dysponuja wieksza moca obliczeniows, mozliwosciami
konfiguracyjnymi oraz znacznie bogatsza gamga aplikacji, w tym progra-
moéw biurowych, to uzytkownicy mediéw spolecznosciowych preferuja
smartfony, co zostalto przedstawione w tabeli 2 (Dean 2021).

Tabela 2. Wykorzystanie urzadzen zapewniajgcych dostep do mediow spotecznosciowych

Urzadzenie Procent (%) uzytkownikéw
Tylko smartfon 78
Tylko komputer 2
Oba urzadzenia 20

Zrédto: opracowanie wiasne.

Przyczyna tego zjawiska jest wlasnie mobilno$¢ urzadzen, ktére sa w sta-
nie zbiera¢ dane uzytkownika, takie jak: zdjecia, filmy, pozycje geograficz-
ne zwiazane z jego aktywnoscia w czasie rzeczywistym. Niebagatelna role
odgrywa réwniez nieskomplikowana obstuga podstawowych funkcjonal-
nosci. Jednak bardziej zaawansowane funkcje, ze wzgledu na niewielkie
rozmiary ekranu i brak osobnej klawiatury, sa trudne do uzycia, co spra-
wia, ze uzytkownik najczesciej ich nie stosuje.

Modele i poziom kompetencji cyfrowych

Pojecie kompetencji cyfrowych (ang. digital competences) lub e-kompeten-
cji stosowane jest cze$ciej w dokumentach legislacyjnych niz w literatu-
rze przedmiotu. Stanowia one harmonijny zespét wiedzy, umiejetnosci
i postaw, ktére pozwalaja efektywnie wykorzystywac technologie cyfro-
we w réznych obszarach zycia. Przez pojecie technologii cyfrowych nale-
zy rozumie¢ nie tylko komputery, lecz takze smartfony, tablety oraz inne
urzadzenia, takie jak paczkomaty, biletomaty, bankomaty. W terminologii
tego obszaru funkcjonuja réwniez zblizone terminy, tj. umiejetnosci cy-
frowe (ang. digital skills, e-skills), alfabetyzacja cyfrowa (ang. digital literacy)
(Buchholtz i in. 2015, s. 14-15) oraz umiejetnosci informatyczne. Ostatni
z wymienionych terminéw jest efektem nieprecyzyjnego tlumaczenia Za-
leceri Parlamentu Europejskiego i Rady (Parlament Europejski i Rada 2006,
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s. 4), w ktérych kompetencje informatyczne zostaly zdefiniowane naste-
pujaco: ,Kompetencje informatyczne obejmuja umiejetne i krytyczne wy-
korzystywanie technologii spoleczenstwa informacyjnego (TSI) w pracy,
rozrywece i porozumiewaniu sie. Opieraja sie one na podstawowych umie-
jetnosciach w zakresie TIK: wykorzystywaniu komputeréw do uzyskiwa-
nia, oceny, przechowywania, tworzenia, prezentowania i wymiany infor-
macji oraz do porozumiewania sie i uczestnictwa w sieciach wspétpracy za
posrednictwem Internetu”. Wspomniane umiejetnos$ci obejmuja:

+ poszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie informacji,

+ wykorzystywanie informacji w krytyczny i systematyczny sposéb,

+ ocena adekwatnosci informacji,

+ wykorzystywanie narzedzi do tworzenia, prezentowania i rozu-

mienia zlozonych informacji,

+ docieranie do ustug oferowanych w Internecie,

+ stosowanie TSI jako wsparcia krytycznego myslenia, kreatywnosci

iinnowaciji.

Bardziej precyzyjny opis umiejetnosci cyfrowych mozna znalez¢é w Eu-
ropejskich Ramach Kompetencji Cyfrowych - DigComp (ang. Digitial Com-
petence Framework for Citizens) (Vuorikari i in. 2016, s. 9-10). Przygotowa-
ne przez zesp6t hiszpansko-wloskich badaczy wyrézniajg 21 kompetencji
przypisanych do 5 obszaréw, ktére zostaly zaprezentowane w tabeli 3.

Tabela 3. Kompetencie cyfrowe wedtug modelu DigComp

Obszary Kompetencje
Umiejetnos¢ korzystania 11, Przegladanie, wyszukiwanie i filtrowanie danych, informacji i tresci
Z informacji i danych cyfrowych

1.2. Ocena danych, informacii i tresci cyfrowych

1.3, Zarzadzanie danymi, informacjami i treciami cyfrowymi
Komunikacja i wspotpraca 2.1, Komunikacja z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych
2.2. Dzielenie sig informacjami i zasobami

2.3. Aktywno$¢ obywatelska online

2.4, Wspotpraca z wykorzystaniem technologii cyfrowych
2.5. Netykieta

2.6. Zarzadzanie tozsamoscig cyfrowg

Tworzenie tresci cyfrowych 3.1. Tworzenie treci cyfrowych

3.2. Integracja i przetwarzanie tresci

3.3. Przestrzeganie prawa autorskiego i licencji

3.4. Programowanie

IIl. Analizy teoretyczne i badania edukacii dorostych



274 | Przemystaw Jatkiewicz, Piotr Cholewiriski

Tabela 3. Kompetencje cyfrowe wedtug modelu DigComp (ciag dalszy)

Obszary Kompetencje

Bezpieczenstwo 4.1, Narzedzia stuzgce ochronie

4.2. Ochrona danych osobowych

4.3, Ochrona zdrowia fizycznego | psychicznego podczas uzywania
technologii cyfrowych

4.4, Ochrona érodowiska

Rozwigzywanie problemow 51, Rozwigzywanie probleméw technicznych

5.2. Rozpoznawanie potrzeb | narzedzi niezbednych do rozwigzywania
problemu

5.3. Tworcze wykorzystywanie technologi

5.4, Rozpoznawanie brakow w zakresie kompetencii cyfrowych

Zrédio: opracowanie wiasne na podstawie; Ferrari 2013, s, 7-8.

Mniej zlozony, lecz zdaniem autoréw tatwiejszy do zastosowania w celach
pomiaru, jest stworzony w Wielkiej Brytanii model Basic Digital Skills,
ktéry okresla podstawowe kompetencje indywidualnych uzytkownikéw,
takie jak (Department for Education 2019):

+ wysylanie poczty elektronicznej,

+  wyszukiwanie tresci,

+ przegladanie stron WWW,

+  wypelnianie formularzy online,

+ identyfikacja i usuwanie spamu,

+ okreslanie, ktérym serwisom mozna zaufac,

+ okreslanie ustawien prywatnosci.

Jeszcze prostszy model zastosowany przez GUS zaklada podzial uzyt-
kownikéw na 4 kategorie. Kategoria pierwsza to osoby nieposiadajace zad-
nych ogdlnych umiejetnosci cyfrowych. Mogly one korzystaé w ciggu ostat-
nich 3 miesiecy z Internetu, ale nie posiadaly zadnych z trzech umiejetnosci:
informacyjnych, komunikacyjnych, umiejetnosci rozwigzywania proble-
moéw zwigzanych z oprogramowaniem. Do kategorii drugiej, czyli oséb o ni-
skich umiejetnosciach cyfrowych, naleza uzytkownicy posiadajacy ktéras
z wymienionych umiejetnosci. Kategoria trzecia — osoby posiadajace pod-
stawowe umiejetnosci cyfrowe — obejmuje uzytkownikéw posiadajacych
wszystkie umiejetnosci, ale przynajmniej jedna z nich na poziomie podsta-
wowym. Ostatnia, czwarta kategoria to osoby o ponadpodstawowych umie-
jetnosciach cyfrowych. Wedtug danych GUS-u w 2020 r. ponad potowa Po-
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lakéw posiadata podstawowe lub ponadpodstawowe umiejetnosci cyfrowe,
u 31,5% umiejetnosci bylty na niskim poziomie, a 18,3% spoleczeristwa nie
posiadalo zadnych umiejetnosci cyfrowych (GUS 2020, s. 156).

»2Alfabetyzm cyfrowy to umiejetnos¢ postugiwania sie nowymi tech-
nologiami cyfrowymi, m.in. komputerem, Internetem, multimediami, po-
trzebna do aktywnego uczestniczenia w spoteczenstwie informacyjnym
oraz korzystania z nowej kultury medialnej i jej tworzenia” (Gregorczyk
2011, s. 99).

Biorac pod uwage powyzsze rozwazania, nalezy uznac, ze termin , kom-
petencje cyfrowe” zawiera w sobie zaréwno umiejetnosci cyfrowe, jak i alfa-
betyzm cyfrowy. Oprécz zdolnosci do stosowania szeroko pojetych techno-
logii spoteczenstwa informatycznego obejmuje réwniez wiedze i postawy.

Pokolenie Z, do ktérego naleza osoby urodzone po 1997 r., to pierwsze
pokolenie, ktére wychowato sie w dobie ogélnodostepnego Internetu (Di-
mock 2019, s. 1). Pierwszy kontakt nowego pokolenia z Internetem naste-
puje do$¢ wezesnie, szybko stajac sie nieodlgczng czescia zycia i ksztaltujac
nowy rodzaj pokolenia C (ang. connected), dla ktérego swiat cyfrowy staje
sie normalnos$cia (Skibiriska i in. 2015, s. 195). W Polsce dzieci najczesciej
zaczynaja przegladac zasoby Internetu w wieku 6-7 lat (Urzad Komunikacji
Elektronicznej 2017, 21). Tak wczesny dostep do technologii rodzi potrzebe
ksztalcenia spoleczenistwa w zdobywaniu umiejetnosci cyfrowych.

Mozliwos$¢ nabycia kompetencji cyfrowych przez dzieci i mlodziez
pojawia sie w szkole. Czasy pandemii COVID-19 i spowodowana nimi ko-
nieczno$¢ edukacji zdalnej podkreslity istotnosé¢ edukacji cyfrowej zaréw-
no wséréd uczniéw, jak i nauczycieli. Wedtug UNESCO edukacja zdalna
w kwietniu 2020 r. dotyczyta okolo 1,6 miliarda uczniéw i studentéw. Stad
tez opracowano liczne programy majace na celu umozliwienie uczniom na-
bycie umiejetnosci cyfrowych juz na etapie wczesnoszkolnym. Jednym
z nich jest Digital Education Action Plan pozwalajacy na lepsze wykorzy-
stywanie technologii cyfrowych w edukacji oraz rozwéj umiejetnosci cy-
frowych na potrzeby digitalizacji (Komisja Europejska 2020). Szkoty maja
mozliwo$¢ brania udzialu w programach przygotowujacych uczniéw do
zdobycia certyfikatéw potwierdzajacych posiadanie umiejetnosci cyfro-
wych. Dobrym przykladem jest certyfikat ECDL (European Computer Dri-
ving Licence) znany w Polsce jako Europejski Certyfikat Umiejetnosci Kom-
puterowych oparty na ramach DigComp.

Potrzeba edukacji w dziedzinie kompetencji informatycznych wyste-
puje u dorostych, ktérych dotyka zjawisko wykluczenia cyfrowego, odnosza-

IIl. Analizy teoretyczne i badania edukacii dorostych
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ce sie zwtaszcza do oséb w wieku od 55 do 74 lat, ktére stanowia az 80,4%
wszystkich niekorzystajacych z Internetu. Jako dwie gtéwne przyczyny tego
zjawiska podawane s3: brak takiej potrzeby - 67,7% badanych oraz brak
umiejetnosci — 52% badanych (Federacja Konsumentéw 2021, s. 5).

Przebieg i wyniki badan

Celem przeprowadzonych badan bylo okreslenie wplywu korzystania
z mediéw spolecznosciowych na poziom kompetencji cyfrowych uzytkow-
nikéw, a takze ustalenie, jakie urzadzenia sg najczesciej przez nich uzywa-
ne i ktére medium spolecznosciowe preferuja. W zwigzku z wyznaczonymi
celami gléwnym problemem badawczym jest pytanie: Czy i w jakim stop-
niu ilo$¢ czasu poswiecanego na korzystanie z mediéw spotecznosciowych
wplywa na poziom kompetencji cyfrowych uzytkownikéw?

W II kwartale 2021 r. zdecydowano sie przeprowadzi¢ sondaz dia-
gnostyczny (Apanowicz 2002, s. 761) z uzyciem ankiety jako narzedzia
badawczego (Witaszek 2007, s. 149). Utworzono ja w Google Forms i za-
mieszczono na portalach spotecznosciowych jednego z autoréw. Ankie-
ta umieszczona na portalu Instagram celowala w grupe uzytkownikéw
w przedziale wiekowym 14-24 lata, ktérzy prawdopodobnie s3 ucznia-
mi lub studentami. Formularz udostepniony na Facebooku byt skierowa-
ny gléwnie do 0séb czynnych zawodowo. Mimo Ze nie ma gwarandji, iz ci
sami respondenci wypetnili ankiete opublikowang zaréwno na platformie
Facebook, jak i Instagram, sytuacja ta wydaje sie jednak mato prawdopo-
dobna. £3cznie odpowiedziato 140 respondentéw, co na podstawie wzoru:

p(1-p)u?

2, pA-pu?’
) +7N

n=

gdzie:

n— liczebno$¢ préby

N - liczebno$¢ populacji

0% - btad

p—- wielkos¢ frakcji

u- 1.96, kwantyl rozktadu normalnego dla testu dwustronnego przy po-
ziomie ufnosci 95%,
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przy wielkosci populacji 25,9 mln polskich uzytkownikéw mediéw spo-
tecznosciowych pozwala na wnioskowanie na poziomie ufnosci 95%, ze
$rednim btedem 8%.

Udostepniona ankieta zawierala 7 pytan. Pierwsze dwa dotyczyly
cech demograficznych, takich jak ple¢iwiek. Zdecydowana wiekszos¢, nie-
mal 71% respondentéw, to kobiety, co potwierdza zalozenie, ze to wlasnie
internautki sa bardziej aktywne w mediach spotecznosciowych (Kowalska
2013, s. 206). W kolejnym pytaniu ankietowani mieli do wyboru cztery
przedziaty wiekowe:

+ 14-24 lata - przedprodukcyjny,

+ 25-44lata - produkcyjny mobilny,

+ 45-65 lat — produkcyjny niemobilny,

+ powyzej 65. roku zycia — poprodukcyjny.

W pierwszych trzech grupach udatlo sie dotrze¢ do podobnej liczby
ankietowanych. Jedynie trzy osoby zadeklarowaly wiek w przedziale po-
wyzej 65. roku zycia. Odpowiedzi udzielily zaledwie trzy osoby - dwie
z nich za posrednictwem Internetu, a jedna telefonicznie. Cho¢ korzystala
ona z Facebooka, to nie poradzila sobie z wypelnieniem ankiety. Zdecydo-
wano sie wiec na polaczenie dwdéch ostatnich grup, co zostato zilustrowa-
ne na wykresie 3.

Wykres 3. Podziat respondentow wedtug wieku

m14-24 m25-44 = 451 wiecej

Zrédio opracowanie wiasne.
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Pozostale pytania dotyczyly juz $cisle tematyki badan. W pytaniu o kom-
petencje cyfrowe respondenci mieli zaznaczy¢ wszystkie czynnosci, ktére
potrafig wykonad¢. Lista zawierala nastepujace elementy, ktére odpowiada-
ja modelowi Basic Digital Skills:

+ wyslanie poczty elektronicznej,

+ wyszukanie tre$ci w Internecie,

+ przegladanie stron WWW,

+ wypelnienie formularza online,

+ identyfikacja i usuwanie spamu,

+ okreslenie, ktérym serwisom mozna zaufac,

+ okreslenie ustawien prywatnosci,

+ zadna z wymienionych.

Jako swoje umiejetnosci zdecydowana wiekszo$¢ ankietowanych,
miedzy 95% a 100%, zaznaczyla cztery pierwsze odpowiedzi. Zaden z re-
spondentéw nie zadeklarowal braku jakichkolwiek umiejetnosci cyfro-
wych z przedstawionej mu listy. Odpowiedzi respondentéw zostaty zapre-
zentowane na wykresie 4.

Wykres 4. Odpowiedzi ankietowanych na pytanie o posiadane umiejetnosci cyfrowe
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rédior opracowanie wiasne.
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Ankietowani zazwyczaj codziennie korzystaja z mediéw spolecznoscio-
wych. Nieliczni w odpowiedzi na pytanie ,Ile razy w tygodniu korzystasz
z mediéw spolecznosciowych?” wskazali mniejsza czestotliwosé. Odpo-
wiedzi zostaly przedstawione w tabeli 4.

Tabela 4. Czestotliwos¢ korzystania z mediow spotecznosciowych

Czestotliwose % respondentéw
Codziennie 87,77
Kilka razy w ciggu tygodnia (4-6 dni w tygodniu) 791
Mniej niz raz na tydzien 144
Rzadko (1-3 dni w tygodniu) 2,88

Zrédio: opracowanie wiasne.

W nastepnym pytaniu respondenci mieli za zadanie okresli¢ ilos¢ czasu,
jaki poswiecaja dziennie na korzystanie z mediéw spotecznosciowych. Wy-
niki badan odnoszace sie do tego zagadnienia prezentuje wykres 5.

Wykres 6. Odpowiedzi respondentéw na pytanie o ilos¢ czasu poswiecanego na media spotecznodciowe

Powyzej
7 godzin
6%
5-6 gOdzin_/
12%

1-2 godziny

T 58%

3—4 godziny
24%

Zrédior opracowanie wiasne.
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Zdecydowanie najwiekszym zainteresowaniem respondentéw cieszy sie
Facebook (49,3%), wskazany w odpowiedzi na pytanie ,Z jakiego me-
dium spolecznosciowego korzystasz najczesciej?”. Nastepne w kolejnosci
to YouTube (27,9%) oraz Instagram (15%). Jedynie 5,7% ankietowanych
wskazalo na TikToka, cho¢ byly to wylacznie osoby w przedziale wieko-
wym 14-24 lata. Tylko jedna osoba wskazata Twittera jako najczesciej uzy-
wane przez siebie medium spotecznosciowe. Dwoje ankietowanych nie wy-
bralo zadnego z wymienionych.

Ostatnie pytanie dotyczyto urzadzen komputerowych, jakich uzywa-
ja respondenci, korzystajac z mediéw spotecznosciowych. Wyniki zostaty
zaprezentowane w tabeli 5.

Tabela 5. Odpowiedzi ankietowanych na pytanie o wykorzystywane urzadzenia

Urzadzenia Liczba respondentow
komputer stacjonarny 1
laptop 1
tablet 2
smartfon 52
2 Urzadzenia smartfon, komputer stacjonarny 9
laptop, tablet 1
smartfon, laptop 37
Smartfon, Tablet 4
3 urzgdzenia smartfon, komputer stacjonarny, laptop 14
smartfon, komputer stacjonamy, tablet 2
smartfon, laptop, tablet 11
smartfon, komputer stacjonarny, laptop, tablet 6

Zrédio; opracowanie wiasne.

Na podstawie danych zaprezentowanych na rysunku 4 mozna by stwier-
dzi¢, ze respondenci prezentuja do$¢ wysoki poziom umiejetnoséci cy-
frowych. Nalezy jednak zauwazy¢, ze umiejetno$¢ przegladania stron
internetowych jest znacznie latwiejsza do nabycia niz przykladowo
okreslenie ustawien prywatnosci. Dlatego tez autorzy zdecydowali sie
na uszeregowanie umiejetnosci cyfrowych modelu Basic Digital Skills
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od najtatwiejszej do nabycia do najtrudniejszej oraz przypisanie im
okreslonej liczby punktéw, ktérych suma pozwalataby na wskazanie
poziomu, jaki prezentuje kazdy z respondentéw. Punktacja ta zostala
przedstawiona w tabeli 6.

Tabela 6. Punktacja przyznana umiejetnosciom cyfrowym

Przypisana liczba punktow Umiejetnosci

przegladanie stron WWW

wystanie poczty elektroniczne]

wyszukanie tresci w Internecie

wypetnianie formularza online

identyfikacja i usuwanie spamu

okreslenie, ktorym serwisom mozna zaufat
okredlenie ustawien prywatnosci

~N|OO|O ||| —

Zrécto: opracowanie wiasne.

Respondenci mogli uzyska¢ minimum 0 i maksimum 28 punktéw stano-
wigcych wyznacznik poziomu umiejetnosci cyfrowych. Minimalna liczba
punktéw, jaka osiggneli, to 17, a maksymalna zostala przyznana az 87 an-
kietowanym.

Najwyzszy poziom kompetencji cyfrowych osiaggaja kobiety oraz
osoby wykorzystujace wszystkie wymienione w ankiecie urzadzenia,
tj. smartfon, komputer stacjonarny, laptop, tablet. Co ciekawe, uzytkowni-
cy najbardziej popularnego medium spotecznosciowego — Facebooka oraz
internauci postugujacy sie jedynie komputerem stacjonarnym charaktery-
zuja sie najnizszym poziomem kompetencji cyfrowych.

Dane dotyczace zaleznosci poziomu kompetencji cyfrowych od in-
tensywnosci korzystania z mediéw spotecznosciowych, zaprezentowane
w tabeli 7, s3 niejednoznaczne. Wydawaloby sie, ze im dluzszy czas w cia-
gu dnia respondenci po$wiecali mediom spolecznosciowym, tym wyzszy
poziom osiagali, jednak codzienne ich uzytkowanie nie przynosito takich
efektéw jak kilkukrotne w ciggu tygodnia.
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Tabela 7. Poziom kompetencii cyfrowych w zaleznoSci od intensywno$ci uzytkowania mediow spotecz-

nosciowych
Dtugosc¢ korzystania Sreq ! Czestotliwos¢ korzystania Sreldnl
poziom poziom
1-2 godziny dziennie 23 codziennie 24
3-4 godziny dziennie 24 kilka razy w ciggu tygodnia 23
(4-6 dni w tygodniu)
5-6 godzin dziennie 25 rzadko (1-3 dni w tygodniu) 28
powyzej 7 godzin dziennie 21 mniej niz raz na tydzien 22

Zrdio: opracowanie wiasne.

W celu potwierdzenia zidentyfikowanych zaleznosci wyliczono wspét-
czynniki rang Spearmana za pomoca nastepujacego wzoru (Aczel 2000,
s. 742):

e
S n(n2-1)’

gdzied (i=1, ..., n) sa réznicami rang, a n = 140 liczba obserwacji.

Wspétczynnik r = 0,47 $wiadczy o dodatniej, umiarkowanej korelacji mie-
dzy poziomem kompetencji cyfrowych a czestotliwo$cig korzystania z me-
diéw spotecznoéciowych, podobnie jak 7 = 0,61 o dodatniej, umiarkowane;
korelacji z dziennym czasem ich uzytkowania.

Poniewaz zauwazono, ze ludzie mtodzi s3 intensywniej zaangazowani
w media spotecznosciowe, co zostalo przedstawione w tabeli 8, sprawdzo-
no, jaki wplyw ma wiek na poziom kompetencji cyfrowych. Sredni poziom
kompetencji cyfrowych w zaleznosci od przedziatu wiekowego responden-
téw zostal zobrazowany na wykresie 6.

Rocznk Andragogiczny t. 29 (2022)



Wplyw mediéw spotecznosciowych na poziom kompetencji cyfrowych polskich internautéw | 283

Tabela 8. Intensywnos$¢ korzystania z mediow spotecznoSciowych przez respondentow w poszezegdinych

grupach wiekowych
Kilka razy w ciggu o
Wiek Codziennie tygodnia (4-6 dni Ll I’IIZ' rgz Bzadko .
: na tydzien (1-3 dni w tygodniu)
w tygodniu)
14-24 91,67% 6,25% 2,08% 0,00%
26-44 91,49% 6,38% 0,00% 2,13%
powyzej 44 80,00% 11,11% 2,22% 6,67%
1-2 god;my 3-4 godz.lny dzien- 5-6 godzin dziennie powyzej 7 godzm
dziennie nie dziennie
14-24 18,75% 35,42% 29.17% 16,67%
25-44 70,21% 25,53% 4,26% 0,00%
powyzej 44 86,67% 11,11% 2,22% 0,00%

/radto: opracowanie wiasne.

Wykres 6. Sredni poziom kompetendji cyfrowych w grupach wiskowych

Powyzej 44

25-44

14-24

20 21 22 23 24 25 26

Zradto; opracowanie wiasne.

Ponownie postuzono sie wspélczynnikiem rang Spearmana, ktérego war-
tos¢ 0,21 $wiadczy jednak o bardzo stabej, ale dodatniej korelacji poziomu
kompetencji cyfrowej i wieku respondentéw.
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Whnioski

Pomimo pewnych mankamentéw przeprowadzonych badan, zwigzanych
z brakiem losowosci doboru respondentéw, hipoteza o negatywnym wpty-
wie mediéw spotecznosciowych na kompetencje cyfrowe ze wzgledu na
duza ilo$¢ czasu, jaki poswiecaja im uzytkownicy, oraz specyficzne roz-
wigzania techniczne zostala odrzucona. Ankietowani, ktérzy uzyskiwali
dostep do mediéw spolecznosciowych jedynie za pomoca laptopa czy tez
komputera stacjonarnego, charakteryzowali sie najmniejszym poziomem
kompetencji. Poziom ten wzrastal niemal dwukrotnie, gdy stosowali oni
réwniez ktéres z urzadzen mobilnych. Réznorodnosé stosowanego sprzetu
jest takze zwigzana z odmiennymi systemami operacyjnymi i dedykowa-
nymi im aplikacjami. Uzytkownicy nie przyzwyczajaja sie wiec do konkret-
nego uktadu menu i s3 otwarci na nowe rozwigzania. Poziom kompetencji
zalezy réwniez od wieku, co jest spowodowane prawdopodobnie uwzgled-
nieniem kompetencji cyfrowych w programach nauczania szkét i uczelni.
Mtodzi ludzie dysponuja takze wieksza ilosciag wolnego czasu, jaka moga
poswieci¢ na rozrywke, w tym dostepna za posrednictwem technologii in-
formatycznych.

Zaréwno wzrost czestotliwosci, jak i dtugosci czasu spedzonego nad
tre$ciami zawartymi w mediach spotecznosciowych nie skutkuja obnize-
niem $redniego poziomu kompetencji cyfrowych. Przeprowadzone testy
statystyczne pozwalaja na sformulowanie hipotezy odwrotnej, tj. , Inten-
sywno$¢ korzystania z mediéw spotecznosciowych korzystnie wptywa na
kompetencje cyfrowe”. Do jej potwierdzenia wymagane sa jednak dodatko-
we, szersze badania, uwzgledniajace poziom wyksztalcenia oraz stosowa-
nie technik IT w pracy zawodowej. Istotny jest réwniez sam stosunek re-
spondentéw do mediéw spotecznosciowych. Czes¢ z nich moze uwazad, ze
nie warto po$wieca¢ im zbyt wiele czasu.
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