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Ogodlne o mediach spotecznosciowych
Historia rozwoju medioéw spotecznosciowych
1. Poczatki komunikacji internetowej (lata 70.—90. XX w.)

Pierwsze formy komunikacji przypominajgce media spotecznosciowe pojawity sie
jeszcze przed powstaniem nowoczesnych portali. W latach 70. i 80. uzytkownicy

Internetu korzystali z:
o forow dyskusyjnych (Usenet),
e list mailingowych,
e czatéw internetowych (IRC).

Umozliwiaty one wymiane informaciji i tworzenie spotecznosci wokét wspolnych
zainteresowan, jednak nie posiadaty jeszcze profili uzytkownikéw ani sieci

znajomych.

W latach 90. pojawity sie pierwsze strony internetowe pozwalajgce uzytkownikom

tworzy¢ wiasne profile i komunikowac sie z innymi.

2. Pierwsze portale spotecznosciowe (1997-2003)

Za pierwszy prawdziwy portal spotecznosciowy uwaza sie SixDegrees, uruchomiony

w 1997 roku. Umozliwiat on:
o tworzenie profilu,
o dodawanie znajomych,
e przegladanie sieci kontaktow.

Choc¢ platforma nie przetrwata dlugo, wprowadzita model funkcjonowania
wspotczesnych mediéw spotecznosciowych.
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Na poczatku XXI wieku zaczety pojawiac sie kolejne serwisy, m.in.:
« Friendster (2002) — skupiony na znajomosciach i randkach,
e MySpace (2003) — szczegdlnie popularny wsréd muzykoéw i mtodziezy,
e LinkedIn (2003) — sie¢ kontaktéw zawodowych.

Portale te zaczety tworzy¢ duze spotecznosci internetowe i pokazaty potencjat

biznesowy tego typu platform.

3. Era globalnych platform spotecznosciowych (2004-2010)

Prawdziwy przetom nastgpit wraz z powstaniem Facebook w 2004 roku, zatozonego
przez Mark Zuckerberg. Poczatkowo byt dostepny tylko dla studentéw Harvardu,

lecz szybko rozszerzyt sie na caty Swiat.
W kolejnych latach powstaty inne wazne platformy:
e YouTube (2005) — serwis do udostepniania filmow,
o Twitter (2006) — mikroblog z krétkimi wiadomosciami,
o Nasza Klasa (2006) — bardzo popularny portal w Polsce.

Media spotecznosciowe zaczety petni¢ funkcje nie tylko komunikacyjna, ale rowniez

informacyjng i rozrywkowa.

4. Rozwdj mobilnych mediéw spotecznosciowych (2010-2018)

Wraz z popularyzacjg smartfonéw media spotecznosciowe zaczety by¢ uzywane
gtdbwnie na urzgdzeniach mobilnych. W tym okresie powstaty platformy

skoncentrowane na zdjeciach i krotkich tresciach wizualnych:

e Instagram (2010),
11
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e Snapchat (2011),

« WhatsApp (2009 — globalna popularnos¢ po 2013).
W tym czasie rozwijaty sie réwniez funkcje takie jak:

o transmisje na zywo,

« relacje (Stories),

o komunikatory wbudowane w aplikacje.

5. Wspotczesne media spotecznosciowe (od 2018 do dzis)

Obecnie media spotecznosciowe sg jednym z najwazniejszych narzedzi komunikac;ji i
marketingu na swiecie. Ogromng popularnos$¢ zdobyty platformy oparte na krotkich

filmach, np.:
o TikTok.
Media spotecznosciowe majg dzis ogromny wptyw na:
e polityke,
« marketing i reklame,
e kulture popularng,
e sSposoOb zdobywania informaciji.

Powstat takze zawdd influencera, czyli osoby budujgcej swojg marke i wptyw na

odbiorcow poprzez publikowanie tresci w mediach spotecznosciowych.

6. Znaczenie mediéw spotecznosciowych

12
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Media spotecznosciowe zmienity sposéb komunikacji miedzy ludzmi. Ich giéwne

funkcje to:
e utrzymywanie kontaktéw spotecznych,
o szybkie przekazywanie informacji,
e tworzenie spotecznosci wokot zainteresowan,
e promocja firm i produktéw,
« dziafalnos¢ edukacyjna i informacyjna.

Jednoczesnie pojawiajg sie tez wyzwania, takie jak dezinformacja, uzaleznienie od

Internetu czy problemy z prywatnoscia.

Wptyw medidw spotecznosciowych na komunikacje miedzyludzkg

Wplyw mediow spotecznosciowych na komunikacje miedzyludzka jest bardzo
duzy, poniewaz zmienity one sposob, w jaki ludzie nawigzujg kontakty, przekazujg
informacje oraz utrzymuja relacje. Rozwdj platform takich jak Facebook, Instagram,
TikTok czy WhatsApp sprawit, ze komunikacja stata sie szybsza, tatwiejsza i

bardziej dostepna.
1. Utatwienie kontaktow miedzy ludzmi

Media spotecznosciowe umozliwiajg utrzymywanie kontaktu z rodzing, przyjaciétmi

oraz znajomymi niezaleznie od miejsca zamieszkania. Dzieki nim mozna:
o wysyta¢ wiadomosci tekstowe i gtosowe,
e prowadzi¢ rozmowy wideo,
e udostepniac zdjecia i filmy,

e organizowac wydarzenia i spotkania.

13
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Dzieki temu komunikacja stata sie natychmiastowa i globalna. Osoby mieszkajgce w

réznych krajach mogg utrzymywac staty kontakt praktycznie bez kosztow.
2. Zmiana formy komunikacji

Media spotecznosciowe zmienity rowniez sposob przekazywania informacji. W

komunikacji internetowej czesto wykorzystuje sie:
e emotikony i emoji,
o skroty jezykowe,
e memy i krotkie filmy.

Taka forma komunikacji jest bardziej obrazowa i szybka, ale czasem moze prowadzi¢

do uproszczenia jezyka i trudnosci w wyrazaniu bardziej ztozonych mysli.
3. Budowanie nowych relacji

Platformy spotecznos$ciowe umozliwiajg poznawanie nowych ludzi o podobnych

zainteresowaniach. Uzytkownicy moga:
e dotgczac do grup tematycznych,
e komentowac tresci innych osbb,
e uczestniczy¢ w dyskusjach online.

Dzieki temu powstajg spotecznosci skupione wokot wspolnych pasiji, takich jak sport,

muzyka czy gry komputerowe.
4. Wptyw na relacje migedzyludzkie

Media spotecznosciowe majg zaréwno pozytywny, jak i negatywny wptyw na relacje

miedzy ludzmi.
Pozytywne skutki:

o tatwiejsze utrzymywanie kontaktow,
14
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e mozliwo$¢ szybkiego przekazywania informaciji,
e wsparcie spoteczne w trudnych sytuacjach,
« mozliwo$¢ wyrazania opinii i poglgdow.
Negatywne skutki:
« ograniczenie bezposrednich kontaktow twarzg w twarz,
e uzaleznienie od mediow spotecznosciowych,
e powierzchownos¢ relaciji,
e ryzyko konfliktéw w Internecie.
5. Wplyw na komunikacje spoteczna

Media spotecznosciowe staty sie rowniez waznym narzedziem komunikacji w

szerszym wymiarze spotecznym. Sg wykorzystywane do:
e przekazywania informacji i wiadomosci,
e oOrganizowania wydarzen spotecznych,
e prowadzenia kampanii spotecznych i marketingowych.

Dzieki temu komunikacja miedzy ludzmi moze odbywac sie na bardzo duzg skale i w

bardzo krotkim czasie.

Podsumowanie:

Media spotecznosciowe znaczgco zmienity komunikacje miedzyludzkg. Utatwity
utrzymywanie kontaktow i wymiane informaciji, ale jednoczesnie mogg prowadzi¢ do
ograniczenia bezposrednich relacji oraz sptycenia komunikacji. Dlatego wazne jest

Swiadome i odpowiedzialne korzystanie z tych narzedzi.
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Zalety i wady korzystania z mediow spotecznosciowych

Korzystanie z mediéw spotecznosciowych, takich jak Facebook, Instagram, TikTok
czy WhatsApp, ma zarébwno pozytywne, jak i negatywne skutki. Wptywajg one na

sposob komunikacji, zdobywania informacji oraz spedzania wolnego czasu.
Zalety korzystania z mediéw spotecznosciowych

1. Latwy kontakt z innymi ludzmi
Media spotecznosciowe umozliwiajg szybkie komunikowanie sie z rodzing i
znajomymi, nawet jesli mieszkajg bardzo daleko. Mozna wysyta¢ wiadomosci,

prowadzi¢ rozmowy wideo oraz udostepniac zdjecia i filmy.

2. Szybki dostep do informaciji
Dzieki mediom spotecznosciowym uzytkownicy mogg na biezgco Sledzi¢ wydarzenia

na swiecie, czyta¢ wiadomosci i poznawac rézne opinie.

3. Mozliwos¢é poznawania nowych ludzi
Platformy spoteczno$ciowe pozwalajg nawigzywac¢ nowe znajomosci oraz dotgczac

do grup o podobnych zainteresowaniach, takich jak sport, muzyka czy gry.

4. Rozrywka i spedzanie wolnego czasu
Uzytkownicy mogg oglgdac¢ filmy, zdjecia, transmisje na zywo oraz ré6znego rodzaju

tresci rozrywkowe.

5. Promocja i rozwéj zawodowy
Media spotecznosciowe sg takze wykorzystywane do promowania firm, produktow
oraz witasnej dziatalnosci. Pomagajg budowac wizerunek w Internecie i rozwijac

kariere.

Wady korzystania z mediéw spotecznosciowych

16
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1. Uzaleznienie od Internetu
Czeste korzystanie z mediéw spotecznosciowych moze prowadzi¢ do uzaleznienia

oraz spedzania zbyt duzej ilosci czasu przed ekranem.

2. Ograniczenie kontaktow bezposrednich
Zbyt intensywne korzystanie z Internetu moze powodowac, ze ludzie rzadziej

spotykajg sie ze sobg w rzeczywistosci.

3. Hejt i cyberprzemoc
W sieci tatwo spotkac sie z negatywnymi komentarzami, obrazaniem innych oséb czy

rozpowszechnianiem fatszywych informaciji.

4. Problemy z prywatnoscia
Publikowanie zbyt wielu informacji o sobie moze prowadzi¢ do utraty prywatnosci lub

wykorzystania danych przez niepowotane osoby.

5. Porownywanie sie z innymi
W mediach spotecznosciowych czesto pokazuje sie tylko pozytywne momenty zycia,
co moze powodowac frustracje lub obnizenie poczucia wiasnej wartosci u innych

uzytkownikow.

Podsumowanie:
Media spotecznosciowe majg wiele zalet, takich jak fatwy kontakt z ludzmi czy szybki
dostep do informacji. Jednoczesnie niosg ze sobg pewne zagrozenia, dlatego wazne

jest korzystanie z nich w sposdb odpowiedzialny i z umiarem.

Jak media spoteczno$ciowe zmienity sposob zdobywania informacji

Media spotecznosciowe znaczgco zmienity sposodb zdobywania informacji. Platformy
takie jak Facebook, X (Twitter), TikTok czy YouTube sprawity, ze dostep do
wiadomosci stat sie szybki, tatwy i dostepny niemal w kazdym miejscu na swiecie.
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1. Szybkos¢ przekazywania informacji

Jedng z najwazniejszych zmian jest ogromna szybkos¢ rozpowszechniania
wiadomosci. Informacje o waznych wydarzeniach czesto pojawiajg sie w mediach
spotecznosciowych wczesniej niz w tradycyjnych mediach, takich jak telewizja czy
prasa. Uzytkownicy mogg natychmiast publikowac¢ zdjecia, filmy lub relacje z miejsca

wydarzen.
2. Latwy dostep do informacji

Dzieki mediom spotecznosciowym informacje sg dostepne dla szerokiego grona
odbiorcow. Wystarczy smartfon i dostep do Internetu, aby sledzi¢ wiadomosci z
catego swiata. Uzytkownicy mogg obserwowac profile mediéw, dziennikarzy,

ekspertow czy instytucji i otrzymywac aktualne informacje na biezgco.
3. Réznorodnos¢ zrédet informaciji

Media spotecznosciowe umozliwiajg poznanie wielu roznych opinii i punktow
widzenia. Uzytkownicy majg dostep do tresci tworzonych nie tylko przez

profesjonalne media, ale rowniez przez zwyktych uzytkownikéw Internetu.
4. Personalizacja tresci

Algorytmy platform spotecznosciowych dopasowujg wyswietlane tresci do
zainteresowan uzytkownika. Oznacza to, ze kazdy moze otrzymywac inne informacje

w zaleznosci od tego, jakie profile obserwuje lub jakie tresci najczesciej oglada.
5. Zagrozenia zwigzane z informacjami

Mimo wielu zalet media spotecznosciowe mogg rowniez utrudnia¢ zdobywanie

rzetelnych informacji. W Internecie tatwo rozpowszechniajg sie:
o falszywe wiadomosci (tzw. fake news),
e niepotwierdzone informacje,
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e manipulacje i propaganda.

Dlatego wazne jest sprawdzanie zrodet informaciji i korzystanie z wiarygodnych

medidw.

Podsumowanie:
Media spotecznosciowe znaczgco przyspieszyly i utatwity dostep do informacii.
Umozliwiajg szybkie sledzenie wydarzen i poznawanie réznych opinii, ale wymagajg

réwniez krytycznego podejscia do publikowanych tresci, aby unikng¢ dezinformacji.
Rola mediow spotecznosciowych w zyciu mtodziezy

Rola mediow spotecznosciowych w zyciu mtodziezy jest bardzo duza, poniewaz
miodzi ludzie korzystajg z nich na co dzien do komunikacji, zdobywania informacji,
rozrywki oraz budowania relacji. Platformy takie jak Instagram, TikTok, Snapchat

czy YouTube staty sie waznym elementem zycia spotecznego mtodego pokolenia.
1. Komunikacja z rowiesnikami

Media spotecznosciowe umozliwiajg mtodziezy szybki kontakt z przyjaciotmi i
znajomymi. Dzieki wiadomosciom, czatom i rozmowom wideo mtodzi ludzie mogag
tatwo utrzymywac relacje oraz dzieli¢ sie swoimi przezyciami i codziennymi

wydarzeniami.
2. Budowanie tozsamosci i wyrazanie siebie

Dla wielu mtodych oséb media spotecznosciowe sg miejscem, gdzie mogg wyrazac
swoje poglady, zainteresowania i pasje. Publikowanie zdjec, filméw czy komentarzy

pozwala im pokaza¢ swojg osobowos¢ oraz budowac wtasny wizerunek w Internecie.
3. Zrédto informacji i wiedzy

Mtodziez czesto korzysta z mediow spotecznosciowych, aby zdobywac informacje na

rézne tematy, takie jak wydarzenia na swiecie, moda, muzyka czy nauka. Wiele

19
Radland, 2025. Udostepniono na licencji CC BY 4.0
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/, Projekt wspétfinansowany przez
Narodowe Centrum Badan i Rozwoju w ramach programu FERS.03.01: Dostepnos¢
szkolnictwa wyzszego, ,WSSIiP rozwija dostepnos¢ dla ON” (FERS.03.01-IP.08-
001/23)



dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska

i Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez - | NCBR ||.

20

tre$ci edukacyjnych pojawia sie w formie krotkich filmow lub postéw, ktére sg tatwe

do przyswojenia.
4. Rozrywka i spedzanie wolnego czasu

Media spotecznosciowe sg rowniez waznym zrodtem rozrywki. Mtodzi uzytkownicy
ogladajg filmy, stuchajg muzyki, $ledzg ulubionych twércéw oraz uczestniczg w

réznych trendach internetowych.
5. Mozliwe zagrozenia

Mimo wielu korzysci media spotecznosciowe mogg miec¢ takze negatywny wptyw na

miodziez. Do najczestszych probleméw naleza:
e uzaleznienie od Internetu,
e cyberprzemoc i hejt,
e presja spoteczna i porownywanie sie z innymi,
e spedzanie zbyt duzej ilosci czasu przed ekranem.

Dlatego wazne jest, aby mtodzi ludzie korzystali z mediow spotecznosciowych w

sposo6b swiadomy i z umiarem.

Podsumowanie:

Media spotecznosciowe odgrywajg wazng role w zyciu mtodziezy. Utatwiajg
komunikacje, rozwijanie zainteresowan i zdobywanie informacji, ale jednoczesnie
mogg powodowac rézne problemy, jesli sg uzywane w nadmiarze. Dlatego istotne

jest odpowiedzialne korzystanie z tych platform.
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Spoteczenstwo i psychologia
Wptyw mediéw spotecznoSciowych na zdrowie psychiczne

Wplyw mediéw spotecznosciowych na zdrowie psychiczne jest ztozony — mogg
one zardwno wspiera¢ samopoczucie i relacje spoteczne, jak i powodowac problemy
psychiczne, jesli sg uzywane w nadmiarze lub w niewtasciwy sposoéb. Platformy takie
jak Instagram, TikTok, Facebook czy Snapchat majg szczegdlnie duzy wptyw na

miodych ludzi.
1. Pozytywny wptyw na zdrowie psychiczne

Media spotecznosciowe mogg mie¢ takze korzystny wptyw na samopoczucie

uzytkownikow.

Wsparcie spoteczne
Dzieki mediom spotecznosciowym ludzie moga tatwiej utrzymywac kontakt z rodzing i

przyjaciotmi. W trudnych momentach mogg liczy¢ na wsparcie innych osoéb.

Poczucie przynaleznosci
Uzytkownicy mogg dotgczac do spotecznosci skupionych wokot wspolnych

zainteresowan, co pomaga w budowaniu relacji i poczucia akceptac;ji.

Dostep do wiedzy i pomocy
W Internecie mozna znalez¢ wiele materiatéw dotyczgcych zdrowia psychicznego,

radzenia sobie ze stresem czy rozwoju osobistego.
2. Negatywny wplyw na zdrowie psychiczne

Nadmierne korzystanie z medidw spotecznosciowych moze prowadzi¢ do réznych

problemdw psychicznych.
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Poréwnywanie sie z innymi
Uzytkownicy czesto widzg w Internecie idealizowane obrazy zycia innych oséb, co

moze powodowac spadek poczucia wtasnej wartosci i frustracje.

Uzaleznienie od mediéw spotecznosciowych
Czeste sprawdzanie powiadomienh czy potrzeba ciggtego bycia online moze

prowadzi¢ do uzaleznienia i problemow z koncentracja.

Hejt i cyberprzemoc
Negatywne komentarze, obrazanie czy oSmieszanie w sieci mogg prowadzi¢ do

stresu, leku, a nawet depres;ji.

Zaburzenia snu
Korzystanie z telefonu lub komputera p6zno w nocy moze utrudnia¢ zasypianie i

pogarszac jakos¢ snu.
3. Jak ograniczy¢ negatywny wptyw
Aby media spotecznosciowe nie wptywaty negatywnie na zdrowie psychiczne, warto:
e ograniczacC czas spedzany w Internecie,
e robi¢ przerwy od korzystania z telefonu,
o obserwowac wartosciowe i pozytywne tresci,
o dbac o kontakt z ludzmi w rzeczywisto$ci.

Podsumowanie:

Media spotecznosciowe mogg wspierac relacje i dawac dostep do wiedzy, ale ich
nadmierne uzywanie moze negatywnie wptywac¢ na zdrowie psychiczne.
Najwazniejsze jest korzystanie z nich w sposob §wiadomy i zachowanie rownowagi

miedzy zyciem online a rzeczywistym.
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Uzaleznienie od mediow spofecznoSciowych

Uzaleznienie od mediéw spotecznosciowych to problem, ktéry polega na
nadmiernym i trudnym do kontrolowania korzystaniu z platform spotecznosciowych.
Serwisy takie jak TikTok, Instagram, Facebook czy Snapchat sg zaprojektowane
tak, aby przycigga¢ uwage uzytkownikéw i zachecac ich do czestego sprawdzania

nowych tresci.
1. Czym jest uzaleznienie od mediéw spotecznosciowych

Uzaleznienie od mediow spotecznosciowych polega na tym, ze osoba odczuwa silng
potrzebe ciggtego korzystania z Internetu i sprawdzania aplikacji spotecznosciowych.
Czesto prowadzi to do zaniedbywania innych obowigzkow, takich jak nauka, praca

czy relacje z innymi ludzmi.
2. Objawy uzaleznienia
Do najczestszych objawow uzaleznienia od mediéw spotecznosciowych naleza:
e spedzanie bardzo duzej ilosci czasu w Internecie,
e ciggte sprawdzanie powiadomien i nowych wiadomosci,
e trudnosc¢ w ograniczeniu korzystania z telefonu lub komputera,
e odczuwanie niepokoju lub zdenerwowania bez dostepu do Internetu,
e zaniedbywanie obowigzkéw szkolnych, zawodowych lub rodzinnych.
3. Przyczyny uzaleznienia
Uzaleznienie moze wynikac z kilku czynnikdw, miedzy innymi:
e potrzeby akceptacji i popularnosci,
e checi bycia na biezgco z informacjami,

e nudy lub braku innych form spedzania czasu,
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e dziatania algorytméw, ktére dostarczajg uzytkownikom interesujgce tresci.
4. Skutki uzaleznienia

Nadmierne korzystanie z medidéw spotecznosciowych moze prowadzi¢ do réznych

problemow, takich jak:
e pogorszenie wynikdw w nauce lub pracy,
e problemy ze snem,
« ograniczenie kontaktéw w rzeczywistosci,

e pogorszenie zdrowia psychicznego, np. stres czy obnizone poczucie wiasnej

wartosci.
5. Jak zapobiega¢ uzaleznieniu
Aby ograniczy¢ ryzyko uzaleznienia, warto:
o ustala¢ limit czasu korzystania z mediow spotecznosciowych,
e robi¢ regularne przerwy od telefonu i Internetu,

e spedzac wiecej czasu na aktywnosciach offline, np. sporcie lub spotkaniach z
przyjaciotmi,
e wytgczac niepotrzebne powiadomienia.

Podsumowanie:

Uzaleznienie od mediow spotecznosciowych staje sie coraz czestszym problemem,
szczegolnie wsréd mtodych ludzi. Dlatego wazne jest Swiadome korzystanie z
platform spotecznosciowych oraz zachowanie rownowagi miedzy zyciem w Internecie

a zyciem w rzeczywistosci.
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Hejt i cyberprzemoc w internecie

Hejt i cyberprzemoc w Internecie to powazny problem spoteczny, ktory pojawit sie
wraz z rozwojem komunikacji online i mediow spotecznosciowych. Platformy takie jak
Facebook, Instagram, TikTok czy X (Twitter) umozliwiajg szybkie publikowanie

opinii i komentarzy, co niestety bywa wykorzystywane do obrazania innych oséb.
1. Czym jest hejt

Hejt to publikowanie w Internecie obrazliwych, agresywnych lub ponizajgcych
komentarzy skierowanych do innych oséb. Czesto dotyczy wyglgdu, poglgdéw, stylu
zycia czy dziatalno$ci w sieci. Hejt moze pojawiac sie w komentarzach pod postami,

filmami lub na forach internetowych.
2. Czym jest cyberprzemoc

Cyberprzemoc to forma przemocy psychicznej, ktéra odbywa sie za pomocag

Internetu lub urzadzen elektronicznych. Moze przyjmowac rozne formy, takie jak:
e oObrazanie i wySmiewanie w komentarzach,
e rozsytanie obrazliwych wiadomosci,
e publikowanie kompromitujgcych zdje¢ lub filméw,
e podszywanie sie pod inng osobe w Internecie,
e rozpowszechnianie plotek i falszywych informac;ji.
3. Skutki hejtu i cyberprzemocy

Hejt i cyberprzemoc mogg mie¢ powazne konsekwencje dla osob, ktére ich

doswiadczajg. Najczestsze skutki to:
e stres i poczucie smutku,
« obnizone poczucie wtasnej wartosci,
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e problemy z relacjami spotecznymi,
o lek przed korzystaniem z Internetu,
e w skrajnych przypadkach problemy ze zdrowiem psychicznym.
4. Dlaczego ludzie hejtujg w Internecie
Hejt w Internecie czesto wynika z kilku powoddw:
e poOCzucia anonimowosci W Sieci,
e checi zwrdcenia na siebie uwagi,
o frustracji lub zazdrosci,
o braku Sswiadomosci konsekwencji swoich dziatan.
5. Jak reagowac na hejt i cyberprzemoc
Aby ograniczy¢ skutki hejtu, warto:
e nie odpowiadac agresjg na agresje,
o blokowaé osoby publikujgce obrazliwe tresci,
o zgtaszac niewtasciwe komentarze administratorom platform,
e rozmawiac o problemie z rodzicami, nauczycielami lub zaufanymi osobami.

Podsumowanie:
Hejt i cyberprzemoc sg powaznymi zagrozeniami w Internecie, ktére moga
negatywnie wptywac na zdrowie psychiczne i relacje spoteczne. Dlatego wazne jest

promowanie kultury szacunku w sieci oraz reagowanie na przejawy agresiji online.
Kreowanie wizerunku w mediach spotecznosciowych

Kreowanie wizerunku w mediach spotecznosciowych polega na swiadomym

budowaniu tego, jak dana osoba lub marka jest postrzegana przez innych
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uzytkownikow Internetu. Platformy takie jak Instagram, TikTok, Facebook czy
LinkedIn umozliwiajg prezentowanie swojego stylu zycia, zainteresowan, osiggnie¢

oraz poglgdow.
1. Czym jest wizerunek w mediach spotecznosciowych

Wizerunek w mediach spotecznosciowych to sposéb, w jaki uzytkownik przedstawia

siebie w Internecie. Tworzg go miedzy innymi:
e publikowane zdjecia i filmy,
o tresci postdéw i komentarzy,
e sposob komunikowania sie z innymi,
e oObserwowane profile i zainteresowania.

Na podstawie tych elementéw inni uzytkownicy wyrabiajg sobie opinie o danej

osobie.
2. Dlaczego ludzie kreuja swéj wizerunek
Wiele osob stara sie budowac okreslony wizerunek w mediach spotecznosciowych z
roznych powodow. Najczesciej chodzi o:
e pokazanie swoich zainteresowan i pasji,
« zdobycie popularnosci lub wiekszej liczby obserwujgcych,
e budowanie marki osobistej,
e promowanie swojej dziatalnosci lub pracy.

W przypadku niektérych uzytkownikow media spotecznosciowe stajg sie takze

narzedziem do rozwoju kariery zawodowe;j.
3. Sposoby budowania wizerunku

Kreowanie wizerunku w Internecie moze odbywac sie na wiele sposobow, np.:
27
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regularne publikowanie tresci,

dbanie o estetyke zdjec¢ i filmow,

dzielenie sie swoimi doswiadczeniami i opiniami,

utrzymywanie kontaktu z obserwujgcymi poprzez komentarze i wiadomosci.

Wazne jest rowniez zachowanie spojnosci — czyli publikowanie tresci zgodnych z

tym, jaki obraz siebie chce sie pokazac innym.
4. Zagrozenia zwigzane z kreowaniem wizerunku

Budowanie wizerunku w mediach spotecznosciowych moze miec takze negatywne

skutki. Do najczestszych problemow naleza:
e presja bycia idealnym w Internecie,
e poréwnywanie sie z innymi uzytkownikami,
e utrata prywatnosci,
e publikowanie zbyt wielu informacji o swoim zyciu.

Czasami wizerunek prezentowany w sieci moze rézni¢ sie od rzeczywistosci, co

moze prowadzi¢ do nieporozumien.

Podsumowanie:

Kreowanie wizerunku w mediach spotecznosciowych polega na swiadomym
przedstawianiu siebie w Internecie. Moze pomaga¢ w budowaniu relacji, rozwijaniu
kariery i prezentowaniu swoich zainteresowan, jednak wymaga odpowiedzialnosci i

dbatosci o prywatnosc.
Poréwnywanie sie z innymi w social mediach

Poréwnywanie sie z innymi w mediach spotecznosciowych to zjawisko

psychologiczne polegajgce na ocenianiu wtasnego zycia, wygladu, sukcesow czy
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relacji poprzez zestawianie ich z tym, co widzimy u innych uzytkownikéw. W
kontekscie platform takich jak Instagram, TikTok czy Facebook jest ono szczegdlnie
intensywne, poniewaz uzytkownicy najczesciej publikujg wyselekcjonowane,

pozytywne fragmenty swojego zycia.
1. Mechanizm poréwnywania spotecznego

Zjawisko to jest zwigzane z teorig poréwnan spotecznych, ktérg opracowat
psycholog Leon Festinger. Wedtug niej ludzie naturalnie oceniajg siebie poprzez
poroéwnanie z innymi, zwiaszcza gdy trudno im obiektywnie oceni¢ wtasne

osiggniecia czy wartosc.
W mediach spotecznosciowych poréwnania te sg jednak znieksztatcone, poniewaz:

e widzimy gtdbwnie najlepsze momenty zycia innych (sukcesy, podroze,

idealne zdjecia),
o rzadko pokazuje sie problemy, porazki czy codziennos¢,
o tresci sg czesto edytowane, filtrowane lub pozowane.
2. Dlaczego social media wzmacniajg poréwnywanie
Platformy spotecznosciowe sprzyjajg temu zjawisku z kilku powodoéw:

1. Stata ekspozycja na cudze zycie
Uzytkownicy mogg w ciggu kilku minut zobaczy¢ setki zdje¢ czy filmoéw pokazujgcych

sukcesy innych.

2. Algorytmy promujace atrakcyjne tresci
Algorytmy platform takich jak TikTok czy Instagram pokazuja tresci, ktére przyciggaja

uwage — czesto sg to idealizowane wizerunki zycia.
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3. Liczby jako miara wartosci
Polubienia, komentarze i liczba obserwujgcych mogg sprawiac¢ wrazenie, ze

popularnosc jest rownoznaczna z wartoscig cztowieka.

3. Skutki psychologiczne

30

Nadmierne poréwnywanie sie z innymi w social mediach moze prowadzi¢ do réznych

konsekwencji:
Negatywne skutki:
e spadek samooceny
e poczucie bycia gorszym lub mniej atrakcyjnym
o frustracja i zazdrosc
o zwiekszone ryzyko zaburzen takich jak Depression czy Anxiety disorder
e niezadowolenie z wiasnego zycia
Czasem pozytywne skutki:
e motywacja do rozwoju
e inspiracja do dziatania
e zdobywanie nowych pomystéw

Kluczowe jest jednak to, czy poréwnanie ma charakter inspirujacy czy

obnizajgcy poczucie wiasnej wartosci.
4. Dlaczego te poréwnania sg czesto nieuczciwe
Poréwnania w internecie sg problematyczne, poniewaz zestawiamy:

+ czyjas ,najlepsza wersje”

z
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e naszg codzienng rzeczywistoscia

W efekcie powstaje nierealny standard, ktérego trudno doréwnag.

5. Jak ograniczy¢ negatywne skutki

Kilka strategii pomagajacych zmniejszy¢ wptyw poréwnan:
« sSwiadome korzystanie z social mediéw (np. ograniczenie czasu)
e obserwowanie kont, ktére inspirujg zamiast frustrowac
e przypominanie sobie, ze internet pokazuje tylko fragment zycia
o skupienie sie na wlkasnym postepie zamiast cudzych osiggnieé¢

Podsumowanie:

Porownywanie sie z innymi w mediach spotecznosciowych jest naturalnym
mechanizmem psychologicznym, ale w Srodowisku online moze prowadzi¢ do
znieksztatconych ocen siebie i wikasnego zycia. Kluczowe jest krytyczne podejscie do
tresci w internecie i koncentracja na wtasnym rozwoju zamiast na ciggtym

zestawianiu sie z innymi.
Edukacja i rozwoj
Wykorzystanie mediow spotecznosciowych w edukacji

Wykorzystanie mediéw spotecznosciowych w edukacji polega na uzywaniu
popularnych platform internetowych do wspierania procesu nauczania, komunikacji
miedzy uczniami i nauczycielami oraz dzielenia sie wiedzg. Serwisy takie jak
Facebook, Instagram, TikTok czy YouTube coraz czesciej stajg sie narzedziami

pomocnymi w nauce.

1. Dostep do wiedzy i materialéw edukacyjnych
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Media spotecznosciowe umozliwiajg szybki dostep do réznorodnych tresci

edukacyjnych, takich jak:
« krotkie filmy wyjasniajgce trudne zagadnienia,
o infografiki i prezentacje,
e nagrania wyktadéw lub lekciji.

Na przyktad na platformie YouTube mozna znalez¢ kanaty edukacyjne z zakresu
matematyki, historii czy biologii, ktére pomagajg uczniom zrozumieé materiat w

bardziej przystepny sposob.
2. Wspoétpraca i komunikacja

Media spotecznosciowe utatwiajg kontakt miedzy uczniami i nauczycielami. DzieKki

nim mozliwe jest:
o tworzenie grup klasowych,
o zadawanie pytan dotyczgcych materiatu,
e wspolne przygotowywanie projektow.

Na przyktad w grupach na Facebook uczniowie mogg wymieniac sie notatkami,

informacjami o zadaniach czy terminach sprawdzianow.
3. Nauka poprzez krétkie formy wideo
Krétki format filméw w aplikacjach takich jak TikTok lub Instagram (rolki) moze by¢
wykorzystywany do:
e szybkiego wyjasniania pojec,
e pokazywania eksperymentow,
e prezentowania ciekawostek naukowych.

Dzieki temu nauka staje sie bardziej atrakcyjna i tatwiejsza do zapamietania.
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4. Rozwijanie kompetencji cyfrowych

Korzystanie z mediéw spotecznosciowych w edukacji pomaga uczniom rozwija¢

wazne umiejetnosci, takie jak:

o wyszukiwanie i selekcja informacji,

e krytyczne myslenie,

o tworzenie wiasnych tresci (np. filmoéw edukacyjnych).
Te kompetencje sg istotne w dzisiejszym spoteczenstwie informacyjnym.
5. Mozliwe zagrozenia

Mimo wielu zalet, wykorzystanie mediéw spotecznosciowych w edukacji wigze sie

réwniez z pewnymi problemami:
e mozliwo$¢ rozpraszania uwagi uczniow,
e ryzyko kontaktu z nieprawdziwymi informacjami,
« nadmierne korzystanie z internetu.
Dlatego wazne jest, aby korzystac z tych narzedzi Swiadomie i z umiarem.

Podsumowanie:

Media spotecznosciowe mogqg by¢ wartosciowym wsparciem w edukacji, poniewaz
utatwiajg dostep do wiedzy, wspierajg wspotprace oraz zwiekszajg atrakcyjnosc
nauki. Jednoczesnie wymagajg odpowiedzialnego i krytycznego podejscia, aby

unikngc¢ ich negatywnego wptywu.
Media spotecznosciowe jako zrodto wiedzy

Media spotecznosciowe jako zrédto wiedzy oznaczajg wykorzystywanie platform
internetowych do zdobywania informacji, uczenia sie nowych rzeczy oraz

poszerzania swoich zainteresowan. Wspotczesnie serwisy takie jak YouTube,
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TikTok, Instagram czy Facebook staty sie miejscem, gdzie uzytkownicy nie tylko sie

komunikujg, ale takze zdobywajg wiedze z réznych dziedzin.
1. Latwy i szybki dostep do informacji

Jedng z najwiekszych zalet medidéw spotecznosciowych jest szybki dostep do
ogromnej ilosci informacji. Uzytkownicy mogg w krotkim czasie znalez¢ materiaty

dotyczgce nauki, historii, jezykdw obcych czy technologii.

Na przykfad na platformie YouTube mozna oglagda¢ wyktady, poradniki i filmy

edukacyjne wyjasniajgce trudne zagadnienia w prosty sposob.
2. Réznorodne formy przekazywania wiedzy
Media spotecznosciowe oferujg wiele sposobdw przekazywania informaciji, takich jak:
o filmy,
o grafiki i infografiki,
e transmisje na zywo,
o krotkie materiaty wideo.

Krétki format filméw w aplikacjach takich jak TikTok czy Instagram sprawia, ze

wiedza jest przedstawiana w atrakcyjnej i tatwej do zapamietania formie.
3. Mozliwos¢ uczenia sie od ekspertow

W mediach spotecznosciowych wiele osob dzieli sie swojg wiedzg i doswiadczeniem.

Sg to miedzy innymi:
e nauczyciele,
e naukowcy,

e specjalisci z réznych dziedzin.
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Dzieki temu uzytkownicy mogg poznawaé nowe informacje i rozwijaé swoje

zainteresowania bez wychodzenia z domu.
4. Zagrozenia zwigzane z wiarygodnoscig informacji

Mimo wielu zalet media spotecznosciowe nie zawsze sg wiarygodnym zrodiem

wiedzy. W internecie mogg pojawiac sie:
e nieprawdziwe informacje,
e niesprawdzone porady,
o tresci tworzone wytgcznie dla popularnosci.

Dlatego wazne jest, aby sprawdzaé zrédta informaciji i podchodzi¢ do nich

krytycznie.

Podsumowanie:

Media spotecznosciowe mogg by¢ wartosciowym zrodtem wiedzy, poniewaz
umozliwiajg szybki dostep do informaciji i prezentujg je w atrakcyjnej formie. Jednak
aby korzystanie z nich byto naprawde pozyteczne, nalezy umie¢ odrozniac rzetelne

tresci od nieprawdziwych informaciji.
Rola influenceréw w przekazywaniu informacji

Influencerzy to osoby, ktore dzieki swojej popularnosci w internecie majg wptyw na
opinie i zachowania innych uzytkownikéw. Dziatajg gtéwnie w mediach
spotecznosciowych takich jak Instagram, TikTok, YouTube czy Facebook. Ich
dziatalnos¢ polega na tworzeniu tresci, ktére ogladajg tysigce, a czasem nawet

miliony 0sob.

1. Przekazywanie informacji w przystepnej formie
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Jedng z najwazniejszych rol influencerdw jest przedstawianie informacji w sposéb
tatwy do zrozumienia. Czesto wykorzystujg krotkie filmy, zdjecia lub relacje, dzieki

czemu nawet trudniejsze tematy mogg by¢ przedstawione w prosty i ciekawy sposaéb.
2. Wplyw na opinie i decyzje odbiorcow

Influencerzy majg duzy wptyw na swoich obserwatoréw. Ich rekomendacje mogag

dotyczy¢ réznych dziedzin, na przyktad:
o stylu zycia,
e zdrowia,
o edukadji,
o technologii.

Wiele osob traktuje ich opinie jako wiarygodne, poniewaz influencerzy czesto budujg

bliskg relacje ze swojg spotecznoscia.
3. Szybkie rozpowszechnianie informaciji

Media spotecznosciowe pozwalajg influencerom bardzo szybko dociera¢ do duzej
liczby odbiorcow. Informacje przekazywane przez popularne osoby mogg w krotkim

czasie rozprzestrzeni¢ sie w internecie i dotrze¢ do szerokiej publicznosci.
4. Mozliwe zagrozenia

Mimo wielu zalet dziatalnos¢ influenceréw moze wigzac sie réwniez z pewnymi
problemami. Niektorzy tworcy publikujg tresci sponsorowane lub niesprawdzone
informacje, ktére mogg wprowadzac odbiorcéw w btad. Dlatego wazne jest, aby

uzytkownicy internetu zachowywali krytyczne podejscie do przekazywanych tresci.

Podsumowanie:
Influencerzy odgrywajg wazna role w przekazywaniu informacji w mediach

spotecznosciowych. Dzieki swojej popularnosci mogg szybko dotrze¢ do wielu osdéb i
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przedstawic rozne tematy w atrakcyjny sposéb. Jednoczesnie odbiorcy powinni
pamieta¢ o koniecznosci weryfikowania informacji i nie przyjmowac wszystkich tresci

bezkrytycznie.
Fake newsy i dezinformacja w mediach spotecznosciowych

Fake newsy to nieprawdziwe lub wprowadzajgce w btgd informacje, ktore sg
rozpowszechniane w internecie. W mediach spotecznosciowych takich jak Facebook,
Instagram, TikTok czy X mogg one rozprzestrzeniac sie bardzo szybko i dociera¢ do

duzej liczby odbiorcow.
1. Czym s3 fake newsy

Fake newsy to wiadomosci, ktére wygladajg jak prawdziwe informacje, ale w

rzeczywistosci sg:
o catkowicie zmyslone,
e Cczesciowo nieprawdziwe,
e przedstawione w sposdb manipulujgcy faktami.
Czesto sg tworzone po to, aby wzbudzi¢ emocje, przyciggna¢ uwage uzytkownikow
lub wptyng¢ na ich opinie.
2. Dlaczego fake newsy szybko sie rozprzestrzeniaja
Media spotecznosciowe sprzyjajg rozprzestrzenianiu sie fatszywych informaciji,
poniewaz:
o uzytkownicy czesto udostepniajg tresci bez sprawdzania ich prawdziwosci,
« algorytmy promujg materiaty wywotujgce silne emocje,

« informacje mogg by¢ przekazywane dalej w bardzo krétkim czasie.
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W efekcie jedna nieprawdziwa wiadomos¢ moze zosta¢ udostepniona przez tysigce

0S0b.
3. Skutki dezinformacji

Dezinformacja w mediach spotecznosciowych moze prowadzi¢ do wielu

negatywnych konsekwencji, takich jak:
e wprowadzanie spoteczenstwa w btad,
« wywotywanie paniki lub niepotrzebnych konfliktow,
e wptywanie na opinie publiczne i decyzje ludzi.
Dlatego fake newsy stanowig powazny problem we wspdtczesnym Swiecie.
4. Jak rozpoznawa¢ fatszywe informacje
Aby ograniczy¢ wptyw fake newsoéw, warto:
o sprawdzac informacje w kilku zrodtach,
e zwracac uwage na wiarygodnosc autora,
e czyta¢ catg wiadomosc, a nie tylko nagtéwek,
e zachowac ostrozno$¢ wobec tresci wywotujgcych silne emocje.

Podsumowanie:

Fake newsy i dezinformacja sg duzym wyzwaniem w mediach spotecznosciowych,
poniewaz mogqg szybko rozprzestrzeniac sie w internecie i wptywac¢ na opinie wielu
os6b. Dlatego bardzo wazne jest krytyczne podejscie do informacji oraz sprawdzanie

ich wiarygodnosci przed udostepnieniem.
Jak rozpoznawac fatszywe informacje w internecie

W internecie, szczegdlnie w mediach spotecznosciowych takich jak Facebook,
Instagram, TikTok czy X, mozna znalez¢ wiele informacji, ktére nie zawsze sg
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prawdziwe. Dlatego wazne jest, aby umie¢ rozpoznawac fatszywe wiadomosci i

podchodzi¢ do nich krytycznie.
1. Sprawdzaj zrédto informacji

Pierwszym krokiem jest sprawdzenie, skgd pochodzi dana wiadomos¢. Wiarygodne

informacje zwykle publikuja:
e znane portale informacyjne,
e instytucje naukowe,
o eksperci w danej dziedzinie.

Jesli informacja pochodzi z nieznanej strony lub anonimowego konta, warto

zachowac ostroznosc.
2. Poréwnuj informacje w kilku miejscach

Jezeli dana wiadomos¢ jest prawdziwa, najczesciej pojawia sie w wielu zrédtach.
Dlatego dobrze jest sprawdzi¢, czy o tym samym wydarzeniu informujg rowniez inne

portale lub media.

3. Zwracaj uwage na emocjonalne nagtéwki

Fake newsy czesto majg nagtowki, ktdre majg wywotac silne emocje, na przyktad:
e SZzO0K,
» strach,
e Oburzenie.

Takie nagtéwki mogg zachecaé do szybkiego udostepniania informacji bez jej

sprawdzania.

4. Sprawdz date publikacji
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Czasami prawdziwe informacje sg ponownie udostepniane po wielu latach, przez co
mogg wprowadzac¢ w btgd. Dlatego warto zwréci¢ uwage, kiedy dana wiadomos¢

zostata opublikowana.
5. Analizuj zdjecia i materiaty

Zdjecia lub filmy w internecie mogg by¢ wyrwane z kontekstu lub przerobione. Warto
sprawdzi¢, czy dane zdjecie nie byto wczesniej uzyte w innym artykule lub

wydarzeniu.

Podsumowanie:
Rozpoznawanie fatszywych informacji w internecie jest wazng umiejetnoscig w
dzisiejszym $wiecie. Sprawdzanie zrodet, poréwnywanie informac;ji i krytyczne

myslenie pomagajg unikng¢ rozpowszechniania nieprawdziwych wiadomosci.
Biznes i marketing
Marketing w mediach spotecznosciowych

Marketing w mediach spotecznosciowych to dziatania promocyjne prowadzone na
platformach internetowych w celu zwiekszenia rozpoznawalnosci marki, promocji
produktow lub ustug oraz budowania relacji z klientami. Firmy wykorzystujg w tym

celu serwisy takie jak Facebook, Instagram, TikTok czy YouTube.
1. Budowanie wizerunku marki

Media spotecznosciowe pozwalajg firmom prezentowac swojg dziatalnos¢, wartosci i
oferte. Poprzez regularne publikowanie postow, zdje¢ i flméw marka moze budowac
pozytywny wizerunek oraz zwieksza¢ swojg rozpoznawalnos¢ wsrod uzytkownikow

internetu.

2. Bezposredni kontakt z klientami
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Jedng z najwiekszych zalet marketingu w mediach spotecznosciowych jest

mozliwos¢ bezposredniej komunikacji z odbiorcami. Uzytkownicy moga:
e zadawac pytania,
o komentowac posty,
e wyrazac opinie o produktach.

Dzieki temu firmy mogg szybciej reagowac na potrzeby klientéw i budowac z nimi

trwate relacje.
3. Wykorzystanie influenceréw

W marketingu internetowym czesto wykorzystuje sie wspotprace z popularnymi

tworcami internetowymi, ktorzy promujg produkty lub ustugi w swoich materiatach.

Dzieki temu reklama dociera do duzej liczby obserwatoréw i moze by¢ bardziej

przekonujgca dla odbiorcow.
4. Reklamy dopasowane do odbiorcéw

Platformy spotecznos$ciowe umozliwiajg tworzenie reklam dopasowanych do

konkretnych grup uzytkownikéw, na przyktad ze wzgledu na wiek, zainteresowania

czy miejsce zamieszkania. Dzieki temu firmy mogg skuteczniej dociera¢ do

potencjalnych klientéw.
5. Zalety marketingu w social media
Do najwazniejszych korzysci naleza:
e duzy zasieg przekazu,
e stosunkowo niski koszt reklamy,
o szybkie dotarcie do odbiorcéw,

e mozliwos¢ analizowania wynikow kampanii.
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Podsumowanie:

Marketing w mediach spotecznosciowych jest waznym elementem wspotczesnej
promociji. Dzieki platformom internetowym firmy mogg skutecznie dociera¢ do
klientow, budowac swojg marke oraz prowadzi¢ bezposrednig komunikacje z

odbiorcami.
Wptyw social media na decyzje zakupowe

Media spotecznosciowe majg duzy wptyw na decyzje zakupowe uzytkownikow
internetu. Platformy takie jak Instagram, TikTok, Facebook czy YouTube sg nie tylko
miejscem komunikacji i rozrywki, ale takze przestrzenig, w ktdrej uzytkownicy

poznajg nowe produkty i marki.
1. Reklamy w mediach spotecznosciowych

Firmy wykorzystujg media spotecznosciowe do promowania swoich produktéw
poprzez reklamy wyswietlane uzytkownikom. Czesto sg one dopasowane do
zainteresowan, wieku czy wczesniejszych wyszukiwan uzytkownika, dzieki czemu

moga skutecznie zachecac do zakupu.
2. Opinie i reckomendacje uzytkownikow

Wiele 0s6b przed dokonaniem zakupu sprawdza opinie innych uzytkownikow w
internecie. Komentarze, recenzje czy oceny produktow publikowane w mediach

spotecznosciowych mogg wptywac na decyzje o zakupie lub rezygnacji z niego.
3. Wptyw influenceréw

Popularni twércy internetowi czesto promujg rézne produkty w swoich materiatach.
Ich rekomendacje mogg by¢ dla obserwatoréw wazne, poniewaz influencerzy budujg
z nimi relacje i zaufanie. Dzieki temu produkty polecane przez influenceréw moga

szybko zyskac popularnosé.

4. Prezentacja produktéw w atrakcyjnej formie
42
Radland, 2025. Udostepniono na licencji CC BY 4.0
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/, Projekt wspétfinansowany przez
Narodowe Centrum Badan i Rozwoju w ramach programu FERS.03.01: Dostepnos¢
szkolnictwa wyzszego, ,WSSIiP rozwija dostepnos¢ dla ON” (FERS.03.01-IP.08-
001/23)



dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska

i Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez - | NCBR ||.

43

Media spotecznosciowe umozliwiajg przedstawianie produktow w atrakcyjny sposob,
na przyktad poprzez zdjecia, filmy lub relacje na zywo. Dzigki temu uzytkownicy

mogg zobaczy¢, jak dany produkt wyglada i jak dziata w praktyce.
5. Szybkie rozpowszechnianie trendéw

W mediach spotecznosciowych trendy zakupowe mogg pojawiac sie i
rozprzestrzeniaé bardzo szybko. Produkty, ktore stajg sie popularne na platformach
takich jak TikTok czy Instagram, czesto w krotkim czasie zyskujg duzg liczbe

klientow.

Podsumowanie:
Media spotecznosciowe majg znaczgcy wptyw na decyzje zakupowe uzytkownikéw.
Reklamy, opinie innych oséb oraz rekomendacje influenceréw mogg zachecaé¢ do

zakupu roznych produktow i ksztaltowac trendy konsumenckie.
Budowanie marki osobistej w internecie

Budowanie marki osobistej w internecie polega na swiadomym kreowaniu swojego
wizerunku w sieci oraz prezentowaniu swoich umiejetnosci, wiedzy i wartosci. Dzieki
mediom spotecznosciowym takim jak Instagram, LinkedIn, TikTok czy YouTube wiele
0s6b moze pokazac swoje kompetencije i zdoby¢ rozpoznawalnos¢ w danej

dziedzinie.
1. Prezentowanie swoich umiejetnosci i wiedzy

Jednym z najwazniejszych elementéw budowania marki osobistej jest dzielenie sie

Swojg wiedzg oraz doswiadczeniem. Mozna to robi¢ poprzez:
e publikowanie postow edukacyjnych,
o tworzenie filmow lub artykutow,

« komentowanie aktualnych wydarzen zwigzanych z dang branza.
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Dzieki temu inni uzytkownicy mogg pozna¢ nasze kompetencje i zainteresowania.
2. Budowanie wiarygodnosci i zaufania

Regularne publikowanie warto$ciowych tre$ci pomaga budowac zaufanie wsréd
odbiorcow. Osoby, ktore dzielg sie rzetelng wiedzg i doswiadczeniem, sg czesto

postrzegane jako eksperci w swojej dziedzinie.
3. Nawigzywanie kontaktow i wspoétpracy

Media spotecznosciowe umozliwiajg nawigzywanie nowych znajomosci zawodowych
i wspotprac. Na przyktad platforma LinkedIn jest czesto wykorzystywana do
kontaktow biznesowych, poszukiwania pracy oraz budowania sieci zawodowych

relacji.
4. Konsekwencja i autentycznos¢

Budowanie marki osobistej wymaga systematycznosci i spojnosci w publikowanych
treSciach. Wazne jest takze, aby by¢ autentycznym i przedstawia¢ prawdziwy obraz

swojej dziatalnosci, poniewaz odbiorcy tatwo zauwazajg nieszczerosc.
5. Korzysci z posiadania marki osobistej
Silna marka osobista w internecie moze przynies¢ wiele korzysci, takich jak:

wieksza rozpoznawalnosc,

nowe mozliwosci zawodowe,

zaproszenia do wspotpracy,

rozwoj kariery.

Podsumowanie:
Budowanie marki osobistej w internecie polega na Swiadomym prezentowaniu

swoich umiejetnosci, wiedzy i wartosci w mediach spotecznosciowych. Dzieki
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regularnemu publikowaniu warto$ciowych tre$ci mozna zdoby¢ zaufanie odbiorcéw

oraz zwiekszy¢ swoje mozliwosci zawodowe.
Reklama w mediach spotecznosciowych

Reklama w mediach spotecznosciowych polega na promowaniu produktéw, ustug lub
marek za pomocg platform internetowych. Serwisy takie jak Facebook, Instagram,
TikTok czy YouTube umozliwiajg firmom dotarcie do bardzo duzej liczby

uzytkownikow w krétkim czasie.
1. Rézne formy reklamy
Reklamy w mediach spotecznosciowych mogg przyjmowac rézne formy, na przyktad:
e sponsorowane posty,
o krotkie filmy reklamowe,
e relacje sponsorowane,
e banery reklamowe.
Dzieki temu firmy mogg prezentowac swoje produkty w atrakcyjny i ciekawy sposaéb.
2. Precyzyjne dopasowanie do odbiorcéw

Jedng z najwiekszych zalet reklamy w mediach spotecznosciowych jest mozliwos¢
kierowania reklam do konkretnych grup uzytkownikow. Reklamy mogg by¢

dopasowane miedzy innymi do:
e wieku,
e Zzainteresowan,
e Mmiejsca zamieszkania,

o aktywnosci w internecie.
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Dzieki temu reklama trafia do oséb, ktére mogg by¢ najbardziej zainteresowane

danym produktem.
3. Wspétpraca z influencerami

Firmy czesto promujg swoje produkty poprzez wspétprace z popularnymi twoércami
internetowymi. Influencerzy prezentujg produkty w swoich postach lub filmach, co

moze zwiekszac zainteresowanie odbiorcéw.
4. Szybkie rozpowszechnianie informacji

Media spotecznosciowe umozliwiajg bardzo szybkie dotarcie do odbiorcow. Jedna
reklama moze zosta¢ udostepniona przez wielu uzytkownikéw, dzieki czemu jej

zasieg moze znacznie wzrosngc.
5. Mozliwos¢ analizowania wynikéw

Platformy spotecznosciowe oferujg narzedzia, ktére pozwalajg firmom sprawdzacé

skutecznosc¢ reklam. Mozna analizowac miedzy innymi:
e liczbe wyswietlen,
e klikniecia,
e reakcje uzytkownikow.

Podsumowanie:
Reklama w mediach spotecznosciowych jest waznym elementem wspotczesnego
marketingu. Dzieki niej firmy moga skutecznie promowac swoje produkty, docierac

do wybranych grup odbiorcéow oraz analizowac efekty swoich dziatan reklamowych.
Rola influencer marketingu

Rola influencer marketingu polega na wykorzystywaniu popularnosci oraz
zaufania, jakie influencerzy zdobyli w mediach spotecznosciowych, do promowania

marek, produktéw lub ustug. Jest to jedna z najdynamiczniej rozwijajgcych sie form
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marketingu cyfrowego, poniewaz opiera sie na autentycznosci i relacji miedzy tworcg

internetowym a jego odbiorcami.
1. Budowanie zaufania i wiarygodnosci

Influencerzy czesto sg postrzegani przez swoich obserwatoréw jako autorytety lub
osoby godne zaufania w danej dziedzinie (np. moda, technologia, fitness, podréze).
Kiedy polecajg dany produkt, odbiorcy traktujg to bardziej jak rekomendacje
znajomego niz tradycyjng reklame. Dzieki temu marka moze szybciej zdoby¢

wiarygodnos¢ w oczach potencjalnych klientow.
2. Zwigkszanie sSwiadomosci marki

Jedng z najwazniejszych rol influencer marketingu jest zwiekszanie
rozpoznawalnosci marki. Influencerzy docierajg do duzej liczby obserwatoréw, czesto
w bardzo konkretnych grupach docelowych. Dzieki temu firmy mogg promowac

swoje produkty wsrdod oséb, ktore sg najbardziej zainteresowane dang kategoria.
3. Docieranie do okreslonej grupy docelowej

Influencerzy skupiajg wokét siebie spotecznosci o okreslonych zainteresowaniach.

Przyktadowo:

« influencer fitness dociera do os6b aktywnych fizycznie,

o influencer technologiczny — do fanéw nowych technologii,

e influencer modowy — do oséb zainteresowanych stylem i trendami.
Dzieki temu firmy mogg precyzyjnie kierowac swoje komunikaty marketingowe.
4. Zwiekszanie sprzedazy

Rekomendacje influenceréw mogg bezposrednio wptywaé na decyzje zakupowe

odbiorcow. Czesto stosuje sie:
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o kody rabatowe przypisane do influencera,

« linki afiliacyjne,

e recenzje i testy produktéw.
Takie dziatania mogg znaczgco zwiekszy¢ sprzedaz produktéw lub ustug.
5. Tworzenie atrakcyjnych tresci marketingowych

Influencerzy sg jednoczesnie twércami tresci. Potrafig przygotowac zdjecia, filmy czy
relacje w sposob atrakcyjny dla swojej spotecznosci. Dzieki temu marka zyskuje
kreatyjne materiaty promocyjne, ktére mogg byc¢ rowniez wykorzystywane w innych

kanatach marketingowych.
6. Budowanie relacji z konsumentami

Influencer marketing sprzyja budowaniu dtugoterminowych relacji miedzy marka a
konsumentami. Regularna wspotpraca z influencerem sprawia, ze marka staje sie

bardziej ,ludzka” i blizsza odbiorcom.
7. Wzmacnianie wizerunku marki

Dobdr odpowiedniego influencera pozwala markom budowac okreslony wizerunek —
np. nowoczesny, ekologiczny, luksusowy czy miodziezowy. Influencer staje sie wtedy

swoistym ambasadorem marki.

Podsumowanie:

Influencer marketing odgrywa wazna role w nowoczesnej komunikacji marketingowe;.
Pozwala firmom budowaé zaufanie, zwiekszaé rozpoznawalnos¢ marki, dociera¢ do
precyzyjnie okreslonych grup odbiorcow oraz skutecznie wptywac na decyzje

zakupowe konsumentow.
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Wspobtczesne trendy
Krotkie filmy (shorts, reels) jako nowa forma komunikacji

Krétkie filmy w mediach spotecznosciowych staty sie jedng z najpopularniejszych
form komunikacji w internecie. Format ten polega na publikowaniu krétkich
materiatow wideo, zwykle trwajgcych od kilku do kilkudziesieciu sekund. Funkcjonuje
on na wielu platformach, takich jak TikTok, Instagram (Reels) czy YouTube (Shorts).
Popularnosc¢ tego formatu wynika z jego dynamicznego charakteru oraz tatwosci

odbioru.
Szybkie przekazywanie informacji

Krétkie filmy pozwalajg przekazac tres¢ w bardzo skondensowanej formie. Dzieki
temu odbiorca moze szybko zapoznac sie z informacjg, bez koniecznosci ogladania
dtugich materiatow. W swiecie, w ktorym uzytkownicy majg ograniczony czas i

krotszg koncentracje uwagi, taki format jest szczegdlnie skuteczny.
Atrakcyjnos¢ wizualna i emocjonalna

Shorts i reels sg zazwyczaj dynamiczne, zawierajg muzyke, napisy, efekty wizualne
oraz szybki montaz. Dzieki temu przyciggajg uwage odbiorcow i wywotujg emocje, co

zwieksza szanse na udostepnianie tresci oraz ich viralowy zasieg.
Budowanie relacji z odbiorcami

Krétkie filmy pozwalajg twércom i markom pokazac¢ bardziej autentyczng, mniej
formalng strone dziatalnosci. Dzieki temu odbiorcy mogg poczué wiekszg bliskos¢ z

tworcg lub marka, co sprzyja budowaniu relacji i lojalnosci.

Narzedzie marketingowe

Dla firm krotkie filmy sg skutecznym narzedziem marketingowym. Mogg stuzy¢ do:
e prezentowania produktow,
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o pokazywania kulis dziatalnosci firmy,
o edukowania odbiorcéw,
e promowania nowych kampanii lub trendow.

Dzieki algorytmom platform spotecznosciowych nawet mate profile mogg osiggacé

duze zasiegi.
tatwos¢ tworzenia i publikacji

Produkcja krotkich filmow jest stosunkowo prosta — czesto wystarczy smartfon oraz
podstawowa aplikacja do edycji wideo. To sprawia, ze kazdy uzytkownik moze

zostac tworcg tresci i aktywnie uczestniczy¢ w komunikacji internetowe;.
Podsumowanie

Krétkie filmy, takie jak shorts czy reels, stanowig nowoczesng i bardzo efektywng
forme komunikacji w mediach spotecznosciowych. Dzieki swojej dynamicznej formie,
tatwosci odbioru oraz duzym zasiegom staty sie waznym narzedziem zaréwno dla

tworcow internetowych, jak i dla marek prowadzgcych dziatania marketingowe.
Prywatnosc¢ i bezpieczenstwo danych w mediach spotecznosciowych

Media spotecznosciowe staty sie waznym elementem codziennego zycia,
umozliwiajgc komunikacje, dzielenie sie informacjami i budowanie relacji. Platformy
takie jak Facebook, Instagram czy TikTok gromadzg jednak duze ilosci danych

uzytkownikow, co rodzi pytania dotyczgce prywatnosci i bezpieczenstwa informacii.
Gromadzenie danych uzytkownikéw

Media spotecznosciowe zbierajg rozne rodzaje danych, m.in. informacje o wieku,
lokalizacji, zainteresowaniach czy aktywnosci w sieci. Dane te sg wykorzystywane
gtownie do personalizacji tresci oraz dopasowywania reklam do preferencji
uzytkownikow. Cho¢ pozwala to na bardziej spersonalizowane doswiadczenie w

50
Radland, 2025. Udostepniono na licencji CC BY 4.0
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/, Projekt wspétfinansowany przez
Narodowe Centrum Badan i Rozwoju w ramach programu FERS.03.01: Dostepnos¢
szkolnictwa wyzszego, ,WSSIiP rozwija dostepnos¢ dla ON” (FERS.03.01-IP.08-
001/23)



dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska

i Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez - | NCBR ||.

51

sieci, moze takze prowadzi¢ do nadmiernego gromadzenia informacji o

uzytkownikach.
Ryzyko naruszenia prywatnosci

Jednym z gtéwnych problemdéw zwigzanych z mediami spotecznosciowymi jest
mozliwos¢ ujawnienia danych osobowych. Uzytkownicy czesto publikujg informacje o
swoim zyciu prywatnym, zdjecia czy lokalizacje, co moze zosta¢ wykorzystane przez

osoby trzecie w niepozgdany sposéb, np. do kradziezy tozsamosci lub naduzyé.
Zagrozenia cyberbezpieczenstwa

Konta w mediach spotecznosciowych mogg by¢ celem cyberprzestepcow. Do

najczestszych zagrozen nalezg:
e phishing, czyli wytudzanie danych logowania,
e wiamania na konta uzytkownikow,
e rozsytanie ztosliwych linkow lub oprogramowania.

Dlatego wazne jest stosowanie silnych haset oraz dodatkowych zabezpieczen, takich

jak uwierzytelnianie dwusktadnikowe.
Ochrona danych i regulacje prawne

W wielu krajach wprowadzono przepisy majgce na celu ochrone danych osobowych
uzytkownikéw internetu. W Unii Europejskiej wazng role odgrywa RODO, ktére
naktada na firmy obowigzek odpowiedniego przetwarzania i zabezpieczania danych

osobowych.
Swiadome korzystanie z mediéw spotecznosciowych
Bezpieczenstwo danych zalezy réwniez od samych uzytkownikéw. Warto:

« kontrolowac¢ ustawienia prywatnosci,
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e ogranicza¢ udostepnianie danych osobowych,

e uwazac na podejrzane wiadomosci i linki,

e regularnie aktualizowac¢ hasta.
Podsumowanie

Prywatnos¢ i bezpieczenstwo danych w mediach spotecznosciowych sg waznym
wyzwaniem wspotczesnego internetu. Choc platformy spotecznosciowe oferujg wiele
mozliwosci komunikacji i rozrywki, uzytkownicy powinni korzystac z nich swiadomie,

dbajgc o ochrone swoich danych i bezpieczenstwo w sieci.
Algorytmy medidw spoteczno$ciowych — jak dziatajg

Algorytmy mediow spotecznosciowych to zestawy zasad i mechanizmow
informatycznych, ktére decydujg o tym, jakie tresci uzytkownicy widzg na swoich
profilach. Platformy takie jak Instagram, TikTok, Facebook czy YouTube
wykorzystujg algorytmy, aby dopasowac wyswietlane materiaty do zainteresowan

odbiorcow.
Analiza aktywnosci uzytkownika
Podstawg dziatania algorytméw jest analiza zachowania uzytkownikow. Systemy
sprawdzajg m.in.:
e jakie posty uzytkownik polubit,
o jakie tresci komentuje lub udostepnia,
e jak dtugo oglada filmy,
« jakie profile obserwuje.

Na podstawie tych danych algorytm tworzy profil zainteresowan uzytkownika i

dobiera podobne tresci.
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Personalizacja tresci

Algorytmy starajg sie pokazywac uzytkownikowi takie materiaty, ktére majag
najwiekszg szanse go zainteresowac. Dzieki temu kazdy uzytkownik moze widzieé¢

zupehie inny zestaw postow, nawet jesli obserwuje te same profile co inni.
Znaczenie zaangazowania

Jednym z najwazniejszych czynnikdw wptywajgcych na zasieg tresci jest
zaangazowanie odbiorcow. Im wiecej 0sob reaguje na dany post (np. polubienia,
komentarze, udostepnienia), tym wieksza szansa, ze algorytm pokaze go kolejnym

uzytkownikom.
Czas i aktualnosé tresci

Algorytmy biorg pod uwage réwniez czas publikacji. Nowe i aktualne posty sg
czesciej promowane, poniewaz platformy chcg pokazywaé uzytkownikom

najswiezsze informacje i trendy.
Format tresci

Niektore platformy promujg okreslone formaty, np. krotkie filmy czy relacje. Dlatego

tworcy czesto dostosowujg swoje materiaty do formatéw preferowanych przez
algorytmy.
Zalety i wady algorytmoéw

Algorytmy pomagajg uzytkownikom szybciej znalez¢ interesujgce tresci i zwiekszajg
wygode korzystania z platform. Jednoczesnie mogg prowadzic¢ do tzw. ,banki
informacyjnej”, czyli sytuacji, w ktorej uzytkownik widzi gtownie tresci zgodne z jego

pogladami i zainteresowaniami.

Podsumowanie

53
Radland, 2025. Udostepniono na licencji CC BY 4.0
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/, Projekt wspétfinansowany przez
Narodowe Centrum Badan i Rozwoju w ramach programu FERS.03.01: Dostepnos¢
szkolnictwa wyzszego, ,WSSIiP rozwija dostepnos¢ dla ON” (FERS.03.01-IP.08-
001/23)



dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska

i Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez - | NCBR ||.

54

Algorytmy mediéw spotecznosciowych analizujg aktywnos$¢ uzytkownikéw i na tej
podstawie personalizujg tresci, ktore pojawiajg sie na ich ekranach. Dzigki temu
korzystanie z platform jest bardziej dopasowane do indywidualnych preferenciji,

jednak wymaga takze swiadomego podejscia do informacji pojawiajgcych sie w sieci.
Cancel culture w internecie

Cancel culture (tzw. ,kultura uniewazniania”) to zjawisko spoteczne polegajgce na
publicznym krytykowaniu, bojkotowaniu lub wykluczaniu oséb publicznych, firm lub
tworcow internetowych z powodu ich kontrowersyjnych wypowiedzi, dziatah lub
zachowan. Zjawisko to rozwija sie gtébwnie w mediach spotecznosciowych, takich jak

Twitter, Instagram czy TikTok.
Na czym polega cancel culture

Cancel culture polega na tym, ze uzytkownicy internetu masowo krytykujg dang
osobe lub organizacje, czesto wzywajgc do zaprzestania jej wspierania. Moze to

oznaczac np.:

e przestanie obserwowac profil danej osoby,

e bojkot produktéw danej marki,

e publiczne komentowanie i krytykowanie jej dziatan,

e naciski na firmy, aby zakonczyty wspotprace z dang osoba.
Przyczyny zjawiska

Cancel culture najczesciej pojawia sie w sytuacjach, gdy osoba publiczna zostaje
oskarzona o zachowania uznawane za nieetyczne lub obrazliwe, np. dyskryminacje,
rasizm czy niewtasciwe wypowiedzi. Media spotecznosciowe umozliwiajg szybkie
rozpowszechnianie takich informacji, co moze prowadzi¢ do masowej reakcji

uzytkownikow.
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Wptyw na osoby publiczne i marki

Dla influencerdw, celebrytéw czy firm cancel culture moze mie¢ powazne

konsekwencje, takie jak:

utrata popularnosci i zaufania odbiorcéw,

spadek liczby obserwujgcych,

zakonczenie wspotprac reklamowych,

pogorszenie wizerunku w mediach.

Kontrowersje wokot cancel culture

Zjawisko to budzi wiele dyskusji. Zwolennicy uwazajg, ze jest to forma spotecznej
odpowiedzialnosci i sposdb na pociggniecie osob publicznych do odpowiedzialnosci
za swoje stowa i dziatania. Krytycy natomiast wskazujg, ze cancel culture moze
prowadzi¢ do nadmiernego ,publicznego potepienia”, braku mozliwosci wyjasnienia

sytuacji oraz tzw. ,internetowego linczu”.
Podsumowanie

Cancel culture jest charakterystycznym zjawiskiem wspoétczesnego internetu i
mediow spotecznosciowych. Pokazuje, jak duzg site majg spotecznosci online w
ksztattowaniu opinii publicznej oraz w wywieraniu wptywu na osoby publiczne, marki i
instytucje. Jednoczesnie rodzi pytania o granice krytyki, odpowiedzialno$¢ za stowa

oraz wolno$¢ wypowiedzi w przestrzeni cyfrowe;j.
Viralowe tresci i ich wptyw na uzytkownikow

Viralowe tresci to materiaty publikowane w internecie, ktore w bardzo krotkim czasie
zdobywajg ogromng popularnosc¢ i sg masowo udostepniane przez uzytkownikéw.

Moga to by¢ filmy, zdjecia, memy lub posty w mediach spotecznosciowych.
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Najczesciej rozprzestrzeniajg sie na platformach takich jak TikTok, Instagram czy
YouTube.

Czym charakteryzuja sie viralowe tresci

Tresci viralowe zwykle majg kilka wspolnych cech. Sg krotkie, fatwe do zrozumienia i
wywotujg silne emocje — np. rozbawienie, zaskoczenie czy wzruszenie. Czesto
opierajg sie na aktualnych trendach, wyzwaniach internetowych lub humorze, dzieki

czemu uzytkownicy chetnie je udostepniaja.
Mechanizm rozprzestrzeniania

Viralowe materiaty rozprzestrzeniajg sie gtownie dzieki udostepnieniom,
komentarzom i reakcjom uzytkownikéw. Algorytmy mediow spotecznosciowych
promujg tresci, ktére szybko zdobywajg duze zaangazowanie, pokazujgc je coraz
wiekszej liczbie osdb. W efekcie jeden film lub post moze w krétkim czasie dotrze¢

do milionow uzytkownikow.
Wplyw na uzytkownikow
Viralowe tresci majg duzy wptyw na zachowanie i opinie uzytkownikéw. Moga:
o ksztattowac trendy w internecie,
o wptywac na sposob postrzegania roznych tematow,
e inspirowac¢ uzytkownikéw do tworzenia podobnych materiatéw,
e zachecac do udziatu w internetowych wyzwaniach.
Znaczenie w marketingu

Viralowe tresci sg takze waznym narzedziem marketingowym. Marki i tworcy starajg
sie tworzy¢ materiaty, ktére majg potencjat do szybkiego rozprzestrzeniania sie.
Dzieki temu moga osiggng¢ bardzo duze zasiegi bez koniecznosci ponoszenia

wysokich kosztéw reklamowych.
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Potencjalne zagrozenia

Mimo wielu zalet viralowe tresci mogg rowniez nies¢ pewne ryzyko. Niekiedy
rozpowszechniajg nieprawdziwe informacje, kontrowersyjne tresci lub niebezpieczne
wyzwania internetowe. Z tego powodu wazne jest krytyczne podejscie do materiatéw,

ktére szybko zdobywajg popularnosc.
Podsumowanie

Viralowe tresci sg waznym elementem wspétczesnego internetu. Dzieki szybkiemu
rozprzestrzenianiu sie mogg wptywac na opinie, zachowania i trendy wsrod
uzytkownikow medidw spotecznosciowych, a jednoczesénie stanowig skuteczne

narzedzie promociji dla tworcoéw i marek.
Spoteczenstwo i polityka
Wptyw mediow spotecznosciowych na polityke

Media spotecznosciowe odgrywajg coraz wiekszg role w zyciu politycznym. Platformy
takie jak Facebook, Twitter czy YouTube umozliwiajg politykom bezposrednig

komunikacje z obywatelami oraz szybkie rozpowszechnianie informacji.
Bezposrednia komunikacja z wyborcami

Media spotecznosciowe pozwalajg politykom na kontakt z wyborcami bez
posrednictwa tradycyjnych medidw, takich jak telewizja czy prasa. Dzieki temu mogg
szybko przekazywac swoje stanowisko, reagowac na biezgce wydarzenia oraz

budowac¢ wizerunek publiczny.

Kampanie wyborcze w internecie
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Wspédtczesne kampanie wyborcze coraz czesciej przenoszg sie do internetu. Politycy
wykorzystujg media spotecznosciowe do promowania swoich programéw,
publikowania materiatdw wideo czy organizowania transmisji na zywo. Dzieki temu

mogg dotrze¢ do szerokiego grona odbiorcow, zwtaszcza miodszych wyborcow.
Mobilizacja spoteczenstwa

Media spotecznosciowe mogg mobilizowac obywateli do udziatu w zyciu politycznym,
np. poprzez zachecanie do udziatu w wyborach, protestach lub akcjach spotecznych.
Informacje rozprzestrzeniajg sie bardzo szybko, co sprzyja organizowaniu wydarzen i

inicjatyw spotecznych.
Ryzyko dezinformaciji

Jednym z powaznych problemow jest rozpowszechnianie nieprawdziwych informaciji.
Fatszywe wiadomosci mogg wptywac na opinie spoteczne i decyzje wyborcow.
Szybkie tempo rozprzestrzeniania sie tresci w mediach spoteczno$ciowych sprawia,

ze dezinformacja moze dotrze¢ do wielu osob w krétkim czasie.

Polaryzacja spoteczenstwa
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Algorytmy platform czesto pokazujg uzytkownikom tresci zgodne z ich poglgdami.
Moze to prowadzi¢ do tzw. ,baniek informacyjnych”, w ktérych uzytkownicy majg
kontakt gtéwnie z opiniami podobnymi do wtasnych. W efekcie moze wzrastac

podziat polityczny w spoteczenstwie.
Podsumowanie

Media spotecznosciowe znaczgco zmienity sposdb prowadzenia komunikaciji
politycznej. Umozliwiajg szybki kontakt z wyborcami, zwiekszajg zaangazowanie
spoteczne i odgrywajg wazng role w kampaniach wyborczych. Jednoczesnie
stwarzajg wyzwania, takie jak dezinformacja czy rosngca polaryzacja opinii

publicznej.
Media spotecznosciowe podczas kryzysow i wydarzen spotecznych

Media spotecznosciowe odgrywajg wazng role podczas kryzyséw oraz istotnych
wydarzen spotecznych. Platformy takie jak Facebook, Twitter czy Instagram
umozliwiajg szybkie przekazywanie informacji oraz komunikacje miedzy instytucjami,

mediami i spoteczenstwem.
Szybkie rozpowszechnianie informaciji

Podczas sytuacji kryzysowych, takich jak kleski zywiotowe, wypadki czy konflikty
spoteczne, media spotecznosciowe pozwalajg na natychmiastowe przekazywanie
informacji. Uzytkownicy mogg szybko dowiedziec¢ sie o zagrozeniach, zmianach w

sytuacji czy dziataniach stuzb ratunkowych.

Koordynacja pomocy i wsparcia
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Media spotecznosciowe pomagajg réwniez w organizowaniu pomocy dla oséb
dotknietych kryzysem. Za ich pomocg mozna zbiera¢ fundusze, organizowac akcje
charytatywne lub informowac o potrzebach poszkodowanych. Dzieki temu

spotecznosci mogg szybko reagowac i wspiera¢ osoby w trudnej sytuacji.
Relacjonowanie wydarzen na zywo

Uzytkownicy czesto publikujg zdjecia, filmy i relacje bezposrednio z miejsca
wydarzen. Takie materiaty pozwalajg innym osobom na biezgco sledzi¢ rozwoj
sytuacji. Media spotecznosciowe stajg sie wiec waznym zrodtem informaciji dla

dziennikarzy oraz opinii publiczne;.
Ryzyko dezinformacji

Szybkie rozprzestrzenianie si¢ informacji ma rowniez swoje negatywne strony. W
czasie kryzysow fatwo o rozpowszechnianie niepotwierdzonych lub fatszywych

wiadomosci, ktére mogg wywotywac panike i utrudniac¢ dziatania stuzb.
Wptyw na opinie publiczng

Media spotecznosciowe umozliwiajg takze wyrazanie opinii i mobilizowanie
spoteczenstwa wokot waznych problemow. Wiele ruchéw spotecznych i protestéw
zaczyna sie wiasnie w internecie, gdzie uzytkownicy mogg organizowac dziatania i

nagtasnia¢ wazne sprawy.
Podsumowanie

Media spotecznosciowe sg waznym narzedziem komunikacji podczas kryzyséw i
wydarzen spotecznych. Utatwiajg szybkie przekazywanie informacji, organizowanie
pomocy oraz mobilizowanie spoteczenstwa. Jednoczesnie wymagajg
odpowiedzialnego korzystania, aby ograniczy¢ ryzyko dezinformacji i chaosu

informacyjnego.

Aktywizm internetowy (np. kampanie spoteczne)
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Aktywizm internetowy, nazywany réwniez cyfrowym lub sieciowym, polega na
wykorzystywaniu internetu i mediow spotecznosciowych do promowania idei,
nagfasniania problemdéw spotecznych oraz mobilizowania ludzi do dziatania.
Platformy takie jak Facebook, Instagram czy Twitter umozliwiajg szybkie dotarcie do

szerokiego grona odbiorcéw i organizowanie dziatan spotecznych.
Czym jest aktywizm internetowy

Aktywizm internetowy polega na wykorzystywaniu narzedzi cyfrowych do wyrazania
opinii, zwracania uwagi na wazne problemy spoteczne oraz wptywania na decyzje
polityczne lub spoteczne. Moze przyjmowac rézne formy, np. publikowanie postow
informacyjnych, organizowanie akcji w mediach spotecznosciowych czy

podpisywanie internetowych petyciji.
Kampanie spoteczne w internecie

Internet jest czesto wykorzystywany do prowadzenia kampanii spotecznych, ktore
majg na celu zwiekszenie swiadomosci na temat okreslonych problemodw, takich jak
ochrona srodowiska, prawa cztowieka czy zdrowie publiczne. Przyktadem globalnej
kampanii spotecznej byta akcja Ice Bucket Challenge, ktéra zwrdcita uwage na
chorobe Stwardnienie zanikowe boczne i zachecata do zbierania funduszy na

badania nad jej leczeniem.
Mobilizacja spotecznosci

Media spotecznosciowe pozwalajg szybko mobilizowac¢ ludzi wokét okreslonych
spraw. Uzytkownicy mogg udostepniac¢ informacje, zapraszac¢ innych do udziatu w
akcjach lub organizowaé wydarzenia i protesty. Dzieki temu dziatania spoteczne

mogaq rozprzestrzeniac sie na duzg skale.
Zalety aktywizmu internetowego

Do najwazniejszych zalet aktywizmu online naleza:
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e szybkie rozpowszechnianie informaciji,

o mozliwo$¢ dotarcia do duzej liczby osoéb,

« tatwos¢ organizowania dziatan spotecznych,

o mozliwo$¢é angazowania ludzi z r6znych czesci Swiata.
Ograniczenia i krytyka

Aktywizm internetowy bywa rowniez krytykowany. Niektorzy wskazujg na zjawisko
tzw. ,slacktivismu”, czyli powierzchownego zaangazowania polegajgcego np. jedynie
na polubieniu posta lub udostepnieniu informacji, bez podejmowania realnych dziatan

w Swiecie rzeczywistym.
Podsumowanie

Aktywizm internetowy stat sie waznym narzedziem wspotczesnych ruchow
spotecznych. Dzieki mediom spotecznosciowym mozliwe jest szybkie nagtasnianie
problemoéw i mobilizowanie ludzi do dziatania. Jednoczesnie skutecznos$c¢ takich
dziatan czesto zalezy od tego, czy aktywnosc¢ w sieci przektada sie na realne

dziatania poza internetem.
Manipulacja opinig publiczng w social mediach

Manipulacja opinig publiczng w mediach spotecznosciowych polega na celowym
wptywaniu na poglady i decyzje uzytkownikéw poprzez rozpowszechnianie
okreslonych tresci, informaciji lub narracji. Platformy takie jak Facebook, Twitter,
TikTok czy YouTube mogg by¢ wykorzystywane do ksztattowania opinii spoteczne;j

na duzg skale.
Dezinformacja i fake news

Jedng z najczestszych metod manipulacji jest rozpowszechnianie fatszywych

informacji, czyli tzw. fake newséw. Mogg one dotyczy¢ polityki, wydarzen
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spotecznych czy zdrowia publicznego. Szybkie tempo udostepniania tresci w
mediach spotecznosciowych sprawia, ze takie informacje mogg bardzo szybko

dotrze¢ do szerokiego grona odbiorcéw.
Wykorzystanie botow i fatszywych kont

Manipulacja opinig publiczng czesto odbywa sie przy uzyciu botéw internetowych lub
fatszywych profili. Takie konta mogg masowo publikowaé lub udostepniaé okreslone
tresci, tworzgc wrazenie, ze dana opinia jest popularna lub powszechnie

akceptowana.
Targetowanie tresci

Media spotecznosciowe umozliwiajg bardzo doktadne dopasowanie przekazu do
konkretnej grupy odbiorcow. Dzieki analizie danych uzytkownikow mozna kierowac
okreslone tresci do osoéb o konkretnych pogladach, zainteresowaniach lub cechach

demograficznych, co zwigksza skutecznos¢ manipulaciji.
Wptyw na procesy spoteczne i polityczne

Manipulacja w mediach spotecznosciowych moze wptywaé na wazne procesy
spoteczne, takie jak wybory, referenda czy debaty publiczne. Odpowiednio
przygotowane kampanie informacyjne lub dezinformacyjne mogg zmienia¢ sposéb

postrzegania wydarzen przez spoteczenstwo.
Jak przeciwdziata¢ manipulacji

Aby ograniczy¢ wptyw manipulacji, wazne jest krytyczne podejscie do informacji
pojawiajgcych sie w internecie. Warto sprawdzac¢ zrodta wiadomosci, porownywac

informacje z r6znych mediéw oraz unika¢ udostepniania niezweryfikowanych tresci.

Podsumowanie
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Manipulacja opinig publiczng w mediach spotecznosciowych jest powaznym
wyzwaniem wspoétczesnego spoteczenstwa informacyjnego. Swiadome korzystanie z
internetu oraz rozwijanie umiejetnosci krytycznej analizy informacji moze pomoc w

ograniczaniu jej negatywnego wptywu.
PrzysztoS¢ mediow spotecznosciowych

Przysztos¢ mediow spotecznosciowych to temat bardzo dynamiczny, bo rozwaj
technologii, zmiany spofeczne i regulacje prawne szybko wptywajg na sposoéb, w jaki
korzystamy z platform takich jak Facebook, Instagram, TikTok czy X (Twitter). Mozna

wyroznic kilka kluczowych kierunkow rozwoju.
1. Wieksza rola sztucznej inteligencji

Sztuczna inteligencja bedzie coraz mocniej wptywac na dziatanie mediow

spotecznosciowych.
Przyktady zastosowan:

e personalizowane algorytmy pokazujgce doktadnie takie tresci, ktore

najbardziej interesujg uzytkownika
e automatyczne tworzenie tresci (grafik, filméw, opiséw)
e moderowanie komentarzy i wykrywanie mowy nienawisci

Al moze tez prowadzi¢ do powstawania wirtualnych influenceréw oraz

generowanych automatycznie tresci.
2. Rozwdj krétkich form wideo

Krétki format wideo stat sie dominujgcy dzieki popularnosci platformy TikTok. W

odpowiedzi powstaty funkcje takie jak:

e Reels w Instagram
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e Shorts w YouTube

Trend ten prawdopodobnie sie utrzyma, poniewaz krétkie materiaty sg szybkie w

konsumpgji i tatwe do udostepniania.
3. Metaverse i wirtualne swiaty

Czesc¢ ekspertow przewiduje rozwdj bardziej immersyjnych form komunikacji — np.

spotkan w wirtualnej rzeczywistosci.

Firma Meta Platforms inwestuje w projekt metaverse, w ktérym uzytkownicy mogliby:
e spotykac sie w wirtualnych przestrzeniach
e uczestniczy¢ w wydarzeniach
o tworzycC cyfrowe spotecznosci

Cho¢ rozwdj jest wolniejszy niz zaktadano, technologia VR i AR moze w przysztosci

zmieni¢ media spotecznosciowe.
4. Wiekszy nacisk na prywatnos¢
Uzytkownicy coraz bardziej zwracajg uwage na ochrone danych.

Mozliwe zmiany:

e bardziej zamknigte spotecznosci
e komunikacja w prywatnych grupach i czatach
e szyfrowanie wiadomosci

Dlatego funkcje podobne do tych z WhatsApp czy Telegram moga zyskiwac na znaczeniu.

5. Decentralizacja platform

Powstaja takze alternatywne sieci spolecznosciowe, ktore nie sg kontrolowane przez jedna
firme.
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Przyktadem jest Mastodon — platforma dziatajagca w modelu federacyjnym, gdzie
uzytkownicy moga tworzy¢ wilasne serwery i spotecznosci.

Taki model daje:

o wigksza kontrol¢ nad danymi
e mniejszg zalezno$¢ od jednej korporacji

6. Regulacje prawne i odpowiedzialnos¢ platform

Rzady 1 organizacje miedzynarodowe coraz czesciej probuja regulowac media
spolecznosciowe, aby:

e ograniczy¢ dezinformacje
e chroni¢ dzieci i mlodziez
o zwigkszy¢ transparentno$¢ algorytmow

Moze to wptyna¢ na sposdb moderowania tresci i funkcjonowania platform.

Podsumowanie:

Przyszto$¢ mediow spotecznosciowych prawdopodobnie bedzie taczy¢ rozwdj technologii
(AI, VR), zmiang¢ form komunikacji (krotkie wideo, prywatne spotecznos$ci) oraz wigksza
kontrole uzytkownikéw nad danymi i tre§ciami.
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