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Cztowiek — istota spoteczna, w dobie XXI wieku staje przed wyzwa-
niem odnalezienia sie w dwdch rzeczywistosciach, jakimi sg Swiat realny
oraz wirtualny. Swiat realny to ten, w ktérym jednostka rodzi sie, wzrasta,
zdobywa wyksztatcenie, nawigzuje réznego rodzaju wiezi spoteczne. Nato-
miast Swiat wirtualny, to miejsce stworzone sztucznie, positkujgce sie tech-
nikami komputerowymi [Stownik wspdtczesnego jezyka polskiego, 1996,
s. 1231]. Jest to rzeczywistosé, ktorej funkcjonowanie podyktowane jest
okreslonymi intencjami, nie jest to realny byt. Wiele oséb zapomina, ze
Swiat wirtualny nie jest alternatywa dla swiata realnego, chociaz go nie wy-
klucza [Pilch T., 2006, s. 579]. Swiat realny to miejsce, ktére kazda jednostka
zastata w dniu narodzin, nie mogta go stworzy¢ od poczatku, natomiast
W rzeczywistosci wirtualnej kazdy moze samodzielnie skonstruowaé swdj
abstrakcyjny $wiat. Z zatozenia wirtualnos¢ miata przypominac realnosé,
jednak nie do konca sie to udato. Przestrzen wirtualna to miejsce tylko po-
zorne, ale zarazem $wiat, do ktérego mozna uciec w razie jakichkolwiek nie-
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powodzen lub zmeczenia rzeczywistoscig. Cyberprzestrzenn daje ogromne
mozliwosci. Wedtug C. Galimbertiego oraz G. Riva jest miejscem skonstruo-
wanym z rzeczy, ktdére jednostka ma mozliwos¢ ustyszec i zobaczy¢, chociaz
nie majg natury fizycznej. Sg podyktowane zaréwno informacjami pochodza-
cymi ze Swiata fizycznego, jak i nagromadzong przez aktywne jednostki wie-
dza, kulturg, nauka i sztukg [Paluchowski W.J., 2009, s. 47]. Cyberprzestrzen
jest takze miejscem, ktére wg J. Bednarka zdecydowanie charakteryzuje inte-
rakcyjnosé wysytanych i odbieranych sygnatéw. Oznacza to, ze w rzeczywisto-
Sci wirtualnej nieustannie dochodzi do wymiany informacji. Internauci majg
mozliwos¢ pozyskiwania oraz przekazywania zdobytych w sieci informacji.
Swiat wirtualny daje szanse nieustannego tworzenia, a co za tym idzie, po-
zostaje tworem nieskoriczonym. Jego elastyczne granice pozwalajg cztowie-
kowi zaréwno ubogacac cyberprzestrzen, jak i czerpaé z niej. Inna cechg
Swiata wirtualnego, na ktdérg zwraca uwage J. Bednarek, jest teleobecnosé,
czyli ztudzenie, dzieki ktéoremu cztowiek moze poczuc sie tak jakby przeby-
wat wewnatrz wirtualnej rzeczywistosci. Dzieje sie to za pomocg zmystu
wzroku i dotyku, przez co wydaje sie by¢ autentyczne [Bednarek J., 2002,
s. 278].

To witasnie przez ztudzenie autentycznosci czesto trudno nam roz-
graniczy¢ swiat realny i wirtualny. Cztowiek funkcjonujac na obu tych ptasz-
czyznach czesto zapomina, ze nie sg one zamiennikami. Traktowanie wirtu-
alnosci réwnorzednie z realnoscia powoduje konflikt, poniewaz jedna
rzadko idealnie wspétgra z drugg. Moze zdarzy¢ sie tak, ze dajgc pochtongc
sie $wiatu wirtualnemu, robimy to kosztem $wiata realnego. Cechy i rdznice
obu tych rzeczywistosci nierzadko sie zacierajg. Dlatego wydaje sie zasadne
przytoczenie charakterystyki cyberprzestrzeni opracowanej przez badaczy sto-
sunkéw interpersonalnych. Wedtug Katarzyny Kaliszewskiej, jednym z wy-
znacznikdw cybernetycznego $wiata jest ograniczenie doswiadczer senso-
rycznych. Oznacza to, ze jednostka bedgc w cyberprzestrzeni wykorzystuje
zmyst wzroku i stuchu, ale komunikacja pozostaje zdominowana przez pi-
semne formy przekazu. Taki rodzaj interakcji wyklucza kontakt fizyczny mie-
dzy stronami. Doznania zmystowe jednostki zostajg zatem wyrazZnie ograni-
czone [Kaliszewska K., 2007, s. 17-18.]. W przypadku realnego dialogu
rozmowcy majg szanse na powitanie przez padanie sobie reki, ustyszenie na-
turalnego brzmienia swoich gtoséw oraz obserwacje i ocene zachowania
drugiej osoby. Czynniki niewerbalne, ktére jak wiemy sg niezwykle wazne
w powodzeniu komunikacji, w Swiecie realnym majg zdecydowanie wieksza
mozliwo$¢ zaistnienia i zadziatania. Ton gtosu, mowa ciata czy kontekst po-
zwalajg znacznie lepiej odnalez¢ sie w dialogu. Komputerowa kamera nie
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pokazuje nam wszystkiego, uzewnetrznione zostajg tylko te aspekty, ktére
rozmowca chce nam pokazac. Nie jesteSmy wdwczas w stanie, na podstawie
chodby spoconej dtoni stwierdzi¢, ze nasz partner w dialogu jest zdenerwo-
wany. Cyberprzestrzen pozwala zatuszowaé wszystko, czego sie boimy,
wstydzimy, i wyeksponowaé, a nawet wykreowac to, co chcielibysmy uwy-
pukli¢. Czynnikiem charakterystycznym dla cyberprzestrzeni jest juz przywo-
tywana dominacja tekstu pisanego w kontaktach interpersonalnych. Przekaz
wiadomodci, informacji czy kolezenski dialog czesto odbywaja sie przy po-
mocy e-maili, rédznego rodzaju chatéw, a takze najpopularniejszych w dzi-
siejszych czasach for dyskusyjnych i komunikatoréw. Cztowiek w procesie
socjalizacji nabywa wiele umiejetnosci, ktére nie ¢wiczone, po prostu zani-
kaja. W momencie gdy jednostka nie korzysta z sytuacji ,akcja - reakcja”,
tylko angazuje sie w Swiecie wirtualnym, w ktérym funkcjonuje ,,akcja - po-
mysle, co chce napisaé - reakcja", naraza umiejetnosci szybkiego, racjonal-
nego myslenia, udzielania adekwatnej odpowiedzi, prowadzenia sponta-
nicznej rozmowy. Podczas wymiany komunikatow pisanych niemozliwy jest
kontakt wzrokowy, pojawia sie pokusa pisania szybkich, zdawkowych ko-
munikatow zamiast tworzenia petnych zdan i ciggéw logiczno-myslowych.
Mimike majg zastgpi¢ emotikony, czyli buzki obrazowo przedstawiajgce
twarz w réznych stanach emocjonalnych. W realnym zyciu codziennym
cztowiek musi umieé okazywacé i odczytywac emocje, co jak sie okazuje, co-
raz czesciej staje sie problematyczne. Mtodym ludziom czesto tatwiej i wy-
godniej jest wyrazic sie przed monitorem komputera anizeli nawigzac krotkg
rozmowe w realnym Swiecie. Cyberprzestrzen pozwala takze na dobdr,
a wrecz selekcje osdb, z ktérymi chcemy rozmawiaé. Wiele chatéw czy for
dyskusyjnych podzielonych jest na grupy wiekowe lub ze wzgledu na tema-
tyke, poglady polityczne czy orientacje seksualng. W swiecie realnym spoty-
kamy sie z réoznymi ludZmi, nie zawsze z takimi, ktérych zyczyliby$Smy sobie
spotkac. Szybko pojawia sie wOwczas problem tolerancji, niesmiatosci, sa-
mokontroli czy reagowania na sytuacje i zachowania, ktére nam sie nie po-
dobaja. W sieci rozmowy sg fatwiejsze. Mozna je tez w dowolnym momen-
cie przerwaé, w rzeczywistosci cztowiek musi nauczy¢ sie reagowania
w problematycznych sytuacjach, musi zmierzy¢ sie czesto z krytyka, odrzu-
ceniem. Bywa, ze mtodzi ludzie nauczeni tatwej i bezstresowej komunikacji
internetowej nie radza sobie z wyzwaniami rzeczywistosci. Wazng cechg cy-
berprzestrzeni jest ptynnos¢ tozsamosci oraz anonimowosé. Brak mozliwo-
Sci spotkania sie z drugg osobg twarzg w twarz pozwala na wykreowanie
wtasnego wizerunku, ktory nie zawsze jest zgodny z tym realnym. Do mo-
mentu fizycznego spotkania niemozliwe staje sie stwierdzenie, czy osoba

Student Niepetnosprawny. Szkice i Rozprawy



274 Barbara Laszuk

podajaca sie za dang postaé, rzeczywiscie nig jest. Niesie to za sobg wiele
niepoprawnych zachowan, do ktérych nalezg chocby zbyt smiate wypowie-
dzi na forach internetowych, ostra krytyka innych czy agresja stowna.
Pozorna anonimowos¢ pozwala na bardzo pewne poczucie sie przed moni-
torem swojego komputera. Odwaga ta rzadko przektada sie na odwage
w relacjach interpersonalnych i funkcjonowanie w $wiecie realnym. Mtodzi
ludzie bezpardonowo i nieustannie oceniajgc wszystko, co dzieje sie w in-
ternetowym Swiecie, nabierajg nawyku ciggtego krytykowania oraz oceny na
podstawie powierzchownosci. To sprawia, ze stajg sie mniej dociekliwi, cie-
kawi i tolerancyjni wobec réznorakosci oraz wielowarstwowosci otaczajace-
go ich swiata.

Inng cecha wirtualnosci jest odmienny od naturalnego stan swiado-
mosci internauty. Taka osoba nierzadko identyfikuje sie z wyimaginowang
wirtualng przestrzenia. Uzytkownicy Internetu sterujg swoim cyberswiatem
za pomocy klawiatury i myszki komputerowej, majg szanse na spetnienie
swoich marzen. Mogg stworzy¢ swoéj swiat od poczatku, w ktérym beda
funkcjonowaty zasady ustalone przez nich samych. Co prawda nad regutami
kazdego uzytkownika gdrujg normy przyjete przez administratorow stron,
jednak pozor bycia twércg i wtodarzem swojej surrealnej przestrzeni przy-
cigga cate rzesze mtodych ludzi. Okazuje sig, ze w Internecie moga by¢ kim
chca! To staje sie pokusg do ucieczki od trudnej realnosci, w ktorej jestesmy
osadzeni oraz przyporzagdkowani do pewnej grupy spofecznej. Natomiast
nad kazdg zmiang i sukcesem trzeba pracowac.

Charakterystyczne dla cyberprzestrzeni jest tez zrownanie stosun-
kow, czyli brak jakichkolwiek barier. W wirtualnej rzeczywistosci wszyscy do-
stajg rowne szanse. Kazdy moze dziata¢ w doktadnie ten sam sposdb, nie na-
ruszajgc wirtualnej przestrzeni drugiego cztowieka. Wszyscy mogg decy-
dowaé o swoich dziataniach w sieci, jest to zalezne tylko od umiejetnosci
technicznych uzytkownika. Oczywiscie réwne szanse oraz mozliwos¢ poru-
szania sie po cyberprzestrzeni w sposéb dowolny, to tylko stymulowany
przez administratorow pozor. Niemniej mtodziez szybko daje sie temu po-
chtongé, rezygnujac przy tym z realnych relacji miedzyludzkich lub ogranicza-
jac je i zaniedbujgc prace nad rozwojem osobistym. Wirtualnie mozna po-
konywac ograniczenia przestrzenne, co oznacza mozliwos¢ zawierania
znajomosci z ludZzmi znajdujgcymi sie w innym miescie, wojewddztwie, pan-
stwie, a nawet na innym kontynencie. Znamienna dla cyberswiata jest ptyn-
nos¢ czasowa. Internauta ma szanse stymulowania komunikatéw synchro-
nicznie oraz asynchronicznie. Oznacza to szanse korzystania w tym samym
czasie z komunikatora, a takze opdzZniania niektérych informacji docierajg-
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cych na przyktad przez e-maila. W takiej sytuacji nietrudno o manipulowanie
informacjami, a takze dostosowywanie przekazu i odbioru komunikatéw do
wtasnych potrzeb. Oczywiscie takie zachowanie trudno wprowadzi¢ do swia-
ta realnego, gdzie mtodzi muszg zmierzy¢ sie ze spontanicznymi sytuacjami
i koniecznoscig reakcji na nie. Wirtualnos$¢ niesie wielo$¢ kontaktéw spo-
tecznych. Internet pozwala uzytkownikom na zawieranie nieograniczonej
liczby znajomosci. Kazda osoba moze dotaczyé do dowolnej grupy dyskusyj-
nej oraz zarejestrowania sie w gronie os6b szukajgcych mitosci, zrozumienia,
wsparcia. Na co dzien kosztuje to o wiele wiecej wysitku i zaangazowania.
Internet to takze mozliwos¢ statego zapisu informacji. Uzytkownicy mogg
zapisywac dane w formie plikow, ktdére z kolei mozna otwiera¢ za pomocg
réznych urzadzen, wystarczy mieé¢ dostep do sieci. Nasuwa sie tu kolejny
aspekt cyberprzestrzeni, jakim jest dostepnosé. Internet daje mozliwosc
czerpania ze swoich zasobow przez catg dobe. To sprzyja uzaleznieniu od
sieci. Wygoda szybkiego pozyskiwania informacji i komunikowania sie spra-
wiajg, ze mtodzi ludzie nie umiejg z tego dobrowolnie zrezygnowac. Ostatnig
wazng cechg cyberprzestrzeni wymieniong przez Katarzyne Kaliszewska jest
interakcyjnos$¢ i doswiadczenie typu ,czarnej dziury". Mowa tu o tatwosci,
z jaka uzytkownicy mogg dotgczy¢ do kazdego rodzaju grupy i fora dyskusyj-
nego, oraz dowolnosci wyrejestrowania sie z takiego tworu. Internauta nie
musi zwazaé na to, czy sprawia przykros¢ innym uzytkownikom, nagle od-
chodzac z danej grupy. Nierzadko pustka po utracie cyberpartnera budzi
frustracje, ztos¢, gniew, zal czy nawet rozpacz. Sita emocji wigze sie zazwy-
czaj z tym, jak silnie kto$ byt zaangazowany w wirtualng relacje.

Dobrg ilustracjg tego zjawiska wydaje sie film Jana Komasy pt. Sala
samobdjcéw. To historia zagubionego nastolatka, ktory przed rodzinnymi
i rowiesniczymi problemami ucieka w $wiat wirtualny. Dotacza do gry,
w ktérej uczestnicy planujg swojg Smier¢. Gtéwny bohater na rzecz wirtual-
nosci rezygnuje z realnosci. Bezgranicznie oddaje sie swiatu, ktdéry stworzyt
jeden z graczy. Rodzice chtopaka, gdy dostrzegaja problem jego alienacji,
prébujag mu pomdc, niestety jest juz za pdzino i gtdwny bohater nie jest
w stanie odnalezé sie w realnym Swiecie. Dodatkowo tak bardzo angazuje
sie w gre, ze postanawia sie naprawde zabi¢. Gdy popetnia samobdjstwo, je-
go matka loguje sie do gry i informuje wszystkich uczestnikow o tym, ze jej
syn naprawde sie zabit. Wszyscy uczestnicy gry automatycznie usuwajg swo-
je konta i rezygnuja z zabawy. W wielu z nich rodzi sie ogromna frustracja
i poczucie winy. Film ten doskonale przedstawia, jak fatwo zaburzy¢ proces
socjalizacji. Pokazuje skutki nieprawidtowego korzystania z cyberprzestrzeni.
Gtowny bohater, zamiast nawigza¢ dialog z rodzicami oraz réwiesnikami,

Student Niepetnosprawny. Szkice i Rozprawy



276 Barbara Laszuk

woli dofagczy¢ do grupy, w ktérej moze wygtaszac swoje przekonania i pogla-

dy bez zadnych konsekwencji. Ponadto chtopak mdégt dobraé wirtualny swiat

do swoich potrzeb. Tym samym zamiast poradzi¢ sobie z problemem, jaki
postawit przed nim Swiat rzeczywisty, mianowicie sprobowac wycéwiczyc
umiejetnos¢ stuchania, rozpoczynania i prowadzenia rozmowy, skorzystat

z alternatywy, jaka data mu cyberprzestrzen, czyli bezkrytycznej akceptacji.

Rzeczywistos¢ wymagata wtozenia pracy w nawigzanie kontaktéw i znale-

zienie zrozumienia u réwiesnikdw. Gtéwny bohater tego zaniechat i nie proé-

bowat zmierzy¢ sie z opanowaniem umiejetnosci interpersonalnych.

Arnold P. Goldstein i Ellen McGinnis w swojej pracy piszg o piecdzie-
sieciu podstawowych umiejetnosciach spotecznych, podajg tez, jak naleza-
toby je ¢wiczy¢:

- wstepne umiejetnosci spoteczne, takie jak stuchanie, rozpoczynanie roz-
mowy, prowadzenie rozmowy, zadawanie pytan, moéwienie ,dziekuje",
przedstawianie sie, przedstawianie innych oséb, méwienie komplemen-
téw [Goldstein A., McGinnis E., 2001, s. 86-135];

- zaawansowane umiejetnosci spoteczne, czyli proszenie o pomoc, przyta-
czanie sie do dziatan innych oséb, udzielanie instrukcji, wykonywanie po-
lecen, przepraszanie, przekonywanie innych;

- umiejetnosci radzenia sobie z uczuciami, czyli poznawanie swoich uczu¢,
wyrazanie ich, zrozumienie uczu¢ innych oséb, radzenie sobie z czyjas
ztoscia, wyrazanie czutosci, radzenie sobie ze strachem, nagradzanie sa-
mego siebie;
umiejetnosci alternatywne wobec agresji, zatem proszenie o pozwolenie,
dzielenie sie czyms, pomaganie innym, negocjowanie, stosowanie samo-
kontroli, obrona swoich praw, reagowanie na zaczepki, unikanie ktopo-
tow, unikanie bojek;

- umiejetnosci radzenia sobie ze stresem - skarzenie sie, odpowiadanie na
skarge, zachowanie godne prawdziwego sportowca, radzenie sobie z za-
ktopotaniem, radzenie sobie z pominieciem, stawanie w obronie przyja-
ciela, reagowanie na namawianie, reagowanie na niepowodzenia,
radzenie sobie ze sprzecznymi komunikatami, radzenie sobie z oskarze-
niem, przygotowanie sie do trudnej rozmowy, radzenie sobie z presja
grupy;

- umiejetnosci planowania, to jest decydowanie o zrobieniu czegos, usta-
lenie przyczyny problemu, wyznaczanie celu, okreslenie swoich zdolno-
$ci, zbieranie informacji, szeregowanie problemoéw wedtug ich waznosci,
podejmowanie decyzji, koncentrowanie sie na zadaniu.
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Wszystkie wyzej wymienione umiejetnosci zostaty przywotane w celu
uswiadomienia odbiorcom ich réznorodnosci, a takze ukazania stopnia
trudnosci prawidtowego wykorzystywania ich w zyciu codziennym. Jednak
wiele oséb mimo problemu z ktérgs czynnoscig, tatwo wchodzi w wirtualne
interakcje, odsuwajgc swojg stabos¢ na bok i rezygnujac z doskonalenia
technik komunikacji. Taka osoba czesto nie zdaje sobie jednak sprawy, ze
tym samym zaniedbuje te umiejetnosci, ktdre juz zdazyta opanowaé. Poru-
szajac sie po cyberprzestrzeni niejednokrotnie zapominamy o zasadach po-
ruszania sie w realu. Trudno stwierdzi¢, ze internet hamuje rozwdj jednostki,
wrecz przeciwnie. Dobrze wykorzystany przyczynia sie do jej rozwoju, jed-
nak bezdyskusyjny pozostaje fakt, ze cyberprzestrzen niesie ryzyko zaburze-
nia prawidtowych interakcji w Swiecie realnym.

D. Tapscott w swojej pracy ,,Cyfrowa dorostosc - jak pokolenie sieci
zmienia nasz swiat" opisuje internetowe przywary oséb mtodych z punktu
widzenia pokolen starszych. Mianowicie osoby te twierdzg, iz maleje poziom
inteligencji nastolatkow [Tapscott D., 2010, s. 40-43]. Osoby zaabsorbowane
ogromem bodzcow - gadzetéw technologicznych, charakteryzujg sie spad-
kiem umiejetnosci koncentracji uwagi. Ze wzgledu na przesyt sprzetéw i roz-
rywek zatracajg takze umiejetnosc cieszenia sie z matych rzeczy, dodatkowo
nie rozrdzniajg spraw istotnych i tych mato znaczacych. Kolejnym zarzutem
dorostych jest zbyt duze przywigzanie mtodziezy do sieci, co w konsekwencji
rozluznia, a nawet prowadzi do zanikania wiezi spotecznych i umiejetnosci
interpersonalnych. Osoby zbyt dtugo obcujgce z urzadzeniami elektrycznymi
czesto niekonstruktywnie wykorzystujg swoj czas. Rozmowa z drugim czto-
wiekiem staje sie dla nich nieatrakcyjna. W wirtualnosci mtodzi ludzie nie
muszg sie niczego wstydzi¢, co pozwala im na $Smiato$¢ wypowiedzi i nie-
przyzwoite zachowania, jakich nie dopusciliby sie w rzeczywistosci realnej.
Internauci nierzadko pozwalajg sobie na publikowanie w sieci bardzo od-
waznych zdje¢, filmikdw, komentarzy. Zazwyczaj zapominaja, ze wszystko,
co postanowig umiesci¢ w sieci, juz na zawsze tam zostanie. To umacnia
przekonanie, ze internet daje mozliwos¢ jedynie pozornej anonimowosci.
Ponadto mtodziez wedtug oséb starszych jest nadmiernie rozpieszczana
przez swoich opiekundw. Mtodzi myslg, ze wiele débr im sie po prostu nale-
2y, przyzwyczaja sie do tego, ze cele i pragnienia mozna realizowac szybko
i tatwo, a internet pozwala im utwierdzac sie w tym przekonaniu. Dlatego
trudno im stawiac sobie i realizowac¢ dtugoterminowe cele. Starsze pokole-
nie dostrzega tez, ze mtodziez dopuszcza sie w internecie réznego rodzaju
przestepstw. Mtodzi ludzie bez zastanowienia czesto $ciggajg dostepne, jed-
nak pirackie wersje gier, muzyki, filméw. Idg na skroty, kradngc prace do-
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mowe, wypracowania, w ten sposdb dopuszczajg sie plagiatu - uniemozli-
wiajg sobie C¢wiczenie wtasnego pidra, a jednoczesnie dokonujg kradziezy.
W sieci mtodzi ludzie potrafig zachowywac sie bardzo agresywnie, tworzac
sobie tak zwany prestiz i szacunek wsrod rowiesnikéw. W cyberprzestrzeni,
w ktérej funkcjonujg nastolatkowie, obowigzuje prawo dzungli, wygrywa
najsilniejszy. Nie chodzi jednak o site miesi, lecz przekazu. Mowa tu o wsze-
lakich filmikach, zdjeciach czy plotkach, ktére s3 kompromitujace. Osoba,
ktéra to publikuje, w zamian otrzymuje zainteresowanie swoim profilem
i duzg ilos¢ komentarzy. Natomiast ofiara w takich sytuacjach zostaje do-
tknieta cyberostracyzmem, ktory bywa dla mtodego cztowieka frustrujgcy,
ponizajacy i deprymujacy. Innym niebezpieczenstwem sieci, uwypuklonym
we wspomnianej wyzej pracy, sg gry komputerowe petne nienawisci, agres;ji,
seksizmu, rasizmu. W cyberprzestrzeni zostaje tez zaktécone racjonalne my-
Slenie o przysztosci. Mtodzi ludzie nauczeni nieztomnej wiary w siebie i braku
pokory czesto zapominaja o racjonalnym mysleniu i dostosowywaniu sie do
rzeczywistosci. Sg przekonani o tym, ze realia Swiata, nauczyciele, przyszli
pracodawcy muszg dostosowac sie do nich. W momencie zderzenia sie
z rzeczywistoscia, doswiadczajg réznego rodzaju frustracji. Internet to takze
ciggly wysitek wktadany w bycie na czasie. Mtodzi ludzie zbyt duzg wage
przyktadajg do akceptacji lub dezaprobaty ttumu. Potrafig wpadac w skrajne
stany podyktowane lajkami badZz komentarzami obcych. Ostatnim zarzutem
kierowanym do mtodych ludzi jest to, ze zatracajg siebie. Poddajg swoje za-
chowania gwattownym zmianom tylko w celu zdobycia aprobaty innych.
Czesto zapominajg o szacunku do drugiej osoby, wspinajg sie na wyzyny
zdobywanych lajkéw kosztem innych uzytkownikdw. Zatracajg podstawowe
umiejetnosci spoteczne, jakimi sg empatia czy szacunek do drugiego czto-
wieka.

Osoby nasigkniete wirtualnoscig zaczynajg zy¢ iluzja. Tekst przekazany
przez komunikatory nigdy nie zastgpi rozmowy. Gry, ktdrymi bawig sie mfodzi
ludzie w internecie, nie zapewnia im realnego zwyciestwa. Ograniczg jedynie
ich sensoryke i skupig dziatanie mézgu wytgcznie na jednej czynnosci.

Intencjg tego artykutu nie jest pokazanie, jak wielkim ztem jest cy-
berprzestrzen. Chodzi o uswiadomienie, jak ogromnym moze by¢ zagroze-
niem, jesli stracimy nad nig kontrole. Internet ma bardzo wiele zalet, jednak
nie moze stac sie wazniejszy od Swiata realnego. Cyberprzestrzen powinna
jedynie dopetniac i wzbogacac rzeczywiste relacje, codzienne wyzwania i re-
alne zycie.

Ponize] zostaty przedstawione wybrane - omawiane juz - umiejetnosci
spoteczne i ich funkcjonowanie na ptaszczyznie realnosci oraz wirtualnosci.
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Pierwszg z umiejetnosci jest rozpoczynanie rozmowy [Goldstein A.P.,
McGinnis E., 2001, s. 87]. Z tabeli 1 mozna wnioskowac, iz cyberprzestrzen
nie wymaga od uzytkownika wktadania wysitku w rozpoczynanie rozmowy.
Zamiast powitania, uscisku dfoni, przestania usmiechu wystarczy wystukanie
na klawiaturze krotkiego czesc i bez ogrédek przejscie do tematu rozmowy.

Tabela 1. Komunikacja wstepna

W sSwiecie realnym W swiecie wirtualnym
1. Przywitanie drugiej osoby w konkretnym 1. Przywitanie drugiej osoby
kontekscie i czasie

2. Prowadzenie wstepnej pogawedki przy posza- 2. Przejscie do gtéwnego
nowaniu spontanicznych reakgcji partnera rozmowy| tematu rozmowy

3. Ocena sytuacji. Zdecydowanie, czy dialog
ma szanse powodzenia

4. Przystgpienie do gtéwnego tematu rozmowy

Zrédto: Opracowanie wtasne.

Nadawca nie musi nawet czeka¢ na reakcje odbiorcy, komunikat mo-
ze zosta¢ odczytany w dowolnym czasie. Wspotrozmdéwca ma mozliwosé
odpowiedzi na odebrany tekst, ale nie musi tego robié¢, moze zignorowac
komunikat, odtozyé odpowiedZ na niego w czasie lub skonsultowa¢ odpo-
wiedZ z osobg trzecig. W rzeczywistosci rzadko pozwalamy sobie na taki
brak uprzejmosci, jakim jest niezapytanie, co stychaé¢ u naszego rozmdwcy,
czy zainteresowanie sie tym, jak sie czuje. Mozemy tez ocenié, czy druga
osoba ma czas i che¢ z nami rozmawia¢. Monitor i odlegtos¢, ktére dzielg
nas z rozmowcg, stajg sie barierg uniemozliwiajgca racjonalng ocene sytua-
cji. Nie mozemy jasno stwierdzi¢, czy trafilismy na adekwatny moment do
rozpoczynania rozmowy. Nierzadko pomijane zostajg uprzejmosci, w celu
przejscia do gtdéwnego tematu rozmowy. Rozmdwca, do ktérego kierowana
jest wypowiedz, moze czu¢ sie niedoceniony i Zle odebrac intencje osoby,
ktéra wysyta komunikat. W swiecie realnym mozemy na biezgco korygowac
to, co zostato btednie odczytane, niestety cyberswiat odbiera te szanse.
W S$wiecie wirtualnym abstrakcjg staje sie stworzenie odpowiedniego na-
stroju dialogu. Mtodzi ludzie chatujgc zamiast rozmawiaé nie dajg sobie
szansy na rozwijanie swoich interpersonalnych zdolnosci. Mtodziezowy dia-
log pisany generuje rowniez wiele uproszczen: emotikony, skréty myslowe,
umowne symbole. Ekonomizacja jezyka sprzyja szybkiej i tatwej komunikacji,
skutecznie jednak przy tym zaburza poprawne nawyki jezykowe. Mtodzi lu-

Student Niepetnosprawny. Szkice i Rozprawy



280 Barbara Laszuk

dzie tracg chec¢ i mozliwos¢ bogacenia stownictwa, szlifowania umiejetnosci
spotecznych oraz wktadania wysitku w toczaca sie rozmowe.

Kolejng bardzo wazng umiejetnoscia spoteczng jest stuchanie [Gold-
stein A.P., McGinnis E., 2001, s. 86], ktére w wypadku wirtualnosci przekfada
sie raczej na czytanie. Omawiajac umiejetnos¢ stuchania skupmy sie jednak
na komunikatorach, w ktérych przewaza forma pisana, pomijajac wirtualne
rozmowy, odbywane za posrednictwem kamery i mikrofonu.

Tabela 2. Stuchanie

W swiecie realnym W swiecie wirtualnym

1. Kontakt wzrokowy z osobg mdwiaca 1. Odczytanie wiadomosci

2. Fizyczne i psychiczne zaangazowanie w dialog | 2. Szybka analiza tekstu

3. Zachowanie form grzecznosciowych i kultury 3. Przestanie odpowiedzi w do-
stowa (np. jedna osoba moéwi - druga stucha) godnym dla nadawcy momencie

4. Fomutowanie komunikatéw z naciskiem na
wazne dla nadawcy ich aspekty oraz obserwacja
spontanicznych reakcji odbiorcy

5. Redukcja okolicznosci niesprzyjajgcych powo-
dzeniu komunikacji (np. gdy rozmdéwcy znajdujg
sie w zbyt gtosSnym pomieszczeniu, mogg zmie-
ni¢ miejsce rozmowy)

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Prowadzac dialog w Swiecie realnym, mamy do wykorzystania caty
wachlarz technik komunikacyjnych i perswazyjnych. Mozemy prowadzié
dialog swiadomie wykorzystujgc umiejetnosci spoteczne i odczytujgc sygnaty
oraz niewerbalne komunikaty, jakie nadaje wspétrozmdéwca. Komunikacja
moze odbywac sie ptynnie, a rozmdwcy obserwujac wzajemne reakcje, sty-
szgc tembr gtosu, mogg kierowac jej rozwojem w zaleznosci od panujgcej
atmosfery oraz sytuacji. Nawet jesli mieliSmy zamiar poprosi¢ kogos$ o po-
zyczke, a widzimy i styszymy, ze jest w ztym nastroju, juz w rozmowie
wstepnej narzeka na ktopoty w pracy, mozemy zaniechaé naszego pierwot-
nego zatozenia komunikacyjnego lub odtozy¢ je na lepszy moment. W przy-
padku cyberprzestrzeni, osoba przekazujgca tresci nie moze mieé pewnosci,
jak reaguje odbiorca. Zazwyczaj trudno ocenic¢, czy zostalismy prawidtowo
zrozumiani i jaka byta pierwsza reakcja partnera rozmowy. Nie wiemy, czy
kto$ czytat naszg wiadomos¢ kilkakrotnie, zanim odczytat jej sens, a moze
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najpierw sie zirytowat, ale po przemysleniu kwestii postanowit jednak wyra-
zi¢ tagodniejszg reakcje. Wirtualny dialog daje mozliwos¢ powrotu do do-
wolnego momentu toczgcej sie rozmowy. Wspotrozmdweca nie musi skupiaé
uwagi na stuchaniu i koncentrowac sie na tym, co méwi druga osoba, po-
niewaz w razie potrzeby moze wrdci¢ do kazdego stowa zawartego w prze-
sztych komunikatach. Taka mozliwos¢ rozleniwia mtodych ludzi i bywa, ze
komunikacja wirtualna wychodzi im duzo lepiej niz realna, gdyz majg zabu-
rzong umiejetnos¢ stuchania i szybkiego analizowania docierajgcych do nich
stow. Mtodzi ludzie rozleniwieni przez wirtualne komunikatory chetnie rezy-
gnujg z wysitku, jaki trzeba wtozy¢ w realng rozmowe. Cyberprzestrzen daje
przyzwolenie na krétkie, zdawkowe odpowiedzi, na dowolne zmienianie
tematu w trakcie prowadzenia rozmowy czy ignorowanie niewygodnych
komunikatow. Moze to rodzi¢ frustracje u internautéw, ktérzy angazuja sie
w wirtualng rozmowe, chca poruszy¢ wazne dla nich kwestie, a partner, ko-
rzystajgc z niepisanego przyzwolenia, jakie dajg komunikatory spoteczne,
kwituje ich wypowiedz jednym emotikonem. To moze sprawié, ze miody
cztowiek czuje sie zlekcewazony, niezrozumiany, pominiety. Umiejetnos¢
stuchania jest nieodtgcznym elementem prawidtowej komunikacji, a cyber-
Swiat przyzwala na jej marginalizacje, utrudniajgc przy tym nie tylko wirtual-
ne dialogi, ale narazajgc mfodziez na utrate owej zdolnosci w komunikacji
realnej.

Bardzo wazng umiejetnoscig spoteczng jest umiejetnos¢ wyrazania
swoich uczu¢ [Goldstein A.P., McGinnis E., 2001, s. 101]. Emotikony zdecy-
dowanie zdominowaty wszelkiego rodzaju komunikatory. Zamiast precyzyj-
nie wyrazi¢ swoje uczucia, mtodzi ludzie czesto wysytajg kilka minek, ktére
majg za zadanie odzwierciedlenie ich uczué. Taka komunikacja i okazywanie
uczué¢ moze prowadzi¢ do nieporozumien miedzy rozméwcami ze wzgledu
na mozliwos¢ subiektywnej interpretacji kazdej ikony. Poza tym mozna w ta-
twy sposéb manipulowac tym, co chce sie uzewnetrznic¢. Internauta nawet
pfaczac moze wysta¢ usmiechnietg buzke swiadczacg o dobrym nastroju. W
rzeczywistosci jesli ktos sie $mieje czy ptacze - widzimy to i mamy szanse za-
reagowac. Natomiast w wirtualnosSci czasami nie jest jasne, czy ta sama bu-
zia dla kazdego uzytkownika oznacza to samo uczucie. Cyberprzestrzen
promuje ludzi mtodych, silnych, pieknych, usmiechnietych i spetnionych. To
sprawia, ze mtodzi ludzie nierzadko wstydza sie swoich stabosci, nie chca
okazywac uczug, ktére mogtyby wskazywac na to, ze sobie z czyms nie radza
czy cos$ sprawia im bdl. Powstaje pytanie, czy emotikona moze wyrazac ja-
kie$ uczucie? A moze jest jedynie zarysem tego, co chcielibysmy czu¢, a na-
sze prawdziwe uczucia tak naprawde tkwig w nas. Nagromadzenie w sobie
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réznego rodzaju standw, moze spowodowac ogromng kumulacje; ktora kie-
dys musi zostac roztadowana. | znowu idzie za tym kolejny problem, w jaki
sposéb ma zostac roztadowana, jesli Swiat wirtualny daje tylko pozorne wra-
zenie mozliwosci odreagowania i wyrazenia wiasnych uczuc.

Tabela 3. Wyrazanie uczué

W swiecie realnym W swiecie wirtualnym

1. Wstuchujemy sie w gtos naszego ciata i, serca" 1. Wysytamy emotikone
2. Myslimy o tym, co sprawito, ze sie tak czujemy

3. Okreslamy swoje uczucia

4. Zastanawiamy sie, jak mozemy wyrazic¢ swoje uczucia
5. Wyrazamy swoje uczucia

Zrédto: Opracowanie wlasne.

| znowu, nie jest mojg intencjg okreslenie cyberprzestrzeni tylko jako
zta i wytacznie zagrozenia. Zalezy mi jedynie na tym, aby uswiadamia¢ nasto-
latkom, w jaki sposéb powinni poruszac sie w sieci. Oczywiscie im wczesniej-
sza nauka i uswiadamianie o pozytywnych, jak i negatywnych aspektach wir-
tualnosci, tym wieksza szansa na jej pozytywny skutek. Dlatego mantrg
w tym przypadku powinna by¢ profilaktyka spoteczna, rozpoczynana na naj-
nizszych szczeblach nauki. Jest to tak istotne ze wzgledu na coraz nizszy wiek
0s6b uzalezniajacych sie od urzadzen elektronicznych i zatracajacych swoje
umiejetnosci interpersonalne. Cztowiek wedtug E. Aronsona jest istotg spo-
teczna, dla ktérej niezmiernie wazne i potrzebne do zycia jest komunikowa-
nie sie w sposob bezposredni z drugim cztowiekiem [Aronson, 1995, s. 484].
Sie¢ nigdy nie zastgpi rzeczywistych wiezi, bedzie jedynie ich marnym za-
miennikiem. Cyberprzestrzen moze by¢ swietnym miejscem do znalezienia
ciekawych informacji, nawigzania nowych znajomosci, znalezienia odpowie-
dzi na nurtujgce nas pytania. Nie jest jednak idealnym obszarem do pod-
trzymania wiezi spotecznych. Jest rozwigzaniem problemu odlegtosci, ktory
czasami dzieli nas z drugg osobg, jednak nie zastepuje spotkania z rozmow-
c3. Jest ogromng szansg na rozwaj, jednak jeszcze wiekszym zagrozeniem.
Dlatego wazne jest, aby znajdowac czas na rozmowe z drugim cztowiekiem.
Pomaga¢ mu rozwigzywac problemy, uczy¢ sie pokory, szacunku, akceptacji.

Nalezy tworzy¢ nastolatkom alternatywy spedzania wolnego czasu
w innym miejscu niz przed komputerem. Wazne jest, zeby pokazywaé wie-
lo$¢ mozliwosci, z ktérych mtody cztowiek moze skorzysta¢ w Swiecie real-
nym. Nalezy pokazywa¢ mtodym ludziom wcigz nieodkryte przez nich cuda
ziemi. Motywowac¢ do podrdzowania, rozwijania swoich pasji, aktywnego

Zeszyt 17(10)2017



Cyberprzestrzen a zanikajqce umiejetnosci interpersonalne nastolatkéw 283

spedzania czasu, spotkan z rowiesnikami. Nalezy takze by¢ dla nich przykta-
dem i przewodnikiem. Mtodzi muszg poczué, ze prawdziwe zycie jest piek-
ne! Muszg zrozumied, ze to na realnym swiecie nalezy sie skupiac, a internet
to jedynie dopetnienie codziennosci.
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