Internet dzieci 2026

Raport z monitoringu obecnosci dzieci i mtodziezy w internecie

Czerwiec 2026

Organizatorzy

Instytut Cyfrowego cengs — °° . Polskie
[CD Obywatelstwa s GEMIUS [ ] ﬂ PKDP - 00 F':td;r’:zu




Autorki i autorzy raportu: Magdalena Bigaj, Konrad Ciesiotkiewicz, Justyna Hofmokl, Krzysztof Mikulski, Anna Miotk,
Jadwiga Przewtocka, Monika Rosa, Aleksandra Zateska

Analiza danych: Jadwiga Przewtocka, Aleksandra Zateska

Kierowniczka projektu: Justyna Hofmokl

Sktad i projekt graficzny: Katarzyna Pucitowska-Chrabaszcz, Joanna Kurowska
Redakcja jezykowa i korekta: Anna Stanowska

Zdjecie na oktadce: Annie Spratt, Unsplash.com

Organizatorzy projektu:

Instytut Cyfrowego summ - — Q0 - | Poiskie
E[D Obywatelstwa i GEMIUS - f PKDP - 00| ﬁ:’t‘:?:';:u
Partnerzy projektu: Patroni projektu:

" UCZELNIA 1 Urzad Komunikacji
‘ KORCZAKA QE U(E Elektronicznej

Wydziat Dziennikarstwa
Informaciji i Bibliologii

Uniwersytet Warszawski

Wydawcy:

Panstwowa Komisja do spraw przeciwdziatania wykorzystaniu
seksualnemu matoletnich ponizej lat 15 (PKDP)

ul. Twarda 18

00-105 Warszawa

ISBN 978-83-979270-4-9

Fundacja ,Instytut Cyfrowego Obywatelstwa”
ul. Joteyki 12/2, 02-317 Warszawa

ISBN 978-83-967278-6-2

@O

Publikacja jest dostepna na licencji Creative Commons Uznanie Autorstwa — Na tych samych warunkach
4.0 Miedzynarodowe (CC BY-SA 4.0)

Sposdb cytowania: Bigaj, M., Ciesiotkiewicz, K., Hofmokl, J., Mikulski, K., Miotk, A., Przewtocka J., Rosa, M., Zateska, A. (2026).
Internet dzieci 2026. Raport z monitoringu obecnosci dzieci w internecie. Fundacja ,,Instytut Cyfrowego Obywatelstwa”
oraz Panstwowa Komisja do spraw przeciwdziatania wykorzystaniu seksualnemu matoletnich ponizej lat 15.

Zostan Patronem Fundaciji ,Instytut Cyfrowego Obywatelstwa”
www.patronite.pl/fundacjal CO



Internet dzieci 2026

Raport z monitoringu obecnosci dzieci i mtodziezy w internecie

Czerwiec 2026



Spis tresci

Stowo wstepne

Wyniki monitoringu obecnosci
dzieci i mlodziezy w internecie

»Internet dzieci 2026” — co wiemy
po drugim roku monitoringu?
Magdalena Bigaj

Metodologia pomiaru

Jadwiga Przewtocka

1

13

27

Prezentacja wynikéw badan

Aktywnos¢ internetowa dzieci w wieku
7—14 lat w Polsce: od charakterystyki
populacyjnej do analizy tresci i wyko-
rzystywanych urzadzen

Aleksandra Zateska

Smartfon jako element codziennosci
dzieci: struktura dnia, kluczowe
aplikacje, znaczenie mediow
spotecznosciowych

Jadwiga Przewtocka

35

36

52



Kontekst i rekomendacje

Wptltyw mediéw cyfrowych

na dzieci i mlodziez.

Co naprawde wiemy z badan?
Justyna Hofmokl

Srodowiska
spoteczno-cyfrowe:
przestrzen uznania

czy putapka przemocy?

Konrad Ciesiotkiewicz

Krolicza nora w kieszeni:

jak algorytmy social mediow
ksztaltujg swiat najmtodszych
internautow

Anna Miotk

71

73

85

101

Dzieci jako ukryty kapitat 15
reklamowy VLOP-6w:

mechanizmy, skala

i konsekwencje

Krzysztof Mikulski

Rekomendacje 131

Organizatorzy 141



Stowo wstepne

Magdalena Bigaj

prezeska Fundaciji
LInstytut Cyfrowego
Obywatelstwa”

N

Oddajemy w Panstwa rece drugi roczny raport Internet dzieci.
Premiera jego pierwszej edycji wiosng 2025 roku silnie poruszyta
opinie publiczng i obudzita nadzieje, ze konfrontacja ze stanem fak-
tycznym, jakim sg twarde dane dotyczace ogromnej skali obecnosci
dzieci w internecie, raz na zawsze potozy kres twierdzeniom wiascicieli
platform algorytmicznych, ze ,dzieci w ich produktach nie ma”, oraz
przyniesie niezbedne rozwigzania chronigce te grupe wiekowa.

O ile pierwszy cel udato sie osiggna¢, o tyle rekomendacje niezbed-
nych regulacji, ktore wskazali$my w ubiegtorocznym raporcie, zmu-
szeni jestesmy powtdrzyc rowniez w tym roku. Nie tylko dlatego, ze
madre prawo stanowione jest powoli, ale takze z powodu ogromne;j
skali lobbingu firm technologicznych oraz skomplikowanej sytuacji
geopolitycznej Polski i Europy, o czym szerzej pisze w pierwszym
rozdziale niniejszej publikacji.

W tegorocznym raporcie przyjelismy dwie cezury wiekowe: 13 lat jako
wiek, ktory aktualnie w Polsce stanowi regulaminowsg granice uzywa-
nia platform algorytmicznych, oraz 15 lat jako granice rozwazana

w kontekscie wprowadzenia systemowych regulacji dotyczgcych
ograniczenia dostepu do mediow algorytmicznych. Zakres danych
rozszerzylismy takze o produkty wykorzystujace duze modele jezykowe
(LMM). Wierzymy, ze przedstawienie wynikow monitoringu w tych
przedziatach wiekowych postuzy za podstawe do rozméw o projekto-
wanych zmianach.

Dziatania na rzecz bezpiecznej przestrzeni cyfrowej to kwestia zdrowia
publicznego, a nie tylko indywidualnej kondycji jednostki, dlatego
potrzebujemy wysitku spoteczenstwa, by zyska¢ zbiorowg odpornos¢
na czynniki ryzyka, ktore dzisiaj niosa najpopularniejsze produkty

w sieci. Dlatego w sposob szczegolny dziekuje kazdej Czytelniczce

i kazdemu Czytelnikowi, ktérzy popularyzowali wyniki poprzedniego
raportu zaréwno w swojej pracy zawodowej, jak i w zyciu prywatnym.
Licze, ze Internet dzieci 2026 stanie sie dla nas wszystkich kolejnym
narzedziem presji w walce o bezpieczne, zdrowe srodowisko cyfrowe
dla nas i naszych dzieci. Dobrej lektury!
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Jakub Wysoczanski

cztonek zarzadu
Gemius SA, dyrektor
zarzadzajacy ds.
finanséw i sprzedazy

Ubiegtoroczna edycja pokazata, ze ochrona matoletnich jest niemoz-
liwa bez rzetelnych danych — bez pomiaru rzeczywistej, a nie dekla-
rowanej aktywnosci m.in. w mediach spotecznosciowych. Osobiscie
moge powiedzied, ze ciesze sie, iz praca, ktérg wykonujemy, ma realny
wptyw na bezpieczenstwo naszych bliskich. Wazne jest dla mnie to, ze
dane z badania Mediapanel, realizowanego przez Gemius na zlecenie
Polskich Badan Internetu, staty sie impulsem do zwotania konferencji
w Sejmie, wspodtorganizowanej przez parlamentarng Komisje do Spraw
Dzieci i Mtodziezy, w ktorej uczestniczyli przedstawiciele nauki, mediéw
i decydentow — politykow.

W s$wiecie, w ktorym technologie rozwijajg sie szybciej niz regulacje,
niezbedne jest state monitorowanie zjawisk majacych przemozny
wptyw na nasze dzieci. Dlatego zdecydowali$my o rozszerzeniu raportu
o kolejne dane Gemius.

Skupilismy sie na grupie 7—14 lat, aby precyzyjniej uchwycic¢ zacho-
wania najmtodszych uzytkownikow. Dodalismy takze analizy, ktére
moga by¢ przydatne w debacie wokoét planowanych regulacji ustawo-
wych: po raz pierwszy prezentujemy miare ekspozycji dzieci na reklamy
na podstawie danych gemiusAdReal, a takze rozdziat poswiecony
korzystaniu z narzedzi Al przez dzieci, co w ciggu ostatnich miesiecy
stato sie jednym z najwazniejszych tematéw w debacie o edukac;i

i bezpieczenstwie cyfrowym.

Od lat budujemy standardy pomiaru internetu w Polsce. W raporcie
Internet dzieci wykorzystujemy te wiedze, by wspiera¢ dziatania, ktore
majg znaczenie spoteczne. Bedziemy to robi¢ nadal — konsekwentnie,
odpowiedzialnie i z przekonaniem, ze lepsze dane prowadzg do lep-
szych decyzji.
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Joanna Napierata

przewodniczaca
Panstwowej Komisji
do spraw przeciwdzia-
tania wykorzystaniu
seksualnemu matolet-
nich ponizej lat 15

W imieniu Panstwowej Komisji do spraw przeciwdziatania wykorzysta-
niu seksualnemu matoletnich ponizej lat 15 chce podziekowac osobom
inicjujgcym to bezcenne przedsiewziecie, jakim jest raport Internet
dzieci. Stowa te kieruje do jego autorek i autoréw oraz wszystkich,
ktérzy od ponad roku, a wiec od momentu rozpoczecia realizacji tej
inicjatywy, przyczyniaja sie do znaczacej zmiany jakosciowej dialogu

i dziatant koncentrujacych sie na ochronie oséb matoletnich w cyber-
przestrzeni. Ciesze sie, ze mamy mozliwos¢ uczestniczenia w pracach
nad raportem od jego pierwszej edycji, a nasz kolega i wiceprzewod-
niczacy — Konrad Ciesiotkiewicz — jest jednym z liderow tej inicjatywy,
ktora ma charakter staty.

Jako Komisja realizujemy swoja misje w trzech podstawowych obszarach:

O prowadzenia postepowan wyjasniajacych dotyczacych czynow
przedawnionych;

O prowadzenia postepowan indywidualnych, w tym kierowania do
Prokuratora Generalnego wnioskéw o wniesienie skargi nadzwy-
czajnej lub kasacji, monitorowania dziatan podejmowanych przez
organy panstwa i organizacje oraz wystepowania na prawach
oskarzyciela positkowego;

O dziatan edukacyjnych, prewencyjnych, badawczych i udziatu
w doskonaleniu polityk publicznych, obejmujacych miedzy innymi
wspieranie inicjatyw spotecznych oraz wspotprace z organami
panstwa, stowarzyszeniami, samorzgdami zawodowymi, ruchami
obywatelskimi, Kosciotami i innymi podmiotami.

Robimy wszystko, co mozemy, by by¢ instytucjg skoncentrowana na
pokrzywdzonych. Prowadzone przez nas postepowania dla wielu oséb
stanowig szanse na odzyskanie poczucia cho¢by minimalnej spra-
wiedliwosci, bycia wystuchanym i potraktowanym z nalezytg powaga.
Naszym celem jest nie tylko konsekwentne prowadzenie postepowan,
ale tez zapewnienie bezpiecznych warunkow sktadania zawiadomien

i zeznan, z poszanowaniem potrzeb oséb pokrzywdzonych, a takze
ich rodzin i bliskich.

Jednym z filaréw strategii PKDP przyjetej w ostatnim okresie jest
nasze podejscie do ochrony dzieci w srodowisku cyfrowym uwzgled-
niajace sfere cyfrowg w kazdym dziataniu podejmowanym przez Pan-
stwowag Komisje. Z punktu widzenia naszego nadrzednego celu, jakim
jest przeciwdziatanie krzywdzeniu, kwestie cyfrowe odgrywaja role
fundamentalna, gdyz jest to obszar pozbawiony w ogromnej czesci
jakichkolwiek regulaciji, co skutkuje lawinowym wzrostem skali krzyw-
dzenia seksualnego, o czym wiemy z krajowych i miedzynarodowych
raportéw. Az jedna trzecia aktywnosci Centralnego Biura Zwalczania
Cyberprzestepczosci (CBZC) dotyczy przeciwdziatania krzywdzeniu
seksualnemu matoletnich i walki z materiatami CSAM (child sexual
abuse materials). W pewnym sensie jest fo papierek lakmusowy putap-
ki, w jakiej znajduja sie dzisiaj mtodzi ludzie. Otoczenie tej szczegdlnie
wrazliwej grupy spotecznej wiasciwg ochrong prawng i stosownymi
regulacjami to obecnie nasz priorytet. Przemoc w srodowisku cyfro-
wym nie tylko nie jest mniej realna, mniej wazna czy mniej dotkliwa,
ale w wielu sytuacjach jest wrecz odwrotnie. Wiecej o tym zjawisku
w swoim rozdziale pisze Konrad Ciesiotkiewicz. Raport, ktory wtasnie
Panstwo czytacie, otwiera oczy i wspiera budowanie kultury ochrony
dzieci i mtodziezy.
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Krzysztof Mikulski

prezes Polskich
Badan Internetu

Rok temu w pierwszym stowie wstepnym do raportu Internet dzieci
pisatem o zaniepokojeniu, ktére tfrudno byto ukryé: wiemy juz na pew-
no, ze dzieci — w liczbach milionowych — sa w sieci, na platformach
zaprojektowanych z mysla o dorostych, i ze wptywa to na nie destruk-
cyjnie. Wiedza ta powinna uruchomic¢ lawine dziatan. Rok minat. Lawa
nie wyptyneta.

Dane, ktore trzymacie Paristwo w rekach, sg niemal lustrzanym odbi-
ciem tych z 2025 roku. Nieletni masowo aktywnie korzystajg z TikToka,
Messengera, WhatsAppa i Facebooka — platform, ktérych wtasne
regulaminy wyraznie zabraniajg dostepu osobom ponizej 13. roku
zycia. Nic sie nie zmienito. | wiasnie to ,nic” jest najbardziej druzgocace.

VLOP-y odpowiedziaty na alarm spoteczny doktadnie tak, jak mozna
sie byto spodziewac po cynicznych korporacjach, dla ktérych dzieci
sg przede wszystkim zrodtem danych i konsumentami reklam. Zamiast
realnych dziatan, dostalismy goodwashing: konferencje prasowe,
deklaracje odpowiedzialnosci, kolorowe kampanie. Algorytmy
tymczasem pracujg tak samo — profilujg, angazuja, uzalezniaja, niszcza
mtodociane osoby. Dzieci pozostajg bezbronne wobec modeli
biznesowych zaprojektowanych po to, by utrzymac ich uwage za
wszelkg cene, bo sg cennym ,,surowcem” dla VLOP-&w.

W Polsce bylismy o krok od przetomu. Sejm uchwalit ustawe wdraza-
jaca europejski Akt o Ustugach Cyfrowych (DSA), ktora miata szanse
rozpoczg¢ batalie o ochrone nieletnich. Niestety po raz kolejny dzieci
przegraty z polityka i partykularnymi interesami politycznymi. Wielkie
platformy odetchnety z ulga i wybity korki od drogich szampandw.

Mam jednak nadzieje — uparta, bazujaca na danych, nie na ztudze-
niach — ze klasa polityczna znajdzie w koncu wspoélny mianownik
ponad podziatami. Ochrona dzieci nie jest wartoscig lewicy ani prawicy.
Jest konstytucyjnym obowigzkiem panstwa. Czas przesta¢ debatowac
i zaczag¢ dziata¢ — zanim kolejny raport przyniesie nam kolejne ,nic
sie nie zmienito”.

O
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Monika Rosa

przewodniczaca
sejmowej Komisji
do Spraw Dzieci
i Mtodziezy

Dziekuje Panstwu za zainteresowanie juz Il edycjg raportu Internet
dzieci, ktéry nie jest projektem wydawniczym, ale stata, regularng
inicjatywa umozliwiajaca dyskusje o wyzwaniach zwigzanych z funk-
cjonowaniem w mediach cyfrowych, przed jakimi stoja dzisiaj rodzice,
opiekunowie, nauczyciele, profesjonalisci stuzb spotecznych, instytu-
cje wszystkich sektoréw, a przede wszystkim dzieci i mtodziez.
Przypomne, ze w jej ramach odbywaja sie regularnie organizowane
przez sejmowg Komisje do Spraw Dzieci i Mtodziezy prezentacje
rocznych i srédrocznych wynikéw, dyskusje i debaty, w ktérych
uczestniczg przedstawicielki i przedstawiciele sektora publicznego,
spotecznego i gospodarczego. Inicjatywa stata sie punktem odnie-
sienia dla niezliczonej liczby analiz, raportow, wystapien parlamentar-
nych, uzasadnien zatozen legislacyjnych i polityk publicznych pan-
stwa, w tym dla tworzonej witasnie strategii na rzecz mtodziezy. Prace
nad nig koordynowane sa przez Ministerstwo Edukacji Narodowe;.

Ciesze sie, ze mam mozliwosc¢ jej ksztattowania od ponad péttora
roku. Nie mam watpliwosci, ze jest to inicjatywa przetomowa z kilku
powododw. Po pierwsze i przede wszystkim dlatego, ze ma charakter
faktycznej pracy u podstaw. Wiemy doskonale, iz duze i pozgdane
zmiany spoteczne nie dziejg sie z dnia na dzien. Zazwyczaj dalekie
sg od spektakularnosci, a przynajmniej nie jest ona ich gtownym
wyréznikiem. Trwata zmiana na rzecz podmiotowosci oséb matolet-
nich, ich bezpieczenstwa, ochrony ich praw i godnosci wymaga
ustawicznej pracy, przejrzystosci i dziatan opartych na dowodach.
Taka praca jest inicjatywa, ktorej jeden z owocdw trzymacie wtasnie
Panstwo w rekach.

Po drugie, jest to przedsiewziecie, ktére juz zmienito bardzo wiele.
Odczarowato tematy, nad ktérymi dotychczas dyskutowano wytacznie
w waskich gremiach, po cichu — ze wiele dziatann komercyjnych skie-
rowanych jest w sieci wybitnie do dzieci, cho¢ jest to nie tylko nie-
etyczne, ale tez niezgodne z prawem; ze wbrew regulaminom przed-
siebiorstw wiekszos$¢ mtodych ludzi korzysta z aplikacji ponizej progu
przewidzianego przepisami; ze nie moze by¢ zgody na brak polityk
ochrony danych osobowych dzieci tylko dlatego, ze w regulaminach
zapisano, iz w tych przestrzeniach dzieci nie ma.

Po trzecie, raport jest kubtem zimnej wody lejacym sie na gtowy
wszystkich twierdzacych, ze méwienie o uprzedmiotowieniu dzieci

w przestrzeniach cyfrowych, skali ich krzywdy i kryzysow jest grubg
przesada, a jesli cos ztego sie dzieje, to odpowiedzialnos$e za to
spoczywa wytacznie na barkach opiekunéw i rodzicow. Inicjatywa ta
powinna budzi¢ poczucie wstydu i wyrzuty sumienia po stronie sektora
gospodarczego, nie tylko platform cyfrowych, ale catej branzy rekla-
mowej, przedsiebiorstw planujgcych i realizujgcych wielkie kampanie
reklamowe i marketingowe. Wszystkim tym branzom od 20 lat dosko-
nale znany jest panel badawczy Gemius/PBI, na podstawie ktérego
opracowywane sg dane do raportu Internet dzieci. Mam nadzieje, ze
bedzie to konstruktywne budzenie sumien nas wszystkich — zbyt
dtugo bezkrytycznie kibicowalismy przeksztatcaniu sie podstawowego
dla mtodych ludzi srodowiska zycia i rozwoju, ktére stato sie dla nich
przestrzenig licznych zagrozen, akceleratorem kryzysow zdrowia psy-
chicznego, zrodtem doswiadczania instrumentalizacji.

Dziekuje za prace i wspotprace tworcom i wydawcom raportu

— Fundacji ,Instytut Cyfrowego Obywatelstwa” i Panstwowej Komisji
do spraw przeciwdziatania wykorzystaniu seksualnemu matoletnich
ponizej lat 15, a takze Polskim Badaniom Internetu i firmie Gemius
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— bez ich pracy i zaangazowania ta inicjatywa nie miataby oparcia

w danych. Moge zapewni¢, ze najnowsze dane beda nie tylko
dyskutowane i prezentowane podczas obrad sejmowej komisji, ale
takze stang sie wazng czescig prac nad zwiekszeniem ochrony karnej
przed krzywdzeniem z uzyciem Al, projektowaniem rozwigzan odno-
szacych sie do ochrony wizerunku i innych danych dziecka, ustawa

o ochronie dzieci przed tresciami pornograficznymi, proba prawnego
zdefiniowania wieku dojrzatosci cyfrowej, ponownym podejsciem do
— nieszczesliwie zawetowanej przez prezydenta — ustawy wdrazajacej
Akt o ustugach cyfrowych (DSA) i wielu innych.

Zycze wszystkim, zeby raport stat sie nie tylko wazng lektura, ale
przede wszystkim narzedziem do wspdlnej pracy na rzecz bezpie-
czenstwa mtodych ludzi w cyberprzestrzeni.
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O raporcie
Internet dzieci
oraz o zrédtach
danych w nim
prezentowanych

Inicjatywa statego monitoringu obecnosci dzieci i mtodziezy pod
nazwa ,Infernet dzieci” powotana zostata w 2024 roku przez cztery
podmioty: Fundacje ,Instytut Cyfrowego Obywatelstwa” (ICO),
Polskie Badania Internetu (PBI), firme Gemius oraz Panstwowa Komisje
do spraw przeciwdziatania wykorzystaniu seksualnemu matoletnich
ponizej lat 15 (PKDP). Przyswiecato nam przekonanie, ze srodowisko
cyfrowe nie jest dzi$ dodatkiem do zycia mtodych ludzi, lecz istotnym
elementem srodowiska zyciowego: ich rozwoju, socjalizacji, budo-
wania relacji i ksztattowania tozsamosci. Celem projektu jest dostar-
czanie rzetelnych danych o obecnosci dzieci i mtodziezy w internecie
oraz wspieranie debaty o spotecznej odpowiedzialnosci za przestrzen
cyfrowa, w ktdrej dorastajag najmtodsi.

Kluczowe dane prezentowane w raporcie Internet dzieci 2026
pochodzg z dwoch zrodet. Pierwsze to Mediapanel, bedacy
standardem pomiaru internetu w Polsce, realizowany przez firme
Gemius na zlecenie Polskich Badan Internetu. Mierzy on rzeczywiste
korzystanie z internetu przez uzytkownikow i uzytkowniczki w Polsce
na komputerach oraz urzadzeniach mobilnych. Drugim zrédtem

jest Panel Hardware Gemius, umozliwiajacy analize korzystania

z internetu na smartfonach z bardzo wysokg doktadnoscig czasowa.
Dzieki temu raport pozwala obserwowac nie tylko skale obecnosci
dzieci w internecie, ale takze sposob, w jaki srodowisko spoteczno-
-cyfrowe organizuje rytm ich codziennosci. Szczegotowe informacje
o metodologii zbierania i analizowania danych przeczytajg Panstwo
w gtownych rozdziatach analitycznych autorstwa Jadwigi Przewtockiej
i Aleksandry Zateskiej z Gemiusa. Warto jednak mie¢ swiadomosc,
ze zebrane informacje nie sg deklaratywne i nie powstaty w efekcie
badania naukowego, lecz sg zapisem z urzadzen uzytkownikdw

— firma Gemius analizuje aktywnos$¢ polskich internautow od ponad
20 lat. Z jej monitoringu korzysta takze kilkanascie innych europej-
skich krajow, poniewaz dane te uwazane sg za wiarygodny pomiar
internetowego audytorium.

To, co ustalono w ramach monitoringu ,.Internet dzieci”, jest spojne

z wnioskami ptynacymi z innych badan dotyczacych dzieci i mtodziezy
w srodowisku cyfrowym, takich jak raporty NASK Nastolatki (tadna

i in., 2025), Sprawdzian 13+, raport opublikowany w 2025 roku przez
Fundacje Dajemy Dzieciom Site (Wojcik i in., 2025) czy zrealizowane
przez Fundacje . Instytut Cyfrowego Obywatelstwa” pod koniec 2025
roku badania higieny cyfrowej i aktywnosci fizycznej mtodziezy

w Polsce (Bigaj i in., 2026). Wszystkie te opracowania pokazujg rosngca
obecnos¢ medidw cyfrowych w codziennym zyciu mtodych ludzi,
intensywne korzystanie ze smartfonow, mediéw spotecznosciowych

i platform wideo oraz coraz silniejsze przenikanie srodowiska cyfrowego
do obszaréw zwigzanych z edukacja, relacjami spotecznymi i ogdlnym
dobrostanem. Tym, co wyroznia raport Internet dzieci, ktorego pod-
stawg sg dane pomiarowe pochodzace bezposrednio z urzadzen
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uzytkownikow, jest pokazanie rzeczywistych zachowan dzieci i mto-
dziezy w internecie: czasu korzystania, uzywanych aplikaciji, rytmu
aktywnosci cyfrowej czy struktury codziennych praktyk online.

Co nowego

w raporcie A.D.
20267

W tegorocznej edycji raportu rozszerzylismy zaréwno zakres analiz,
jak i sposéb prezentacji danych w pierwszej czesci opartej na danych
z narzedzi analitycznych Gemius. Obok platform spotecznosciowych,
komunikatoréw, serwisow streamingowych i gier online uwzgledniono
réwniez produkty wykorzystujace sztuczng inteligencje, ktore w bardzo
krotkim czasie staty sie czescig codziennych praktyk cyfrowych dzieci
i mtodziezy. Zmieniono takze strukture analiz: dane dotyczace dzieci
w wieku 7—14 lat zostaty osadzone w szerszym kontekscie catej populaciji
internautéw, a nastepnie pogtebione poprzez dodatkowe segmentacje
odpowiadajgce roznym etapom rozwoju i réznym problemom spo-
tecznym oraz regulacyjnym. W zaleznosci od analizowanego zjawiska
raport pokazuje m.in. osobno dzieci ponizej 13. roku zycia, formalnie
nieuprawnione do korzystania z wiekszosci mediéw spotecznoscio-
wych, oraz grupe dzieci ponizej 15. roku zycia, potencjalnie objeta
projektowanymi regulacjami dotyczacymi ograniczenia dostepu do
mediéw spotecznosciowych. Tegoroczna edycja w wiekszym stopniu
niz poprzednia koncentruje sie rowniez na behawioralnym wymiarze
korzystania z technologii: rytmie dnia, strukturze czasu ekranowego,
intensywnosci uzywania aplikacji, czestotliwosci siegania po telefon
oraz relacji miedzy urzadzeniami, platformami i codziennym funkcjo-

nowaniem dzieci.

\
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Najwazniejsze
liczby

T min

dzieci w wieku 7—12 lat
aktywnie korzysta z najwiekszych
serwisow spotecznosciowych:
TikToka, Facebooka, Instagrama
lub Snapchata.

|

55%

dzieci w wieku 7—12 lat
regularnie korzysta z najwiekszych
serwisow spotecznosciowych

lub komunikatordow, mimo ze nie sg
one przeznaczone dla tg)

grupy wiekows).

2,6 min

dzieci w wieku 7—14 |at
korzysta w Polsce
z infernetu.

88%

czasu online
dzieci w wieku 7—14 lat spedzajg na urzadzeniach
mobilnych, przede wszystkim na smartfonach.

40%

czasu online
dzieci w wigku

7—14 lat spedzaja

w serwisach
spotecznosciowych.
N 29% ich catego czasu

22% |

ich catego czasu online
przypada na YouTube'a.

online przypada na TikToka.

1,2 min

dzieci w wieku 7—14 lat

miatc kontakt z reklamami

piwa alkoholowego w topowych
aplikacjach spofecznosciowych.
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32%

dzieci w wieku 7—14 lat
miato kontakt ze stronami

i aplikacjami zawisrajgcymi
tredci erotyczne.

43%

dzieci w wieku 7—14 lat
skorzystate z ChatGPT {przez aplikacje lub strong internetowa).

69%

dzieci w wieku 7—14 lat zaglada do serwisow
edukacyjnych, ale poswieca im $rednio

% 6 minU'l' dziennie.

Udziat tresci

edukacyjnych 0
w catym czasie online to -I /0

Druga czesc¢ raportu poswiecona jest szerszemu kontekstowi spotecz-
nemu, psychologicznemu i systemowemu funkcjonowania dzieci

i modziezy w srodowisku cyfrowym. Autorzy i autorki analizujg zaréwno
aktualny stan wiedzy naukowej dotyczacej wptywu technologii cyfro-
wych na dobrostan mtodych ludzi, jak i mechanizmy ekonomiczne
oraz architekture platform cyfrowych wspoéttworzacych codzienne
doswiadczenie dziecinstwa. Dr Justyna Hofmokl, socjolozka internetu

i szefowa zespotu badawczego w Instytucie Cyfrowego Obywatelstwa,
porzadkuje najwazniejsze ustalenia wspotczesnych badan dotyczacych
wptywu mediow cyfrowych na rozwdj, zdrowie psychiczne i relacje
spoteczne dzieci i mtodziezy, by pokazac ztozonos¢ i wielowymiaro-
wosc¢ tego zjawiska. Dr hab. Anna Miotk z Wydziatu Dziennikarstwa,
Informaciji i Bibliologii Uniwersytetu Warszawskiego opisuje role

algorytmow rekomendacyjnych i mechanizmow personalizacji

w angazowaniu uwagi oraz organizowaniu doswiadczenia najmtodszych
uzytkownikoéw internetu. Dr Konrad Ciesiotkiewicz z PKDP proponuje
spojrzenie na srodowisko spoteczno-cyfrowe jako jedno z podstawo-

wych srodowisk zycia i rozwoju dzieci, wymagajace nowego podejscia
do odpowiedzialnosci spotecznej i ochrony praw dziecka. Z kolei
Krzysztof Mikulski analizuje ekonomiczne fundamenty funkcjonowania
najwiekszych platform internetowych i wskazuje, w jaki sposob uwaga,
aktywnos¢ i dane dzieci stajg sie elementami wspotczesnego rynku
reklamy cyfrowe;.
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Rok, w ktérym
skonczyta sie
siluzja niewiedzy”

Rok 2025 i poczatek 2026 przyniosty wyraznag zmiane sposobu,

w jaki panstwa, instytucje publiczne, badacze i opinia publiczna zaczety
mowic¢ o wptywie mediow spotecznosciowych i platform cyfrowych
nie tylko na dzieci i mtodziez, ale takze na osoby doroste. Przez lata
dominowata narracja sprowadzajaca ten problem przede wszystkim
do indywidualnych wyborow rodzin, kompetencji uzytkownikow lub
sposobu korzystania z technologii. Tymczasem kolejne procesy pro-
wadzone przeciwko firmom Meta (New York State Attorney General,
2023), Google (Reuters, 2026a), TikTok (Reuters, 2026b) czy
OpenAl (Health Law Advisor, 2025), prowadzone gtownie w USA,
ale takze przez Komisje Europejska (Komisja Europejska, 2025),
potwierdzity Swiadome projektowanie aplikacji i serwiséw w sposob
wykorzystujacy podatnos¢ rozwojowsq dzieci.

Procesy sadowe potwierdzaty doniesienia bytych pracownikow plat-
form cyfrowych, ktérych przybywa z roku na rok (Reuters, 2026c). Co
ciekawe, w imponujacym sledztwie dziennikarskim zaprezentowanym
w ksigzce W trybach chaosu. Jak media spofecznosciowe przeprogra-
mowaty nasze umysty i nasz swiat Max Fisher, amerykanski dziennikarz,
dowodzi, ze w pierwszych latach rozwoju szefowie platform takich jak
Facebook otwarcie przyznawali, ze — jak stwierdzit to w 2008 roku
podczas konferencji prasowej pierwszy prezes Facebooka, Sean Parker
— firma wykorzystuje w projektowanym produkcie ,stabe punkty
ludzkiej psychiki” (Fisher, 2023). Dzisiaj, prawie dwie dekady pdzniej,
zaden manager ktoregokolwiek VLOP-a (z ang. Very Large Online
Platforms) nie bytby tak nierozsadny, by publicznie moéwic takie rzeczy.
Dzisiaj dowiadujemy sie o tym z firmowych materiatow wewnetrznych
wynoszonych potajemnie przez sygnalistow.

Fakty te oraz dziatania podejmowane przez regulatoréw w kolejnych
krajach zaczety przesuwac ciezar debaty z odpowiedzialnosci jednost-
kowej na odpowiedzialnos¢ systemowa i ukazaty, ze gospodarka cyfrowa
jest dzisiaj niejako wyjeta spod prawa, a na pewno przez ostatnie dwie
dekady — traktowana w sposob uprzywilejowany, zaréwno globalnie,
jak i na poziomie krajow.

Wydarzenia ostatniego roku pokazujg jednak jak w soczewce, ze
najpopularniejsze produkty i ustugi cyfrowe: platformy algorytmiczne
(Facebook, TikTok czy YouTube), komunikatory, gry cyfrowe czy
platformy zakupowe, postrzegane sa juz nie jako neutralne narzedzia,
lecz jako srodowiska projektowane w logice ekonomii uwagi, wykorzy-
stujgce mechanizmy behawioralne do maksymalizacji zaangazowania
uzytkownikéw, zwtaszcza tych najmtodszych i bezbronnych. Pod
koniec 2025 roku w Australii wprowadzono w zycie regulacje majace
ograniczy¢ dostep najmtodszych do mediéw spotecznosciowych

i innych produktéw z katalogu wskazanego przez rzad australijski,

w wielu krajach europejskich trwa debata nad podobnymi rozwigza-
niami, a unijny Akt o Ustugach Cyfrowych (DSA) natozyt na najwieksze
platformy intfernetowe nowe obowigzki zwigzane z oceng ryzyk syste-
mowych i ochrong matoletnich uzytkownikéw. DSA wymaga jednak
wdrozenia na gruncie prawa krajowego. Na poczatku 2026 roku
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Rosnie skala
lobbingu big techu
w Unii Europejskiej

prezydent Karol Nawrocki zawetowat ustawe tworzaca krajowe
mechanizmy egzekwowania rozporzadzenia, w tym formalnego
koordynatora ustug cyfrowych (DSC) (Fundacja Panoptykon, 2026).
Oznacza to, ze Polska wciaz nie przyjeta skutecznie krajowej ustawy
wykonawczej umozliwiajacej petne egzekwowanie tych przepisow

w Polsce. W ten sposob stalismy sie jedynym parnstwem w Unii Euro-
pejskiej, ktére nie zagwarantowato o swoim obywatelom i obywatelkom
zwiekszonej ochrony w przestrzeni cyfrowej. Oznacza to, ze Komisja
Europejska moze prowadzi¢ wtasne postepowania wobec VLOP-ow,
ale na poziomie krajowym Polska ma powazng luke instytucjonalna
dotyczaca egzekwowania ochrony uzytkownikow, w tym dzieci
(Euronews, 2025).

W tym kontekscie na uwage zastuguje fakt, ze rok 2025 byt niezwykle
intensywny pod wzgledem dziatan lobbingowych ze strony wielkich
firm technologicznych, zaréwno na poziomie europejskim, jak i kra-
jowym. Wedtug publikowanego corocznie raportu dwéch organizacii
Corporate Europe Observatory oraz LobbyControl, przedstawiajgcego
dane z europejskiego rejestru stuzacego przejrzystosci (EU Transpa-
rency Register) (Corporate Europe Observatory, 2025) — na 720
europarlamentarzystow przypada 860 lobbystéw big techu
akredytowanych przy Parlamencie Europejskim. Przy czym z innego
raportu, przygotowanego przez Agencje Reuters i European Court

of Auditors (Reuters, 2024), wynika, Zze na terenie Brukseli aktywnych
jest 29 tysiecy lobbystow firm technologicznych. Najintensywniej
lobbujg Google, Meta, Apple, Amazon i Microsoft. Big tech odbywa
srednio ponad jedno spotkanie dziennie z przedstawicielami Komisji
Europejskiej, a w 2024 roku branza ta wydata 151 milionéw euro na
dziatania lobbingowe w KE. Wptyw tych firm na ksztatt najwazniej-
szych aktéw europejskich regulujacych gospodarke cyfrowa na

rzecz bezpieczenstwa krajow i obywateli, jak DSA, DMA czy Al Act,
jest niezaprzeczalny.
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Skala lobbingu w Unii Europejskie;:

O Na 720 europarlamentarzystow przypada 860 lobbystéw
big techu akredytowanych przy europarlamencie.

O W catej Brukseli dziata 29 tysiecy lobbystow
technologicznych.

O W 2024 roku zarejestrowano 151 milionow euro wydanych
przez branze big tech na dziatania lobbingowe wobec
cztonkow Komisji Europejskiej.

O Najintensywniejsze dziatania lobbingowe prowadza
Google, Meta, Apple, Amazon i Microsoft.

Zrodto: Raport Corporate Europe Observatory i LobbyControl oraz raport
Agencji Reuters i European Court of Auditors (Corporate Europe Observatory,

2025) (Reuters, 2024).

W Polsce przedstawiciele Mety, Google, a nawet TikToka zasiadaja

w oficjalnych ciatach doradczych przy Ministrze Cyfryzaciji (Serwis
Rzeczypospolitej Polskiej, 2025a) oraz przy Prezydencie Karolu
Nawrockim (Strona Prezydenta RP, 2026). Sa to pracownicy tych firm
odpowiedzialni za relacje publiczne, a nie eksperci od samej techno-
logii, co jeszcze ewentualnie mogtoby ftumaczyc¢ ich wktad w poszuki-
wanie mozliwych rozwigzan. Jednoczesnie Polska od kilku lat opisy-
wana jest jako jedno z najwiekszych europejskich zapleczy talentow
technologicznych dla globalnych firm cyfrowych. Ksztatcimy wiec
znakomitych polskich specjalistow majacych kompetencje wspottwo-
rzy¢ rozwigzania wykorzystywane przez miliardy uzytkownikow na
catym swiecie. Wielu z nich pracuje w firmach z polskim kapitatem

i mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze ich wiedza jest bardziej
uzyteczna dla ministerstw i kancelarii prezydenta w toku prac i oceny
ustaw niz wktad specjalistow od public affairs. Oficjalna obecnos¢

w strukturach systemu panstwa przedstawicieli globalnych firm,
ktérych etyke i uczciwos¢ podwazajg toczace sie na catym Swiecie
procesy sadowe, jest sytuacja frudng do zrozumienia na gruncie
transparentnosci stanowienia prawa. Ze wzgledu jednak na napiete
stosunki ze Stanami Zjednoczonymi oraz skomplikowana sytuacje
geopolityczng Polski nalezy sie spodziewac raczej unikania stanowienia
prawa krajowego, ktére narazatoby na straty amerykanska gospodarke.
Najwieksze VLOP-y sg bowiem w catosci lub cze$ciowo zwigzane

z USA, a o skali ich zyskdw z monetyzowania uwagi dzieci i mtodziezy
wiecej pisze w swoim rozdziale Krzysztof Mikulski.
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Powszechna
klasyfikacja
produktow
cyfrowych pod
katem ryzyka

W Polsce debata publiczna i dziatania systemu panstwa skoncentro-
wane sg wokot dwoch zakazow: zakazu udostepniania okreslonych
produktow i ustug osobom ponizej 15. roku zycia, ktory nierozerwalnie
zwigzany jest z kwestig przyjecia bezpiecznej metody weryfikacji wieku
(Cyber Defence 24, 2026), oraz tzw. zakazu telefonéw w szkole,
ktorego dotyczy projekt ustawy o zmianie ustawy — Prawo oswiatowe,
zaprezentowany przez Ministerstwo Edukacji Narodowej w marcu
2026 roku (Serwis Rzeczypospolitej Polskiej, 2026). W toku sg rowniez
ustawa penalizujgca patostreaming (Strona Sejmu RP, 2026) oraz
ustawa o ograniczeniu dostepu do pornografii (Serwis Rzeczypospolite]
Polskiej, 2025b). W przypadku dwoch ostatnich aktéw prawnych
pominieta jest odpowiedzialnos¢ najwiekszych platform algorytmicznych,
ktore nie doktadaja wystarczajgcych staran, by ich uzytkownicy nie
mogli umieszczac¢ tam tresci patostreamerskich czy pornograficznych.

Podejmowane inicjatywy ustawodawcze w Polsce i na $wiecie tgczy
pewna przeszkoda na drodze do skutecznego regulowania gospodarki
cyfrowej: brak przejrzystosci mechanizméw wykorzystywanych

w produktach i ustugach cyfrowych. Dlatego jako Instytut Cyfrowego
Obywatelstwa w wielokrotnie przedstawianych stanowiskach, rowniez
podczas spotkania z Premierem Donaldem Tuskiem 29 kwietnia 2026
roku, postulowalismy i nadal postulujemy koniecznos$¢ wprowadzenia
powszechnej klasyfikacji produktéw i ustug cyfrowych pod katem
ryzyka dla uzytkownikow, uwzgledniajgcej ryzyko kontaktu z tresciami
pornograficznymi i zawierajacymi przemoc, stosowanie mechanizmow
mogacych powodowac utrate kontroli nad uwagg czy wprost hazar-
dowych, jak mikroptatnosci. Tego typu rozwigzania funkcjonujag na
najpopularniejszych platformach jak TikTok, Facebook, Instagram,
YouTube, nie méwiac juz o grach cyfrowych. Obowigzek zautoryzowania
produktu w systemie cigzytby na producencie, jak ma to miejsce

w przypadku dbania o zgodnos$¢ z RODO. Brak autoryzaciji lub nierze-
telna autoryzacja skutkowac powinny wysokimi karami finansowymi

i blokada dostepu na terenie kraju, co zastosowata m.in. Francja

w przypadku wymogoéw wobec serwisow pornograficznych. Taki katalog
dostepnych produktéw cyfrowych powinien funkcjonowac nie tylko

w Polsce, ale i w Unii Europejskiej. Kwestie takie jak ograniczenie
dostepu do pornografii miatyby szanse zosta¢ skutecznie rozwigzane.
Wobec braku powszechnej klasyfikacji pod wzgledem ryzyka, obecnie
jako zrodta kontaktu z pornografig wskazuje sie serwisy sensu stricto
pornograficzne, mimo ze gtdownym miejscem kontaktu z pornografiag
dla dzieci i mtodziezy sg dzisiaj media spotecznosciowe i komunikatory,
a nawet gry cyfrowe.
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Wplyw srodowiska
cyfrowego

na jednostke

i spoteczenstwo
jako kwestia
zdrowia
publicznego

Debata publiczna wokot wptywu srodowiska cyfrowego na uzytkownika
toczy sie najczesciej wokot kwestii zdrowia psychicznego. Jest to nie-
watpliwie istotna kwestia, cho¢ nie ma i nie bedzie zadnych dowodow
naukowych na to, ze produkty cyfrowe sg jedynym czynnikiem powo-
dujacym problemy w tym obszarze zdrowia. Z prostego powodu:
depresja, stany lekowe czy inne zaburzenia to kwestie wieloczynnikowe.
Sposdb uzywania internetu i poziom higieny cyfrowej moga, ale nie
musza, stanowi¢ gtownego czynnika obcigzajacego zdrowie psychiczne.
Jest to jednak konstrukt ztozony, na ktory wptyw ma wiele innych
czynnikow, jak sytuacja osobista, indywidualny poziom odpornosci
psychicznej i sSrodowisko zycia. Przeglad badarn naukowych wskazuje,
ze uzywanie mediow spotecznosciowych, produktow Al czy gier jest
powigzane z ryzykiem dla zdrowia psychicznego (Teague i in., 2026),
jednak — jak wskazuje miedzy innymi brytyjska badaczka Amy Orben
(Science Media Centre, 2026) — nie mozna upraszczaé tego zniuan-
sowanego tematu do zwigzku przyczynowo-skutkowego: media spo-
tecznosciowe powoduja depresje.

Jednoczesnie problem wptywu produktow i ustug cyfrowych na
kondycje cztowieka znacznie wykracza poza wptyw na kondycje
psychiczng, dlatego koncentrowanie debaty wokot tego zagadnienia
jest redukcyjne i sprawia, ze pomijane sg inne wyzwania, przed kto-
rymi postawit nas szybki rozwoj gospodarki cyfrowej. Coraz silniej
wybrzmiewa stanowisko reprezentfowane w Polsce przez Instytut
Cyfrowego Obywatelstwa czy naukowcow z Warszawskiego Uni-
wersytetu Medycznego, ze wptyw ten powinien by¢ analizowany nie
tylko w kategoriach indywidualnych praktyk medialnych, lecz przede
wszystkim jako kwestia zdrowia publicznego (Bigaj i in., 2026). Zdrowie
publiczne to nauka i metody zapobiegania chorobom, przedtuzania
zycia oraz promowania zdrowia poprzez zorganizowane wysitki spo-
teczenstwa, instytucji publicznych, wspdlnot, organizacji i jednostek
(Golinowska, 2022). Nie umniejsza to zagadnieniom zwigzanym

z ryzykiem obcigzenia dla zdrowia psychicznego ze strony produktow
i ustug cyfrowych, lecz wskazuje, ze problem jest dzisiaj znacznie
szerszy. Media algorytmiczne sg dzi$ narzedziem polaryzacji, dezinfor-
macji i wptywu spotecznego. Méwimy wiec o ochronie najmtodszych,
ale tez o jakosci srodowiska informacyjnego catego spoteczenstwa,

a wiec o zdrowiu publicznym i bezpieczenstwie paristwa.
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Od ,,czasu
ekranowego”
do architektury
srodowiska

Publikacja pierwszego raportu Internet dzieci w marcu 2025 roku
zakonczyta w Polsce ere przyzwolenia na twierdzenie, ze dzieci

w mediach spotecznosciowych nie ma, i przesuneta ciezar debaty

z rozwazan ,czy dzieci tu sg” na ustalenie ,,co system panstwa robi
w kwestii ochrony matoletnich w sieci”. Na dane z ubiegtorocznego
raportu Internet dzieci, ktory wydalismy w wersji anglojezycznej, aby
kolportowac go w srodowisku Komisji Europejskiej, powotywat sie
miedzy innymi Thomas Regnier, rzecznik KE, gdy ogtaszat pozwanie
Polski do TSUE za braki w ochronie dzieci w internecie (DGP, b.d.).
Regnier udostepnit mediom dane z naszego raportu méwigce m.in.
o tym, ze wsrod najczesciej odwiedzanych stron przez polskie dzieci
7—14 lat znajduje sie strona pornograficzna, a 58% dzieci w wieku
7—12 lat ma dostep do medidéw spotecznosciowych.

Chociaz tegoroczny raport Internet dzieci 2026 nie przynosi istotnych
statystycznie zmian, ktore mogtyby wskazywac na pozytywne efekty
wszystkiego, co wydarzyto sie przez ostatni rok, bez watpienia zaréwno
w Polsce, jak i na swiecie przekroczony zostat Rubikon: odpowie-
dzialnosci zaczeto wymagac od producentow cyfrowych dobr. | cho¢
zwatpieniem moze napawac fakt, ze tempo wprowadzania regulaciji
w Unii Europejskiej i w Polsce jest duzo wolnigjsze niz tempo rozwoju
gospodarki cyfrowej, zachecam Panstwa, by czyta¢ te dane przez
pryzmat nadziei. W Dolinie Krzemowej hotduje sie zasadzie ,Move
fast and break things” (z ang. dziataj szybko i psuj rzeczy). Kultura
europejska odwotuje sie do zupetnie innych wartosci, takich jak
tworzenie rozwigzan zgodnie z prawem i dla powszechnego dobra.
Wobec silnego lobbingu i napietych relacji z administracja amerykan-
ska jeszcze nigdy tak bardzo nie potrzebowalismy Wspdlnoty Euro-
pejskiej, by obroni¢ nie tylko nasze bezpieczenstwo w sieci, ale takze
nasze warfosci.

Magdalena Bigaj

Zatozycielka i prezeska Fundaciji ,Instytut Cyfrowego Obywatelstwa”. Medioznawczyni,
badaczka i dziataczka spoteczna. Autorka ksiazek ,Wychowanie przy ekranie” oraz
.Twoj telefon, twoje zasady” (Wydawnictwo W.A.B.). Pomystodawczyni i wspotautorka
pionierskich Ogolnopolskich Badan Higieny Cyfrowej oraz raportu ,Internet dzieci”.
Tworczyni i kierowniczka pierwszych w Polsce studiow z higieny cyfrowej na Uczelni
Korczaka. Felietonistka miesiecznika ,Pismo. Magazyn opinii”. Wielokrotnie nagra-
dzana za dziatalnos¢ spoteczng i edukacyjna, m. in. prestizowa Nagroda Korczaka za

dziatania na rzecz praw dziecka w srodowisku cyfrowym oraz Nagroda im. Michata
Serzyckiego, przyznawana przez Prezesa Urzedu Ochrony Danych Osobowych.
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Mediapanel

Wyniki analiz prezentowane w kolejnym rozdziale oparte sa na
pomiarze prowadzonym przez firme badawczo-technologiczng
Gemius. Aby opisa¢ temat jak najbardziej kompleksowo, a jednocze-
$nie precyzyjnie, czesc¢ ta podzielona jest na dwa podrozdziaty:

— W podrozdziale pierwszym Aktywnosc¢ internetowa dzieci w wieku
7—14 lat w Polsce: od charakterystyki populacyjnej do analizy tresci

i wykorzystywanych urzadzen przedstawione sg przekrojowe dane dla
grupy dzieci w weku 7—14 lat dotyczace czasu spedzanego w sieci,
korzystania z komputerdw i urzadzen mobilnych, tematyki przeglada-
nej tresci itp. Zrédtem danych sa wyniki badania Mediapanel.

— Podrozdziat drugi zatytutowany Smartfon jako element codziennosci
dzieci: struktura dnia, kluczowe aplikacje, znaczenie mediow spotecz-

nosciowych skupia sie na korzystaniu przez dzieci z telefonow

i w celu pogtebienia analizy opiera sie na niepublikowanych danych

zrédtowych ze smartfonowego panelu badawczego Gemius,

tzw. Panelu Hardware.

Dodatkowo w podrozdziale drugim przytoczone sg dane dotyczace
kontaktu z reklamami pochodzace z badania gemiusAdReal.

Ponizej szczegotowo opisana jest specyfika tych zrodet danych.

Mediapanel to standard pomiaru internetu w Polsce, dostarczajacy
oficjalnych danych o liczbie uzytkownikéw i sposobie korzystania

z medidw na réznych urzadzeniach przez Polakéw w wieku 7—75
lat. Realizowany jest przez firme Gemius na zlecenie Polskich
Badan Internetu (PBI).

Badanie Mediapanel bazuje na potaczeniu dwoch rodzajow pomiarow:
user-centric, estymujgcego wartosci populacyjne dotyczace aktyw-
nosci na wszystkich stronach i aplikacjach internetowych na pod-
stawie wynikow z paneli uzytkownikéw internetu, oraz site-centric,
wykorzystujacego petne dane dotyczace stron audytowanych (a wiec
takie, w ktérych kody html wpieto skrypty pomiarowe Gemius).
Ponizej oba te pomiary scharakteryzowane sa bardziej szczegdtowo.

1. Pomiar user-centric

Polega na pozyskiwaniu danych pasywnych na temat zachowania

0sob bedacych cztonkami paneli badawczych Gemius. Do rekrutacii
panelistéw wykorzystywane sa rézne metody stosowane standardowo
w badaniach spotecznych i marketingowych (CAPI, CAWI, CATI), zas
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uzytkownicy decydujacy sie na udziat w badaniu stajg sie cztonkami
panelu na okreslong ilo$¢ czasu lub do momentu rezygnacji. Ponizej
zestawione sg informacje na temat wykorzystywanych obecnie
paneli; podane liczebnosci prob dotyczg listopada 2025 roku, ponie-
waz to tego wiasnie miesigca dotyczy wiekszos¢ analiz w tym raporcie.

Laczna Metody Metoda

Platforma Panele liczebnos$é
proby

zbierania danych o aktywno-

Al Sciach uzytkownikéw

Hardware Panel: smartfon
z oprogramowaniem Gemius,

Panel Hardware, instalowanym na poziomie
Mobile Panele Sqﬂware 3608 CAPI, CAWI, systemu operacyjnego
(telefoniczny CATI
i tabletowy) Panele software: mobilna aplikacja

pomiarowa Gemius instalowana
przez paneliste

PC
(kompu’rery Panel PC 10 391 CAWI .Rozszerzeme przeglada.rk|
stacjonarne Software instalowane przez paneliste
i laptopy)

Dodatkowym zrédtem danych jest tzw. Panel Cookie, ktérego
uczestnicy nie instalujg zadnych aplikacji ani rozszerzen, a jedynie
wypetniajg ankiete CAWI, ktora zbiera dane spoteczno-demograficzne
oraz ogolne informacje dotyczace korzystania z internetu. Aktywnosc
tych osob na stronach audytowanych jest identyfikowana na podstawie
technologii cookie. Liczebnos¢ panelu w listopadzie 2025 roku
wynosita 205 tysiecy.

Rekrutacja do Paneli Software oraz Cookie odbywa sie za pomoca
kwestionariuszy online emitowanych na witrynach audytowanych,
obejmujacych swoim zasiegiem 90% polskich uzytkownikow inter-
netu. Sg one kierowane do proby dobieranej w sposob losowy na
podstawie identyfikatorow zapisanych w przestrzeni przegladarki
internetowej uzywanej przez rekrutowanego uzytkownika internetu.
Dobor proby uwzglednia tez szereg parametréw takich jak m.in.
rodzaj urzadzenia, geolokalizacja czy poprzednie proby rekrutaciji.
W nastepnych krokach pozyskane dane sg poddawane walidacji
logicznej (spojnos¢ odpowiedzi) i behawioralnej (historia aktywnosci
internetowej) oraz weryfikowane tak, by zminimalizowac ryzyko
fatszywych wypetnien, rekrutacji zawodowych panelistow czy osob
postugujacych sie zwielokrotnionymi tozsamosciami. Na dalszych
etapach dane o aktywnosci panelistéw poddawane sg tez procedu-
rom filtrowania eliminujacym nienaturalnie wysoka aktywnosc

na stronach lub w aplikacjach.

Rekrutacja do Panelu Hardware odbywa sie w ogromnej wiekszosci
za pomocy wywiadow ankieterskich w domach respondentow,
wspierajgco réwniez metodami CAWI i CATI. Po podpisaniu umowy
uczestnik panelu ofrzymuje smartfon, ktéry od tego momentu staje
sie jego podstawowym telefonem (przektada do niego swoja karte
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Panel
smartfonowy
Gemius

— tzw. Panel
Hardware

SIM). Préba jest kontrolowana pod wzgledem zmiennych demogra-
ficznych i terytorialnych oraz ich kombinacji. Aktywnos¢ panelistow
poddana jest statej kontroli jakosci. W nastepnym podrozdziale znaj-
duje sie bardziej rozbudowany opis metodologii tego panelu.

2. Pomiar site-centric

Wykorzystuje technologie pozwalajaca na identyfikowanie uzytkowni-
kow monitorowanych witryn bez naruszania ich prywatnosci. Dane
uzyskiwane sg za pomoca skryptow zliczajacych umieszczonych

w kodzie HTML witryn audytowanych, czyli wtagczonych do badania

z wykorzystaniem danych z tych skryptéw. Dane gromadzone w sys-
temie site-centric analizowane sg w sposéb ciggty i na biezaco wykry-
wane sg przypadki odston podejrzanych, zas wykorzystywane algo-
rytmy pozwalajg na wychwycenie adreséw IP generujacych nietypowy
ruch na stronach. Informacje o liczbie uzytkownikow oraz dokonywa-
nych przez nich odstonach przesytane sg automatycznie do centrum
obliczeniowego Gemius, gdzie nastepuje biezgca aktualizacja wynikow.
Pomiar obejmuje petng aktywnos¢ uzytkownikow audytowanych witryn.

Dane pochodzace z pomiarow site-centric i user-centric na wszystkich
urzadzeniach sg nastepnie ze sobg taczone i przetwarzane z wykorzy-
staniem specjalnej metodologii, m.in. estymowana jest liczba przegla-
darek oraz liczba uzytkownikéw przypadajgcych na jedng przegladarke,
wyliczane sg taczne zasiegi dla roznych typow mediow, dane z paneli
sg wazone zaréwno demograficznie (w oparciu o dane GUS oraz dane
pochodzace z Badania NetTrack) oraz behawioralnie (z wykorzysta-
niem danych pochodzacych z pomiaru site-centric), obliczana jest
liczba rzeczywistych osob odwiedzajacych strony, aplikacje itd.
Ostateczne dane prezentowane sg w inferfejsie badania Mediapanel:
http://mediapanel.gemius.com.

Jest to jeden z paneli wykorzystywanych w metodologii badania
Mediapanel, a jednoczesnie — samodzielne zrédto unikalnych i pogte-
bionych danych dotyczacych korzystania z aplikacji i stron interne-
towych z rozdzielczoscig sekundowa. Pomiar odbywa sie za pomoca
smartfonéw z oprogramowaniem Gemius, instalowanym na poziomie
systemu operacyjnego. Smartfony przekazywane panelistom oprécz
standardowych funkcjonalnosci wyposazone sg tez w moduty umoz-
liwiajgce pozyskiwanie na biezgco danych pasywnych dotyczacych
aktywnosci internetowej, lokalizacji GPS oraz kontaktow z radiem

i telewizjg (na potrzeby tych ostatnich wykorzystywana jest technologia
audiomatchingu). W zakresie aplikacji mobilnych rejestrowane jest
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kazde wywotanie aplikacji na ekran smartfona wraz z doktadnym
czasem oraz nazwa aktywnosci; w zakresie stron www rejestrowana
jest kazda odstona wraz z doktadnym czasem oraz adresem url.
Przesytanie danych odbywa sie automatycznie i nie wymaga zaanga-
zowania uzytkownika.

Jak opisano wyzej, rekrutacja odbywa sie w ogromnej wiekszosci

za pomocg wywiadow ankieterskich w domach respondentow,
wspierajgco rowniez metodami CAWI i CATI. Préba jest kontrolowana
pod wzgledem zmiennych demograficznych i terytorialnych oraz ich
kombinaciji. Po wyrazeniu zgody respondenta na udziat w panelu
badawczym i po przeprowadzonym z nim wywiadzie osoba ta podpi-
suje szczegotowa umowe, na podstawie ktorej przekazywany jest jej
smartfon. Od tej pory — zgodnie z umowg — jest fo podstawowy fele-
fon panelisty. W przypadku dzieci rekrutacja odbywa sie za posred-
nictwem rodzicow / opiekunow prawnych, i o oni podpisuja umowe
w mieniu dziecka. Catos¢ rekrutacji zgodna jest z Miedzynarodowym
Kodeksem Badan Rynku i Badan Spotecznych ICC/ESOMAR.

Regularna aktualizacja danych o panelistach odbywa sie na podstawie
przesytanych im ankiet oraz kontaktow telefonicznych; rowniez

w przypadku wychwycenia nietypowych aktywnosci, zmiany karty
SIM lub braku wymaganych dziatan z ich strony nastepuje kontakt
telefoniczny z panelistg. Dane na potrzeby badania przetwarzane sa
anonimowo, natomiast w zakresie kontroli jakosci zespot obstugujacy
projekt dysponuje danymi pochodzacymi z umoéw, co umozliwia
szybki kontakt.

W listopadzie 2025 roku liczba uczestnikow Panelu Hardware w wieku
7—14 lat wynosita 259. Dane o ich aktywnosci byty analizowane

z wykorzystaniem wag korygujacych, zapewniajacych zgodnos¢ struk-
tury préby z rozktadem spoteczno-demograficznym populacji. Jako
zewnetrzny uktad odniesienia wykorzystano dane Gtéwnego Urzedu
Statystycznego oraz wyniki badania NetTrack, ktore postuzyty do
precyzyjnego wyznaczenia wielkosci populacji dzieci korzystajacych

z internetu na telefonach oraz do odtworzenia jej struktury wedtug
kluczowych cech demograficznych.

AdReal to badanie stuzgce do pomiaru kontaktu z reklamami zaréwno
w internecie (na telefonach, komputerach, tabletach), jak i w telewizji
oraz radiu. W zakresie wykorzystywanym w tym raporcie, a wiec
ekspozycji na reklamy na smartfonach, pomiar oparty jest na danych
pochodzacych z Panelu Hardware, opisanego szczegodtowo powyze;.

Oprogramowanie pomiarowe zainstalowane na poziomie systemu
operacyjnego telefondw panelistéw umozliwia identyfikacje i rejestra-
cje reklam w aplikacjach i przegladarkach, zas w nastepnym kroku
reklamy te sg kategoryzowane. Kazdej reklamie przypisywana jest
m.in. branza czy marka.

Dane o kontaktach reklamowych taczone sa z danymi demograficznymi
panelistow i przetwarzane z wykorzystaniem specjalnej metodologii,
m.in. analogicznie jak w Mediapanelu wazone sg zaréwno demogra-
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ficznie, jak i behawioralnie, obliczana jest liczba rzeczywistych oséb
majacych kontakt z reklamami, liczba i czas kontaktu, GRP itp.
Ostateczne dane prezentowane sg w interfejsie badania AdReal:
http://adreal.gemius.com.

W raporcie koncentrujemy uwage na dzieciach, przyjmujac granice
wiekowe odpowiadajace szkole podstawowej: 7—14 lat. Wyjatkiem jest
podrozdziat dotyczacy skali korzystania z serwiséw spotecznoscio-
wych, w ktérym wyodrebniona jest grupa w wieku 7—12 lat, co wiaze
sie z checig pokazania skali korzystania z tych aplikacji przez grupe,
ktéra zgodnie z regulaminami nie powinna mie¢ do nich dostepu.

Jednoczesnie warto zaznaczyc¢, ze podstawowy analizowany tu zakres
wiekowy (7—14 lat) zbiega sie z proponowang granicag dostepu do
serwisow spotecznosciowych w zaprezentowanym w lutym projekcie
ustawy: korzystac z nich beda mogty dzieci od 15. roku zycia.

Nalezy pamietac, ze prezentowane dane dotycza szerokiej grupy
wiekowej obejmujacej kilka rocznikéw, ktore istotnie roznig sie
poziomem samodzielnosci, kompetencji cyfrowych oraz
wzorcami zachowan online. W raporcie prezentujemy tendencije
o0godlne, a nie jednorodny profil uzytkownika, co wymaga
ostroznosci przy ich interpretacji. Skala korzystania ze smartfonow
i aplikacji spotecznosciowych przez dzieci mtodsze jest nizsza od
podanych wartosci ogolnych, zas wsrod dzieci starszych

— wyzsza od tych wartosci.

Jadwiga Przewlocka

Ekspertka ds. analizy danych w Gemius; zajmuje sie pomiarem konsumpcji mediéw.
Wezesniej prowadzita projekty badawcze zwigzane m.in. z komunikacja internetowa,
aktywnoscia obywatelska i edukacja. Autorka badan dotyczacych przemocy rowiesni-
czej i klimatu szkoty oraz publikacji na temat sektora pozarzadowego w Polsce.

Z wyksztatcenia socjolozka i matematyczka, absolwentka Uniwersytetu Warszawskiego.
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Aktywnosc¢ internetowa dzieci w wieku
/—14 lat w Polsce: od charakterystyki
populacyjnej do analizy fresci

| wykorzystywanych urzgdzen

Aleksandra Zateska

Na potrzeby niniejszego raportu, poswieconego dzeciom w wieku 7—14 lat, wstepng analize osadzono

w szerszym kontekscie catej populacji uzytkownikéw internetu. Pozwala to zaprezentowac grupe dzieci na tle
pozostatych kategorii wiekowych oraz stanowi wprowadzenie do dalszej, bardziej szczegdtowej analizy zacho-
wan najmtodszych internautow. W dalszej czesci raportu uwaga zostanie skoncentrowana juz wytgcznie na tej
grupie, z uwzglednieniem specyfiki jej aktywnosci oraz sposobow korzystania z sieci.

Catg ponizsza analize przeprowadzono na podstawie wynikow badania Mediapanel za listopad 2025 roku.

Dzieci w wieku 7—14 lat w kontekscie catej
populacji internautow

Cata populacje podzielono na segmenty wiekowe obejmujgce 10-letnie przedziaty, co pozwala zachowa¢
spoéjnos¢ z powszechnie stosowanymi standardami analitycznymi oraz utatwia poréwnania miedzygrupowe.
Wyjatek stanowi grupa dzieci w wieku 7—14 lat, ktora zostata wydzielona jako kluczowa dla raportu.

Struktura liczebnosci poszczegolnych segmentoéw jest relatywnie wyrownana, z wyjatkiem grup 35—44 oraz
45—54 lata, na ktore przypada wyz demograficzny. Segmenty te sa wyraznie liczniejsze, kazdy z nich obejmuje
ponad pie¢ milionow uzytkownikow, czyli co najmniej dwukrotnie wiecej niz grupa dzieci w wieku 7—14 lat.

Roéznice te sg istotne z perspektywy struktury populacji, jednak w ponizszej analizie zastosowano wskazniki
wzgledne (np. zasieg w procentach, udziaty, $rednie), ktore pozwalaja na zachowanie poréwnywalnosci wyni-
kow niezaleznie od liczebnosci poszczegolnych grup. Dzieki temu mozliwe jest rzetelne zestawienie zachowan
dzieci z pozostatymi segmentami wiekowymi, ktére petnig w tym raporcie funkcje kontekstowa.
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W Polsce populacja internautow liczy 29,7 miliona uzytkownikow, co odpowiada zasiegowi na poziomie
92% w grupie wiekowej 7—75 lat. Dzieci stanowig 8,7% wszystkich internautéw, co przektada sie na
ok. 2,6 miliona uzytkownikdw.

Srednio dziennie w listopadzie z internetu korzystato 2,3 miliona dzieci i poswiecato na te aktywnos¢ 4 godziny
i 25 minut (ATV). Dla poréwnania: w catej populacji $rednia dzienna liczba uzytkownikow wynosita 26,6 miliona,
a ich $redni dzienny czas korzystania to 3 godziny i 23 minuty (ATV).

Dzieci w wieku 7—14 lat stanowig grupe dopiero wchodzaca w swiat cyfrowy, co znajduje bezposrednie
odzwierciedlenie w poziomie penetracji internetu. Zasieg w tej grupie wynosi 81%, a wiec istotnie ponizej
sredniej dla catej populacji internautéow (92 %).

WNIOSEK 1:
BLISKO CO PIATE DZIECKO POZOSTAJE JESZCZE POZA ZASIEGIEM SIECI,
CO WYRAZNIE ODROZNIA TE GRUPE OD STARSZYCH ROCZNIKOW.

Wraz z wiekiem obserwowany jest bardzo dynamiczny wzrost obecnosci w srodowisku cyfrowym. Juz w grupie
15— 24 lat zasieg internetu osiaga poziom 99 %, co wskazuje na niemal powszechne korzystanie z sieci.
Wysoka penetracja utrzymuje sie réwniez w kolejnych grupach (25—54 lat), gdzie wartosci przekraczaja 95%.

Tak wyrazny wzrost miedzy grupa dzieci a mtodymi dorostymi wynika przede wszystkim z rosngcej samodziel-
nosci uzytkownikéw, powszechniejszego dostepu do wiasnych urzadzen (zwtaszcza smartfondw) oraz coraz
wiekszej roli internetu w edukaciji i komunikacji z réwiesnikami. W przypadku dzieci mtodszych barierg pozo-
staje zaréwno ograniczony dostep do urzadzen, jak i kontrola rodzicielska.

Na drugim krancu struktury wiekowej widoczny jest spadek penetracji, w grupie 65—75 lat zasieg wynosi
74%, co oznacza, ze niemal co czwarta osoba w tym wieku nie korzysta z internetu. W efekcie dzieci i naj-
starsi uzytkownicy tworza dwie grupy o najnizszej obecnosci w srodowisku cyfrowym, cho¢ z odmiennych
powoddéw: w przypadku dzieci jest to etap ,wchodzenia” w $wiat online, natomiast w starszych grupach jest
to czesciowe wykluczenie cyfrowe.

Dzieci na tle catej populacji wyrdzniaja sie wiec jako grupa, w ktorej infernet nie ma jeszcze charakteru
uniwersalnego medium. Jednoczesnie fempo wzrostu zasiegu wraz z wiekiem sugeruje, ze jest to stan przej-
sciowy, a kolejne roczniki bardzo szybko osiggaja petng obecnos¢ w sieci.

Istotng informacja jest udziat poszczegodlnych grup wiekowych w catkowitym czasie korzystania z internetu
(fime composition). Dzieci w wieku 7—14 lat odpowiadajg za 11% catkowitego czasu spedzanego online, cho¢
stanowig tylko 8,7% wszystkich internautow. Oznacza to, ze infensywnos¢ korzystania z intfernetu w tej grupie
jest relatywnie wysoka — dzieci, ktdére sg online, korzystaja z sieci czesciej i dtuzej, niz wynikatoby to z ich
udziatu w populaciji.

Potwierdzajg to dane dotyczace $redniego dziennego czasu korzystania z internetu przez dzieci (4 godziny
i 25 minut) co jest najwyzsza wartoscig sposrod wszystkich analizowanych segmentéw wiekowych i wyraznie
przewyzsza $rednig dla catej populacji wynoszaca 3 godziny i 23 minuty.
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WNIOSEK 2:
DZIECI KTORE KORZYSTAJA Z INTERNETU, ROBIA TO INTENSYWNIE
| W SPOSOB REGULARNY.

Z perspektywy dalszej analizy oznacza to, ze dzieci w wieku 7—14 lat nie tylko stanowig istotng liczebnie grupe
uzytkownikoéw internetu, lecz takze odgrywajg ponadproporcjonalng role w strukturze czasu spedzanego
online. Znajdujg sie one na etapie intensywnego wchodzenia w srodowisko cyfrowe. Internet jest juz obecny
w zyciu zdecydowanej wiekszosci dzieci, a skala korzystania wskazuje na jego rosnace znaczenie w codzien-
nym funkcjonowaniu.

Kluczowe wnioski

O Internet nie ma jeszcze charakteru uniwersalnego wsrod dzieci — blisko 20% osob w wieku 7—14 lat
pozostaje offline.

O Wraz z wiekiem nastepuje bardzo szybkie ,domkniecie cyfrowe”, a w grupie 15—24 lat korzystanie
z internetu jest juz niemal powszechne.

O Dzieci sa ponadproporcjonalnie aktywnymi uzytkownikami internetu — generuja wiekszy udziat czasu online,
niz wynika fo z ich liczebnosci w populaciji.

O Sredni dzienny czas korzystania z internetu wérod dzieci jest najwyzszy sposrod wszystkich grup wiekowych
i wynosi 4 godziny i 25 minut.

Dzieci w wieku 7—14 lat: urzadzenia stuzace
do korzystania z internetu

Analiza sposobow korzystania z internetu przez dzieci w wieku 7—14 lat wskazuje na wyrazng dominacje urza-
dzen mobilnych nad komputerami stacjonarnymi i laptopami. Na urzadzenia mobilne przypada az 88% cat-
kowitego czasu spedzanego online, podczas gdy komputery odpowiadajg jedynie za 12%. Co istotne, niemal
caty czas mobilny generowany jest przez smartfony, znaczenie tabletéw pozostaje marginalne.

Zasieg urzadzen mobilnych wsrod dzieci korzystajacych z internetu wynosi 98%, zatem jedynie 2% dzieci nie uzy-
wa telefonu lub tabletu do surfowania w sieci. Dla poréwnania: z komputerow korzysta 82% dzieci (ok. 2,1 miliona).

Wykres 1. Zasieg internetu w grupie wiekowej 7—14; podstawa procentowania: wszystkie dzieci w grupie 7—14 lat
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Wykres 2. Zasieg urzadzen w grupie wiekowej 7—14; podstawa procentowania: dzieci 7—14 korzystajace z internetu
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Réznica miedzy uzywanymi urzadzeniami jest jednak znacznie bardziej widoczna w czasie korzystania niz
w samym zasiegu.

Wykres 3. Udziat czasu online spedzanego przez grupe 7—14 lat na réznych urzadzeniach; podstawa procentowania: czas korzystania
z internetu przez dzieci 7—14

Komputery 12%

O Urzadzenia mobilne 88%

Jak wspomniano wczesniej, dzieci korzystajace z internetu spedzaja w nim srednio 4 godziny i 25 minut
dziennie (ATV). Analizujac udziat czasu przypadajacego na poszczegolne urzadzenia, warto przyjrzec sie takze
$rednim dziennym czasom korzystania z nich przez mtodych internautéw. W przypadku urzadzeri mobilnych
wynosi on 3 godziny i 59 minut dziennie, natomiast w przypadku komputerow zaledwie 37 minut. Nalezy
podkresli¢, ze wartosci te odnoszg sie wytacznie do uzytkownikow danego typu urzadzenia, czyli zostaty
obliczone tylko dla osob faktycznie z niego korzystajacych, z pominieciem tych, ktore go nie uzywaja.

Dane te wskazuja, ze urzadzenia mobilne nie tylko sg bardziej powszechne, ale réwniez zdecydowanie dominuja
pod wzgledem czasu uzytkowania. Oznacza to, ze to witasnie smartfony stanowia gtéwne narzedzie dostepu
do internetu wsréd dzieci, podczas gdy komputery petnig role uzupetniajaca.

Powyzsze dane jednoznacznie potwierdzajg mobilny charakter korzystania z internetu w grupie wiekowej
7—14 lat. Aktywnos¢ dzieci koncentruje sie wokoét urzadzen mobilnych, ktore petnig role podstawowego
narzedzia codziennego kontaktu z internetem. Wysoki poziom wykorzystania mobilnych urzadzen w potaczeniu
z dtugim czasem korzystania wskazuje na ich ugruntowang dominacje w najmtodszej grupie uzytkownikow.
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Kluczowe wnioski:
Korzystanie z internetu wsrod dzieci ma wyraznie mobilny charakter, az 88% czasu online przypada na
urzadzenia mobilne.

Smartfony sa gtéwnym narzedziem dostepu do internetu, podczas gdy znaczenie komputerdw i tabletéw
jest wyraznie ograniczone.

Choc¢ z komputerow korzysta stosunkowo duza czes¢ dzieci (66%), to sredni dzienny czas korzystania
z nich (37 minut) jest znaczaco krétszy w poréwnaniu z urzgdzeniami mobilnymi (3 godziny i 59 minuf).

Urzadzenia mobilne sa nie tylko powszechnie uzywane, ale takze dominujg w codziennych aktywnosciach
online dzieci, co wskazuje na utrwalony model ,mobile first”.

Struktura czasu spedzanego w internecie

Dotychczasowa analiza pokazywata, ile czasu dzieci spedzajg w internecie. Rownie istotne jest jednak zrozu-
mienie, na co fen czas jest przeznaczany. Struktura czasu pozwala spojrze¢ na aktywnosc online z szerszej
perspektywy i zobaczyc, jakie typy tresci oraz ustug faktycznie dominujg w codziennym korzystaniu z sieci.

Wykres 4. Udziat kategorii w catkowitym czasie spedzanym online
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Powyzszy wykres przedstawia udziat poszczegodlnych kategorii w catkowitym czasie spedzanym online w roz-
nych grupach wiekowych. W celu uproszczenia prezentacji starsze grupy zostaty zagregowane do szerszych,
20-letnich kohort, co pozwala uchwyci¢ gtéwne réznice w sposobie korzystania z internetu bez nadmiernego
komplikowania wykresu. Dane te stanowig ,,duzy obrazek™ pokazujacy, na czym uzytkownicy, a w szczegodlnosci
dzieci, realnie spedzajg czas w internecie.
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W grupie dzieci (7—14 lat) strukfura czasu jest silnie skoncentrowana wokot tresci wideo oraz rozrywki.
Najwiekszy udziat ma TikTok (29%), ktory wraz z YouTube’em (22%) odpowiada za ok. potowe catkowitego
czasu online dzieci. Istotng role odgrywaja réwniez komunikatory (10%) oraz gry (10%), co wskazuje na pota-
czenie funkcji rozrywkowych i spotecznych w codziennym korzystaniu z internetu. Pozostate kategorie maja
relatywnie niewielki udziat, co oznacza, ze aktywnos¢ dzieci jest skupiona wokot ograniczone;j liczby dominu-
jacych formatow.

Wraz z wiekiem struktura ta wyraznie sie zmienia. Maleje znaczenie TikToka (z 29% do 4%), a rosnie udziat
innych serwiséw spotecznosciowych (do 22% w grupie 55+), ktore przejmuja role gtownych platform komu-
nikacji. Spada rowniez udziat gier i komunikatorow, natomiast rosnie znaczenie kategorii ,pozostate”, co wska-
zuje na bardziej zroznicowane i funkcjonalne wykorzystanie internetu przez starszych uzytkownikow.

Na tym tle dzieci wyrdzniajg sie jako grupa o najbardziej skoncentrowanej i rozrywkowej strukturze korzystania
z internetu, z wyrazng dominacja krotkich form wideo oraz platform mobilnych. W kolejnych czesciach raportu
poszczegolne kategorie zostang przeanalizowane bardziej szczegotowo, co pozwoli lepiej zrozumie¢ specyfike
zachowan najmtodszych uzytkownikéw internetu.

Analiza kategorii tematycznych i funkcjonalnych

Charakterystyka dzieci zostata opisana za pomoca kluczowych wskaznikow mediowych, takich jak ATS
(Average Time Spent), liczba RU (Real Users) oraz zasieg. ATS odnosi sie wytacznie do dzieci, ktére faktycznie
odwiedzity serwisy i aplikacje z danej kategorii, a nie do catej populacji dzieci w Polsce. Oznacza to, ze
wskaznik ten odzwierciedla rzeczywisty czas aktywnosci online wsrdd uzytkownikdw.

Uzupetnieniem tego obrazu jest liczba RU, wskazujaca wielkos¢ grupy dzieci odwiedzajacych dang kategorie,
oraz zasieg, ktory pokazuje, jaki odsetek populacji dzieci odwiedzat serwisy i aplikacje z danej kategorii. Cennag
informacja jest takze udziat czasu danej kategorii w catym czasie spedzanym przez dzieci w internecie.

Dane dla dzieci (7—14 laf) zostaty zestawione z danymi dla catej populacji internautow (7—75 lat), co
pozwala oceni¢, czy aktywnosc dzieci w poszczegodlnych obszarach jest wyzsza czy nizsza od $redniej
dla ogdtu uzytkownikow.

Analiza obejmuje wybrane kategorie tematyczne i funkcjonalne: edukacje, gry i serwisy o grach, serwisy
streamingowe, komunikatory, serwisy spotecznosciowe, fora i grupy dyskusyjne, randki, erotyke.

Konsumpcja tresci

W pierwszej czesci analizy uwzgledniono kategorie zwigzane z konsumpcjg tresci oraz indywidualnymi
aktywnosciami uzytkownikow w $rodowisku cyfrowym obejmujace: edukacje, gry i serwisy o grach oraz
serwisy streamingowe. Kategorie te odpowiadajg zarowno za funkcje rozrywkowe, jak i rozwojowe, a takze za
eksploracje zainteresowan i zdobywanie wiedzy. Cho¢ poszczegodlne obszary rozniag sie charakterem, od anga-
zujacych i immersyjnych (gry, streaming) po bardziej zadaniowe (edukacja), taczy je indywidualny sposob korzy-
stania, niezalezny od bezposredniej interakcji z innymi uzytkownikami.

EDUKACJA

Korzystanie z kategorii edukacja, obejmujacej m.in. sciggi, materiaty pomocnicze, platformy edukacyjne czy
tresci wspierajgce nauke, ma wyraznie zadaniowy charakter.

Kategoria ta charakteryzuje sie relatywnie wysokim zasiegiem wsrod dzieci — korzysta z niej 69% uzytkowni-
kow w wieku 7—14 lat (ok. 2,2 miliona osob), co jest wynikiem zblizonym do $redniej dla catej populacji (66%).
Oznacza to, ze tresci edukacyjne sg powszechnie dostepne i wykorzystywane przez dzieci na podobnym
poziomie jak przez ogodt uzytkownikéw internetu.
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Jednoczesnie zasieg dzienny jest na poziomie 30% (ok. 950 tysiecy osob) zas udziat tej kategorii w catkowi-
tym czasie spedzanym online przez dzieci jest bardzo niski i wynosi zaledwie 1%. Wskazuje to, ze cho¢ dzieci
relatywnie czesto majag kontakt z tfresciami edukacyjnymi, to nie poswiecajg im duzo czasu w ujeciu dziennym.

Potwierdzajg to dane dotyczace $redniego czasu korzystania (ATS): dzieci spedzaja w serwisach i w aplikacjach
z kategorii edukacja srednio 6 minut dziennie (ATS liczony jest jako $rednia dzienna wytacznie dla uzytkownikow,
ktorzy korzystali z niej danego dnia), co jest wynikiem nizszym niz $rednia dla catej populacji wynoszaca 7 minut.

Serwisy i aplikacje z kategorii edukacja petnig w codziennym korzystaniu z internetu przez dzieci role
uzupetniajaca, najczesciej zwigzang z konkretnymi potrzebami (np. szkota), nie sg statym i codziennym
elementem ich aktywnosci online.

GRY | SERWISY O GRACH

Korzystanie z kategorii gry i serwisy o grach, obejmujacej zaréwno same gry, jak i tresci im towarzyszace
(np. poradniki, serwisy dla graczy) stanowi wazny element aktywnosci online najmtodszych.

Udeziat tej kategorii w catkowitym czasie spedzanym online przez dzieci wynosi 10%. co plasuje ja wsrod istot-
nych obszarow aktywnosci cyfrowej. Sredni dzienny czas korzystania w tej kategorii wynosi 55 minut, co jest
wynikiem nieco nizszym niz w catej populacji (1 godzina i 3 minuty).

Kategoria ta charakteryzuje sie wysokim zasiegiem, korzysta z niej 73% dzieci w wieku 7—14 lat (ok. 2,3 miliona
uzytkownikéw), co jest wynikiem wyraznie wyzszym niz w catej populacji internautow (64%). Oznacza to, ze
gry i tresci z nimi zwigzane sg szczegolnie popularne wsréd najmtodszych uzytkownikow.

Wyzszy zasieg przy jednoczesnie krotszym czasie korzystania wskazuje, ze gry sa wsrod dzieci doswiadcze-
niem powszechnym, ale mniej czasochtonnym na poziomie pojedynczego uzytkownika. W przeciwienstwie
do starszych grup, w ktérych gaming ma bardziej intensywny charakter, wsréd dzieci czesciej przyjmuje forme
krotszych, powtarzalnych sesji i wspotistnieje z innymi formami aktywnosci online.

Gaming nie tylko zajmuje znaczaca czes¢ czasu dzieci online, ale réwniez stanowi jeden z gtéwnych
punktow styku z internetem i konkuruje bezposrednio z innymi formami rozrywki cyfrowe;j.

SERWISY STREAMINGOWE - WIDEO

Korzystanie z serwiséw streamingowych (na przyktad Youtube), obejmujacych gtéwnie platformy oferujace
tresci wideo (filmy, seriale, materiaty wideo online), jest jednym z kluczowych elementow aktywnosci
cyfrowej dzieci.

Kategoria ta charakteryzuje sie wysokim zasiegiem, korzysta z niej 76% dzieci w wieku 7—14 lat (ok. 2,4 miliona
uzytkownikéw), co oznacza, ze kontakt z platformami streamingowymi jest w tej grupie powszechny, choc¢
nieco nizszy niz w catej populacji internautow (82%).

Jednoczesnie udziat tej kategorii w catkowitym czasie spedzanym online przez dzieci wynosi az 26%, co czyni
ja jednym z najwiekszych obszarow aktywnosci cyfrowej w tej grupie.

Sredni dzienny czas korzystania wynosi 1 godzine i 53 minut, co jest wynikiem wyzszym niz $rednia dla catej
populacji (1 godzina i 40 minut).

Zestawienie wysokiego zasiegu z bardzo duzym udziatem w czasie oraz dtugim $rednim dziennym czasem
wskazuje na silnie angazujgcy charakter tej kategorii. Streaming nie tylko przyciaga duzg czes¢ dzieci, ale
réwniez utrzymuje ich uwage przez dtuzszy czas i sprzyja diugim, ciggtym sesjom korzystania.

W praktyce oznacza to, ze serwisy streamingowe petnig role jednego z gtéwnych srodowisk cyfrowych dzieci
— tacza funkcje rozrywkowe, eksploracyjne i posrednio takze spotecznosciowe, na przyktad poprzez wspolne
ogladanie, rekomendacje czy omawianie tresci.

Serwisy streamingowe stanowig istotny obszar aktywnosci cyfrowej dzieci w wieku 7—14 lat. Sa to
miejsca, w ktérych dzieci spedzaja najwiecej czasu i ktére w najwiekszym stopniu konkuruja o ich
uwage z innymi formami aktywnosci internetowe;j.
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Nalezy jednak podkresli¢, ze powyzsze dane dotyczg catego czasu spedzonego w srodowisku platform
streamingowych, w tym rowniez przegladania tresci, wyszukiwania czy interakcji, a nie wytacznie ogladania
lub stuchania.

Komunikacja miedzyludzka

Kolejna czes¢ analizy koncentruje sie na kategoriach zwigzanych z komunikacjg miedzyludzka w srodowisku
cyfrowym, obejmujacych komunikatory, serwisy spotecznosciowe oraz fora i grupy dyskusyjne. Sg to obszary,
ktére odpowiadajg za rézne formy interakcji, od bezposredniej, prywatnej komunikacji (komunikatory),
poprzez relacje oparte na sieciach spotecznych (media spotecznosciowe), az po bardziej otwarte i tematyczne
przestrzenie wymiany opinii (fora i grupy dyskusyjne).

Kategorie te, cho¢ powigzane funkcjonalnie, réznig sie sposobem zaangazowania uzytkownikéw oraz rola, jaka
petnia w codziennym korzystaniu z internetu. Dla dzieci w wieku 7—14 lat komunikacja online stanowi istotny
element socjalizacji i budowania relacji, ale moze przyjmowac inne formy niz w starszych grupach wiekowych.

KOMUNIKATORY

Korzystanie z komunikatoréw obejmujacych aplikacje i serwisy umozliwiajgce bezposrednig komunikacje
(np. czaty, wiadomosci prywatne) stanowi wazny element codziennego funkcjonowania dzieci w internecie.

Kategoria ta charakteryzuje sie wysokim zasiegiem, korzysta z niej 70% dzieci w wieku 7—14 lat (ok. 2,3 miliona
uzytkownikow), co jest wynikiem zblizonym do poziomu obserwowanego w catej populacji internautéw (75%).
Oznacza to, ze komunikacja online jest powszechna praktyka na kazdym etapie zycia.

Udziat komunikatorow w catkowitym czasie spedzanym online przez dzieci wynosi 10%, co wskazuje na istotna,
cho¢ nie dominujaca role tej kategorii w strukturze aktywnosci cyfrowej. Sredni dzienny czas korzystania
wynosi 41 minut i jest wynikiem wyraznie wyzszym niz w catej populacji (ok. 30 minuf).

Zestawienie podobnego zasiegu, ale wyraznie dtuzszego czasu korzystania wskazuje, ze dzieci nie tylko
korzystajg z komunikatoréw réwnie czesto jak dorosli, ale robig to intensywnie,j.

Dla dzieci komunikacja online ma charakter ciagty i silnie osadzony w codziennych relacjach réwiesni-
czych, jednak nie monopolizuje ich aktywnosci cyfrowej i pozostaje jednym z kilku réwnolegtych spo-
sobow korzystania z internetu.

SERWISY SPOLECZNOSCIOWE

Dla dzieci w wieku 7—14 lat serwisy spotecznosciowe stanowig jedno z najwazniejszych srodowisk funkcjono-
wania online. Pomimo ze formalnie sg one przeznaczone dla uzytkownikéw od 13. roku zycia, dzieci mtodsze
réwniez powszechnie je wykorzystuja. Zjawisko to zostato szerzej omowione w kolejnym podrozdziale, poswie-
conym uzytkowaniu smartfonow, ktére stanowia gtéwne urzadzenie dostepu do tego typu platform.

Korzystanie z serwiséw spotecznosciowych, obejmujacych platformy umozliwiajace tworzenie profili,
publikacje tresci oraz interakcje miedzy uzytkownikami, stanowi centralny element aktywnosci
cyfrowej dzieci.

Kategoria ta charakteryzuje sie wysokim zasiegiem, korzysta z niej 75% dzieci w wieku 7—14 lat (ok. 2,4 miliona
uzytkownikéw), co jest wynikiem nizszym niz w catej populacji internautow (83%), ale nadal wskazuje na bardzo
szerokg obecnos¢ tych platform w codziennym zyciu dzieci.

Jednoczesnie udziat tej kategorii w catkowitym czasie spedzanym online przez dzieci wynosi az 40%, co czyni
ja zdecydowanie najwazniejszym obszarem ich aktywnosci w internecie.

Sredni dzienny czas korzystania wynosi 2 godziny i 33 minuty, co jest wynikiem znaczaco wyzszym niz w catej
populacji (1 godzina i 33 minuty).
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Zestawienie bardzo wysokiego udziatu w czasie z dtugim czasem jednostkowym wskazuje na silnie angazujacy
charakter tej kategorii. Serwisy spotecznosciowe tacza funkcje rozrywkowe z komunikacyjnymi, co czyni je
przestrzenia wielofunkcyjna, poniewaz stuzg zaréwno do utrzymywania relacji, jak i konsumowania tresci.

Dla dzieci serwisy spotecznosciowe petnig role podstawowego srodowiska interakcji spotecznych,
w ktérym komunikacja i rozrywka przenikaja sie, funkcjonuja réwnolegle i konkuruja o uwage uzyt-
kownikéw z innymi formami aktywnosci online.

FORA | GRUPY DYSKUSYJNE

Korzystanie z forow i grup dyskusyjnych, obejmujgcych platformy umozliwiajagce wymiane opinii, zadawanie
pytan i prowadzenie dyskusji wokot okreslonych tematow, ma wérod dzieci wyraznie ograniczony charakter.

Kategoria ta charakteryzuje sie niskim zasiegiem, korzysta z niej 13% dzieci w wieku 7—14 lat (ok. 0,4 miliona
uzytkownikéw), co jest wynikiem nizszym niz w catej populacji internautow (16%). Udziat tej kategorii w catko-
witym czasie spedzanym online przez dzieci jest takze marginalny i wynosi zaledwie 0,02%, co czyni jg jedna
z najmniej istotnych form aktywnosci cyfrowej w tej grupie.

Sredni dzienny czas korzystania wynosi 7 minut, co jest wynikiem wyzszym niz w catej populacji (4 minuty),
jednak przy bardzo niskim zasiegu nie przektada sie fo na istotny udziat w czasie ogotem.

Dane te wskazuja, ze fora i grupy dyskusyjne nie odgrywaja znaczacej roli w codziennym korzystaniu z inter-
netu przez dzieci i majg charakter niszowy.

Dzieci rzadko angazujg sie w otwarte formy dyskusji internetowej, preferuja raczej bezposrednia
komunikacje poprzez komunikatory lub serwisy spotecznosciowe.

Tresci dla dorostych

W tej czesci analizy uwzgledniono kategorie obejmujace tresci przeznaczone dla uzytkownikow dorostych,
w tym serwisy randkowe oraz erotyczne. Sg to obszary o specyficznym charakterze, zwigzane z relacjami
intymnymi oraz tresciami wrazliwymi, ktorych odbiorcami powinni by¢ wytacznie petnoletni uzytkownicy.
Obecnosce grupy 7—14 lat w tych kategoriach, nawet na niskim poziomie, stanowi istotny sygnat ostrzegawczy,
wskazujacy na potencjalny kontakt dzieci z tresciami nieadekwatnymi do ich wieku.

RANDKI

Korzystanie z kategorii randki, obejmujacej serwisy stuzace nawigzywaniu relacji partnerskich i kontaktow
o charakterze romantycznym, ma wsrod dzieci charakter marginalny, jednak nie catkowicie incydentalny.

Kategoria ta charakteryzuje sie niskim zasiegiem, korzysta z niej 10% dzieci w wieku 7—14 lat (ok. 308 tysiecy
uzytkownikéw), jednak sg to wizyty sporadyczne, ich $redni dzienny zasieg wynosi zaledwie 1% (ok. 29 tysiecy
osob), co jest wynikiem istotnie nizszym niz w catej populacji internautow (15%), ale jednoczesnie wskazuje,
ze kontakt z tego typu tresciami dotyczy zauwazalnej grupy najmtodszych uzytkownikow.

Udziat tej kategorii w catkowitym czasie spedzanym online przez dzieci jest znikomy i wynosi 0,02%,
co oznacza, ze serwisy i aplikacje z tej kategorii stanowig mniej istotny element.

Sredni dzienny czas korzystania wynosi 6 minut i jest wynikiem znaczaco nizszym niz w catej populacji
(17 minut), co dodatkowo potwierdza ograniczony charakter zaangazowania dzieci w tego typu tresci.

Korzystanie z serwiséw randkowych przez dzieci nie ma charakteru powszechnego ani regularnego,
jednak jego skala moze budzi¢ powazne watpliwosci z perspektywy bezpieczenstwa cyfrowego. Mozna
przypuszczaé, ze kontakt ten ma czesto charakter przypadkowy, eksploracyjny lub wynika z niewtasci-
wej klasyfikacji tresci, jednak jego obecnos$é¢ wskazuje na potrzebe dalszej analizy i monitorowania.
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EROTYKA

Korzystanie z kategorii erotyka, obejmujacej serwisy z tresciami o charakterze seksualnym, przeznaczone
wytacznie dla dorostych uzytkownikéw, stanowi szczegdlnie wrazliwy obszar analizy w kontekscie najmtod-
szych internautéw.

Kategoria ta charakteryzuje sie relatywnie wysokim zasiegiem, korzysta z niej 32% dzieci w wieku 7—14 lat
(ok. miliona uzytkownikéw), co jest poziomem zblizonym do catej populacji internautow (33%). Oznacza to, ze
kontakt z tego typu tresciami nie ma charakteru marginalnego tak jak serwisy randkowe oraz dotyczy znacza-
cej czesci dzieci.

Jednoczesnie udziat tej kategorii w catkowitym czasie spedzanym online przez dzieci wynosi 0,4%, co wska-
zuje, ze nie jest to obszar dominujacy pod wzgledem czasu korzystania.

Sredni dzienny czas korzystania wynosi 10 minut, co jest wynikiem wyraznie nizszym niz w catej populacji
(20 minut), sugeruje to krotsze i mniej regularne kontakty z tego typu tresciami.

Ekspozycja na tresci erotyczne moze mie¢ zaréwno charakter przypadkowy, na przyktad poprzez reklamy,
przekierowania, linki do tych tresci od znajomych lub nieznajomych, brak odpowiednich zabezpieczen, jak
i moze wynika¢ z ciekawosci poznawczej, ktéra jest naturalnym elementem rozwoju w tym wieku.

O ile obecnos¢ dzieci w serwisach randkowych jest ograniczona, to w przypadku erotyki skala zjawiska
jest wyraznie wieksza i ma bardziej systemowy charakter, co wskazuje, ze kontakt z tego typu tresciami
nie jest wytacznie efektem pojedynczych lub przypadkowych zdarzen.

Zjawisko to stanowi istotne wyzwanie w obszarze bezpieczenstwa cyfrowego dzieci. Wymaga
uwzglednienia zaréwno w kontekscie edukacji uzytkownikéw (dzieci i opiekunéw), jak i skuteczniejszych
mechanizméw kontroli dostepu, filtrowania tresci oraz ograniczania przypadkowej ekspozycji na mate-
riaty nieodpowiednie dla najmtodszych.

Kluczowe wnioski z analizy wszystkich kategorii:
O Az 32% dzieci ma kontakt z tresciami erotycznymi, co wskazuje na systemowy charakter zjawiska i stanowi
jedno z najpowazniejszych wyzwan w obszarze bezpieczenstwa cyfrowego najmtodszych uzytkownikow.

O Media spotecznosciowe odpowiadajg za 40% catego czasu online dzieci, facza funkcje komunikacyjne oraz
rozrywkowe i stajg sie gtéwng przestrzeniag ich codziennej aktywnosci w internecie.

O Najwieksza czes¢ czasu dzieci online koncentruje sie wokot tresci rozrywkowych i wideo, ktére maja
charakter angazujacy, dtugotrwaty i wypierajg inne formy aktywnosci.

O Choc¢ z tresci edukacyjnych korzysta wiekszos¢ dzieci, ich udziat w czasie online jest minimalny (1%),
co wskazuje na ich zadaniowy i okazjonalny charakter.

O Powszechnie uzywane komunikatory sg pochtaniaczem czasu, jednak funkcjonujag réwnolegle z innymi
aktywnosciami i nie stanowig gtéwnego obszaru jego konsumpciji.

O
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Najpopularniejsze serwisy i aplikacje wsrod dzieci

Ponizsze zestawienia prezentuja najczesciej odwiedzane strony internetowe oraz najpopularniejsze aplikacje
mobilne wsréd dzieci w wieku 7—14 lat, z uwzglednieniem ich zasiegu, liczby uzytkownikéw oraz czasu korzy-
stania. Analiza pozwala zidentyfikowa¢ kluczowe platformy cyfrowe oraz zrozumie¢, ktore z nich generuja naj-
wieksze zaangazowanie i odgrywaja najwazniejsza role w codziennych aktywnosciach online dzieci.

Kluczowe wnioski:

O Uwaga dzieci koncentruje sie wokot kilku dominujacych platform, przede wszystkim TikToka i YouTube'a
(wedtug czasu) oraz Google’a (wedtug zasiegu), co pokazuje silng monopolizacje srodowiska cyfrowego
przez najwiekszych graczy.

O Najwiecej czasu dzieci spedzajg w aplikacjach: TikTok, YouTube, Roblox.

O Wysoki zasieg serwisow erotycznych (32%) oraz ich pozycja jako drugiej najczesciej odwiedzanej dziennie
strony mobilnej wskazuja na systemowy, a nie incydentalny kontakt dzieci z tresciami dla dorostych.

O Komunikatory i media spotecznosciowe sg stale obecne w codziennym korzystaniu z internetu, jednak to
wideo (TikTok, YouTube) realnie przejmuje wiekszos¢ czasu i uwagi dzieci.

O Infernet dzieci dzieli sie na dwa s$wiaty: szybkie, zadaniowe wejscia (Google, Allegro, Wikipedia) oraz dtugie,
angazujgce sesje (TikTok, YouTube, Netflix), przy czym to te drugie dominuja w strukturze czasu.

O

Internet dzieci 2026. Raport z monitoringu obecnosci dzieci i mtodziezy w internecie

-> 3. Prezentacja wynikow badan



Tabela 1. Top aplikacji mobilnych. Wyniki dla dzieci w wieku 7—14 lat, uporzadkowane wedtug sredniej dziennej
liczby uzytkownikdw.

Aplikacje mobilne

Media Re’al Hsers . G . Real users ; T
chamnel | Uredra | (arodre | (oS | ntemetowy
eczny

1 Aplikacja Messenger 1501767 00:36:08 2 032 938 78%
2 Aplikacja Google 1491745 00:05:07 2 366 658 91%
3 Aplikacja TikTok 1350 842 02:25:41 1718 658 66%
4 Aplikacja Youtube 1253 626 01:28:50 2071494 80%
5 Aplikacja Facebook 1063 800 00:21:32 2 038770 79%
6 Aplikacja Instagram 1027 901 00:36:37 1503 036 58%
7 Aplikacja WhatsApp 759 343 00:12:18 1735 020 67%
8 Aplikacja Snapchat 629 370 00:09:37 1052 838 4%
9 Aplikacja Spotify Music 572 081 00:07:34 1475 496 57%
10 Aplikacja ChatGPT 408 164 00:08:34 1087182 42%
1 Aplikacja Gmail 347 236 00:01:26 1669 086 64%
12 Aplikacja Discord 338 850 00:23:54 914 652 35%
13 Aplikacja eduVULCAN 336 992 00:03:23 597780 23%
14 Aplikacja Clas:Royale 289 386 00:27:06 783 756 30%
15 Aplikacja Mapy Google 280 060 00:04:49 1602 018 62%
16 Aplikacja Roblox 278 867 01:30:1 945108 36%
17 Ap“kacjgg’;’;j‘”mow 269 827 00:03:13 921780 36%
18 Aplikacja Temu 263158 00:04:56 1319 004 51%
19 Aplikacja Pinterest 236 299 00:11:00 875 448 34%
20 Aplikacja Brawl Stars 234 268 00:26:05 956 934 37%
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Tabela 2. Top serwisow mobilnych odwiedzanych na smartfonach lub tabletach. Wyniki dla dzieci w wieku 7—14 lat, uporzadkowane

wedtug $redniej dziennej liczby uzytkownikow.

10

1

12

13

14

16

16

17

18

19

20

Media
channel

google.com
pornhub.com
allegro.pl
librus.pl
youtube.com
mediaexpert.pl
interia.pl
onet.pl
olx.pl
wp.pl
facebook.com
wikipedia.org
temu.com
weather.com
ceneo.pl
filmweb.pl
empik.com

chatgpt.com

tiktok.com

reddit.com

Real users

($rednia
dzienna)

587 023
250 873
186 419
137 020
103 631
73 445
62 046
60 415
55 490
54 621
54 054
48 654
46 607
43 087
38 729
32 657
29 905

28 858

27 848

27 545

ATS
($rednia
dzienna)

00:02:38
00:08:37
00:03:36
00:02:02
01:02:31
00:01:20
00:01:23
00:02:38
00:06:48
00:05:43
00:01:50
00:00:41
00:00:24
00:00:22
00:00:25
00:01:16
00:00:51

00:04:57

00:00:15

00:00:55

Real users
(miesiecznie)

20415624

851472

782 298

367 578

926 316

942 840

611 064

574128

343 278

479196

659 988

616 410

599 076

491184

529 902

324 810

461862

258 390

415 368

399 978

Reach
internetowy
(miesieczny)

79%
33%
30%
14%
36%
36%
24%
22%
13%
18%
25%
24%
23%
19%
20%
13%
18%

10%

16%

16%

Internet dzieci 2026. Raport z monitoringu obecnosci dzieci i mtodziezy w internecie

- 3. Prezentacja wynikow badan



Tabela 3. Top serwisow WWW odwiedzanych na komputerach. Wyniki dla dzieci w wieku 7—14 lat, uporzadkowane wedtug sredniej
dziennej liczby uzytkownikow.

Media Re’al users . G . Real users ; T
(redria | (feiis | (icquamie) | Intermetovy
eczny
1 google.com 361919 00:09:32 1646 730 64%
2 youtube.com 341372 01:26:31 1221156 47%
3 bing.com 88 987 00:05:28 401598 15%
4 facebook.com 85 439 00:23:06 581904 22%
5 msn.com 69 422 00:31:49 324 000 13%
6 chatgpt.com 67 333 00:32:08 354 780 14%
7 allegro.pl 63 952 00:07:41 698 868 27%
8 netflix.com 53233 01:21:50 308 286 12%
9 wp.pl 53 066 00:25:32 216 270 8%
10 messenger.com 47 650 00:12:24 249 318 10%
1 librus.pl 42 989 00:06:00 130 734 5%
12 tiktok.com 40 991 00:32:14 315 090 12%
13 roblox.com 31423 00:09:55 197 316 8%
14 instagram.com 29 306 00:07:56 233 928 9%
15 yahoo.com 24 581 00:01:28 141264 5%
16 olx.pl 24 343 00:12:30 265 842 10%
17 microsoft.com 24 295 00:10:43 424 16 16%
18 onet.pl 23 317 00:17:04 146 772 6%
19 spotify.com 22 885 00:10:06 203 796 8%
20 interia.pl 20191 00:1m:24 130 410 5%
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Definicje:

Real Users (RU, realny uzytkownik) — liczba oséb, ktére odwiedzity serwisy badz aplikacje internetowe
minimum jeden raz w listopadzie 2025 r.

Reach (zasieg) — wskaznik informujacy o tym, jaka czes¢ catej populacji (np. wszystkich dzieci w wieku
7—14 lat) odwiedzita serwisy badz aplikacje internetowe minimum jeden raz w listopadzie 2025 r.

Reach internetowy (zasieg internetowy) — wskaznik pokazujacy, jaka czesc internetowej populacji
(np. dzieci w wieku 7—14 laft, ktére korzystajg z internetu) odwiedzita serwisy badz aplikacje internetowe
minimum jeden raz w listopadzie 2025 r.

Time composition (udziat czasu) — udziat czasu spedzonego w internecie przez osoby z okreslonej grupy
w catym czasie spedzonym w internecie przez wszystkie osoby.

ATS (average time spend, sredni czas na uzytkownika) — w przypadku analizowania poszczegolnych kate-
gorii tematycznych lub funkcjonalnych jest to wskaznik okreslajacy sredni czas spedzony przez uzytkownikéw,
ktorzy odwiedzili serwisy badz aplikacje internetowe z danej kategorii w listopadzie 2025 r. Wartos¢ wskaznika
obliczana jest poprzez podzielenie tacznego czasu korzystania przez liczbe uzytkownikow danej kategorii (a nie
przez catg populacje dzieci). W przypadku ujecia dziennego ATS liczony jest jako $rednia dzienna wytgcznie
dla uzytkownikow, ktoérzy z niej danego dnia korzystali. Wskaznik wykorzystany jest w rozdziatach 4 i 5.

ATV (average time viewed, sredni czas ogladania/korzystania) — wskaznik wykorzystany w rozdziatach

1i 2. ATV, w przeciwienstwie do wskaznika ATS, liczony jest dla wszystkich osob korzystajacych z internetu

w listopadzie 2025 roku, niezaleznie od tego, czy byty aktywne kazdego dnia. Oznacza to, ze w obliczeniach
uwzgledniane sa roéwniez dni bez aktywnosci. W rezultacie srednie dzienne wartosci ATV odnoszg sie do catej
populacji uzytkownikow i stanowig srednig ze wszystkich dni miesiaca, a nie tylko z tych, w ktérych dana oso-
ba korzystata z internetu.

Zrodto danych: Badanie Mediapanel, dane za listopad 2025.

Mediapanel to standard pomiaru internetu w Polsce, dostarczajacy oficjalnych danych o liczbie uzytkownikow
i sposobie korzystania z medidéw na roznych urzadzeniach, realizowany przez firme Gemius na zlecenie PBI.

Aleksandra Zateska

Szefowa badania Mediapanel, zwiazana z firma Gemius od 2019 roku. Od lat pracuje
na styku badan mediowych, technologii i analityki. W Gemius odpowiada za wsparcie
klientow oraz rozwoj badania Mediapanel. Prelegentka konferencji branzowych

i autorka publikacji poswieconych wynikom badania. Absolwentka psychologii KUL.
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Smartfon jako element codziennosci
dzieci: struktura dnia, kluczowe aplikacje,
znaczenie mediow spotecznosciowych

Jadwiga Przewtocka

Przytoczone w poprzednim podrozdziale dane z badania Mediapanel wyraznie pokazuja, ze to wiasnie telefon
jest podstawowym narzedziem, za pomocg ktorego dzieci korzystajg z internetu — az 87% catego czasu
online spedzaja patrzac w ekrany swoich telefonéw. Nie dziwi to w sytuacji, gdy wiek otrzymania pierwszego
smartfona tak znaczaco obnizyt sie w ostatnich latach: wedtug raportu NASK (tadna i in., 2025) az 40%
dzisiejszych nastolatkdw swoj pierwszy telefon dostato w wieku 8 lat lub wczesniej, a kolejne 41%

— w wieku 9—10 laft.

| to wtasnie telefon — w przeciwienstwie do komputera czy tabletu — jest urzadzeniem, ktére dzieci moga
miec stale przy sobie. Jak pokazano w poprzednim podrozdziale, sredni dzienny czas korzystania z sieci na
smartfonie wsrod internautow w wieku 7—14 lat wynosi blisko 4 godziny'. Warto podkresli¢ jednak, ze to
tylko srednia dla catej, szerokiej grupy wiekowej obejmujgcej zarowno dzieci zaczynajace szkote podstawowa
(dla ktorych czas online jest znaczaco nizszy), jak i ucznidéw ostatnich klas, znacznie intensywniej korzystaja-
cych ze smartfonéw. Pamietajac wiec o tym, jak bardzo ta grupa jest niejednorodna, przyjrzyjmy sie

w jaki sposoéb telefon towarzyszy dzieciom w ciggu dnia i do czego jest wykorzystywany, szczegdlne miejsce
poswiecajac skali korzystania z serwiséw spotecznosciowych — dozwolonych teoretycznie dopiero po ukon-
czeniu 13. roku zycia.

Rozdziat ten opiera sie na danych pochodzacych z Hardware Panelu Gemius — reprezentatywnego panelu
smartfonowego, bedacego jednym ze zrédet badania Mediapanel (standardu pomiaru internetu w Polsce),
a jednoczesnie umozliwiajacego pogtebione analizy korzystania z aplikacji z sekundowa rozdzielczoscia®?.

Smartfony w czasie wolnym i w szkole

Dni powszednie

Sposob korzystania ze smartfonéw miedzy poniedziatkiem a piatkiem jest odzwierciedleniem szkolnego rytmu:
wyraznie wida¢ poranne intensywne sprawdzanie telefonow, niski poziom korzystania w godzinach szkolnych
i ogromny wzrost po potudniu i wieczorem.

1. Jesli policzymy srednia dla wszystkich dzieci w Polsce w wieku 7-14 lat, zatem uwzglednimy tez zerowe czasy ponad pot miliona tych, ktore internetu nie uzywaja, uzyskujemy sred-
ni czas online na telefonie rowny 3 godziny i 9 minut (ktory rosnie jeszcze okoto 10% przy uwzglednieniu catej aktywnosci na smartfonie, nie tylko tej internetowej). W tym rozdziale
wiekszos¢ srednich liczona jest wiasnie w taki sposob: wsrod wszystkich dzieci w tej grupie wiekowej, a nie tylko uzytkownikéw internetu

2. Szczegodtowe informacije dot. pomiaru i metodologii znajduja sie w rozdziale metodologicznym.
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Wykres 1. Sredni czas korzystania ze smartfona przez dzieci w wieku 7—14 lat (obliczony wérod wszystkich z danej grupy wiekowej —
wskaznik ATV) w poszczegolnych godzinach doby w dni powszednie, wyrazony w minutach

Czas w minutach
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Zrédto: Gemius, listopad 2025

Wykres 2. Procent dzieci w wieku 7-14 lat siegajacych przynajmniej raz po telefon w dni powszednie w kolejnych godzinach doby
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Zrédto: Gemius, listopad 2025
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Poranek

W dni powszednie ponad potowa (56%) dzieci z grupy 7—14 lat uruchamia telefon juz miedzy 6 a 8 rano,

a wiec jeszcze przed pojsciem do szkoty. Bynajmniegj nie tylko po to, zeby wytaczy¢ budzik, cho¢ faktycznie
aplikacja Zegar notuje o tej porze pik korzystania (uzywa jej blisko 30% dzieci). Podobny odsetek uruchamia
jednak o tej porze TikToka, niewiele nizsze zasiegi ma tez Messenger. Gdy zas spojrzymy na czas uzytkowa-
nia, absolutnie niekwestionowanym liderem jest TikTok, na ktéry dzieci o tej porze poswiecaja okoto jedng
frzecig czasu spedzanego z telefonem w dfoni; na drugim miejscu plasuje sie YouTube. tacznie te dwie apli-
kacje odpowiadajg za mniej wiecej potowe catego czasu smartfonowego dzieci o tej porze.

Godziny szkolne

Od godziny 8 widac¢ wyrazny spadek skali korzystania ze smartfonow, co w sposob oczywisty wigze sie

z godzing rozpoczecia lekcji w wigkszosci szkét. Sredni czas godzinowy jest o prawie 40% nizszy niz byt miedzy
7 a 8, wciaz jednak w kazdej z tych szkolnych godzin przynajmniej raz po smartfona siega ponad milion dzieci.
Na szczycie rankingu aplikacji pozostaja TikTok i YouTube, jednak ich dominacja nieco spada, natomiast
wiecej uzytkownikow zyskujg z jednej strony popularne gry mobilne (takie jak Brawl Stars czy Block Blast),

a z drugiej — ChatGPT i przegladarki stron internetowych.

Popotudnie i wieczér

Zdecydowanie najwiecej czasu z telefonem w dtoni dzieci spedzajg w drugiej potowie dnia: o ile w godzinach
szkolnych sredni czas korzystania wynosi okoto 5—6 minut na godzine, to po potudniu jest to okoto 15—17
minut na godzine. Warto podkresli¢, ze powyzsze dane (widoczne tez na wykresach) to $rednie policzone
wsrod wszystkich dzieci w wieku 7—14 lat®. W przypadku $rednich czasow liczonych wytacznie wsrod osob
korzystajacych w danej godzinie ze smartfona wartosci beda wyzsze: w kazdej z godzin miedzy 14 a 21 po
telefon siega prawie 60% wszystkich dzieci w wieku 7—14 lat i spedza z wigczonym ekranem srednio
25—30 minut na godzine.

Wyrazny skok skali korzystania nastepuje okoto godziny 14 (u dzieci mtodszych zaczyna sie juz okoto 13, u dzieci
starszych i mtodziezy — raczej po 14), co koreluje z godzing konca lekcji w wiekszosci szkot. Potem czas ten
delikatnie sie obniza w okolicy godziny 16—17, co moze wigzac sie z powrotem rodzicéw do domu, by¢ moze
wspolnym positkiem, po to by wzrosna¢ ponownie i osiagnac¢ najwyzsze wyniki okoto godziny 20. Najwyzsza
intensywnos¢ korzystania z telefonéw obserwujemy wiec wtedy, gdy aktywna obecnos$é¢ dorostych
przy dzieciach jest niska: przed powrotem rodzicéw do domu, a potem w czasie wieczornego odpoczynku.

Taki popotudniowy rozktad z dwoma szczytami widoczny jest w przypadku kilku aplikacji, jednak w najwiek-
szym stopniu dotyczy TikToka, zaréwno jesli chodzi o liczbe uzytkownikéw, jak i spedzany czas: pierwszy pik
widoczny jest w okolicach godziny 15—16, a drugi okoto 20—21. Z kolei po najpopularniejsze komunikatory
najwiekszy odsetek dzieci siega w okolicach godziny 16, jednak szczyt spedzanego czasu widoczny jest koto
godziny 20 — co wskazuje na wyraznie dtuzsze sesje wieczornych konwersaciji. Te specyfike poszczegolnych
aplikacji wida¢ na wykresach ponizej:

3. Tzw. ATV — a wiec do $redniej wliczane sg tez wartosci zerowe dla oséb niekorzystajacych w danej godzinie z telefonu.

Internet dzieci 2026. Raport z monitoringu obecnosci dzieci i mtodziezy w internecie

-> 3. Prezentacja wynikow badan



Wykres 3. Procent dzieci w wieku 7—14 lat, ktére w danej godzinie choc raz siegnety po dana aplikacje
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Zrédto: Gemius, listopad 2025

Wykres 4. Sredni czas korzystania z najpopularniejszych aplikacji w kolejnych godzinach w catej grupie wiekowej 7—14 lat,
podany w minutach
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Na pierwszym wykresie wyrodzniajag sie TikTok i Messenger majace najwieksze zasiegi wsrod dzieci praktycznie
o kazdej porze dnia. Na drugim natomiast wyraznie wida¢ dominacje czasu spedzanego na TikToku i YouTubie,
zwiaszcza rano zaraz po przebudzeniu oraz w godzinach popotudniowo-wieczornych, kiedy to odpowiadajg
tacznie za okoto potowe catego czasu smartfonowego. Widoczny jest tez opisany wyzej wyrazny spadek
intensywnosci korzystania z telefonu w godzinach typowo szkolnych i ogromny wzrost po potudniu, z charak-
terystycznymi dwoma szczytami — po czym intensywnos¢ korzystania ze smartfonéw wyraznie spada.

Pézny wieczér i noc

Korzystanie z telefonu w godzinach wieczornych moze nies¢ ze sobg szereg negatywnych konsekwencji,
zaréwno dotyczacych obnizenia jakosci snu (wynikajacego z negatywnego wptywu niebieskiego $wiatta ekra-
noéw oraz kontaktu z pobudzajacymi materiatami), ale tez narazenia na bardziej ryzykowne tresci i kontakty

w zwigzku z nizszg kontrolg rodzicielska o tej porze. Tymczasem miedzy godzing 21 a 22 ponad potowa dzieci
przynajmniej raz uruchamia telefon, a miedzy 22 a 23 udziat ten jest wciaz na poziomie ponad 40%. Nawet
jesli ograniczymy sie tylko do osob intensywnie korzystajacych (ponad 15 minut w godzinie), to wciaz odsetki
sg bardzo wysokie: 33% miedzy godzing 21 a 22 i 26% miedzy 22 a 23.

Weekendy

W dni wolne dzieci poswiecajg na korzystanie ze smartfondéw o okoto jedng piatg wiecej czasu niz w dni
powszednie. O jedna frzecig rosnie czas spedzany na ogladaniu YouTube’a, za$ o okoto jedna piata — czas
najpopularniejszych serwisow spotecznosciowych: TikToka, Facebooka, Instagrama i Snapchata. Spada natomiast
znaczaco korzystanie z ,tradycyjnych”, niezwigzanych z internetem funkciji telefonu: potaczer oraz sms-ow.

Wykres 5. Sredni dzienny czas korzystania ze smartfona przez dzieci w wieku 7—14 lat (obliczony wérod wszystkich z danej grupy
wiekowe] — wskaznik ATV), wyrazony w minutach
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Inny tez jest tez oczywiscie rozktad godzinowy: w weekendy nie ma porannego ograniczenia korzystania
zwigzanego ze szkota, wiec sredni czas korzystania w godzinach miedzy 9 a 13 jest 2—3 razy wyzszy niz

w tych samych godzinach w dni szkolne. Intensywne korzystanie zaczyna sie od okoto 9—10 i pozostaje na
tym samym poziomie do pdznego popotudnia, po czym lekko wzrasta wieczorem. To ostatnie wskazywatoby
(podobnie jak w przypadku dni powszednich) na zwiekszenie intensywnosci korzystania, gdy zmniejsza sie
aktywna obecnos¢ dorostych.

Dane pokazujg tez, ze w weekendy wieksza liczba dzieci korzysta z telefonu po godzinie 23, a nawet po potocy.

Wykres 6. Sredni czas korzystania ze smartfona przez dzieci w wieku 7—14 lat (obliczony wsrod wszystkich z danej grupy wiekowe;)),
wyrazony w minutach
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Swieta Bozego Narodzenia i ferie $wigteczne

Swieta to w powszechnym wyobrazeniu czas rodzinny, wspolne spedzanie czasu, wspolne positki, filmy, spacery
czy gry. Jak zatem zmienia sie czas korzystania ze smartfonow w tym okresie? Czy dzieci faktycznie redukujg
przegladanie TikToka, YouTube’a i rozmowy przez komunikatory?

Spojrzmy najpierw na catkowity czas korzystania ze smartfona w kolejnych dniach: na zielono zaznaczone sg
ferie $wigteczne, na fioletowo — Swieta.

Wykres 7. Sredni czas korzystania z internetu przez telefon w kolejnych dniach grudnia w catej grupie wiekowej 7—14 lat,
podany w godzinach
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Zrédto: Badanie Mediapanel prowadzone przez Gemius na zlecenie PBI, grudzien 2025

W ferie widoczny jest wyzszy niz w dni powszednie czas korzystania ze smartfondw, poréwnywalny z week-
endami, natomiast w Wigilie i dni $wiateczne czas ten nieznacznie spada. Jest to jednak spadek zaledwie

o okoto 20 minut, trudno wiec moéwic o spektakularnych roznicach. Wyraznie natomiast ujawnia sie w danych
wieczerza / kolacja wigilijna: 24 grudnia od godziny 16 wyraznie spada czasy korzystania z internetu przez
telefon, co ilustruje ponizszy wykres.
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Wykres 8. Sredni czas korzystania z internetu przez telefon w kolejnych godzinach doby w catej grupie wiekowej 7—14 lat,
podany w minutach
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ferie swigteczne bez samych Swiat — Wigilia pierwszy i drugi dzien Swiat

Zrodto: Gemius, dane za okres 20—31 grudnia 2025

Cho¢ wiec dostrzegalna jest redukcja czasu korzystania z telefonu w same Swieta, to jest ona jednak
nieznaczna i dotyczy przede wszystkim samej kolacji wigilijnej. W pozostatych godzinach dzieci uzywaja
telefondw z podobng intensywnoscia jak w zwykte dni wolne.

Korzystanie ze smartfonéw w godzinach szkolnych
vs. w czasie wolnym

Powyzsze dane dotycza dzieci w wieku 7—14 lat, co rocznikowo odpowiada uczniom szkét podstawowych.
Aktualnie intensywnie foczy sie debata dotyczaca zakazu korzystania ze smartfonéw witasnie w szkole pod-
stawowej (w lutym przedstawiono zatozenia dotyczacej tego ustawy), warto wiec przyjrzec sie konkretnym
proporcjom czasu uzywania smartfona w godzinach szkolnych oraz w czasie wolnym. Na potrzeby tych sza-
cunkow przyjmuje, ze zajecia w szkole zaczynaja sie o godzinie 8, a korcza miedzy godzing 13 a 15 (z petna
swiadomoscig, ze jest to tylko przyblizenie i nie odzwierciedla rzeczywistosci wszystkich uczniéw — jednak
wydaje sie to przyblizeniem wystarczajgco dobrym na potrzeby tej analizy).

W dni powszednie na godziny szkolne przypada okoto 18%? catego dziennego czasu korzystania ze
smartfonéw. Z kolei w catym typowym miesigcu (przyjmujac, ze zawiera 8 dni weekendowych i 22 dni
powszednie), godziny szkolne odpowiadajg za okoto 13%° catkowitego czasu smartfonowego w grupie
wiekowej 7—14 lat.

4. Miedzy 13% przy zatozeniu godzin szkolnych 8:00—13:00 a 25% przy zatozeniu godzin 8:00—15:00
5. Miedzy 9% a 17% w zaleznosci od ustalenia godziny 13:00 lub 15:00

Internet dzieci 2026. Raport z monitoringu obecnosci dzieci i mtodziezy w internecie

-> 3. Prezentacja wynikow badan



Wykres 9. Szacowany udziat czasu korzystania ze smartfonéw w godzinach szkolnych w catym czasie korzystania ze smartfonéw
przez dzieci w wieku 7—14 lat.

godziny szkolne 13%

® yodziny pozaszkolne 87%

Zrodto: Gemius, listopad 2025

Wiec cho¢ niewatpliwie jakas forma uregulowania obecnosci smartfonéw w szkole jest konieczna, to dane
pokazuja, iz zakaz telefondw bez réwnoczesnych intensywnych dziatari edukacyjnych oraz nakierowanych na
zaoferowanie dzieciom realnej alternatywy dla ekranow oznaczatby jedynie redukcje czasu ze smartfonem

o kilkanascie procent, co nie rozwigzatoby najwazniejszych problemdw wynikajacych ze skali i sposobu korzy-
stania z tych urzadzen przez dzieci. Problemy te w szczegolnym stopniu dotycza korzystania z serwisow spo-
tecznosciowych — dlatego tez wtasnie ich dotycza kolejne podrozdziaty.

Serwisy spotecznosciowe i komunikatory

Szczegodlna uwage w raporcie Internet dzieci 2026 poswiecamy serwisom spotecznosciowym i komunikato-
rom, co wynika z niekorzystnego wptywu, jaki moga one mie¢ na funkcjonowanie dzieci. Szczegdtowy
przeglad badan na ten temat znajduje sie w rozdziale autorstwa Justyny Hofmokl, tu tylko warto zaznaczyc,

ze wptyw ten dotyka bardzo wielu obszaréow, miedzy innymi dobrostanu psychicznego, relacji réwiesniczych,
ryzyka przemocy réwiesniczej, jak réowniez kompetencji poznawczych czy zdolnosci koncentraciji.

Z platform spotecznosciowych i komunikatoréw dzieci korzystajg niemal wytacznie na smartfonach
(w tej kategorii na inne urzadzenia przypada tylko 2% czasu). Ponizsza analiza oparta na danych z telefonow
komorkowych pozwala wiec wycigagnac¢ ogolne wnioski dotyczace korzystania z tej kategorii tresci.

Dzieci ponizej 13. roku zycia

Zacznijmy od przyjrzenia sie grupie, ktérej w serwisach spotecznosciowych w ogole by¢ nie powinno: dzieciom
w wieku 7—12 lat. Zgodnie z regulaminami tych serwiséw, aby zatozy¢ w nich konto, trzeba mie¢ ukornczone
13 lat. W praktyce jednak nie jest to skutecznie weryfikowane: wystarczy, ze podczas rejestracji uzytkownicy
podadzg nieprawdziwg date urodzenia, i moga korzysta¢ z petni funkcjonalnosci tych platform i mie¢ dostep
do dowolnych tresci.
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Zasieg aktywny

Rok temu w pierwszej edycji raportu Internet dzieci pokazalismy, jak ogromna jest skala tego zjawiska: jesienig
2024 roku okoto 1,4 miliona dzieci ponizej 13. roku zycia regularnie korzystato z przynajmniej jednej sposrod
najpopularniejszych aplikacji spotecznosciowych lub ktéregos z komunikatorow. Jesli zas pominiemy w tym
zestawieniu te ostatnie i ograniczymy sie tylko do TikToka, Instagrama i Facebooka — zobaczymy w statysty-
kach, ze aktywnie i regularnie wykorzystywato te aplikacje okoto 900 tysiecy oséb, co stanowito blisko 40%
catej populacji dzieci w wieku 7—12 laft.

W ramach zapowiedzianego monitoringu obecnosci dzieci w internecie w obecnym raporcie weryfikujemy te
liczby po roku. Naszym celem jest jak najbardziej precyzyjne oszacowanie liczby, profilu i zachowan dzieci, wiec
tak samo jak w poprzedniej edycji badania konieczne byto odrzucenie przypadkowych uruchomien aplikacji
badz jednostkowych prob logowania, rejestrowania sie czy przegladania aplikacji, ktére nie miaty jednak ciggu
dalszego w kolejnych dniach czy tygodniach. Postuguje sie wiec w tym raporcie identyczna jak rok temu definicja
aktywnego/regularnego korzystania z serwisow spotecznosciowych, oznaczajgcego uruchamianie danej apli-
kacji spotecznosciowej w co najmniej 4 réznych dniach miesigca na taczny dzienny czas co najmniej 2 minut.

Tak mierzona skala korzystania z serwiséw spotecznosciowych i komunikatoréw przez dzieci ponizej
13. roku zycia nie zmienita sie na przestrzeni roku: liczba aktywnych uzytkownikéw wyniosta w listopa-
dzie 2025 roku 1,3 miliona dzieci w wieku 7—12 lat, co oznacza ponad potowe (55%) wszystkich dzieci
z tej grupy wiekowej w Polsce. Lekki spadek w poréwnaniu z poprzedniag edycjg badania nie jest istotny sta-
tystycznie. Nie sg to wyniki zaskakujace — nie nastapity zadne zmiany przepiséw ani dziatania platform cyfro-
wych, ktore mogtyby ograniczy¢ dostep najmtodszych do tych aplikacji. Co prawda temat zagrozen serwisow
spotecznosciowych dla dzieci wyraznie zaistniat w przestrzeni publicznej, jednak okazuje sie, ze nie na tyle, by
w zauwazalny sposob ograniczy¢ skale ich uzywania przez najmtodszych.

Wykres 10. Miesieczna liczba aktywnych uzytkownikéw w wieku 7—12 lat korzystajacych z poszczegdlnych aplikacji spotecznosciowych
i komunikatorow (po wykluczeniu osob uruchamiajacych aplikacje incydentalnie)
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Zrédto: Gemius, listopad 2025

Jak wida¢ na wykresie, najwieksze zasiegi notujemy dla komunikatoréw — Messengera i WhatsAppa, jak
rowniez TikToka: z kazdej z tych aplikacji korzysta regularnie okoto jedna trzecia osob w wieku 7—12 lat, czyli
okoto 800 tysiecy dzieci. Prawie jedna czwarta tej grupy wiekowej (a wiec ponad pét miliona dzieci) korzysta
aktywnie z Facebooka, natomiast zasiegi Instagrama i Snapchata sg znaczaco nizsze.

Powyzsza kategoria jest dos$¢ szeroka: cho¢ wszystkie te serwisy zawierajg elementy spotecznosciowe

i dozwolone sg od 13. roku zycia, to jednak specyfika komunikatoréw jest inna od specyfiki wasko rozu-
mianych serwisow spotecznosciowych. Dlatego warto wyroznic¢ tez zasiegi tych ostatnich. Dane z panelu
badawczego pokazuja, ze z najwiekszych aplikacji spotecznosciowych: TikToka, Facebooka, Instagrama
i Snapchata, tacznie aktywnie korzysta okoto miliona dzieci (44% grupy wiekowej).
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Na wykresie nie jest ujety YouTube, ktory moze by¢ zaliczony do serwisow spotecznosciowych i zawiera wie-
le elementow zblizonych do TikToka czy Instagrama (algorytmiczny feed, tresci od nieznajomych, interakcje
spoteczne itp). Jednak — w przeciwienstwie do aplikacji widocznych na wykresie — dzieci ponizej 13. roku
zycia maja prawo miec¢ zatozone na nim konto nadzorowane przez dorostych, YT moze tez by¢ uzywany bez
konta, bez personalizacji i w trybie intencjonalnego wyszukiwania. Traktuje wiec go tutaj oddzielnie, jednak
nie pomijam w statystykach: YouTube aktywnie wykorzystywany jest przez okoto 1 milion 200 tysiecy dzieci.

Intensywnosé korzystania

Potencjalne negatywne konsekwencje korzystania z aplikacji nieprzeznaczonych dla tak mtodych uzytkownikéow
zalezg oczywiscie od infensywnosci korzystania, zaréwno jesli chodzi o czas spedzany przed ekranem, jak i czesto-
tliwos¢ uruchamiania aplikacji w ciagu dnia. Korzystam tu z unikalnej mozliwosci przesledzenia doktadnych godzin
uruchamiania aplikacji dzieki wykorzystaniu danych pochodzgcych z pomiaru pasywnego w panelu Gemius —

w efekcie dla kazdego panelisty uzyskujemy liczbe pojedynczych ses;ji¢ korzystania z aplikacji spotecznosciowych.

W rankingu tak mierzonej intensywnosci korzystania niechlubnym liderem pozostaje TikTok: potowa
aktywnych uzytkownikow tej aplikacji, a wiec okoto 400 tysiecy dzieci w wieku 7—12 lat spedza w aplikacji
srednio ponad dwie godziny dziennie. Co wiecej, TikTok angazuje dzieci wielokrotnie przez catg dobe: blisko
dwie trzecie sposrod aktywnych uzytkownikow (a wiec ok. pét miliona dzieci) powraca do niego co najmnigj
kilkanascie razy w ciggu dnia.

Wykres 11. Czas korzystania: udziaty procentowe dzieci korzystajacych okreslona ilo$¢ czasu z najpopularniejszych aplikacji wsrod
aktywnych uzytkownikéw poszczegolnych aplikacji
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Zrédto: Gemius, listopad 2025

6. Do zliczania dziennej liczby pojedynczych sesji przyjmuje granice pot minuty: jesli ktos powraca do aplikacji po czasie dtuzszym niz 30 sekund, uznaje to za nowe uruchomienie;
jesli po czasie krotszym — zliczam to jako kontynuacje poprzedniej sesji. Nie jest tu istotne, czy w miedzyczasie osoba ta przegladata inne aplikacje, czy tez smartfon byt wytaczony.
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Wykres 12. Czestotliwos¢ uruchamiania: udziaty procentowe dzieci uruchamiajacych najpopularniejsze aplikacje okreslong liczbe razy
w ciggu dnia wsrod aktywnych uzytkownikéw poszczegodlnych aplikacii
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Zrédto: Gemius, listopad 2025

Pozostate aplikacje notujg zaréwno mniejszy udziat uzytkownikéw, ktérzy korzystajg z nich tak duzg ilosc czasu
dziennie, jak i mniejszg liczbe powrotéw w ciggu doby. Stosunkowo diugi czas korzystania odnotowuje jeszcze
YouTube (odbiegajacy jednak nieco charakterem od pozostatych widocznych tu platform), z kolei stosunkowo
duza liczba uruchomien cechuje Messengera. Ewidentnie jednak zadna z tych aplikacji nie angazuje mtodych
uzytkownikéw w takim stopniu jak TikTok.

Podsumowujac: ponad potowa dzieci w wieku 7—12 lat wbrew regulaminom aktywnie korzysta z najwiek-
szych serwisow spotecznosciowych i komunikatorow; gdy wykluczymy z tej grupy komunikatory, zasieg wciaz
pozostaje na poziomie powyzej 40%. Duza czesc¢ tej grupy uruchamia aplikacje po kilkanascie lub kilkadzie-
sigt razy na dobe i spedza w nich $rednio ponad dwie godziny dziennie.

Dzieci ponizej 15. roku zycia potencjalnie objete
odroczeniem korzystania z mediéw spotecznosciowych

W lutym tego roku w Sejmie RP przedstawione zostaty zatozenia ustawy dotyczacej ograniczenia dostepu
do mediow spotecznosciowych osobom ponizej 15. roku zycia i wprowadzajgcej obowigzek weryfikacji wieku
przez platformy cyfrowe. Przyjrzyjmy sie wiec, na jak duzg grupe dzieci mogg wptynac te przepisy.

Na aktualnym etapie nie sprecyzowano jakich konkretnie platform dotyczy¢ bedzie zakaz, ale mozna sie
spodziewac, ze nie obejmie on komunikatoréw takich jak Messenger czy Whatsapp, skupiajac sie raczej na
wasko rozumianych serwisach spotecznosciowych wykorzystujacych algorytmiczne rekomendacje, mechani-
zmy uzalezniajace i eksponujgce dzieci na tresci od nieznajomych.

Na potrzeby tego oszacowania ograniczam wiec liste do TikToka, Instagrama, Facebooka i Snapchata.
Przyjmujac wczesniejsza definicje aktywnego korzystania (co najmniej 4 dni w miesigcu, co najmniej 2 minuty
kazdego z tych dni), mozemy szacowac, ze w catej grupie dzieci w wieku 7—14 lat z przynajmniej jednego
sposrod tych serwisow spotecznosciowych korzysta aktywnie okoto 1 miliona 900 tysiecy dzieci,

a wiec 60% grupy 7—14 lat. Najwiekszy zasieg ma TikTok: regularnie uzywa go 1,6 miliona dzieci, czyli
potowa analizowanej grupy wiekowej; mniejsze sa aktywne zasiegi Instagrama i Facebooka — po okoto
milionie dzieci, za$ ze Snapchata korzysta regularnie okoto 500 tysiecy dzieci.

Internet dzieci 2026. Raport z monitoringu obecnosci dzieci i mtodziezy w internecie

- 3. Prezentacja wynikow badan



Zeby mie¢ wyobrazenie, jak duzy wptyw moze mieé ten przepis na codzienno$é mtodych ludzi, warto odnies¢
sie do czasu spedzanego przez nich w tych serwisach. Analiza pokazuje, ze prawie milion dzieci ponizej 15.
roku zycia (31% grupy wiekowej) spedza tacznie na tych serwisach ponad dwie godziny dziennie, kolejne
15% — miedzy jedng a dwiema godzinami. W przypadku tak intensywnego korzystania niezwykle wazne
beda wiec dziatania edukacyjne poprzedzajace wdrozenie tych przepiséw. Jak wida¢ na wykresie ponizej,

te wysokie czasy korzystania budowane sa przede wszystkim przez TikToka.

Wykres 13. Miesieczna liczba aktywnych uzytkownikow w wieku 7—14 lat korzystajacych z poszczegolnych aplikacji spotecznosciowych
w podziale na uzytkownikéw korzystajacych srednio dziennie wskazang ilos¢ czasu
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Zrodto: Gemius, listopad 2025

Warto tu zwrdéci¢ uwage, ze w grupie 7—14 lat TikTok odpowiada za 75% catego czasu korzystania z tych
czterech serwisow i 29% catego czasu, ktory dzieci spedzajg online.

Wykres 14. Proporcje catkowitego czasu korzystania z najpopularniejszych serwisow spotecznosciowych w grupie dzieci 7—14 lat.

o Snapchat 2%
@ Facebook 9%

Instagram 14%

TikTok 75%

Zrédto: badanie Mediapanel prowadzone przez Gemius, listopad 2025
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Kontakt z reklamami alkoholu w aplikacjach
spotecznosciowych na smartfonach

Zgodnie z prawem oraz regulaminami serwiséw spotecznosciowych do osob niepetnoletnich nie mozna
kierowac reklam alkoholu. Zeby sprawdzi¢, jak wyglada rzeczywistos¢, siegamy do wynikow badania
gemiusAdReal, ktére pozwala bardzo szeroko monitorowac dotarcie reklam do odbiorcow we wszystkich
mediach (TV, radio, internet), w tym w serwisach spotecznosciowych.

Analiza danych dotyczacych uzytkownikéw smartfonéw pokazuje, ze w listopadzie 2025 roku tacznie
na TikToku, Facebooku i Instagramie okoto 1,2 miliona dzieci w wieku 7—14 lat miato kontakt z rekla-
mami piwa alkoholowego, zas$ blisko 700 tysiecy z reklamami alkoholi wysokoprocentowych — jest to
odpowiednio 39% i 22% grupy wiekowej 7—14 lat.

Wykres 15. Miesieczna liczba dzieci w wieku 7—14 lat majgcych kontakt z reklamami alkoholu w podczas uzywania topowych aplikacji
spotecznosciowych (TikTok, Facebook, Instagram) na telefonach
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Zrodto: gemiusAdReal, listopad 2025

Mozna domniemywag, ze w duzym stopniu jest to efekt braku weryfikacji wieku podczas zaktadania konta.
Czesc dzieci ponizej 13. roku zycia moze od razu przy rejestracji podawac¢ wiek osoby dorostej, czes¢ moze
podawac 13 lub 16 lat, co po kilku latach skutkuje wejsciem do grupy 18+, pomimo ze w rzeczywistosci uzyt-
kownik jest jeszcze niepetnoletni.

Warto tez pamietac o tym, ze platformy spotecznosciowe do personalizacji tresci i reklam wykorzystujg dane
behawioralne. Systemy te nie sg w petni precyzyjne, co moze powodowac wyswietlanie uzytkownikom mate-
riatow lub reklam niedopasowanych do rzeczywistego wieku. Jednoczesnie mechanizmy targetowania oparte
na zainteresowaniach oraz podobienstwie uzytkownikow (fzw. lookalike audiences), w potaczeniu z algoryt-
miczna optymalizacjg emisji reklam, moga prowadzi¢ do rozszerzenia faktycznego zasiegu kampanii poza
zdefiniowana grupe docelowa (Reset Australia, 2021).

O
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Korzystanie z narzedzi Al i kontakt z jej wytworami

Przy aktualnej ekspansji narzedzi Al nie da sie prosto okreslic¢ skali kontaktu i korzystania z tych rozwigzan —
bo w praktyce sg one zaszyte w ogromnej liczbie aplikacji i ustug internetowych, z ktérych dzieci korzystaja
masowo, miedzy innymi:

O Sa odbiorcami niezliczonych wytworéw sztucznej inteligencji (czesto tzw. Al slop — masowo produkowane
tresci niskiej jakosci), ktére zalewajg media spotecznosciowe i YouTube’a. Tymczasem aplikacje te
odpowiadajg za okoto dwie frzecie catego czasu spedzanego przez dzieci w internecie.

O Dzieci uzywaija aplikacji do obrébki wideo jak na przyktad CapCut, majacej zasieg 23% grupy wiekowej
7—14, ktora daje ogromne mozliwosci oparte wiasnie na Al.

O Powszechnie korzystaja z wyszukiwarki Google, w ktorej w coraz wiekszej liczbie wyszukiwan pojawia sie
tzw. ,,Przeglad od Al”.

Ogromna wiekszos$¢ dzieci korzystajacych z internetu w jakims stopniu korzysta wiec ze sztucznej inteligencii,
jednak trudno uchwyci¢ to wprost w statystykach.

Precyzyjnie natomiast mozna zmierzy¢ skale uzytkowania najpopularniejszego narzedzia Al jakim jest
ChatGPT. Dane Mediapanel pokazujg, ze co najmniej jedna trzecia dzieci w wieku 7—14 lat ma zainstalowana
aplikacje ChatGPT — bo tyle wtasnie dzieci uruchomito jg co najmniej raz w ciggu catego miesigca. tacznie
ze strong www zasieg asystenta od OpenAl wyniost w tej grupie wiekowej 43%, za$ zasieg dzienny byt na
poziomie 15%. W porownaniu ze starszymi grupami wiekowymi wsrod dzieci i mtodziezy wida¢ wyrazna
dominacje aplikacji nad strong internetowa.

Wykres 16. Miesieczny i dzienny zasieg ChatGPT — bez ograniczenia na minimalny czas lub liczbe dni w miesigcu.
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Zrodto: badanie Mediapanel prowadzone przez Gemius na zlecenie PBI, listopad 2025

Jesli zastosuje sie kryteria regularnego korzystania zastosowane wczesniej w analizie mediow spoteczno-
$ciowych (co najmniej 4 dni w miesigcu, co najmniej 2 minuty kazdego z tych dni), fo okazuje sie, ze aplikaciji
ChatGPT aktywnie uzywa blisko jedna piagta (18%) dzieci w wieku 7—14 lat.

Marginalna jest natomiast skala uzywania aplikacji typu ,Al companions”, czyli czatbotow stuzgcych do roz-
mow i budowania relacji, budzacych ogromne obawy w kontekscie zagrozen dla rozwoju spotecznego dzieci
i ich emocjonalnego funkcjonowania. Cho¢ w badanej grupie sa przypadki korzystania z aplikacji takich jak
Character Al, Talkie czy CHAI, to ich taczny zasieg miesieczny jest ponizej 4%, za$s zasieg aktywny wyniost
w listopadzie 2%.

Warto jednak zauwazy¢, ze czaty z Al dostepne sa tez w komunikatorach WhatsApp i Messenger,
regularnie wykorzystywanych przez dwie trzecie dzieci w wieku 7—14 lat, czyli przez okoto 2 miliony
dzieci. Oznacza to, ze chatboty pojawiajg sie w tej samej przestrzeni co znajomi, obok rozméw

z przyjacielem czy rodzicami. | cho¢ nie da sie na bazie danych pasywnych oszacowac skali
korzystania z tej funkcji komunikatoréw, to warto podkresli¢, jak tatwo jest ona dostepna dla dzieci
— i to w kontekscie towarzyskim, utatwiajacym zacieranie réznic miedzy znajomymi a algorytmami.

Jadwiga Przewtlocka

Ekspertka ds. analizy danych w Gemius; zajmuje sie pomiarem konsumpcji mediow.
Weczesniej prowadzita projekty badawcze zwiazane m.in. z komunikacja internetowa,
aktywnoscig obywatelska i edukacja. Autorka badan dotyczacych przemocy rowiesni-
czej i klimatu szkoty oraz publikacji na temat sekfora pozarzadowego w Polsce.

Z wyksztatcenia socjolozka i matematyczka, absolwentka Uniwersytetu Warszawskiego.
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Wptyw mediéw cyfrowych
na dzieci i mtodziez.

Co naprawde wiemy
z badan?

dr Justyna Hofmokl,
Instytut Cyfrowego Obywatelstwa



Co dzis wiemy
z badan

Jeszcze kilkanascie lat temu internet i technologie cyfrowe opisywano
jako odrebny, ,wirtualny” swiat. Dzi$ taki jezyk juz nie oddaje doswiad-
czen dzieci i mtodziezy. Media cyfrowe przenikajg nauke, komunikacje,
relacje spoteczne i rozrywke, trwale wpisaty sie w codziennos$¢ dzieci.
Jak pokazujg dane z ostatniego badania EU Kids Online, 95% mtodych
ludzi korzysta ze smartfona codziennie, a ponad 80% ma staty dostep
do internetu (Pyzalski i in., 2026). Technologie cyfrowe przestaty byc
dodatkiem do codziennego zycia. Staty sie jego srodowiskiem

(OECD, 2025).

Dlatego pytanie o wptyw technologii przestaje dotyczy¢ zjawisk
zewnetrznych wobec dziecinstwa. Staje sie pytaniem o warunki, w kto-
rych dzieci i mtodziez dorastajg, ucza sie, budujg relacje, odpoczywaja
i mierzg sie z presja rowiesnicza. Tymczasem debata publiczna uprasz-
cza to zagadnienie i sprowadza je przede wszystkim do pytania, czy

i jak ,ekrany” szkodzg mtodym ludziom.

Y&y4

Ztozonos$¢ i warunkowos$é wptywu

Kiedy spojrzymy na aktualne przeglady badarn miedzynarodowych,
zobaczymy obraz znacznie bardziej ztozony, niz sugeruja uproszczenia
obecne w debacie publicznej. Najbardziej podstawowy wniosek jest
taki: technologie cyfrowe nie maja jednego, uniwersalnego wptywu na
miodych ludzi. Ich oddziatywanie ma charakter warunkowy i zalezy od
wielu wspotistniejgcych czynnikow, takich jak wiek, sposob korzystania,
podatnos¢ psychologiczna, relacje spoteczne oraz kontekst rodzinny

i szkolny (NASEM, 2024; OECD, 2025; Orben i in., 2025, Odgers

i Jensen, 2020).

Rzetelna analiza wptywu mediow cyfrowych na mtodych ludzi nie moze
wiec ograniczac¢ sie do prostego rachunku szkod i korzysci. Dla czesci
miodych ludzi srodowisko cyfrowe jest miejscem wsparcia, ekspres;ji

i budowania relacji. Komunikacja online podtrzymuje wiezi z réwiesni-
kami i rodzing, utatwia kontakt na odlegtosc¢ i odgrywa wazna role spo-
teczna. Dane zaprezentowane w raporcie EU Kids Online 2026 pokazuja,
ze komunikowanie sie z bliskimi nalezy do najczestszych aktywnosci
online mtodziezy (Pyzalski i in., 2026). Dla niektorych grup, zwtaszcza
mtodych ludzi pozbawionych wsparcia offline, nalezacych do mniejszosci
lub zmagajacych sie z trudnosciami, internet moze by¢ kluczowym
miejscem budowania tozsamosci i poszukiwania akceptaciji

(NASEM, 2024; OECD, 2025; Pyzalski i in., 2026).
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Ekspozycja na
tresci ryzykowne
jako element
srodowiska
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Badania OECD pokazuja tez, ze ekspozycja mtodych ludzi na szkodliwy
przekaz, taki jak mowa nienawisci, tresci dotyczace przemocy czy
samouszkodzen, nie ma charakteru incydentalnego, lecz stanowi
powtarzalny element ich doswiadczenia online. W sieci tatwiej natknac¢
sie na takie materiaty i frudniej ich unikng¢. Kontakt z ryzykownymi
fresciami jest przy tym nieréwnomiernie roztozony — czesciej dotyczy
0sob intensywnie korzystajacych z mediéw oraz tych, ktére z racji
wczesniejszych doswiadczen sa na nie bardziej wrazliwe (OECD, 2025).
Ekspozycja na tresci szkodliwe nie funkcjonuje jednak w izolacji, lecz
stanowi czes¢ szerszego zestawu mechanizmow, poprzez ktére srodo-
wisko cyfrowe moze wptywac na dobrostan mtodych ludzi. Badacze
wyliczaja kilka obszaréw, ktore dziatajg réownolegle, wzmacniaja sie
wzajemnie i zmieniajg codzienne funkcjonowanie mtodziezy.

Sen

Jednym z najlepiej udokumentowanych obszaréw oddziatywania
technologii cyfrowych jest sen. Wptyw ten jest ztozony (Scott, Biello,

& Woods, 2019a). Intensywne korzystanie z ekranu (ogladanie, rozmowy,
gry) odsuwa moment zasniecia i skraca sen. Swiatto ekranow zaburza
rytm dobowy, ogranicza wydzielanie melatoniny i utrudnia zasypianie.
Wazna jest tez pobudzajaca natura aktywnosci online: interakcje spo-
teczne, presja bycia na biezaco oraz lek przed pominieciem utrudniaja
wyciszenie i przejscie w stan odpoczynku. Dodatkowo powiadomienia
oraz nawyk siegania po telefon w nocy i zaraz po przebudzeniu frag-
mentujg sen. Mtodzi ludzie $pig wiec krocej i gorzej, a to odbija sie na
ich emocjach, koncentracji, wynikach w szkole i ogélnym funkcjonowaniu
(NASEM, 2024; OECD, 2025; Scott, Biello, & Woods, 2019b).

Wypieranie innych aktywnosci

Drugi obszar ryzyka to wypieranie pozostatych rozwojowo kluczowych
aktywnosci. Doba ma ograniczong diugos¢, a wiecej czasu online
oznacza mniej snu, ruchu, spotkan twarzg w twarz i nauki (Bigaj i in.,
2026). Badania wskazuja, ze to wtasnie utrata tych rozwojowo kluczo-
wych aktywnosci wptywa negatywnie na dobrostan — nie tylko przez
to, co mtodzi widzg i robig w sieci, ale tez przez to, co z tego powodu
zaniedbuja (Orben, 2020; Hofmokl, Todorov, Orben i in., 2025).



Poréwnania spoteczne

Jednym z kluczowych mechanizmow dziatania mediéw spotecznoscio-
wych sg nasilone porownania spoteczne. Architektura mediow spotecz-
nosciowych sprzyja ekspozycji na wyselekcjonowane, czesto wyide-
alizowane obrazy zycia innych osob, co zwieksza czestotliwosc tzw.
porownan w goére. Takie porownania obnizajg samoocene i nastroj,
szczegolnie wsrod mtodych ludzi bardziej wrazliwych na ocene spoteczna
lub zyjacych w srodowiskach o silnej presji wizerunkowej (Vogel i in., 2014;
Beyens i in., 2020). Efekt ten nie jest uniwersalny, jego sita zalezy od
cech danej osoby i kontekstu. Media spotecznosciowe nie tworzg
mechanizmu poréwnan, ale nasilajg jego intensywnos¢, czestotliwose

i trudnos¢ unikania.

Cyberprzemoc

Kolejnym zrédtem ryzyka jest cyberprzemoc oraz ekspozycja na tresci
szkodliwe. Srodowisko cyfrowe rozszerza interakcje rowiesnicze poza
kontekst szkolny — umozliwia ich ciggtos¢, anonimowos¢ sprawcow
oraz szybkie rozpowszechnianie tresci. Doswiadczenia przemocy sg
przez to trwalsze i trudniejsze do unikniecia niz w przestrzeni fizyczne;.
Badania konsekwentnie pokazujg zwigzek cyberprzemocy z wyzszym
poziomem objawow depresji, leku oraz obnizonego nastroju (OECD,
2025; Haidt i Rausch, 2026). Co wiecej, takie doswiadczenia nie sg
incydentalne i wpisuja sie w codzienne korzystanie z platform (np. kontakt
z mowa nienawisci), cho¢ nadal doswiadczenie przemocy online jest
rzadsze niz przemocy tradycyjnej (Pyzalski i in., 2026).

Problematyczne korzystanie z mediow
spotecznosciowych i gier

Badacze coraz uwazniej przygladajg sie problematycznemu korzystaniu
z mediow spotecznosciowych i gier. Jest ono rownoznaczne z utrata
kontroli: kompulsywne sprawdzanie statusu i przebiegu gry, niemoz-
nos¢ ograniczenia czasu mimo odczuwanych niedogodnosci i szkéd,
podporzgdkowanie codziennosci korzystaniu z mediow. Na poziomie
populacji dotyczy to mniejszosci nastolatkdw, ale nie jest zjawiskiem
marginalnym: wedtug danych OECD obejmuje okoto 10—15% nasto-
latkdw, przy czym jego formy roznia sie ze wzgledu na pte¢ (OECD,
2025). Jednoczesnie badania wskazuja na silne powiazania problema-
tycznego korzystania z zaburzeniami snu, trudnosciami poznawczymi
oraz pogorszeniem zdrowia psychicznego, w tym objawami depresyj-
nymi i lekowymi (Capraro i in., 2025). Mechanizm ten czesto sam sie
napedza: tfrudnosci emocjonalne moga popychac ku ucieczkowemu
korzystaniu z medidow, co z kolei pogtebia problemy, wypiera inne
aktywnosci i wzmacnia nieadaptacyjny sposéb regulowania emociji.
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Czego nadal
nie wiemy

O

Kiedy analizujemy dostepne wyniki badan, mozemy odnies¢ wrazenie,
ze nauka zaczyna juz odpowiadac¢ na pytania o wptyw ekranéw na
dobrostan mtodych. Wielu badaczy podkresla jednak, ze w tym obszarze
nadal mamy powazne ograniczenia wiedzy — nie dlatego, ze badan jest
mato, lecz dlatego, ze wptyw technologii cyfrowych na zycie mtodych
ludzi jest szczegdlnie trudny do rzetelnego uchwycenia

(Mansfield i in., 2025; Orben i in., 2025; Valkenburg i in., 2022).

Skala efektow i ich interpretacja

Istnieje szeroki konsensus co do tego, ze pogorszenie zdrowia psy-
chicznego mtodziezy w ostatnich dwoch dekadach jest realne i obser-
wowane w wielu regionach. Czes¢ badaczy wskazuje, ze intensywne
korzystanie ze smartfonéw i mediow spotecznosciowych moze mie¢

z tym zwigzek (Capraro i in., 2025; Haidt i Rausch, 2026). Skala tego
wptywu pozostaje jednak sporna, a badania empiryczne nie pozwalajg
jednoznacznie jej okreslic.

Wiele analiz wskazuje, ze srednie efekty taczace korzystanie z techno-
logii z dobrostanem mtodziezy sg niewielkie (Valkenburg i in., 2022).
Analiza trzech duzych zbiorow danych obejmujacych tacznie ponad
350 tysiecy mtodych osob przeprowadzona przez Orbena i Przybyl-
skiego pokazata, ze zwigzek miedzy uzywaniem technologii a dobrosta-
nem psychicznym ma wprawdzie kierunek negatywny, ale jego sita jest
bardzo mata i wyjasnia okoto 0,4% wariancji dobrostanu, co w praktyce
oznacza bardzo stabg zaleznos¢ statystyczng (Orben i Przybylski, 2019;
Odgersiin., 2020).

Interpretacja tych wynikow wymaga jednak ostroznosci. Badacze
zwracajg uwage, ze mate efekty na poziomie populacji moga masko-
wac znacznie silniejszy wptyw w okreslonych podgrupach mtodziezy,
zwtaszcza wsrdd oséb bardziej podatnych lub funkcjonujacych w mniej
wspierajgcych srodowiskach offline. Oznacza to, ze brak silnego efektu
w usrednionych analizach nie jest rownoznaczny z brakiem realnych szkod
(Valkenburg i in., 2022).
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Nierozstrzygniete
pytania badawcze

Réznice miedzy populacija
a grupami wrazliwymi

Napiecie miedzy efektem populacyjnym a doswiadczeniem jednost-
kowym stato sie jednym z gtéwnych punktow sporu w badaniach nad
wptywem technologii: czy mamy do czynienia z relatywnie niewielkim
wptywem rozproszonym w catej populacji, czy raczej z wiekszym
ciezarem szkod skoncentrowanym w grupach bardziej wrazliwych
(Haidt i Rausch, 2026; Mansfield i in., 2025).

Punktem odniesienia jest tu najnowsza metaanaliza badan podtuznych
opublikowana w ,JAMA Pediatrics™ w 2026 roku, obejmujaca 153 badania,
115 kohort i ponad tysiac wielkosci efektu. Jej wyniki wskazuja, ze
korzystanie z mediow cyfrowych, a szczegolnie z mediow spoteczno-
sciowych, wiaze sie konsekwentnie z wyzszym ryzykiem problemow
zdrowotnych i rozwojowych, w tym objawow depresyjnych, zachowan
problemowych, mysli autoagresywnych oraz nizszej samooceny i stab-
szych wynikow szkolnych. Jednoczesnie analiza ta pokazuje wyrazne
zréznicowanie efektow w zaleznosci od rodzaju aktywnosci. Na przy-
ktad korzystanie z gier wigze sie z wieksza agresja i zachowaniami
eksternalizacyjnymi, ale jednoczesnie z nieco wyzsza uwaga i funkcjami
wykonawczymi. To kolejny argument, by nie traktowa¢ wszystkich
aktywnosci cyfrowych jako jednego zjawiska (Teague i in., 2026).

Pomimo rosnacej liczby badan kilka waznych pytan pozostaje bez
odpowiedzi. Pierwszym z nich jest kierunek zaleznosci. W wielu bada-
niach obserwujemy korelacje miedzy intfensywnym korzystaniem

z mediow spotecznosciowych a nizszym dobrostanem psychicznym,
jednak wcigz nie wiadomo, czy to korzystanie z technologii pogarsza
dobrostan, czy raczej mtodzi ludzie z frudnosciami psychicznymi
czesciej siegajg po media cyfrowe. Kwestia relacji dwukierunkowej
pozostaje jednym z gtownych sporéw w literaturze

(Mansfield i in., 2025; NASEM, 2024; Orben i in., 2025).

Drugie pytanie dotyczy charakteru wptywu: czy kluczowe znaczenie
ma czas spedzany online, czy raczej rodzaj aktywnosci. Coraz wiecej
badan pokazuje, ze rézne formy korzystania — komunikacja, bierna
konsumpcja, poréownania, gry, tworzenie tresci — majg odmienne
skutki. Wciaz jednak nie ma spojnych modeli, ktére pokazatyby te
najbardziej ryzykowne, dla kogo i w jakich warunkach

(Mansfield i in., 2025; NASEM, 2024).

Trzecie pytanie dotyczy zréznicowanej podatnosci poszczegolnych
0sob na wptyw technologii. Badania sugeruja, ze duzg role odgrywaja
wczesniejsza kondycja psychiczna, sytuacja spoteczna, pte¢, poziom
wsparcia spotecznego w otoczeniu oraz sposob korzystania z tech-
nologii. Nie mamy jeszcze jednak narzedzi, ktore pozwolityby trafnie
wskazac, ktore grupy sg najbardziej zagrozone na negatywne skutki
(NASEM, 2024; OECD, 2025; Orben i in., 2025).
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Ztozonos¢ zjawiska
| ograniczenia
metod badawczych

Wreszcie pozostaje pytanie o miejsce technologii w szerszym kontekscie
spotecznym. Zmiany w zdrowiu psychicznym mtodziezy zachodzg
réownolegle do wielu innych proceséw: rosngcych nierownosci, pres;ji
edukacyjnej, doswiadczen przemocy, skutkow pandemii czy zmian

w relacjach rowiesniczych. Trudno wiec przypisac¢ obserwowane
zmiany wytgcznie technologiom cyfrowym

(Mansfield i in., 2025; Orben i in., 2025).

Problem polega rowniez na tym, ze badamy zjawisko, ktére zmienia
sie szybciej, niz potrafig fo uchwyci¢ nasze narzedzia badawcze
(Mansfield i in., 2025; Orben i in., 2025). Trudnosci interpretacyjne
nie wynikaja wiec wytacznie z niedostatku danych, lecz takze z cha-
rakteru samego zjawiska — dynamicznego, wielowymiarowego i silnie
zaleznego od kontekstu.

Dane deklaratywne

Znaczna czes$¢ badan opiera sie na tym, co méwig sami mtodzi ludzie.
Deklaruja, ile czasu spedzajg z urzadzeniami, jak korzystajg z mediow
spotecznosciowych i jak oceniajg swoj dobrostan. Dane te sg war-
tosciowe, ale obarczone systematycznymi btedami. Szacunki czasu
korzystania moga by¢ zaréwno zanizone, jak i zawyzone, a odpowiedzi
zaleza od pamieci, aktualnego nastroju oraz sposobu rozumienia pytan
(Mansfield i in., 2025, Valkenburg i in., 2022).

Problem ,,czasu ekranowego”
jako kategorii badawczej

Dodatkowym ograniczeniem jest stosowanie zbyt ogdlnych kategorii
analitycznych. ,Czas ekranowy” taczy w sobie bardzo rozne aktywnosci
i doswiadczenia, przez co ma ograniczong warto$¢ wyjasniajgca. Sama
informacja o liczbie godzin spedzonych online nie pozwala ustali¢, czy
miody cztowiek komunikuje sie z bliskimi, rozwija zainteresowania, czy
doswiadcza stresu, presji spotecznej lub przemocy. Nie méwi rowniez,
jakie aktywnosci zostaja wypierane. Dlatego badacze odchodza od
prostych wskaznikow ilosciowych na rzecz analizy rodzaju aktywnosci,
kontekstu ich podejmowania oraz towarzyszgcych im doswiadczen
emocjonalnych (Mansfield i in., 2025; Orben i in., 2025; OECD, 2025).
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Nowy etap debaty

Badania przekrojowe i przyczynowosé¢

Wiekszos¢ dostepnych badan ma charakter przekrojowy, co oznacza,
ze korzystanie z technologii i dobrostan mierzy sie rownoczesnie,

co ufrudnia jednoznaczne ustalenie kierunku zaleznosci. Nawet silne
korelacje nie odpowiadaja na pytanie, czy to korzystanie z technologii
wptywa na dobrostan, czy raczej stan psychiczny mtodych ludzi
wptywa na sposoéb i intensywnos¢ korzystania z mediow

(Mansfield i in., 2025; NASEM, 2024, Valkenburg i in., 2022).

Ograniczony dostep
do danych behawioralnych

Kolejne ograniczenie to dostep do danych na temat realnych praktyk
cyfrowych mtodych. Wiekszosc¢ badan opiera sie na deklaracjach
uzytkownikéw, podczas gdy szczegdtowe dane o rzeczywistych
zachowaniach pozostajg w dyspozycji platform cyfrowych. Powoduje
to strukturalng asymetrie: od nauki oczekuje sie precyzyjnych i czesto
przyczynowych wnioskow, ale nie zapewnia sie jej dostepu do petnych
danych, ktére umozliwityby ich formutowanie (Mansfield i in., 2025;
NASEM, 2024; Orben i in., 2025, Valkenburg i in., 2022). Trudnosc
w udzieleniu jednoznacznej odpowiedzi nie wynika przede wszystkim
z braku badan, lecz z ich ztozonosci oraz ograniczen metodologicz-
nych. Wyniki badan sg bardziej wielowymiarowe, niz pozwala na to
uproszczona logika debaty publicznej, ktora sktania sie ku jedno-
znacznym rozstrzygnieciom.

Kiedy zestawimy wyniki badan z opisanymi wczesniej mechanizmami
i ich ograniczeniami metodologicznymi, zmienia sie samo pytanie

o wptyw technologii cyfrowych. Nie chodzi juz tylko o to, czy istnieje
statystyczny zwigzek miedzy korzystaniem z mediéw a dobrostanem
mtodych ludzi, lecz o to, w jaki sposdb sg projektowane i uzywane
srodowiska cyfrowe ksztattujace warunki ich rozwoju.

Przez lata debata koncentrowata sie na poszukiwaniu jednoznacznych
odpowiedzi: czy technologie szkodza, czy pozostaja neutralne. Dzis
wida¢ coraz wyrazniej, ze taki sposob stawiania problemu jest niewy-
starczajacy. Z jednej strony wyniki badan pozostajg niejednoznaczne,
a efekty populacyjne sg czesto niewielkie. Z drugiej strony rosnie licz-
ba dowodow wskazujacych na realne szkody w okreslonych obsza-
rach i grupach.

Czesc¢ badaczy proponuje wiec inaczej postawi¢ pytanie — nie ,czy
mamy petng pewnosc?”, tylko ,czy reagujemy adekwatnie do ryzyka?”.
Nawet przy ograniczonej mozliwosci jednoznacznego wnioskowania
o przyczynowosci, skala ekspozycji, charakter mechanizmoéw oraz
kumulacja ryzyk moga uzasadnia¢ podejscie ostroznosciowe, w ktérym
srodowisko cyfrowe traktowane jest jako przestrzen wymagajaca
szczegolnej ochrony dzieci i mtodziezy (Haidt i Rausch, 2026). Jesli
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sygnaty o szkodach okazg sie trafne, bierno$¢ oznacza utrwalenie pro-
blemoéw zdrowia psychicznego, snu i relacji w okresie krytycznym dla
rozwoju, a wiec strat roztozonych na duzag populacje i w znacznej cze-
$ci nieodwracalnych. Jesli natomiast okazg sie przeszacowane, koszt
wczesniej wdrozonych, proporcjonalnych dziatan ochronnych pozo-
staje niski i mozliwy do korekty. Przy takim rozktadzie kosztéw btedu
racjonalna odpowiedz polityk publicznych nachyla sie w strone
dziatan redukujacych ryzyko, nawet zanim dostepna bedzie petna
pewnos¢ naukowa (Burdziej i in., 2025).

Najbardziej widocznym przejawem tego napiecia jest spor o ograni-
czenia i zakazy. Mamy solidne dowody na wystepowanie szkod indy-
widualnych oraz na dziatanie konkretnych mechanizmow ryzyka,
jednak nie przektadajg sie one automatycznie na rownie mocne
dowody skutecznosci szerokich, systemowych rozwigzan, takich jak
petne zakazy korzystania z mediow spotecznosciowych czy restrykcyjne
regulacje szkolne. Gtéwnym problemem jest tu ograniczona baza
dowodowa: jak pokazujg analizy, brakuje dobrze zaprojektowanych
badan eksperymentalnych, ktére pozwalatyby oceni¢ wptyw takich
interwencji na dobrostan mtodziezy w populacji ogolnej. Dostepne
wyniki sg fragmentaryczne i niespojne — redukcja czasu korzystania
z mediow nie zawsze prowadzi do poprawy dobrostanu, a obserwo-
wane efekty roznig sie w zaleznosci od grupy badanej (np. mtodziez
z wezesniejszymi tfrudnosciami psychicznymi vs. populacja ogolna)
oraz od dtugosci i kontekstu interwencji. Dodatkowo mechanizmy
dziatania takich rozwigzan sg bardziej ztozone, niz przyjmuja ich zato-
Zenia: ograniczenia czasu nie eliminujg automatycznie ekspozycji na
ryzyka, a ich skutki zalezg od czynnikow spotecznych, takich jak normy
rowiesnicze czy mozliwosc¢ utrzymania relacji online. W rezultacie
dostepne analizy wskazuja, ze choc¢ interwencje moga wptywac na
zachowania w okreslonych kontekstach — na przyktad w szkole — ich
wptyw na dobrostan psychiczny pozostaje ograniczony, warunkowy

i silnie zalezny od czynnikéw wykraczajgcych poza samo srodowisko
instytucjonalne (Orben i in., 2026; Orben i in., 2025).

Obecny stan wiedzy nie uzasadnia ani bagatelizowania problemu, ani
upraszczania go do jednej interwencji. Najtrafniejsze ujecie wymaga
przyjecia, ze technologie cyfrowe nie sg jednolitym zrodtem szkod czy
tez neutralnym ttem rozwoju, lecz ztozonym srodowiskiem, ktérego
wptyw zalezy od interakcji miedzy mechanizmami platform, wzorami
uzywania oraz warunkami zycia mtodych ludzi. Szczegdlna role odgry-
wajg tu systemy rekomendacyjne, ktore selekcjonuja i wzmacniajg tresci

najbardziej angazujgce. W efekcie doswiadczenie mtodych ludzi jest
w duzej czesci ksztattowane przez logike algorytmow, a nie wytacznie
przez ich wtasne wybory. To wiasnie ta ztozonos¢ jest dzis gtownym
wyzwaniem dla badan, polityk publicznych i praktyki spotecznej, ktore
coraz czesciej musza zajmowac stanowisko wobec sposobu projekto-
wania tych systemow i ich wptywu na zdrowie dzieci i mtodziezy.

dr Justyna Hofmokl

Socjolozka internetu, kierowniczka zespotu badan i analiz
w Fundacji ,Instytut Cyfrowego Obywatelstwa”
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Srodowiska
spoteczno-cyfrowe:
przestrzen uznania

czy putapka przemocy?

dr Konrad Ciesiotkiewicz,
wiceprzewodniczacy PKDP



Srodowisko
spoteczno-cyfrowe

Inspiracja dla tytutowego pytania jest teoria Axela Honnetha (2012),
ktéra wydaje mi sie niezwykle adekwatna do wyzwan zwigzanych

z ochrona, bezpieczenstwem oraz prawami oséb matoletnich oma-
wianych w tym rozdziale. Bardzo waznym punktem odniesienia dla tak
sformutowanego tytutu jest twérczos¢ czotowej propagatorki teorii
uznania w obszarze szeroko pojetej pedagogiki — Mirostawy Nowak-
-Dziemianowicz, autorki ksigzki z 2020 roku Szkota jako przestrzeri
uznania. Przedmiotem zainteresowania naszego raportu jest takze
przestrzen wykraczajaca poza mury szkoty. Do jej opisu najczesciej
uzywa sie okreslen: ,$wiat cyfrowy”, ,media cyfrowe”, ,cyberprze-
strzen”, ,infosfera”. Ze szczegdlng uwaznoscig podchodzimy do plat-
form spotecznosciowych, streamingowych, komunikatoréw i gier online
oraz wszelkich fowarzyszacych im narzedzi — produktéw i ustug online.
Juz dawno nie sg one wytacznie dodatkiem do zycia mtodych ludzi

i nas wszystkich, ale jego integralng i bardzo wazng czescia. Tworca
nurtu ekologii mediow, Neil Postman, oddat istote tego podejscia

w nastepujgcych stowach: ,,Nowa technologia nic nie dodaje ani niczego
nie odejmuje. Nowa technologia zmienia wszystko” (Postman, 1995).

Wzajemne przenikanie sie sfer spotecznej oraz cyfrowej i informa-
cyjnej jest oczywiste, a dodatkowo bliskie jest mi myslenie w katego-
riach ekologii mediéw i informaciji, dlatego przestrzen te bede nazywat
srodowiskiem spoteczno-cyfrowym. Zabieg ten ma réwniez na celu
humanizowanie aspektow technologicznych i samego dyskursu wokot
tej przestrzeni. Nalezy tez dodac¢, ze spetnia ona wszelkie kryteria $ro-
dowiska zycia, gdyz w sposdb znaczacy oddziatuje na nas — jednostki
i cate spoteczenstwo — przez diugi czas: tworzy specyficzny eko-
system, wymusza potrzebe nabycia okreslonych kompetenciji i strate-
gii niezbednych do funkcjonowania, wywiera wptyw na ksztattowanie
osobowosci, wyznawanych wartosci, przekonan i zachowan. Chciat-
bym tu powtorzyc¢ wiasne stowa z pierwszej edyciji raportu: ,.zbyt rzad-
ko uwzglednia sie, ze jest to srodowisko oparte na instytucjach,

a wytwarzany przez nie specyficzny ekosystem jest przestrzenia insty-
tucjonalna. Tworzg jg przede wszystkim przedsiebiorstwa — dostawcy
ustug i produktow, reklamodawcy, pracownicy dziatéw marketingu,
tworcey tresci, instytucje regulacyjne, organizacje, redakcje, agencje

i wiele innych. Srodowisko cyfrowe [spoteczno-cyfrowe — KC]

to przestrzen publiczna, w ktorej funkcjonuja i ktorej podlegaja
wszystkie grupy spoteczne i wiekowej” (Ciesiotkiewicz, 2025, s. 17).
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Uznanie

Wedtug Honnetha (2012) konflikt spoteczny rodzi sie zazwyczaj tam,
gdzie dana grupa spoteczna czuje, ze jest lekcewazona lub ze stwo-
rzone warunki w ogole nie dajg jej szans na zdobycie wtasciwego
uznania. Uznanie zas realizuje sie w nastepujacych obszarach:

O relacje emocjonalne — dotycza przede wszystkim srodowiska
rodzinnego. Dzieki wtasciwemu wsparciu, trosce, przyjazni
i mitosci najblizszych osoba buduje wiare w siebie i fundamenty
wtasnej tozsamosci;

O prawo (instytucje i relacje prawne) — powinno gwarantowac
wszystkim rowng osobistg autonomie. Oparte jest na uniwersa-
listycznej etyce, poszanowaniu rownosci i godnosci kazdego
cztowieka;

O obszar spoteczny — kluczowa jest futaj wzajemna solidarnosé
i wspdlnota wartosci.

W koncepcji Honnetha wazna role odgrywa zestawienie stanéw przeciw-
nych wobec uznania. W swojej skrajnej formie odmowa uznania prowadzi
do doswiadczenia krzywdy, ktdra przybiera odpowiednio postac:

O przemocy i gwaltu (w obszarze relacji emocjonalnych);

O wykluczenia i pozbawienia praw (w obszarze relacji prawnych,
instytucjonalnych);

O pozbawienia godnosci, lIzenia (w obszarze relacji spotecznych).

Specyfika technologii informacyjnych polega na tym, ze wptywaja
one na wszystkie te obszary. Cho¢ srodowisko to ufundowane jest na
wskazanych wczesniej instytucjach, fo zmienia takze ekosystem rodziny
i najblizszego otoczenia, w jakim dorasta dziecko, i czesto stanowi
réownowazny z opiekunami, rodzicami, przedszkolem czy szkotg punkt
odniesienia. W duzej mierze ksztattuje tez dynamike tozsamosci spo-
tecznej, relacji i rozwoju zawodowego przez cate zycie.

Aby podja¢ prébe uchwycenia stanu uznania odczuwanego przez
osoby matoletnie, odwotam sie przede wszystkim do aspektu insty-
tucjonalnego, ktory przenika sie z wymiarami relacji emocjonalnych
(pobudzenie emocjonalne stanowi cel dziatania algorytmow rekomen-
dacyjnych) i spotecznych. Ze wzgledu na potrzebe przyjecia synte-
tycznej formy nie bede tez przytaczat Konwencji o prawach dziecka,
ktéra od 1989 roku stanowi podstawe do dyskusji o prawach osoéb
matoletnich. Wspomne tylko, ze jej kluczowe zasady to: kierowanie sie
przez wszystkie instytucje najlepiej pojetym interesem dziecka (zasada
dobra dziecka), zakaz dyskryminacji, prawo do zycia, przezycia i roz-
woju (rozumiane jako przyjazne i bezpieczne warunki) oraz uwzgled-
nianie gtosu mtodych ludzi w projektowaniu rozwigzan, ktore ich
dotycza. Ich rozwiniecie w aspektach zarzadczym i instytucjonalnym
znalez¢ mozna w publikacjach Empatyczne instytucje. Prawa dziecka
jako prawa cztowieka w praktyce zarzadzania i komunikacji organizacji
(Ciesiotkiewicz, 2024) oraz Dojrze¢ do praw (Ciesiotkiewicz i in., 2025).
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Wybrane
niepokojace
trendy

Nie chcac epatowac¢ nadmierng iloscig danych odnoszacych sie do
roznych form przemocy, skoncentruje sie jedynie na wybranych tren-
dach i sprébuje w sposdb szczegolny naswietli¢ problem wykorzy-
stania seksualnego. Niemniej nalezy podkresli¢, ze wprowadzanie
podziatu na poszczegodlne rodzaje przemocy obecnej w srodowisku
spoteczno-cyfrowym dokonywane jest na potrzeby analityczne, ope-
racyjne i prawne. W praktyce wiele kategorii przenika sie ze soba.
Najczesciej mamy do czynienia z kilkoma formami przemocy w jed-
nym czasie: seksualna, psychiczna, fizyczna, ekonomiczna, a takze

z zaniedbaniem i cyberprzemoca.

Przypomne, ze badanie organizacji WeProtect (n.d., s. 2) wykazato,
iz nawet 69% osob ponizej 18. roku zycia doswiadczyto jednej z form
krzywdzenia w internecie:

O 57% otrzymato jednoznaczne tresci od osoby dorostej;

O 51% byto proszone o wykonanie aktywnosci o charakterze
seksualnym;

O 30% byto proszone przez znana lub nieznang osobe dorosta
o zachowanie tajemnicy w zwigzku z interakcja online o charakte-
rze seksualnym;

O 21% otfrzymato zdjecia lub filmy o charakterze seksualnym,
o ktore nie prosity i na ktorych odbiér nie wyrazaty zgody.

Powyzszy katalog nie wyczerpuje wszystkich form krzywdzenia.
Odnosi sie jedynie do najczesciej wystepujacych. Przemocy w sieci
doswiadczyto 77% respondentéw w wieku 16—17 lat i 27% w wieku
12 lat i ponizej. Az 81% nieletnich znalazto sie w sytuacji, w ktorej
ktos chciat z nimi rozmawiac¢ na tematy seksualne za posrednictwem
smartfonow, 58% takich prob miato miejsce na komunikatorach,
aw 20% — na platformach spotecznosciowych.

Dane dotyczace narzedzi wykorzystywanych przez sprawcow
(najpopularniejsze platformy spotecznosciowe, komunikatory i gry
online) pokrywaja sie z wynikami wielu innych badan oraz informacjami
ptynacymi z akt spraw.

Przedstawiciele Protect Children zapytali osoby zainteresowane
tresciami prezentujacymi seksualne wykorzystanie dziecka (CSAM —
child sexual abuse materials), gdzie poszukuja tego typu materiatow.
Strony pornograficzne wskazato 32% ogdétu badanych, platformy
spotecznosciowe — 29%, komunikatory i regularne strony WWW
— po 12%. Niemal jedna trzecia respondentow (31%) odpowiedziata
tez, ze kontaktu z dzie¢mi poszukuje przede wszystkim w mediach
spotecznosciowych oraz grach online (Insoll i in., 2024).

Typowy modus operandi to pozyskiwanie informaciji o dziecku
w przestrzeni platform spotecznosciowych, uwiarygodnienie sie,
zbudowanie relacji i przejscie na tzw. komunikatory prywatne,
z ktorych wiekszos¢ jest szyfrowana (end-to-end encryption).
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PKDP odnotowata 20-procentowy wzrost spraw ,cyfrowych” w 2025
roku, przy czym w zaden sposob z tych danych nie mozna wyciagnac
whnioskoéw, co do zjawiska krzywdzenia w sieci. Ponizej przytaczam
obszerny fragment z analizy Joanny Napieraty (Napierata, 2025).
Wyraznie wida¢ w nim, ze opisane wczesniej mechanizmy wystepuja
takze w polskich warunkach.

W toku postepowania sprawca zostat przebadany przez
biegtego seksuologa i zgodnie z opinig rozpoznano u niego
zaburzenie hebefilii, co oznacza, ze sprawca wykazuje
preferencje do kontaktéw seksualnych z osobami we
wczesnym okresie dojrzewania (miedzy 10 a 14 rokiem
zycia). Wedtug opinii, jezeli sprawca nie podda sie terapii,
prawdopodobienstwo popetnienia przez niego ponownie
czynu pedofilnego jest wysokie.

Sposob dziatania sprawcy wobec wszystkich pokrzywdzonych
byt w zasadzie podobny albo jednakowy — zawsze przy uzyciu
telefonu i komunikatoréw oraz aplikaciji, takich jak Instagram
czy Facebook, Snapchat. Mezczyzna zaczynat od budowania
zaufania, co wbrew powszechnemu przekonaniu nie frwato
dtugo — maksymalnie kilka dni.

Z biegiem rozmowy przechodzit do tematéw seksualnych,
nastepnie naktaniat matoletnich do wykonania zdje¢ swojego
ciata — czesci intymnych, ktére zapisywat w pamieci telefonu.
Wobec niektérych pokrzywdzonych przy uzyciu réznych
srodkow perswazji (np. wykorzystywat ,zakochanie” lub
~internetowy zwigzek”, a nawet grozit, ze odbierze sobie zycie)

naklaniat do wykonania okreslonych czynnosci seksualnych
C) (masturbaciji) i nagrywania ich, a dalej przesytania tych

nagran lub wykonywania tych czynnosci przed kamera tak,
aby sprawca mogt je ,,na zywo” obserwowacé.

Wobec wszystkich pokrzywdzonych stosowat grozbe
upublicznienia tych tresci pornograficznych, po to,

aby uzyskac kolejne tresci pornograficzne z udziatem
matoletnich. W jednej sytuaciji grozit zgwatceniem.

W konsekwencji pokrzywdzone wykonywaty polecenia
sprawcy, obawiajgc sie, ze spetni swoje grozby. W nielicznych
przypadkach sprawca proponowat takze odbycie stosunku
seksualnego, a wiekszosci prezentowat tresci pornograficzne
z udziatem matoletnich lub zdjecia wtasnego cztonka.

Wszystkie pokrzywdzone informowaty mezczyzne o swoim
wieku — zresztg na przesytanych zdjeciach wizerunek
matoletnich jednoznacznie wskazywat na ich rzeczywisty wiek.

RELACJE RODZICOW | OPIEKUNOW

Rodzice matoletnich nie mieli wiedzy, jakim czynnosciom
poddawaty sie ich dzieci. Nawet w konfrontacji z nimi, po tym,
jak dowiedzieli sie o ich skrzywdzeniu, dzieci zaprzeczaty tym
zdarzeniom, wstydzac sie tego, co sie stato.

Wsrod zmian w zachowaniu dziecka zaobserwowali m.in.:
niepokdj, lek, symptomy zespotu stresu pourazowego (PTSD),

/ proby samobojcze, dtugotrwaty smutek, problemy
Q z koncentracja, izolowanie sie od bliskich i znajomych, unikanie
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obecnosci w Internecie. Wedtug badarn konsekwencje dla
pokrzywdzonych takim przestepstwem moga by¢ dolegliwe
przez lata, a odbudowanie ich poczucia bezpieczenstwa bedzie
wymagato terapii i specjalistycznego leczenia” (Napierata, 2025).

Katarzyna Staciwa (2024) przyznaje, ze o powiekszajgcej sie wcigz
liczbie sprawcow przestepstw seksualnych wobec dzieci w dalszym
ciggu wiemy niewiele. ,Wiadomo natomiast, ze znana nam dzisiaj
cyberprzestrzen to srodowisko, w ktérym dzieci sg uwodzone, naga-
bywane, zastraszane, a nawet szantazowane na tle seksualnym przez
wykorzystujace dorobek »rewolucji cyfrowej« osoby. Jej uzytkownicy
moga korzystac¢ z niemalze nieograniczonych sposoboéw komunikacii,
w tym komunikacji zapewniajgcej wysoki stopien anonimowosci, przez
co na przyktad realizacja seksualnych fantazji w tym wymiarze moze
by¢ tatwiejsza niz w realnym swiecie” (Staciwa, 2024, s. 175—176).
Staciwa przytacza takze wnioski ptynace z doswiadczen i analiz Euro-
polu, ktéry w raportach Internet Organised Crime Threat Assessment
z lat 20211 2023 jednoznacznie wskazat, ze liczba zdarzen, ich waga
i drastycznosc¢ rosna: ,przestepcy ze wszystkich obszarow tego zjawi-
ska kontynuuja wykorzystywanie legalnych i nielegalnych ustug pry-
watnosci, aby zamaskowac¢ swoje dziatania i fozsamos¢ z racji tego,
ze ro$nie wiedza o srodkach zaradczych” (Staciwa, 2024, s. 176).

Z punktu widzenia podejmowania prob scharakteryzowania mecha-
nizmu zjawisk nieznanych wczesniej i niewystepujacych na taka skale
rok 2025 byt do pewnego stopnia rokiem przetomowym. Instytucje
zajmujgce sie bezpieczenstwem, takie jak FBI, koordynator UE ds.
przeciwdziatania terroryzmowi, Institute for Strategic Dialogue, opi-
sywaty nowaq kategorie odnoszaca sie do postepujacej radykalizacji
coraz mtodszych oséb w sieci. Rézni sie ona zasadniczo od tradycyjnie
pojetej radykalizacji zorientowanej ideologicznie. Nie posiada silnego
i spojnego komponentu ideologicznego, wykorzystuje narracje z roz-
nych porzadkow, odbywa sie w przestrzeniach najpopularniejszych
platform spotecznosciowych, streamingowych, komunikatorow oraz
gier online. W przeciwienstwie do innych form ekstremizmu jej celem
nie jest zmiana spoteczna, ale destrukcja spotecznego porzadku, spo-
teczny szok, wprowadzenie swego rodzaju kultu krzywdzenia. Z tego
wzgledu kategoria ta nazwana zostata ,nihilistycznym ekstremizmem?”,
~przemoca nihilistyczng”, ,nihilistycznie zorientowana przemocg”
(Ciesiotkiewicz, n.d., s. 6—12). Dziatania takie kierowane sg do coraz
mtodszych dzieci.

Pierwszg siecia, ktéra mozna zakwalifikowac¢ do tej kategorii, jest grupa
764. Aktywnie dziatata ona w niespotykanie do tej pory brutalny
sposob w USA, Kanadzie i krajach europejskich. taczyta wszelkie
skrajne formy przemocy poprzez produkowanie materiatéw CSAM

na skale niemal przemystowsg, uwodzenie, tworzenie dokumentacji,
szantazowanie i naktanianie dzieci do dalszych czynnosci seksualnych,
wigczanie w nie innych, wydawanie polecert odnoszacych sie do tor-
turowania zwierzat, ich zabijania, samookaleczen, podejmowania prob
samobojczych i zabdjstw (ISD, 2025). Uwodzenie i naktanianie do
czynnosci seksualnych mtodych chtopcéw i dziewczat w wieku zaledwie
nastoletnim byto gtéwna strategia wtaczania w spirale przemocy.
Pomimo zatrzymania i osadzenia w wiezieniu zatozyciela i niektérych
liderow grupy 764 wiele podgrup wciaz jest aktywnych.

Internet dzieci 2026. Raport z monitoringu obecnosci dzieci i mtodziezy w internecie

- 2. Srodowiska spofeczno-cyfrowe: przestrzer uznania czy putapka przemocy?



_‘ Tego rodzaju podmioty, nazywane tez ,Com”, dziatajg w sposob

catkowicie zdecentralizowany i parasolowy w sieci ,spotecznosci”.

Ich cechg jest tez swoistego rodzaju performatywnos¢ i uzywanie
logiki zblizonej do grywalizacji. Status spoteczny budowany jest w nich
poprzez wykonywanie coraz bardziej brutalnych aktéw (systematyczna
desensytyzacja) (Council of the EU, 2025).

Europol (2025) ostrzega przed wzrostem znaczenia grup dziatajacych
w sposob zblizony do metody sekt, budowanych w sieci wokot tzw.
charyzmatycznych liderow, komunikujacych sie z potencjalnymi
pokrzywdzonymi poprzez platformy, ale przede wszystkim uzywa-
jacych szyfrowanych kanatéw komunikacji w postaci popularnych
komunikatoréw. Rowniez w tych przekazach pojawia sie dazenie do
wytwarzania i przesytania przez osoby matoletnie zdjec¢ i filmow

o charakterze seksualnym, a nastepnie szantazowanie i naktanianie
do wykonywania roznorodnych czynnosci przestepczych.

Opisane wyzej zjawiska wyraznie wskazuja, ze motywacja, jesli chodzi
o produkcje i dystrybucje materiatow CSAM, jest zréznicowana i —
wbrew wielu powszechnym wyobrazeniom — czesto daleka od celow
seksualnych. Chodzi o posiadanie materiatéw, ktore moga kompro-
mitowa¢ mtodych ludzi, a nastepnie o zmuszanie ich do poddania sie
woli innych w réznych celach.

Materiaty CSAM petnig w sieci role szczegodlna, a dynamika zmian

w zakresie ich liczby jest jedng z miar stanu przemocy seksualnej
wobec dzieci w cyberprzestrzeni. Ostatni okres to takze masowe
stosowanie narzedzi sztucznej inteligencji do generowania tego typu
tresci. Niektore aplikacje umozliwiajgce tworzenie deepfake/deepnude
(wygenerowanych przez Al tresci seksualnych na podstawie zdje¢ lub
materiatow wideo) dostepne byty nawet jako ustuga na platformie X
w ramach aplikacji Grok.

W ostatnim czasie ukazaty sie raporty trzech waznych instytucji —
WeProtect, Inhope i Internet Watch Foundation. Ponizej przedstawiam
wybrane z nich dane dotyczace CSAM i groomingu (uwodzenia):

O WeProtect (2025): wzrost o 1325% materiatow generowanych za
pomoca Al, groomingu o 192%;

O Inhope (2025): wzrost w ostatnim roku liczby CSAM o 450%,
91% pokrzywdzonych to dzieci przed okresem pokwitania, 98%
to dziewczynki (autorzy zaznaczajg niedoszacowanie skali
pokrzywdzonych chtopcow), wzrost wykorzystania narzedzi Al
oraz uzycia platform spotecznosciowych i komunikatoréw do
rozpowszechniania tresci;

O Internet Watch Foundation (2025): 63% materiatow hostowa-
nych w UE, wzrost o 50% materiatow wideo, 77% pokrzywdzo-
nych to dziewczynki, az 43% materiatow spetnia kryteria kategorii
A (najbardziej brutalne formy krzywdzenia seksualnego), wzrost
skali szantazy na tle seksualnym o 127%, w tym 98% pokrzyw-
dzonych to chtopcy, rosnaca skala monetyzaciji tresci CSAM —
wzrost liczby materiatow ,komercyjnych” o 114%.
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Na koniec tej czesci odwotam sie do waznego raportu brytyjskiej
komisarz ds. praw dziecka ,, Sex is kind of broken now™ : children and
pornography (Children’s Commisioner, 2025), w ktérym wskazano, ze:

O 70% badanych nastolatkdw jest narazone na fresci
pornograficzne w sieci;

O w przypadku oséb ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi
odsetek ten wzrasta do 76%;

O 59% deklaruje, ze pierwszy kontakt nastapit zupetnie przypadkowo
(wzrost z 38% w 2023 roku);

O 58% widziato materiaty pornograficzne, na ktorych dochodzito
do duszenia osoby;

O 44% widziato w sieci sceny gwattow;

O 8 na 10 serwisow dystrybuujgcych materiaty pornograficzne do
dzieci to platformy spotecznosciowe (najwiekszym jest platforma X).

Wazne jest uswiadomienie sobie, ze zjawiska, o ktorych méwimy,
wcale nie wystepujg rzadko i bardzo daleko od polskiej rzeczywistosci.
Wszystkie opisane wyzej patologie odnoszg sie w ogromnej mierze
do Europy, w tym do Polski. Najlepszym dowodem jest przygotowana
przez Europol interaktywna mapa, ktéra dzieki zaangazowaniu Kata-
rzyny Staciwy obecna jest i bedzie na state na stronach PKDP. Odno-
fowywane sg na niej w trybie rzeczywistym préoby pobrania mate-
riatow ukazujacych seksualne krzywdzenie dziecka. Klikam na mape
Polski, gdy pisze ten tekst, i odczytuje statystyki: w ciggu ostatnich
24 godzin zarejestrowano 90 takich préb, w ostatnim tygodniu —
355, w ostatnich 30 dniach — 1305. To wierzchotek gory lodowe;.

Oddaje gtos samej Katarzynie Staciwie, ktdra we wczesniejszych
etapach swojej kariery pracowata w strukturach Europolu.

.Mapa jest czescig przedsiewziecia, ktdére rozpoczeto sie

w 2017 roku, a jego liderem jest norweska policja. Chodzi

w nim o oddziatywanie na bardzo specyficzne srodowisko

w otwartej czesci internetu — peer-to-peer, czyli takie, gdzie
uzytkownicy pobierajg i udostepniajg sobie pliki za pomoca
specjalnego oprogramowania. To nie jest zaawansowana
technologia. Nie jest to Darknet, czyli ukryta czes¢ internetu,
po ktorej uzytkownicy poruszaja sie anonimowo. Z tego
systemu korzystajg zwykle poczatkujacy, ktorych tatwiej
namierzy¢. Z drugiej strony skala zainteresowania tymi
materiatami jest tam tak duza, ze nie ma takiej policji na
Swiecie, ktora bytaby w stanie zareagowac na kazde takie
pobranie i udostepnienie. [...] Policja utworzyta w tym systemie
fatszywe katalogi opisane takimi hastami, jakimi zwykle opisuje
sie materiaty tego typu. Po ich otwarciu uzytkownik znajduje
zdjecie policjanta z nastepujagcym komunikatem: ,Pobrates ten
plik z policyjnego komputera i ze wzgledu na charakter tresci
peer-to-peer znamy twoj adres |IP, nazwe uzytkownika, liste
udostepnianych plikéw oraz wpisywane hasta wyszukiwania.
Mozemy przekaza¢ te informacje lokalnej policji, gdziekolwiek
znajdujesz sie na $wiecie” (Staciwa i Jucewicz, 2026, s. 4).

Internet dzieci 2026. Raport z monitoringu obecnosci dzieci i mtodziezy w internecie

- 2. Srodowiska spofeczno-cyfrowe: przestrzer uznania czy putapka przemocy?



Podsumowanie
i reckomendacje
— model
EYE-OPENER

Grafika: opracowanie witasne autora.

Z przedstawionych wyzej tendenciji, sktadajgcych sie na istotng czes¢
srodowiska spoteczno-cyfrowego, w ktérym funkcjonuja mtodzi ludzie,
wynikajg powazne deficyty uznania we wszystkich trzech obszarach
— relacji emocjonalnych, instytucjonalnych i spotecznych. Ich miarg
jest rosngca skala przemocy seksualnej, ktorej doswiadczajg mtodzi
ludzie. Uznanie bezwarunkowej godnosci cztowieka to wazny dorobek
Swiata zachodniego. Celem funkcjonowania rodziny, spotecznosci

i instytucji jest afirmowanie godnosci, ktdra moze przybiera¢ — jak

u Honnetha — forme uznania. Tymczasem frudno wyobrazi¢ sobie
bardziej skrajng forme uprzedmiotowienia cztowieka niz seksualne
wykorzystywanie osoby matoletniej. Tendencje wzrostowe w tym
zakresie oznaczajg tez szerzenie sie przemocy, gwattu, poczucia
wykluczenia, braku praw, a takze pozbawienia godnosci oraz pogardy.
Jesli spojrzy sie na trojelementowsq strukture uznania z perspektywy
potrzeby dokonania najwiekszej jakosciowej zmiany, tatwo zauwazyc,
ze najmniejszy nakifad w obszarze instytucji (prawa) mogtby przynies¢
najbardziej widoczne i znaczace efekty. W tym miejscu mozna przy-
toczy¢ Barry’ego Schwartza, ktéry pisze: ,Ksztattujac nasze instytucje
spoteczne [...] ksztattujemy tez ludzka nature. | tak, natura ludzka jest
w duzym stopniu ludzkim projektem” (Schwartz, 2015, s. 91). Biorac
pod uwage przytoczone wyzej, traktowane zaledwie jako probka pro-
blemu, trendy oraz wyniki najnowszego raportu, mozna powtérzyc,
ze mamy do czynienia z przemocg instytucjonalna: ,Wszystkie przy-

Internet dzieci 2026. Raport z monitoringu obecnosci dzieci i mtodziezy w internecie
- 2. Srodowiska spoteczno-cyfrowe: przestrzen uznania czy putapka przemocy?



Model
EYE-OPENER

toczone w analizie, publicznie znane od wielu lat dane i inferwencje
organow panstwa, organizacji miedzynarodowych, instytucji krajo-
wych, think tankéw oraz uczelni wskazujg na to, ze takie podmioty,
jak wiasciciele platform cyfrowych, branzy reklamy i marketingu oraz
wiele innych przedsiebiorstw, posiadajac petng wiedze, nie podejmuja
optymalnych dziatan naprawczych i decyzji uwzgledniajacych zasade
dobra dziecka” (Ciesiotkiewicz, 2025, s. 25).

Kierunkowe rekomendacje pozwole sobie przedstawi¢ w postaci modelu
przypominajgcego ksztattem oko. Ksztatt w tym przypadku ma takze
charakter symboliczny. Aby sprosta¢ wyzwaniom zaprezentowanym

w niniejszym raporcie i przeciwdziata¢ nieprawidtowosciom zwigzanym
z funkcjonowaniem ogromnych grup mtodych ludzi w przestrzeniach
wysokiego ryzyka, musimy otworzy¢ oczy i zauwazy¢ problem ogrom-
nej putapki, w jakiej znalezli sie mtodzi ludzie i my wszyscy.

Centrum przedstawianego modelu jest osoba matoletnia (dziecko)

z jej bezwarunkowg godnoscia. Im wieksza bedzie teczowka, tym
wieksza autonomia, podmiotowos¢, dobrostan i poczucie uznania.
Sktadajg sie na to trzy kregi, stanowigce poszczegolne warstwy oka.

Pierwsza warstwa zwigzana jest ze swoistg prefilozofig czy tez — uzy-
wajgc okreslenia Charlsa Taylora (2010) — imaginarium spotecznym.
To sposob, w jaki wyobrazamy sobie $wiat wokot nas za pomoca
roznych uswiadomionych teorii, ale znacznie czesciej za pomoca
opowiesci czy obrazéw, ktére przyswajamy nie do konca swiadomie.
Imaginarium to takze silne przekonania wiekszosci, co do tego, jakie
sg optymalne warunki rozwoju spoteczenstwa oraz jakie jest wspolne
rozumienie najwazniejszych spraw przez wiekszos¢. Odnoszac sie

do srodowiska spoteczno-cyfrowego, wydaje sie, ze tym, co w duzej
mierze przyswoilismy jako gteboko zinternalizowane przekonanie, jest
traktowanie tej sfery w sposob skrajnie zindywidualizowany. Zostawiajac
na boku uzasadnione historyczne zrodta potrzeby wzmacniania
indywidualnej podmiotowosci, nalezy stwierdzi¢, ze w konsekwencji
doprowadzito to w ogromnej mierze do stanu odmiennego — skrajnej
instrumentalizacji i alienacji oséb mtodych w sieci przy towarzyszacym
nam wyraznym deficycie odwotywania sie do wartosci dobra wspolne-
go, stanowigcego kluczowa kategorie aksjologiczng dyskursu o sferze
publicznej. Wydaje sie, ze niezbedne sg zmiany w obszarze imagina-
rium spotecznego odnoszgcym sie do medidéw cyfrowych, ktérych
efektem bedzie dostrzezenie cztowieka jako istoty spotecznej i doce-
nienie wartosci wspolnotowych.

Druga warstwe modelu tworzg funkcjonujace w petnej symbiozie
kapitaty spoteczny i moralny. Kapitat spoteczny rozumie¢ nalezy jako
»sie¢ pozytywnych kontaktéw, znajomosci, powigzan, przynaleznosci
do organizacji i stowarzyszen, ktora stwarza jednostce lepsze mozli-
wosci uzyskiwania innych spotecznie cenionych zasobow” (Sztompka,
2020, s. 133—134). Sfera spotecznego czy tez spoteczno-cyfrowego
funkcjonowania jest przestrzeniag aksjologiczng i moralng. O niej mowi
kapitat spoteczny, ktéry wskazuje na potrzebe troski o wiezi oparte na
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wartosciach, zarowno w wymiarze indywidualnym i wspolnotowym.
Jest waznym punktem odniesienia dla spoteczenstwa, w ktérym

— jesli istnieje — ,,dominuja relacje moralne miedzy cztonkami”
(Sztompka, 2020, s. 133). Piotr Sztompka wskazuje na szes$¢ niezbed-
nych i fraktowanych komplementarnie wartosci, wsrod ktérych
centralng role odgrywa zaufanie, ze osoby, instytucje, organizacje

i inne podmioty wokdt mnie postapia zgodnie z zywionymi wobec
nich nadziejami i oczekiwaniami. Pozostate wartosci to: lojalnosé
(wiara w fo, ze zaufanie, jakim darzymy innych, nie obroci sie przeciwko
nam); wzajemnosé (poczucie wdziecznosci i odwzajemnianie dobra
otrzymanego od innych); solidarnos¢ (gotowos¢ do poswiecenia wta-
snego jednostkowego interesu na rzecz spotecznosci z jednoczesng
nadzieja, ze wspodlnota oparta jest na lojalnosci i wzajemnosci); szacu-
nek (liczenie na to, ze wszelkie zaangazowanie i osiggniecia zostang
docenione); sprawiedliwos$é (odczuwalny stan rownowagi miedzy
naszym wktadem w zycie wspolnoty a tym, co dostajemy od otoczenia)
(Sztompka i Hausner, 2019).

Trzecig warstwe tworzg instytucje, a w szczegolnosci regulacje
kluczowe dla skuteczniejszej ochrony godnosci i praw osob
matoletnich. Pod tym wzgledem ostatni rok przynidst regres

w dziataniach na rzecz ochrony przed wykorzystaniem seksualnym
dzieci i mtodziezy w sieci oraz innymi formami przemocy. Nie wcho-
dzac w tym miejscu w szczegoty, wystarczy przesledzi¢ najwazniejsze
i oczekiwane rozwigzania:

O Ustawa wdrazajaca Akt o ustugach cyfrowych (DSA),
wprowadzajgca system skargowy i wyposazajaca regulatorow
rynku — Urzad Komunikacji Elektronicznej (UKE) i Krajowa Rade
Radiofonii i Telewizji (KRRiT) — w uprawnienia egzekwowania od
wielkich platform realizacji obowigzkéw ochrony, przejrzystosci

C) zarzadczej, uwzgledniania skarg. Dokument ten dawat tez moz-

liwo$¢ wspierania zaufanych sygnalistéw — wyspecjalizowanych
organizacji, troszczacych sie o realizacje praw cztowieka i praw
dziecka w srodowisku cyfrowym — i tfraktowania ich zgtoszen
priorytetowo. Nadmieni¢ nalezy, ze artykut 28 DSA naktada na
panstwa obowigzek szczegolnej ochrony dzieci i mtodziezy.

Stan na dzisiaj: ustawa zawetowana przez prezydenta RP.

O Europejski system przeciwdziatania wykorzystaniu
seksualnemu dzieci w srodowisku cyfrowym
(tzw. regulacja CSAM)
— wynika on z przyjetej przez Komisje Europejska strategii
UE na rzecz skuteczniejszej walki z niegodziwym traktowaniem
dzieci w celach seksualnych i przewiduje powotanie Europejskiego
Centrum odpowiedzialnego za integrowanie wysitkow wielu
instytucji, wspotprace z platformami cyfrowymi, odbieranie
zgtoszen z materiatami CSAM, weryfikowanie ich istotnosci,
przekazywanie wtasciwych materiatow do organéw scigania,
tworzenie wytycznych w zakresie technologii stosowanych do
wykrywania takich materiatow itp. Niestety przyjecie tych rozwia-
zan od trzech lat jest odwlekane. W trybie doraznym dotych-
czas umozliwiano platformom dobrowolne wykrywanie CSAM
na mocy derogacji niektorych przepiséow dotyczacych e-Privacy.
Pomimo apeli ponad 200 organizacji i instytucji (w tym PKDP)
zajmujgcych sie bezpieczenstwem osob matoletnich na kolejna
derogacje wiekszosc¢ zasiadajacych w Parlamencie Europejskim

f nie wyrazita zgody. Oznacza to, ze od 4 kwietnia detekcja takich
tresci w UE jest zabroniona. Radykalnie zwiekszy sie ich obieg
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przy jednoczesnym braku systemu wykrywania, usuwania
z sieci oraz podejmowania dziatan ratujgcych zdrowie i zycie dzieci
doswiadczajacych krzywdzenia w czasie rzeczywistym.

Szukajac nadziei, warto wskazac¢ postawe Mirostawa Wréblewskiego,
Prezesa Urzedu Ochrony Danych Osobowych (UODO), ktéry wyraznie
zmienit praktyke dziatania urzedu i od samego poczatku z najwyzsza
powaga traktuje wyzwanie ochrony oséb matoletnich w sieci. Kon-
sekwentnie tez wzywa prokuratoréw do podejmowania czynnosci

w przypadku przestepstw uzywania aplikacji do nudyfikacji, tworzy
rekomendacje dotyczace ochrony wizerunku i innych danych osobo-
wych, a takze wszczyna wtasciwe kontrole. Obszar aktywnosci dzieci
w cyberprzestrzeni wydaje sie by¢ wazny takze dla Przemystawa Kuny,
nowego prezesa UKE. Od momentu objecia przez niego stanowiska
w potowie 2025 roku Urzad wyraznie podkresla w swoich dziataniach
problematyke bezpieczenstwa dzieci i mtodziezy, zaznaczajgc, ze do
dalej idgcych dziatan potrzebuje narzedzi w postaci ustawy wdrazajace;j
DSA. Z inicjatywy ministra sprawiedliwosci Waldemara Zurka

i przewodniczacej Komisji do Spraw Dzieci i Mtodziezy Moniki Rosy

w Ministerstwie powstat zespdt zajmujacy sie prawng ochrong przed
aplikacjami typu deepfake/deepnude. Rzad przyjat nareszcie projekt
ustawy o ochronie dzieci przed tresciami pornograficznymi, co daje
nadzieje na jej przyjecie przez parlament i wejscie w zycie w najbliz-
szych miesigcach. W plany pracy rzadu wpisany zostat takze projekt
ustawy o krajowej bazie haszy (cyfrowy odcisk palca) i zobrazowan

— kluczowy dla skuteczniejszej walki z CSAM. Na plus zapisa¢ nalezy
ponadtfo wprowadzanie przez Ministerstwo Edukacji Narodowej (MEN)
do szkoét przedmiotu edukacja zdrowotna, ktéry zawiera wiele kompo-
nentéw stanowigcych prewencje wykorzystania seksualnego, edukacje
medialng i odgrywa wazna role w polityce oswiatowej panstwa —
propaguje higiene cyfrowa. Odwaga kierujacych instytucjami w egze-
kwowaniu istniejacego prawa oraz podejmowanie nowych inicjatyw
edukacyjnych i spotecznych — jakkolwiek niezwykle potrzebne

— nie bedg jednak w stanie zrownowazy¢ braku wtasciwych regulaciji.
Z tego wzgledu nalezy uznac, ze srodowisko spoteczno-cyfrowe

w znacznie wiekszym stopniu stanowi dzisiaj putapke przemocy

o rosnacej skali ryzyka niz przestrzen uznania.

dr Konrad Ciesiotkiewicz

Wiceprzewodniczacy Panstwowej Komisji do spraw przeciwdziatania wykorzystaniu
seksualnemu matoletnich ponizej lat 15, doktor nauk spotecznych, z wyksztatcenia
psycholog i politolog zwiazany z Uczelnia Korczaka, gdzie kieruje Centrum Analiz
Spoteczenstwa Informacyjnego.
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Internet w konteks$cie zachowan

samobodjczych nastolatkow

Halszka Witkowska
suicydolog

~Jesli chodzi o zachowania samobdjcze, to w internecie
wystepujg zarowno czynniki chronigce, jak i zrodta ryzyka.

Do czynnikéw chronigecych mozemy zaliczyc¢: mozliwosc
rozmowy w bezpiecznej moderowanej przestrzeni z innymi
uzytkownikami o emocjach zwigzanych z zachowaniami
samobodjczymi, sposobnosc uzyskania pomocy poprzez
profesjonalne serwisy internetowe, czy tez skorzystanie z tresci
psychoedukacyjnych i pomocowych. Zrodta ryzyka dzielimy
natomiast na dwa rodzaje — posrednie i bezposrednie.

Do czynnikéw bezposrednich zaliczamy: ekspozycije na

tresci zwigzane z zachowaniami samobdjczymi, wptyw
algorytmoéw stosowanych w mediach spotecznosciowych,
mozliwos¢ zawigzywania paktéw samobdjczych z innymi
uzytkownikami, nawotywanie lub podzeganie do zachowan
samobojczych, opisywanie szczegotowych metod samobdjstw
i prob samobojczych, romantyzacje i gloryfikacje sSmierci
samobojczej. Zrodtami posrednimi natomiast sa: wptyw
mediow spotecznosciowych na obnizenie poziomu samooceny
wsrod nastolatkow, hejt, cyberbullying, sekstortion, brak
poczucia realnego wsparcia i problem z budowaniem wiezi,
wptyw gier i doniesierr medialnych na odhamowanie agresji,
desensytyzacja, uzaleznienie od korzystania z internetu

i mediéw spotecznosciowych, szeroki dostep do pornografii
wptywajacy na brutalizacje zycia seksualnego nastolatkéw,
deprywacja potrzeb wystepujaca w sytuacji poréwnywania

sie z innymi uzytkownikami w mediach spotecznosciowych
(Witkowska, 2023).”

O
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Krélicza nora w kieszeni:

jak algorytmy social mediow
ksztattujg Swiat najmtodszych
Infernautow

dr hab. Anna Miotk,
Polskie Badania Internetu / Uniwersytet Warszawski



Dzieci na
platformach:
dlaczego wiek
z regulaminu
to fikcja?

Dla wielu dzieci platformy spotecznosciowe sg dzis czyms w rodzaju
~drugiego podworka™: miejscem rozrywki, rozmoéw, nauki i budowania
tozsamosci. O tym, co zobaczg na YouTube, TikToku czy Instagramie,
nie decyduja jednak ich znajomi ani kolejnos¢ publikaciji, tylko algorytmy
— systemy, ktére wybierajg i uktadajg tresci tak, by zatrzymac uwage
dziecka jak najdtuzej. To moze pomagac (na przyktad w szybkim
odnajdywaniu ciekawych materiatow), ale bywa tez zrédtem proble-
mow: od baniek informacyjnych, poprzez ,kroélicze nory” ze szkodliwymi
tresciami, az po presje porownywania sie i wzrost ryzyka problemo-
wego uzywania internetu.

W tym rozdziale w prosty sposéb wyjasniam, jak dziatajg algorytmy
na platformach spotecznosciowych, i dlaczego moga wywiera¢ silny
wptyw na niepetnoletnich uzytkownikéw internetu, a takze, co moga
zrobic¢ rodzice, szkoty, projektanci i panstwo, zeby ten wptyw ograni-
czac. Zalezato mi, aby tekst byt zrozumiaty dla wiekszosci czytajacych
go 0sob. Dlatego postuguje sie uproszczonym jezykiem, a przypisy
stosuje tylko tam, gdzie odsytam do konkretnych badan lub faktow.

Cho¢ wiekszos¢ platform wpisuje w regulaminach minimalny wiek 13 lat
(miedzy innymi dlatego, ze pierwsze takie serwisy powstaty w USA

i musza byc¢ zgodne z tamtejszymi przepisami), w praktyce korzystaja
z nich takze mtodsze dzieci. Raport Infernet dzieci pokazuje, ze

z aplikacji formalnie przeznaczonych dla oséb w wieku 13 lat i wiecej
korzystaja rowniez uzytkownicy w wieku 7—12 lat. Jesli uwzgledni¢
szeroko rozumiane serwisy spotecznosciowe (w tym YouTube, Mes-
sengera i WhatsAppa), aktywnie uzywa ich ponad 1,6 miliona dzieci
w wieku 7—12 lat, czyli ponad dwie trzecie tej grupy w kraju. W tej
grupie wiekowej dzieci korzystaja z internetu gtéwnie za posrednic-
twem smartfonow (96%). Im dziecko starsze, tym czesciej rownolegle
korzysta z komputera (Bigaj i in., 2025).

Podobne zjawisko wida¢ w Wielkiej Brytanii. Dane regulatora Ofcom
wskazuja, ze platform spotecznosciowych uzywa okoto 34% dzieci
w wieku 3—7 lat, 63% w wieku 8—11 lat oraz ponad 90% w wieku
12—17 lat (miedzy innymi 92% w wieku 12—15 i 95% w wieku 16—17)
(OFCOM, 2024). Mozna wiec zatozy¢, ze w krajach, gdzie platformy
nie stosujg skutecznej weryfikacji wieku, realna liczba uzytkownikow
mtodszych, niz sugeruja regulaminy, takze jest wyzsza.

Wczesne i intensywne korzystanie z technologii cyfrowych oznacza,
ze dzieci od matego wchodzg w kontakt z systemami algorytmicznymi.
Takie systemy potrafig wspierac¢ rozwoj (na przyktad utatwiac¢ dostep
do wiedzy czy kontaktow), ale moga tez mu zagraza¢. W dalszej czesci
tekstu skupie sie na tych zagrozeniach. Zanim jednak to zrobie, wyja-
$nie, czym sg algorytmy i jak dziataja.

Internet dzieci 2026. Raport z monitoringu obecnosci dzieci i mtodziezy w internecie

- 3. Krolicza nora w kieszeni: jak algorytmy social mediow ksztattuja $wiat najmtodszych internautéw



Algorytmy:
kto uktada
twoja tablice?

Po co
platformom
algorytmy

(i dlaczego to sie
optaca)?

Algorytm to zestaw regut, ktory pomaga oprogramowaniu kompu-
terowemu decydowac, co pokaza¢ uzytkownikowi na podstawie
danych. W nowszych rozwigzaniach reguty nie sg w catosci zapisane
~ha sztywno™ — algorytm uczy sie na danych i stopniowo dopasowuje
rekomendacje do tego, co klikamy, ogladamy i jak dtugo to robimy.

W internecie algorytmy robig rozne rzeczy (na przyktad uktadaja
rankingi, rozpoznaja spam), ale na platformach spotecznosciowych
najwazniejsze jest filtrowanie tresci — dlatego w dalszej czesci tekstu
pisze o algorytmach filtrujacych tresci. W praktyce wyglada to tak:
system analizuje profil i zachowania uzytkownika, nadaje réznym
tresciom ,waznosc”, a potem uktada z nich kolejke: tablica (ang. feed),
rekomendacije i reklamy. Efektem jest personalizacja: dwie osoby
moga korzystac¢ z tej samej platformy, a kazda z nich widzi zupetnie
inny zestaw tresci.

Wokot algorytmow narosto sporo mitow. Cho¢ mowi sie o nich jak

o obiektywnych, bezstronnych narzedziach opartych wytgcznie na
danych, w praktyce sg one projektowane przez ludzi i odzwierciedlajag
przyjete przez nich zatozenia. Dodatkowo ich dziatanie bywa nie-
przejrzyste, bo firmy traktujg algorytmy jako strategiczng przewage

— przez co uzytkownicy zwykle nie wiedzg doktadnie, dlaczego widza
jedne tresci, a innych nie.

Dla firm algorytmy to przede wszystkim sposéb na oszczednos¢ czasu
i pieniedzy. Pomagaja szybciej analizowac dane, automatyzowac
powtarzalne zadania i lepiej dopasowywac oferte do klientow, co
pozwala prowadzi¢ ,masowa personalizacje” na duzg skale. Dla uzyt-
kownikow algorytmy sg wygodnym filtrem w $wiecie nadmiaru infor-
macji. Zamiast przekopywac sie przez tysigce tresci, otfrzymujg oni
podpowiedzi filmow, produktow czy wiadomosci, ktore ,powinny im
sie spodobac”. Wiele osob, takze w Polsce, ocenia to pozytywnie,

o ile ma swiadomos¢, ze to personalizacja (Miotk, 2024).

W dalszej czesci tekstu zajme sie algorytmami dziatajgcymi na plat-
formach spotecznosciowych (czyli serwisach takich jak Facebook,
Instagram, X, YouTube, TikTok, Snapchat). To firmy, ktore zarabiajg na
taczeniu uzytkownikow z reklamodawcami. Tym pierwszym pozwalajg
nawigzywac i podtrzymywac kontakty, publikowa¢ wtasne tresci czy
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Skutki dziatania
algorytmow

udostepniac tresci innych osob. W tych serwisach algorytmy wyko-
nuja trzy zadania: uktadajg kolejnos¢ tresci na tablicy, moderuja tresci
(wykrywaja i usuwajg czes¢ materiatéw nielegalnych lub niepozada-
nych) oraz dopasowuja reklamy do odbiorcéw.

Systemy te sg zwykle projektowane tak, by maksymalizowac czas
uzytkownikéw spedzany na platformie, a nie ich dobrostan. Dlatego
firmy inwestuja wiecej w projektowanie mechanizmoéw przyciggania
uwagi niz mechanizméw ochronnych. Rodzi to okreslone konsekwencje.

Banki i komory pogtosowe:
swiat zawezony do jednego pogladu

Platformy spotecznosciowe wykorzystujg algorytmy filtrujace do per-
sonalizacji doswiadczen uzytkownikow poprzez dostosowywanie
tresci do indywidualnych preferenciji i zachowan. Moze to prowadzi¢
do powstawania tzw. baniek filtfrujgcych (ang. filtering bubbles) oraz
komor pogtosowych (ang. echo chambers). Barka filtrujaca to odizo-
lowane srodowisko cyfrowe, w ktorym uzytkownicy napotykaja
gtownie informacje i perspektywy zgodne z ich dotychczasowymi
przekonaniami. Tworzy sie ona w efekcie dziatania algorytmu uczacego
sie zachowan uzytkownikow. Moze by¢ tez efektem swiadomych
decyzji biznesowych wtasciciela, jak stato sie w przypadku platformy
X (Gauthier i in., 2026). Komora pogtosowa to efekt powstajacy

w takim srodowisku. Uzytkownik wyrazajacy jaki$ poglad zauwaza, ze
po pewnym czasie jego stanowisko ,wraca” przedstawione przez inne
osoby. Podobnie jak w prawdziwej komorze pogtosowej wielokrotne
odbicia fal dzwiekowych tworza pogtos.

Takie dziatanie algorytmow przyczynia sie do zawezenia pola poznaw-
czego — ogranicza kontakt z roznymi punktami widzenia. W przypadku
dzieci, ktore wciaz rozwijajg krytyczne myslenie i rozumienie $wiata,
banki filtracyjne moga miec¢ szczegodlnie duzy wptyw i ksztattowac ich
Swiatopoglad w sposdb, ktory moze wymknac sie spod kontroli
rodzicow. Algorytmy wzmacniajg sktonnosc¢ do szukania informac;i
potwierdzajacych wtasne przekonania (ang. confirmation bias) czy
uprzedzenia (Bekavac i in., 2025; Laczi & Poser, 2025). Dtugofalowo
moze to podwaza¢ zdolnos¢ do samodzielnego myslenia krytycznego
i ufania réznym zrédtom wiedzy (Moore, 2025).
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Krélicza nora:
kiedy algorytm podkreca tresci

Platformy spotecznosciowe pokazujg uzytkownikom tresci wybrane
przez algorytmy na podstawie tego, w co uzytkownicy klikaja lub co
ogladaja. Ale nie tylko. Paul Lewis, dziennikarz Guardiana, ktéregos
dnia obejrzat na YouTube kopie usunietego wczesniej wideo Logana
Paula, ktory podczas spaceru przypadkiem natknat sie na ciato
martwego cztowieka i podzielit sie tym ze swojg widownig. Paul Lewis
zauwazyt, ze wyswietlenie tylko tego jednego filmu spowodowato
rekomendacje innych drastycznych tresci (Lewis, 2018). Inny dzien-
nikarz Guardiana, Sam Levin, opisat, ze po strzelaninie w Las Vegas
YouTube polecato filmy z teoriami spiskowymi dotyczacymi tego
wydarzenia (Levin, 2017). Zjawisko to nazwano efektem kroliczej nory
(ang. rabbit hole), w ktorym uzytkownik zostaje wciagniety w spirale
coraz bardziej ekstremalnych tresci.

Od tego efektu nie sg wolne nawet przestrzenie platform spoteczno-
$ciowych teoretycznie stworzone dla dzieci, takie jak YouTube Kids.
Algorytm tej platformy serwowat dzieciom drastyczne filmy oparte na
popularnych bajkach dla dzieci (Maheshwari, 2017). Z kolei Amnesty
International na podstawie testowych kont dzieci wykazato, ze TikTok
moze wcigga¢ mtodych uzytkownikow zainteresowanych zdrowiem
psychicznym w coraz liczniejsze tresci o depresji i samobdjstwie
(Amnesty International USA, 2023, 2025).

Projekt uzalezniajgcy: przewijanie,
autoodtwarzanie i petla nagrody

Algorytmy na platformach sa projektowane tak, by jak najdtuzej
zatrzymac uzytkownika. Pomagajg w tym miedzy innymi: niekonczace
sie przewijanie w dot (ang. scroll), autoodtwarzanie (ang. autoplay),
powiadomienia i zawartos¢ tablicy dopasowana do reakcji uzytkownika
— diuzszy czas w aplikacji oznacza wiecej danych i wiecej reklam
(Corporate Europe Observatory, 2026). Dodatkowo system uczy sie,
co wcigga uzytkownika, i podsuwa mu coraz bardziej angazujace tre-
$ci, co z kolei napedza przymusowe korzystanie. Podobnie jak

w mechanizmie uzaleznienia tworzy sie petla nagrody — poczatkowo
uzytkownik siega po platformy spotecznosciowe dla przyjemnosci, ale

z czasem po to, aby poczu¢ ulge i zmniejszy¢ napiecie.

Szacuje sie, ze prawie 24,4% nastolatkow spetnia kryteria uzaleznienia
od mediow spotecznosciowych (De i in., 2025). W ich przypadku
nadmierne korzystanie z platform spotecznosciowych wiaze sie tez

z zaburzeniami uwagi, ostabiong pamiecig roboczg i obnizonymi funk-
cjami wykonawczymi (Naik i in., 2025).

Kiedy pisze ten tekst, w USA zakonczyt sie historyczny proces sadowy.
Dwudziestoletnia KGM pozwata TikToka, Mete, Snapchata i Google
(YouTube), zarzucajac im swiadome projektowanie uzalezniajacych
funkcji, ktore doprowadzity jg do depresji, samookaleczen i mysli
samobojczych. TikTok i Snapchat zawarty ugody jeszcze przed roz-
poczeciem procesu (Dabrowska-Cydzik, 2026). W marcu 2026 roku
tawa przysiegtych w Los Angeles uznata Mete i YouTube za wspotod-

Internet dzieci 2026. Raport z monitoringu obecnosci dzieci i mtodziezy w internecie
-> 3. Krdlicza nora w kieszeni: jak algorytmy social mediow ksztattuja $wiat najmtodszych internautéw



powiedzialne za szkody psychiczne powodki i zasadzita tacznie

6 milionéw dolarow (3 miliony odszkodowania i 3 miliony kary)

— 70% ma zaptaci¢ Meta, 30% YouTube. To pierwszy taki wyrok

w historii USA i moze stac sie precedensem dla ponad 1600 podobnych
spraw toczgcych sie w amerykanskich sadach (Szutdrzynski, 2026).

Mizoginia jako ,,rozrywka”:
kiedy przemoc stowna staje sie norma

Kolejnym rodzajem tresci, ktére podsuwajg algorytmy platform
spotecznosciowych, sg tresci nacechowane pogardag wobec kobiet.
Eksperyment Guardiana Australia pokazat, ze nawet $wiezo zatozone
konta (bez historii kliknie¢) na Facebooku i Instagramie otrzymywaty
rekomendacje wielu tresci seksistowskich i mizoginistycznych,

wiec nie da sie tego w petni zrzuci¢ na zachowania uzytkownika
(Taylor, 2024).

Takze najmtodsi uzytkownicy platform otrzymujg podobne rekomen-
dacje. Naukowcy, ktérzy badali algorytm TikToka, zauwazyli, ze juz po
kilku dniach korzystania z konta testowego otrzymywali coraz wiecej
rekomendaciji tresci mizoginistycznych. Tresci te byty opisywane jako
Lrozrywka”, co pozwalato im na zdobycie duzej popularnosci na plat-
formach spotecznosciowych. Moze to wptywaé na postawy mtodszych
internautéw i ich relacje z rowiesnikami (Regehr i in., 2025).

Skutki moga wykraczac poza internet. Wsroéd polskojezycznych uzyt-
kownikow platform spotecznosciowych jesienig 2025 r. upowszechnit
sie trend okreslony jako ,.Szon Patrol”. Stowo ,szon” pochodzi od
obrazliwego okreslenia stosowanego wobec kobiet. W ramach

~Szon Patrolu™ nastoletni chtopcy, ubrani w kamizelki z takim napisem,
lustrowali przestrzen publiczng w poszukiwaniu ,nieodpowiednio”
ubranych kobiet. Wybrane kobiety byty przez nich fotografowane,

a zdjecia umieszczane w profilach na Instagramie lub w grupach na
Telegramie i TikToku. Profile te szybko zaczety zyskiwa¢ na popularnosci

i zdobywac tysigce obserwujacych. Poszkodowane osoby zaczety
zgtaszac sie na policje (Dzienynski & Stelmaszczyk, 2025), interwencije
podijat tez Rzecznik Praw Dziecka (Biuro Rzecznika Praw Dziecka, 2025).

Samoocena i poréwnywanie sie:
presja idealnego zycia i ciala

Zatrzymywanie uwagi uzytkownika na platformie spotecznosciowej
polega tez na zwiekszaniu widocznosci materiatow, ktére sprzyjaja
porownywaniu sie z innymi: ,kto ma lepsze zycie”, ,kto wyglada
lepiej”, ,kto jest popularniejszy”. Badania wykazaty, ze ta zmiana
wigzata sie z mierzalnym pogorszeniem zdrowia psychicznego nasto-
latkow, a autor wskazuje jako gtéwny mechanizm wtasnie nasilanie
negatywnych poréwnan spotecznych przez algorytm (Arora i in.,
2024; Balcha & Chen, 2025; Constant i in., 2024; Mandile, 2025).
Szczegodlnie mocno moze to dotykac dziewczat, bo ich tablice bywajg
.nasycane” tresciami o urodzie i ciele, ktére tatwo uruchamiaja presje
idealnego wygladu (Constant i in., 2024; Mandile, 2025).
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Kto za to
odpowiada?

Takie tresci pojawiaja sie nie tylko na tablicach. Badanie zlecone przez
brytyjskiego komisarza ds. dzieci pokazato, ze dzieci sg regularnie
narazone na tresci reklamujace szkodliwe produkty na platformach
spotecznosciowych, w aplikacjach i grach wideo. Wsréd osob w wieku
13—17 lat 41% deklaruje, ze widziato leki odchudzajgce na recepte,
27% — potencjalnie toksyczne kremy wybielajace skore, a 24%

— sterydy i inne srodki rzekomo zwiekszajace mase migsniowa. Produkty
byty prezentowane w tresciach influencerow, reklamach drobnych
tworcow tresci oraz w grach, mimo ze wiele z nich jest zakazanych dla
0sob ponizej 18. roku zycia (Bawden, 2026).

Szefowie platform przez lata twierdzili, ze sg one przedsiebiorstwami
technologicznymi, a nie firmami z branzy mediow. Celem byto uzyskanie
wyzszych wycen na amerykanskiej gietdzie — spotki medialne byty
wyceniane nizej niz firmy z obszaru nowych technologii (Galloway,
2018). Przyjety model platformowy pozwalat tez w razie problemow
unika¢ odpowiedzialnosci za tresci — te tworzyli bowiem uzytkownicy,
a nie pracownicy. Jednak platformy w rzeczywistosci dziataja tak, jak
tradycyjne firmy medialne: ich biznes opiera sie na reklamach (Kreft,
2020). Dopiero rosngca presja spoteczna spowodowata, ze platformy
zaczety wdrazac rozwigzania ochronne — jednak przyjety sposoéb
dziatania powoduje, Ze nie sg one tak mocno rozwijane, jak narzedzia
stuzace do zatrzymywania uwagi uzytkownika.

Poniewaz platformy traktuja sposoby dziatania swoich algorytmow
jako warto$¢ dodana, nie udostepniajg informaciji o sposobie ich dzia-
tania. Algorytmy porownuje sie niekiedy do czarnej skrzynki — dziatajq
w tle i sg nieprzejrzyste (Pasquale, 2015). Uzytkownik nie ma jasne;j
informacji, dlaczego widzi konkretne tresci, a nie moze do konca
wptyna¢ na dziatanie algorytmu. Cho¢ przedstawiciele platform
twierdza, ze na dziatanie algorytmu maja wptyw dziatania uzytkownika,

i argument ten powtarzajg takze niektdérzy dziennikarze (Sroczynski,
2018), to przecza temu podane wyzej przyktady i wyniki badan.

Poniewaz platformy spotecznosciowe zarabiajg ogromne pienigdze
gtownie na reklamach, wiec ich priorytetem jest utrzymanie uwagi jak
najdtuzej. W takim modelu optaca sie ,przymykac oko” na czes¢ szko-
dliwych tresci — fatszywe przekazy (w tym dezinformacje) czy reklamy
oszustéw — bo one tez generujg klikniecia i przychody

(Peresada, 2026; Walczyk, 2026).

Niekiedy w obronie inzynieréw projektujacych rozwigzania platform
pada stwierdzenie, ze nie mogli przewidzie¢ wszystkich konsekwencji
wdrozenia swoich rozwigzan. Ze wzgledu na profil wyksztatcenia nie
byli w stanie wyobrazi¢ sobie zwtaszcza konsekwencji spotecznych
(Thompson, 2019). Jednak, jesli wczesniej czes¢ konsekwenciji byta
trudna do przewidzenia, wraz ze skalg wptywu platform spoteczno-
sciowych rosnie tez oczekiwanie, ze te firmy wezma odpowiedzialnos¢
za szkody wyrzadzone ich dziatalnoscia, a nie bedg je ignorowac czy
wrecz im zaprzeczac.
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Co z tym mozna
zrobi¢: prawo,
szkota, dom

i nie tylko

Poniewaz algorytmy platform spotecznosciowych sa zwykle nastawione
na utrzymanie uwagi, moga wzmacnia¢ kompulsywne korzystanie

i jednoczesnie decydowac, jakie tresci uzytkownik (takze najmtodszy)
widzi najczesciej. Dlatego ograniczanie ich szkodliwego wptywu
wymaga dziatan na kilku poziomach, a nie tylko prostych ,zakazow”.

Najwiekszg role petnig decydenci. Doswiadczenia z ostatnich lat poka-
zuja, ze same platformy rzadko wprowadzajg realne zmiany z wtasnej
inicjatywy. Czesciej robig to dopiero pod presja regulatorow lub
sgdow. Jesli platformy nie potrafig skutecznie chroni¢ najmtodszych,
panstwa moga wprowadzac ograniczenia wiekowe (Malik, 2026).
Moga tez wprowadzac¢ przepisy dotyczace uzalezniajacych mechani-
zmow i szkodliwych rekomendacji. W praktyce takie regulacje moga
wymagac na przyktad domyslnego wytgczania funkeji zatrzymujacych
uwage uzytkownika na dtuzej, zastepowania nieskonczonego prze-
wijania stronicowaniem, ograniczania widocznosci tresci szczegolnie
szkodliwych oraz przyznawania uzytkownikom wiekszej kontroli nad
sortowaniem tresci na ich tablicach (Corporate Europe Observatory,
2026). W ten kierunek wpisuje sie takze pluralizm algorytmiczny, ktéry
zaktada zmiany w prawie UE zobowiagzujace wielkie platformy do
interoperacyjnosci. Dzieki temu uzytkownicy mogliby korzystac

z zewnetrznych systemow rekomendacji, zyska¢ wiekszg kontrole nad
tym, co widza w sieci, i lepiej chroni¢ sie przed manipulacja algoryt-
miczna (Panoptykon, 2025).

Rodzice moga zmniejsza¢ ryzyko na co dzien, jesli wyjda poza sam
nadzor i postawig na aktywna mediacje: wspodlne ustalanie zasad,
regularne rozmowy o tym, co dziecko widzi w aplikacjach, korzystanie
z edukacji cyfrowej i ustawianie kontroli rodzicielskiej razem z dziec-
kiem (z wyjasnieniem, czemu ona stuzy). Nauczyciele z kolei powinni
unika¢ przenoszenia szkolnej komunikacji na platformy, ktérych regu-
laminy nie dopuszczaja mtodszych dzieci, a jednoczesnie edukowac
starszych ucznidw na temat mechanizmoéw ich dziatania czy zagro-
zen tam wystepujgcych. Powinni tez uczy¢ krytycznego myslenia oraz
weryfikowania informacji.

Z kolei programisci i projektanci systeméw moga by¢ pomocni, tworzac
tatwe w obstudze narzedzia moderacji i kontroli rodzicielskiej, ale

z ciggtym testowaniem i poprawianiem rozwigzan. Naukowcy sg
potrzebni do prowadzenia dtugofalowych, interdyscyplinarnych badan
oraz tworzenia i sprawdzania narzedzi do edukacji algorytmicznej,

z zachowaniem wysokich standardow etycznych w badaniach z udzia-
tem nieletnich. Natomiast rola dziennikarzy polega na odkrywaniu
tego, co ukryte — mechanizmoéw dziatania platform czy przestanek do
podejmowania okreslonych decyzji i wspieraniu odbiorcéw w rozwoju
krytycznego myslenia o platformach.
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Zakonczenie

Algorytmy nie sa ,neutralnym ttem” internetu — to systemy, ktore
sterujg uwaga i podpowiadajg dzieciom, co jest wazne, modne albo
~hormalne”. Dlatego warto potraktowac je jak element srodowiska,
w ktorym dziecko dorasta: tak samo jak dba sie o bezpieczenstwo na
drodze czy w domu, tak samo potrzebne sg zasady w $wiecie cyfro-
wym. Jesli jestes rodzicem, zacznij od rozmowy i prostych ustawien
(limity czasu, wyciszenie powiadomien, wspolne przegladanie tresci
na tablicy). Jesli pracujesz w szkole — nie przeno$ komunikacji klaso-
wej dla mtodszych dzieci na platformy dozwolone od 13. roku zycia

i ucz starsze dzieci, jak dziatajg algorytmy. A jesli masz wptyw na
decyzje w firmie lub w instytucji: wspieraj rozwigzania, ktére daja
dzieciom prawdziwg ochrone i prawdziwy wyboér, zamiast zostawiac
ich sam na sam z mechanizmami zaprojektowanymi w celu przycia-
gania uwagi.

Najwazniejsze jest jedno: nie czekaj, az ,naprawi sie samo™.
Tu potrzebne sg $wiadome decyzje i dziatania dorostych.

dr hab. Anna Miotk

Dyrektorka ds. komunikacji w Polskich Badaniach Internetu i adiunktka na Wydziale
Dziennikarstwa, Informacji i Bibliologii Uniwersytetu Warszawskiego. Od 2001 roku
w public relations, specjalizuje sie w sektorze badan i nowych technologii.
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Algopluralizm

Katarzyna Szymielewicz,
prezeska Fundacji ,Panpotykon

Czy nam sie to podoba czy nie — platformy (anty)
spotecznosciowe takie jak TikTok, Facebook czy X
stopniowo przejmuja role portali informacyjnych, lecz nie
przyjmujg odpowiedzialnosci za to, co wyswietla sie na
»pierwszej stronie” naszego strumienia aktualnosci.

Przy pomocy algorytméw rekomendacyjnych decydujag

o tym, jakie narracje sie przebijaja, a jakie znikajg w sieci.
Kieruja sie przy tym tylko jednym kryterium: zyskiem. Tak
dtugo, jak optacalne bedzie skuteczne angazowanie czasu
i uwagi uzytkownikéw — beda podbija¢ toksyczne tresci,
radykalizowa¢ i polaryzowac nastroje.

Tymczasem nie musi tak by¢. W Panoptykonie uwazamy,

ze big techy nie powinny pociaga¢ za wszystkie informacyjne
sznurki. Tak jak mozemy wybiera¢ gazete w $wiecie offline,
tak w swiecie online powinnismy mie¢ mozliwos¢ wyboru
algorytmow, ktore sformatuja nasz strumien aktualnosci.
Wtedy, zaktadajac nowe konto na Instagramie czy TikToku,
moglibysmy wybraé, co wolimy. Czy bedzie to algorytm
platformy, ktérego celem jest angazowanie naszej uwagi

za wszelka cene, czy moze zalezy nam przede wszystkim

na wartosciowych tresciach (np. tylko na wiarygodnych
informacjach z mediow albo na szerokim wachlarzu pogladow
na jaki$ temat). Tym bardziej, ze jest to technicznie wykonalne.

Takie doswiadczenie na platformach internetowych jest
mozliwe dzieki interoperacyjnosci. To zdolnos¢ roznych
aplikacji i platform do wspotpracy i wymiany danych

w sposob ptynny i efektywny. Doswiadczamy jej od dawna
np. w komunikacji mailowej. Mimo ze korzystamy z réznych
ustug i klientow pocztowych (Gmaila, Outlooka czy
chronigcego prywatnosc¢ ProtonMaila), mozemy wysytac

i odbiera¢ od siebie wiadomosci bez technologicznych barier.

Ta koncepcja zyskuje nowe pola zastosowania dzieki unijnej
regulacji — przede wszystkim aktowi o rynkach cyfrowych
(Digital Markets Act). To wiasnie dzieki tej regulacji aplikacja
WhatsApp zaczeta umozliwia¢ wymiane wiadomosci z innymi
komunikatorami (obecnie sg to Haiket i BirdyChat, ale bedzie
ich wiecej). Interoperacyjno$¢ moze umozliwia¢ réwniez
wpiecie nowych funkcji w juz istniejgce platformy internetowe,
takich jak algorytmy rekomendujace tresci czy filtry chroniace
przed niechcianymi tresciami.

Otwarcie dominujgcych platform, ktore konkurujg miedzy sobag
o to, by zastagpi¢ nam caty internet, zdecydowanie ostabitoby
wiadze kazdej z nich. Dzieki stworzeniu pola dla niezaleznych
ustug — od relatywnie prostych filtrow ,korygujacych” feed

po alternatywne systemy rekomendacyjne, pokazujace nam
zupetnie inny obraz swiata — odzyskalibysmy kontrole nad
swoim doswiadczeniem w sieci.
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Dzieci jako ukryty

kapitat reklamowy VLOP-6w:
mechanizmy, skala

| konsekwencje

Krzysztof Mikulski,
prezes Polskich Badan Internetu



Wstep — dzieci
w ekosystemie
reklamy cyfrowej

Wspotczesny internet jest przestrzenia, w ktérej granice miedzy roz-
rywka, edukacjg a komercjg ulegty zupetnemu zatarciu. Dla dzieci

i mtodziezy platformy sa naturalnym srodowiskiem codziennego funk-
cjonowania — miejscem kontaktow z réwiesnikami, zrodiem wiedzy,
rozrywki i inspiracji. Jednoczesnie te same platformy sg najpotezniej-
szymi maszynami reklamowymi wspoétczesnego $wiata, ktorych modele
biznesowe opieraja sie na maksymalizacji czasu spedzonego w serwi-
sach przez uzytkownikéw oraz na masowym gromadzeniu, przetwa-
rzaniu i komercjalizacji ich danych behawioralnych.

Raport Internet dzieci 2026, opracowany przez Instytut Cyfrowego
Obywatelstwa we wspotpracy z Polskimi Badaniami Internetu i firma
Gemius, ujawnia skale obecnosci matoletnich na platformach spo-
tecznosciowych i w komunikatorach: korzysta z nich 1,3 miliona dzieci
w wieku 7—12 lat, to ponad potowa (55%) wszystkich osob z tej grupy
wiekowej w Polsce. Z kolei z serwisu YouTube aktywnie korzysta okoto
1 miliona 200 tysiecy dzieci (Przewtocka, 2026).

Dominujaca role odgrywaja platformy nalezace do kategorii Very Large
Online Platforms [VLOP — bardzo duze platformy internetowe
(Komisja Europejska, 2026)]: YouTube, TikTok, Instagram, Facebook.
To wtasnie te serwisy — podlegajace szczegolnym obowigzkom na
mocy unijnego prawodawstwa (Digital Services Act, DSA — Akt

o Ustugach Cyfrowych) — przyciggaja uwage najmtodszych uzytkow-
nikow i czerpia z ich obecnosci wymierne korzysci finansowe.

Problem polega na tym, ze matoletni w systemach tych platform czesto
~nie istniejg” jako tacy. Dzieci podajg fatszywe daty urodzenia przy
rejestracji i w ten sposob stajg sie dla algorytmow petnoprawnymi,
dorostymi uzytkownikami — takimi, do ktorych mozna kierowac spro-
filowane reklamy. Ten paradoks — masowa obecnos¢ dzieci przy
jednoczesnej ich ,niewidzialnosci” w oficjalnych danych — stanowi
sedno sprawy.
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2. VLOP-y iich
modele biznesowe
oparte na danych
i uwadze

2.1. Czym sg VLOP-y i dlaczego
dominujg na rynku reklamy

Najwieksze platformy internetowe (VLOP) to serwisy internetowe

o miesiecznej liczbie aktywnych uzytkownikow przekraczajacej 45
milionéw oséb w Unii Europejskiej (Komisja Europejska, 20206). Lista
obejmuje miedzy innymi: YouTube, Facebook, Instagram, TikTok, X
(dawniej Twitter), Snapchat, LinkedIn i Pinterest. Te platformy kontro-
luja Iwig czes¢ globalnego rynku reklamy cyfrowej — szacuje sie, ze
tylko Google i Meta tacznie odpowiadajg za okoto 50% s$wiatowych
wydatkow na reklame online. (Advanced Television, 2025) (Adegbola,
2024) (Best Media Info, 2024) (Cramer-Flood, 2024) (The Media
Stack, 2025).

Ich dominacja wynika z efektéw sieciowych: im wiecej uzytkownikéw,
tym atrakcyjniejsza platforma dla kolejnych uzytkownikéw i tym cen-
niejsza dla reklamodawcow. VLOP-y dysponuja bezprecedensows
skalg danych o zachowaniach, preferencjach i relacjach spotecznych
miliardéw ludzi — w tym dzieci.

2.2. Ekonomia uwagi jako fundament
przychodéw

Model biznesowy VLOP-6w opiera sie na tzw. gospodarce uwagi
(ang. attention economy) (Simon, 1971) (Davenport i Beck, 2001)
(Crawford, 2015) (Myers, 2025). Uzytkownicy ,ptacg” za dostep do
bezptatnych ustug swoim czasem i uwaga, ktore platforma nastepnie
.sprzedaje” reklamodawcom. Im dtuzej uzytkownik pozostaje w ser-
wisie, im czesciej wraca, im intensywniej angazuje sie w tresci — tym
wiecej okazji do wyswietlenia reklam i tym wyzsza wartos¢ ,pracy”
tego uzytkownika dla danego VLOP-a w ekosystemie reklamowym.

Dzieci i mtodziez sg z perspektywy tego modelu wyjatkowo ,warto-
Sciowymi” uzytkownikami: majg duzo wolnego czasu, tatwo ulegaja
mechanizmom angazujgcym, budujg diugoterminowe nawyki konsumpciji
mediow i przede wszystkim ksztattujg swoje preferencje konsumenckie.
Dla marek dotarcie do mtodego odbiorcy to inwestycja w przysztego
klienta, dlatego zarzadzajacy platformami i reklamodawcy przymykaja
oczy na obecnos¢ dzieci wsrod nieintencjonalnych odbiorcow reklam
na serwisach VLOP-ow.
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3. Dzieci jako
uzytkownicy
platform

— skala zjawiska

2.3. Rola danych behawioralnych
uzytkownikéw w reklamowym modelu
biznesowym platform

Kazda interakcja uzytkownika z platforma generuje dane: co oglada,
jak dtugo, w co klika, co pomija, gdzie sie zatrzymuje, co udostepnia,
z kim wchodzi w interakcje, o ktérej godzinie jest aktywny, z jakiego
urzadzenia korzysta, gdzie sie fizycznie znajduje. Tymi danymi zasilane
sg algorytmy personalizacji. Zasilajg one tez systemy aukgji reklamowych
dziatajagce w mechanizmach licytacji w czasie rzeczywistym (ang. real-
time bidding), ktére w utamkach sekundy decyduja, jaka reklame
wyswietlic danemu uzytkownikowi.

Dzieci generuja te dane w sposob nieswiadomy i niekontrolowany. Nie
rozumieja, ze kazde przewiniecie, kazde zatrzymanie na filmiku, kazde
polubienie buduje ich profil behawioralny wykorzystywany komercyjnie.

3.1. Dane z raportu
Internet dzieci 2026

Z danych badania Mediapanel wynika, ze smartfon jest dla dzieci
gtownym narzedziem dostepu do internetu — pochtania az 87% ich
catkowitego czasu online, a w przypadku platform spotecznosciowych
i komunikatoréw najmtodsi korzystajg niemal wytgcznie z niego (innym
urzadzeniom przypada w tej kategorii zaledwie 2% czasu). | tak, z ser-
wiséw spotecznosciowych i komunikatorow korzysta 1,3 miliona dzieci
w wieku 7—12 lat. To ponad potowa (55%) wszystkich dzieci z tej grupy
wiekowej w Polsce. Najwieksze zasiegi odnotowano dla komunikatorow
— Messengera i WhatsAppa — jak rowniez dla TikToka: z kazdej

z tych aplikacji korzysta regularnie okoto jedna trzecia badanych

w wieku 7—12 lat, czyli okoto 800 tysiecy dzieci. Z najwiekszych apli-
kacji spotecznosciowych (TikToka, Facebooka, Instagrama i Snapchata)
tacznie aktywnie korzysta prawie milion dzieci, tj. 44% grupy wiekowe;.
Natomiast z serwisu YouTube aktywnie korzysta okoto 1 miliona 200
tysiecy dzieci (Przewtocka, 2026). Te platformy to jednoczesnie gtéwni
beneficjenci rynku reklamy internetowej.
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3.2. Problem fatszywych dat urodzenia

Formalnie wiekszosc¢ platform wymaga ukonczenia 13 lat (w niektorych
krajach UE — 16 lat) do zatozenia konta. W praktyce weryfikacja wieku
opiera sie w zasadzie wytacznie na deklaracji uzytkownika przy reje-
stracji. Badania wskazuja, ze znaczna wiekszo$¢ dzieci ponizej wyma-
ganego wieku podaje fatszywa date urodzenia — czesto za wiedza lub
z pomoca rodzicow, ktorzy traktujg to jako ,niewinne obejscie” regu-
laminu platformy. Juz w 2011 roku Badanie EU Kids Online na dzie-
ciach 9—16 lat w 25 krajach pokazato, ze czworo na dziesiecioro dzieci
korzystajgcych z serwisow spotecznosciowych podaje nieprawdziwy
wiek na swoim profilu (Livingstone i in., 2011). Inne badania i raporty
branzy reklamowej takze wskazuja na to zjawisko (McMahon i in., 2024;
Ofcom, 2022; ASA/CAP, 2025; ASA/CAP, 2023; ASA/CAP, 2022)

Efekt: dziecko, ktore ma 10 lat, ale zadeklarowato date urodzenia
wskazujacg na co najmniej 18 lat, jest przez platforme traktowane
jako petnoletni uzytkownik. Moga by¢ do niego kierowane reklamy
alkoholu, hazardu, produktow finansowych czy tresci dla dorostych.
Jego dane sg gromadzone i profilowane bez ograniczen przewidzia-
nych dla matoletnich.

3.3. Luka miedzy deklarowanym
a rzeczywistym wiekiem

VLOP-y dysponujg zaawansowanymi narzedziami analitycznymi

— potrafig z duzag doktadnosciag przewidywac wiek uzytkownika na
podstawie wzorcéw zachowan, konsumowanych tresci, jezyka, por
aktywnosci, sieci kontaktéw, sity nacisku i wielkosci opuszka palca
oraz sposobu przyktadania go do ekranu smartfona. Mimo to nie sto-
sujg dostepnych narzedzi i wiedzy do weryfikacji, czy deklarowany
wiek uzytkownika odpowiada temu rzeczywistemu, wynikajagcemu ze
zgromadzonych danych.

Powod jest prozaiczny: gdyby platformy zaczety masowo przeklasyfi-
kowywac¢ ,dorostych”™ uzytkownikéw w dzieci, stracityby znaczna
czes¢ potencjatu reklamowego. Uzytkownicy ponizej 13—16 lat

(w zaleznosci od jurysdykcji) nie moga byc¢ legalnie profilowani i nie
mozna do nich kierowac spersonalizowanych reklam bez zgody rodzica.
Wyeliminowanie ich z puli dorostych uzytkownikéw oznaczatoby
zauwazalny spadek przychodow.
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4. Algorytmy
projektowane na
zatrzymanie uwagi

4.1. Mechanizmy angazujace:
infinite scroll, autoplay, powiadomienia

Platformy VLOP stosuja szereg technik projektowych (ang. dark
patterns — ,ciemne wzorce”) majacych na celu maksymalizacje
czasu spedzonego w serwisie:

O Niekonczace sie przewijanie (ang. infinite scroll) — brak natu-
ralnego konca strony; uzytkownik przewija w nieskonczonos¢,
a nowe tresci taduja sie automatycznie.

O Automatyczne odtwarzanie (ang. autoplay) — kolejny film lub
materiat uruchamia sie bez dziatania uzytkownika; przerwanie
odtwarzania wymaga aktywnej decyzji.

O Automatyczne, wyskakujace powiadomienia (ang. push noti-
fications) — ciagte przypomnienia o nowych tresciach, reakcjach
znajomych, wydarzeniach w serwisie.

O Systemy nagréd za nieustanng aktywnosé — mechanizmy
gamifikacji (np. Snapchat Streaks) wymuszajace codzienne
logowanie pod grozbg utraty ,osiagniecia” (Stern, 2021; Gillenwater,
How Social Media Algorithms Harm Kids: Parent Protection
Guide, 2024; FTC Bureau of Consumer Protection, 2022; OECD,
2022; Mathur, 2019).

4.2. Personalizacja tresci
i ,krolicza nora” rekomendac;ji

Algorytmy rekomendacji analizujg historie zachowan uzytkownika

i serwuja tresci maksymalizujgce prawdopodobienstwo zaangazowania
sie w tresci. Dla dzieci oznacza to czesto spirale coraz bardziej eks-
tremalnych, emocjonalnych lub kontrowersyjnych tresci — bo takie
generujg wiecej reakcji.

Zjawisko ,kroliczej nory” (ang. rabbit hole) polega na tym, ze uzyt-
kownik rozpoczyna od neutralnej tresci, a algorytm prowadzi go przez
coraz bardziej niszowe, czesto szkodliwe, patologiczne materiaty.

W przypadku dzieci moze to oznaczac ekspozycje na tresci promujace
zaburzenia odzywiania, samookaleczenia, zachowania samobojcze,
przemoc czy dezinformacje (Wells, Horwitz i Seetharaman, The Face-
book Files, 2021; Wells, Horwitz i Seetharaman, Facebook Knows
Instagram Is Toxic for Teen Girls, Company Documents Show, 2021).
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5. Pozyskiwanie
danych od dzieci
— metody i zakres

4.3. Dlaczego dzieci sa
szczegodlnie podatne

Neurobiologia rozwojowa wskazuje, ze kora przedczotowa — odpo-
wiedzialna za kontrole impulséw, planowanie i ocene konsekwencji
— dojrzewa dopiero okoto 25. roku zycia. Dzieci i nastolatki maja sta-
biej rozwinietg zdolnos¢ do samoregulacji i s bardziej wrazliwe na
natychmiastowe nagrody (polubienia, komentarze, nowe tresci)
oferowane przez platformy (Giedd, 2015).

Algorytmy VLOP-6w sg zoptymalizowane pod katem maksymalne;j
eksploatacji tych podatnosci — nie dlatego, ze za cel stawiajg sobie
szkodzenie dzieciom, ale dlatego, ze maksymalizuja ich zaangazowanie,
ktore przektada sie wprost na ich przychody reklamowe. Efekt uboczny
— uzalezniajgce wzorce korzystania u najmtodszych — nie jest celem,
ale jest folerowany, bo sprzyja zachtannemu bogaceniu sie, ktére wita-
Sciciele i zarzadzajacy platformami wida¢ cenig wyzej niz zycie czy
zdrowie dzieci.

5.1. Sledzenie behawioralne

Kazda sesja dziecka na platformie generuje setki danych: ktére tresci
obejrzato, jak dtugo, czy przewineto do korca, czy klikneto w reklame,
czy udostepnito, czy skomentowato, jakim tonem (analiza nacecho-
wania emocjonalnego), z kim weszto w interakcje, kogo obserwowato,
co wyszukiwato, jakie dzwieki zapisato (TikTok), jakie filtry stosowato
(Instagram, Snapchat), itd.

Te dane sa taczone w profile behawioralne przypisane do identyfi-
katorow uzytkownika (user ID, device ID, advertising ID). Nawet jesli
formalnie nie zbiera sie danych osobowych w klasycznym sensie (imie,
nazwisko, adres), profile behawioralne pozwalajg na precyzyjne kiero-
wanie reklam i — w wielu przypadkach — identyfikacje konkretnych
0s0b, wiec z punktu widzenia przepisow RODO powinny by¢ trakto-
wane jako dane osobowe.
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5.2. Dane lokalizacyjne, biometryczne
i spotecznosciowe

Wiele aplikacji VLOP-éw wymaga lub zacheca do udostepnienia:

O lokalizacji — ,,0znacz miejsce”, ,znajdz znajomych w poblizu”,
Llokalne wydarzenia™;

O kontaktéw — ,znajdz znajomych z ksiagzki adresowe;j”;

O zdje¢ i wideo — analiza obrazu pozwala na ekstrakcje danych
biometrycznych (rozpoznawanie twarzy, emociji, ptci, wieku
szacunkowego);

O gtosu — asystenci glosowi, wiadomosci gtosowe, nagrania wideo.

Dzieci czesto przyznaja te uprawnienia bez refleksji, zachecone obiet-
nica lepszego doswiadczenia lub funkcji ,,zabawy” (filiry Augmented
Reality, efekty gtosowe).

5.3. Profilowanie bez swiadomej zgody

Artykut 8 RODO wymaga zgody rodzica lub opiekuna prawnego na
przetwarzanie danych dziecka ponizej okreslonego wieku; w Polsce
ten wiek wynosi 16 lat (Parlament Europejski i Rada Unii Europejskiej,
20106). Jednak, gdy dziecko zadeklarowato fatszywa date urodzenia,
platforma formalnie ,nie wie”, ze ma do czynienia z matoletnim — i nie
musi stosowac dodatkowych zabezpieczen. Jednak wiele serwiséw

i aplikacji zbiera dane o dzieciach, nawet w przypadku gdy zarzadza-
jacy tymi ustugami sa $wiadomi, ze to dzieci (Reyes i in., 2018;
Gillenwater, The Hidden Data Ecosystem in Children’s Apps, 2025).

Jest to prawna szara strefa — platforma moze twierdzic¢, ze dziatata

w dobrej wierze, na podstawie deklaracji uzytkownika, cho¢ jedno-
czesnie dysponuje technologiami zdolnymi do prawie bezbtednej
weryfikacji prawdziwego wieku. Brak proaktywnego stosowania tych
technologii i skazywanie dzieci na potencjalng krzywde jest Swiadomym
wyborem biznesowym VLOP-éw (Wells i in., The Facebook Files, 2021).
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6. Dzieci

w raportach
kampanii
reklamowych

— ukryta wartos¢

6.1. Jak VLOP-y raportuja
wyniki kampanii

Reklamodawcy korzystajacy z platform VLOP otrzymujg raporty efek-
tywnosci kampanii zawierajace m.in. takie wskazniki, jak:

O liczba wyswietlen (ang. impressions);

O liczba kliknie¢ (ang. clicks) i wspotczynnik klikalnosci (ang. Click
Through Rate, CTR);

O zasieg (ang. reach) i czestotliwos¢ (ang. frequency);

O dane demograficzne odbiorcow: wiek, ptec, lokalizacja,
zainteresowania;

O konwersje (ang. conversions) — dziatania przypisane kampanii
(zakupy, rejestracje, pobrania).

Te dane sa kluczowe dla oceny zwrotu z inwestycji (ang. Return On
Investment, ROI) i decyzji o ponownym wydaniu w tym samym VLOP-ie
budzetu reklamowego lub decyzji o przeniesieniu budzetu reklamo-
wego do innego serwisu.

V4 .

6.2. ,Dorosli”, ktérzy sg dzieémi

Gdy dziecko, ktoére zadeklarowato np. wiek 18—24 lata, oglada reklame,
klika w nig lub wykonuje konwersje — ta aktywnos$c¢ jest raportowana
reklamodawcy jako wynik kampanii skierowanej do grupy 18—24.
Reklamodawca nie ma mozliwosci zweryfikowania, czy rzeczywiscie
dotart do zamierzonej grupy demograficzne;.

Skutki:

O Zafalszowane wielkosci miar: wskazniki zaangazowania (enga-
gement rate), klikalnosci i konwersji moga by¢ zawyzone przez
aktywnos¢ dzieci, ktére klikajg czesciej i bardziej impulsywnie.

O Btedna optymalizacja: algorytmy ucza sie, ze ,ten typ kreacji
dziata” — podczas gdy w rzeczywistosci dziata na dzieci, nie na
zamierzong grupe dorostych.

O Nietrafione wydatki: reklamodawca ptaci za dotarcie do poten-
cjalnych klientow, a czes¢ budzetu trafia do osob, ktdre nie sg
i nie beda klientami (np. dziecko ogladajace reklame kredytu
hipotecznego czy leku na prostate lub menopauze).
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7. Perspektywa
regulacyjna
i etyczna

6.3. Konsekwencje dla reklamodawcoéw
i rynku

Reklamodawcy, nieswiadomi skali problemu, moga podejmowac
btedne decyzje strategiczne na podstawie zafatszowanych danych.
Marki kierujace komunikacje do mtodych dorostych moga nieswiado-
mie budowac¢ rozpoznawalnos¢ wsréd dzieci — z potencjalnymi opta-
kanymi dla siebie konsekwencjami wizerunkowymi i prawnymi.

Dla VLOP-o6w status quo jest wygodny: wieksza baza ,dorostych”
uzytkownikéw oznacza wiekszy potencjat reklamowy, wyzsze przychody
i lepsze wskazniki prezentfowane inwestorom. Brak presji na weryfikacje
wieku ze strony reklamodawcéw (czesto niezdajacych sobie sprawy

z problemu) niestety utrwala ten mechanizm.

7.1. Co mdéwia przepisy
o ochronie dzieci

Ramy prawne UE przewidujg szczegodlng ochrone matoletnich w $ro-
dowisku cyfrowym:

O RODO (art. 8): zgoda dziecka na przetwarzanie danych osobo-
wych jest wazna tylko powyzej okreslonego wieku (16 lat w Polsce,
mozliwe obnizenie do 13 lat przez panstwa cztonkowskie); ponizej
— wymagana zgoda rodzica (Parlament Europejski i Rada Unii
Europejskiej, 2016).

O DSA (Digital Services Act): VLOP-y muszg zapewnic ,wysoki
poziom ochrony prywatnosci, bezpieczenstwa i ochrony” mato-
letnich; zakazane jest profilowanie dzieci w celu targetowania
reklam; wymagane sg oceny ryzyka systemowego i $rodki mity-
gujace; VLOP-y musza zapewni¢ ,wysoki poziom ochrony pry-
watnosci, bezpieczenstwa i ochrony” matoletnich; zakazane jest
profilowanie dzieci w celu targetowania reklam; wymagane sa
oceny ryzyka systemowego i srodki mitygujace (Parlament Euro-
pejski i Rada Unii Europejskiej, 2022).

O Nowelizacja AVMSD (dyrektywy o audiowizualnych
ustugach medialnych) wprowadzona w 2018 r.: obowigzek
ochrony matoletnich przed szkodliwymi tresciami w ustugach
VOD i na platformach udostepniania wideo (Parlament Europejski
i Rada Unii Europejskiej, 2018).
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7.2. Luki w egzekwowaniu

Pomimo ambitnych regulacji, ich egzekwowanie pozostaje bardzo stabe:

O Brak skutecznej weryfikacji wieku: przepisy nie narzucaja
skutecznej weryfikacji; platformy poprzestajg na deklaracjach
uzytkownikow.

O Brak audytéw ,rzeczywistego wieku”: regulatorzy nie wymagaja
od platform raportowania rozbieznosci miedzy deklarowanym
a estymowanym wiekiem uzytkownikow.

O Brak przejrzystosci raportowania reklamowego: reklamodawcy
nie otrzymuja informaciji, jaka czes¢ wyswietlen/kliknie¢ pochodzi
od uzytkownikow o zweryfikowanym vs. deklarowanym wieku.

O Stabe sankcje: dotychczasowe kary dla VLOP-6w, cho¢ liczone
w miliardach euro, przyktadowo: 1,2 miliarda EUR dla Mety (2023,
Irlandia), 345 milionéw EUR dla TikToka (2023, UE) czy 4 miliardy
EUR dla Google (w latach 2021—2025), stanowig utamek rocznych
przychodow tych firm i sg wkalkulowanym ryzykiem, akceptowal-
nym kosztem prowadzenia dziatalnosci gospodarczej.

7.3. Postulaty zmian systemowych

Aby skutecznie chroni¢ dzieci i zapewni¢ uczciwos¢ rynku reklamowego,
konieczne sa:

1. Catkowity zakaz korzystania przez dzieci do 16. roku zycia z serwisow typu
VLOP, a miedzy 16. rokiem a osiagnieciem petnoletnosci jasny mechanizm
kontroli ich aktywnosci przez rodzicow i opiekundw prawnych.

2. Obowigzkowa skuteczna weryfikacja wieku przy rejestracji na platformach
VLOP, z wykorzystaniem wszystkich dostepnych i dziatajacych zgodnie z pra-
wem technologii. Zmuszenie VLOP-ow do utrzymania rezimu dostawy pro-
duktow bezpiecznych, na wzér innych produktéw lub urzadzen dostarczanych
konsumentom w UE.

3. Zakaz jakiegokolwiek komercjalizowania danych dzieci — nawet jesli platforma
.nie wie” oficjalnie, ze uzytkownik jest dzieckiem, powinna stosowa¢ domysine
ograniczenia dla uzytkownikow, ktorych zachowania wskazujg na mtody wiek.

4. Transparentnosc raportowania kampanii: obowigzek informowania reklamo-
dawcow o odsetku wyswietlen/kliknie¢ od uzytkownikéw z ,niepewnym” sta-
tusem wiekowym oraz o wadze profili behawioralnych o takim samym statusie
uzytych w kampanii.

5. Zewnetrzne audyty algorytmow: audyt przez niezaleznych weryfikatoréw czy
algorytmy i mechanizmy angazujace nie sg projektowane w sposob wykorzystu-
jacy podatnosci rozwojowe dzieci i ich niedostatki w dojrzatosci emocjonalne;.

6. Odpowiedzialnos$¢ zarzadow platform: osobista odpowiedzialnos¢ karna
i finansowa decydentow za swiadome projektowanie systemow naruszajgcych
prawa dzieci.
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8. Podsumowanie
— dzieci jako
nieSwiadomi
uczestnicy

rynku reklamy

Dzieci i mtodziez stanowig znaczgca biznesowo — cho¢ oficjalnie
~Niewidzialng” — czes¢ ekosystemu reklamowego VLOP-ow. Generujg
uwage, dane behawioralne i wyniki kampanii, ktére sg raportowane
jako wartos$¢ dostarczana dorostym odbiorcom. Platformy, mimo ze
dysponuja technologiami zdolnymi do identyfikacji rzeczywistego wieku
uzytkownikéw, $wiadomie ich nie stosujg — bo ujawnienie skali obec-
nosci dzieci podwazytoby fundamenty ich modelu biznesowego i ich
dotychczasowa wiarygodnos¢ jako zaufanych partnerow biznesowych.

Algorytmy zaprojektowane na maksymalizacje zaangazowania sg
szczegolnie skuteczne wobec dzieci, ktérych mechanizmy samo-
kontroli nie sg jeszcze w petni rozwiniete. Efektem jest uzalezniajgce
korzystanie z platform, nadmierna ekspozycja na reklamy i tresci
niedostosowane do wieku oraz systematyczne naruszanie prawa
do prywatnosci najmtodszych.

Raport Internet dzieci 2026 dostarcza twardych danych o skali zjawiska
w Polsce, ale problem ma charakter globalny i systemowy. Jego roz-
wigzanie wymaga skoordynowanego dziatania i presji wywieranej
przez spoteczenstwa, regulatorow i etycznych reklamodawcow na
zachtanne i pozbawione hamulcow moralnych VLOP-y. Dopoéki dzieci
pozostajg ,ukrytym kapitatem reklamowym?”, dopdty ich prawa beda
podporzadkowane logice spieniezania uwagi.

Krzysztof Mikulski

Prezes Polskich Badan Internetu. Od wielu lat angazuje sie w dziatania na rzecz
niezaleznych medioéw, transparentnego rynku reklamowego oraz rozwoju
wiarygodnych badan mediow. Reprezentuje Polske w miedzynarodowych
organizacjach branzowych, m.in. iClub oraz Audience Measurement Coalition, gdzie
uczestniczy w inicjatywach wspierajacych pluralizsn medialny, niezaleznos¢ pomiaru
mediéw i wdrazanie zatozen European Media Freedom Act (EMFA) w Europie.
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Rekomendacje



Wstep

Obszary
regulacyjne

W pierwszej edycji raportu przedstawilismy rekomendacje w czterech
obszarach: regulacji systemowych, samoregulacji branzowych, egze-
kucji prawa oraz edukacji i budowy $wiadomosci. Minat rok. Zadna

z tych rekomendacji nie zostata wdrozona w stopniu, ktory przetozytby
sie na zmiane skali opisywanego problemu.

Liczba dzieci ponizej 13. roku zycia aktywnie korzystajacych z serwisow
spotecznosciowych jest podobna. Skala kontaktu z tresciami erotycz-
nymi nie zmalata. Platformy nie wdrozyty skutecznej weryfikacji wieku.
Mimo ze debata publiczna wokot obecnosci dzieci w przestrzeni
cyfrowej byta bardzo intensywna, nie przetozyta sie w realny sposob
na zmiane zachowan mtodych ludzi w sieci.

Ponizsze rekomendacje uwzgledniajg ten fakt. Czes¢ z nich powtarza
lub uszczegodtawia postulaty z ubiegtego roku, poniewaz pozostajg
one nadal aktualne. Czes¢ jest nowa i wynika z danych, ktérych rok
temu nie mielismy: skali kontaktu dzieci z reklamami alkoholu, roli
narzedzi Al czy kontekstu projektowanej ustawy o odroczeniu dostepu
do mediéw spotecznosciowych.

Normotwodrcza rola prawa

Prawo nie powinno jedynie reagowac¢ na szkody powstate w srodowisku
cyfrowym, ale wyznacza¢ standardy jego projektowania i uzywania.
Nawet jesli czes¢ regulacji bywa obchodzona, samo ustanowienie
jasnych granic ma znaczenie normotwaorcze. Pokazuje, jakie praktyki
panstwo i spoteczenstwo uznajg za dopuszczalne, a jakie — za szkodliwe.

Regulacja gospodarki cyfrowej jako
kwestia zdrowia publicznego

Wptyw mediow algorytmicznych nalezy traktowac szerzej niz tylko
jako problem zdrowia pojedynczych uzytkownikow. Platformy ksztat-
tujg srodowisko informacyjne, relacje spoteczne, debate publiczng

i wptywaja na poziom zaufania spotecznego. Regulacja gospodarki
cyfrowej powinna stanowi¢ element polityki zdrowia publicznego oraz
ochrony praw dziecka.
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Réwnos$¢ ochrony

Ochrona dzieci przed szkodliwymi skutkami nadmiernego korzystania
z technologii nie moze zaleze¢ od zasobdw finansowych rodziny ani
typu szkoty. Jezeli panstwo wprowadza standardy dotyczace korzy-
stania z telefonéw w szkotach, powinny one obejmowac takze szkoty
prywatne i spoteczne. W przeciwnym razie regulacje beda wzmacniac
nierownosci, zamiast je ograniczac.

Europejska klasyfikacja
produktow i ustug cyfrowych
wedtug poziomu ryzyka

Potrzebny jest europejski system klasyfikacji produktéw i ustug cyfro-
wych wedtug poziomu ryzyka, szczegodlnie w odniesieniu do dzieci.
Producenci powinni by¢ zobowigzani do regularnych audytéw swoich
rozwigzan, a ich deklaracje powinny podlegac¢ wyrywkowej kontroli
instytucjonalnej. Taki model powinien dziata¢ podobnie jak nadzor

w obszarze ochrony danych lub praw konsumentow, lecz nalezy go
dostosowac¢ do specyfiki ustug cyfrowych.

Wprowadzenie minimalnego wieku
dostepu do serwiséw spotecznoscio-
wych oraz przeniesienie odpowiedzial-
nosci za skuteczng weryfikacje wieku
na dostawcow ustug cyfrowych
Panstwo polskie powinno wprowadzi¢ minimalny wiek dostepu do
serwiséw spotecznosciowych. Odpowiedzialnos¢ za egzekwowanie
ograniczen wiekowych winna spoczywac przede wszystkim na
dostawcach ustug, a nie na dzieciach lub ich opiekunach. Rozwigzania

tego typu sg obecnie analizowane lub wdrazane w czesci panstw
europejskich oraz poza Europa.



Ochrona dzieci i mtodziezy
w obliczu rozwoju narzedzi
opartych na sztucznej inteligenciji

Rozwoj narzedzi opartych na sztucznej inteligencji wymaga uwzgled-
nienia szczegolnej ochrony dzieci i mtodziezy jako grupy podatnej na
manipulacje, dezinformacje, naduzycia emocjonalne oraz kontakt

z nieodpowiednimi tresciami generowanymi automatycznie. Dotyczy
to w szczegolnosci systemow konwersacyjnych, generatoréw tresci,
narzedzi opartych na syntetycznych obrazach i gtosie oraz systemow
rekomendacyjnych wykorzystujacych modele Al. Dostawcy takich
ustug powinni by¢ zobowigzani do przeprowadzania oceny ryzyka,
wdrazania mechanizmoéw ochronnych dostosowanych do wieku uzyt-
kownikow oraz zapewnienia przejrzystosci dziatania systeméw wyko-
rzystywanych przez osoby matoletnie. Szczegdlnej uwagi wymagaja
réwniez ryzyka zwigzane z antropomorfizacjg systemow Al, relacyjnym
charakterem interakcji z chatbotami oraz mozliwosciag zastepowania
relacji spotecznych i edukacyjnych przez systemy generatywne.

Wprowadzenie standardéw skutecznej
i proporcjonalnej weryfikacji wieku
uzytkownikéw ustug cyfrowych

Dostawcy ustug cyfrowych powinni by¢ zobowigzani do stosowania
skutecznych mechanizmow weryfikacji wieku w przypadku ustug
wigzacych sie z podwyzszonym ryzykiem dla dzieci i mtodziezy.
Rozwigzania te powinny byc¢ projektowane w sposéb proporcjonalny,
uwzgledniajacy ochrone prywatnosci i minimalizacje przetwarzania
danych uzytkownikow. Niezbedne jest takze okreslenie jasnych stan-
dardow nadzoru i egzekwowania tych obowigzkow przez wtasciwe
instytucje publiczne. W czesci panstw europejskich wdrazane sg juz
rozwigzania oparte na niezaleznej weryfikacji wieku oraz odpowie-
dzialnosci platform za skutecznos¢ tych mechanizmow.

Ograniczenie mechanizméw typu

~addictive design” zwiekszajacych

ryzyko nadmiernego korzystania

z ustug cyfrowych przez dzieci

i mtodziez
Ustugi cyfrowe dostepne dla dzieci i mtodziezy powinny by¢ projekto-
wane z uwzglednieniem zasady bezpieczenstwa i dobrostanu uzyt-
kownika. Dotyczy to w szczegolnosci mechanizmoéw zwiekszajgcych
infensywnosc¢ korzystania i czas spedzany na platformach, takich jak

automatyczne odtwarzanie tresci, nieskoriczone przewijanie, systemy
powiadomien czy algorytmiczne rekomendacje tresci.
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Ograniczenie profilowania i reklamy
behawioralnej wobec dzieci i mtodziezy

Dzieci i mtodziez powinny podlega¢ szczegdlnej ochronie przed
mechanizmami opartymi na profilowaniu oraz reklamie behawioralne;j.
Ochrona ta powinna obejmowac rowniez zakaz wykorzystywania danych
i wizerunku dzieci w dziataniach komercyjnych oraz kierowania do nich
przekazoéw reklamowych, gdy mowa o dzieciach najmtodszych (do 16 lat),
oraz analogiczne ograniczenie, gdy mowa o dzieciach starszych.

Wzmocnienie regulacji dotyczacych
ochrony dzieci przed przemoca
i wykorzystaniem seksualnym online

Niezbedne jest dalsze wdrazanie europejskich regulacji dotyczacych
przeciwdziatania przemocy seksualnej wobec dzieci w $rodowisku
cyfrowym, w tym rozwigzan zwigzanych z identyfikacjg i zgtaszaniem
materiatéw przedstawiajacych seksualne wykorzystywanie dzieci oraz
z ochrong matoletnich uzytkownikow ustug cyfrowych.

Powotanie niezaleznej instytuciji
odpowiedzialnej za bezpieczenstwo
dzieci w srodowisku cyfrowym

Skala i ztozonos¢ zagrozen cyfrowych wymagaja stworzenia wyspe-
cjalizowanej instytucji odpowiedzialnej za monitorowanie ryzyk oraz
nadzoér nad ochrong dzieci online. Instytucja tego typu powinna
taczy¢ kompetencje analityczne, regulacyjne, badawcze i edukacyjne
oraz wspotpracowac z organami krajowymi i europejskimi.

Rozwijanie branzowych standardéow
ochrony dzieci w srodowisku cyfrowym

Srodowiska biznesowe powinny rozwija¢ wspolne standardy projek-
towania ustug cyfrowych uwzgledniajgce bezpieczenstwo i dobrostan
dzieci. Dotyczy to w szczegolnosci reklamy, mechanizméw rekomen-
dacyjnych i praktyk zwigzanych z przetwarzaniem danych matoletnich
uzytkownikéw, gdy takie dziatania sg dozwolone przez prawo wobec
dzieci, oraz projektowania interfejsow.

)



Egzekucja
istniejgcego
prawa i budowa
zdolnosci
instytucjonalnych
panstwa

Regularne audyty i ocena wptywu
ustug cyfrowych na dzieci i mtodziez

Podmioty oferujgce ustugi cyfrowe powinny prowadzi¢ regularna
ocene wptywu swoich produktéw na dzieci i mtodziez, w tym analize
ryzyk zwigzanych z dobrostanem psychicznym, prywatnoscia, ekspo-
zycja na przemoc i mechanizmami uzalezniajgcymi. Wyniki takich analiz
powinny podlegac niezaleznej weryfikacji.

Rozwijanie wspoétpracy miedzy
sektorem publicznym, nauka
i organizacjami spotecznymi

Potrzebne jest systematyczne rozwijanie wspotpracy miedzy instytu-
cjami publicznymi, srodowiskiem akademickim, organizacjami spo-
tecznymi oraz branzg technologiczng w zakresie monitorowania wptywu
srodowiska cyfrowego na dzieci i mtodziez.

Wzmacnianie skutecznosci egzekwo-
wania przepisow dotyczacych ochrony
dzieci w srodowisku cyfrowym

Istniejace regulacje dotyczace ochrony dzieci przed przemoca, wyko-
rzystywaniem seksualnym i szkodliwymi tresciami w internecie wyma-
gaja bardziej konsekwentnego egzekwowania. Skala obecnosci dzieci
na platformach spotecznos$ciowych pomimo istniejacych ograniczen
wiekowych pokazuje, ze problemem pozostaje nie tylko brak regulaciji,
ale réwniez niewystarczajagca skutecznosc¢ ich wdrazania i nadzoru.
Dotyczy to zarowno dziatan organow scigania, jak i instytucji odpo-
wiedzialnych za nadzor nad ustugami cyfrowymi.
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Rozwijanie kompetencji
instytucji publicznych w zakresie
zagrozen cyfrowych

Niezbedne jest wzmacnianie kompetencji organéw scigania, wymiaru
sprawiedliwosci oraz instytucji regulacyjnych w zakresie wspotczesnych
zagrozen cyfrowych wobec dzieci i mtodziezy, w tym przemocy sek-
sualnej online, manipulacji cyfrowej oraz komercyjnego wykorzysty-
wania danych matoletnich uzytkownikow.

Rozwijanie systemowych narzedzi
wspierajacych rodzicéw i opiekunéw

Wspotpraca panstwa, operatorow telekomunikacyjnych oraz dostawcow
ustug cyfrowych powinna prowadzi¢ do tworzenia tatwo dostepnych
narzedzi wspierajacych bezpieczenstwo dzieci w srodowisku cyfrowym,
w tym rozwigzan z zakresu kontroli rodzicielskiej i higieny cyfrowe;.

Wzmacnianie kompetencji rodzicow
i opiekunéw

Rosnaca obecnos¢ technologii cyfrowych w zyciu dzieci wymaga
systemowego wsparcia rodzicow i opiekunéw w zakresie rozumienia
mechanizmoéw funkcjonowania ustug cyfrowych oraz zwigzanych

z nimi ryzyk. Programy edukacyjne powinny obejmowac kwestie
bezpieczenstwa, prywatnosci, higieny cyfrowej oraz komunikacji

z dzie¢mi o doswiadczeniach online i by¢ kierowane do opiekunéw
dzieci w kazdym wieku, z uwzglednieniem budowania fundamentow
higieny cyfrowej w najwczesniejszym dziecinstwie.



Rozwijanie edukacji zdrowotnej,
cyfrowej i medialnej

Edukacja dotyczgca funkcjonowania w srodowisku cyfrowym powinna
by¢ elementem diugofalowej polityki edukacyjnej i zdrowotnej panstwa.
Powinna obejmowac¢ kompetencje cyfrowe i medialne, krytyczne
myslenie, higiene cyfrowa, bezpieczenstwo online oraz wiedze doty-
czacg wptywu technologii na zdrowie i relacje spoteczne. Wprowa-
dzanie takiej edukacji nalezy rozpoczynac na jak najwczesniejszym
etapie, uwzgledniajac obserwowane obnizenie wieku inicjacji cyfrowej
dzieci. Edukacja ta powinna obejmowac rowniez rozwijanie kompe-
tencji zwigzanych z rozpoznawaniem tresci syntetycznych, krytycznym
korzystaniem z narzedzi generatywnej sztucznej inteligencji oraz rozu-
mieniem mechanizméw dziatania systemow Al.

Budowanie systemoéw wsparcia
i zgtaszania zagrozen online

Niezbedne jest rozwijanie tatwo dostepnych systemow wsparcia dla
dzieci, rodzicow i nauczycieli, obejmujacych telefony zaufania, sys-
temy zgtaszania zagrozen oraz dziatania informacyjne dotyczace
dostepnych form pomocy.
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O

Instytut Cyfrowego
Obywatelstwa

Fundacja ,Instytut Cyfrowego Obywatelstwa” zajmuje sie amorty-
zowaniem zmian spotecznych powodowanych szybkim rozwojem
nowych technologii. W ramach naszej dziatalnosci prowadzimy Ogol-
nopolskie Badania Higieny Cyfrowej, realizujemy bezptatny i dostepny
dla kazdego program edukacyjny ,Lekcje Higieny Cyfrowej”, popula-
ryzujemy wiedze poprzez szkolenia i wyktady w catej Polsce.

W ramach naszych dziatan pro publico bono jestesmy tam, gdzie
mozemy wptywacé na zmiany systemowe. Wspieramy prace sejmowej
Komisji do Spraw Dzieci i Mtodziezy, bierzemy udziat w konsultacjach
spotecznych wokot ustaw zwigzanych z cyfryzacja i edukacja, a takze
wspottworzymy inicjatywy na rzecz praw dziecka w internecie.

www.cyfroweobywatelstwo.pl

GEMIUS

Gemius jest dziatajaca od ponad 25 lat miedzynarodowsa firma
badawczo-technologiczna, ktdra realizuje cross-mediowy pomiar
widowni, obejmujacy internet, telewizje, radio i reklame zewnetrzna
oraz dostarcza zaawansowanych rozwigzan marketingowych. Z pro-
duktow firmy korzystajg reklamodawcy, wydawcy, agencje i domy
mediowe oraz Joint Industry Committees w catej Europie. Jej misjg
jest stworzenie sprawiedliwego i transparentnego srodowiska dla
wszystkich uczestnikow rynku medialnego dzieki dostarczaniu wiary-
godnych danych dla dowolnych urzadzen oraz dla ekosystemow typu
walled garden. Gemius jest organizacjg cztonkowskg IAB Polska, IAB
Europe, OFBOR oraz I-COM Global. Realizowane przez firme badania
sg zgodne z zasadami miedzynarodowego kodeksu ICC/ESOMAR.

www.gemius.com/pl/
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=t PKDP

Polskie
Badania
Internetu

Panstwowa Komisja do spraw przeciwdziatania wykorzystaniu sek-
sualnemu matoletnich ponizej lat 15 — jest organem panstwowym,
zaprzysiezonym 24 lipca 2020 roku, ktéry zajmuje sie ochrong dzieci
ponizej lat 15 przed przemoca seksualna.

Do zadan Panstwowej Komisji nalezy monitorowanie aktualnie tocza-
cych sie postepowan na etapie przygotowawczym i sgdowym, uczest-
niczenie na prawach oskarzyciela positkowego w postepowaniu kar-
nym, kierowanie do Prokuratora Generalnego wnioskéw o wniesienie
skargi nadzwyczajnej albo kasacji i prowadzenie dziatan edukacyjnych,
prewencyjnych i badawczych. Panstwowa Komisja dziata jako organ
quasi-sgdowy, uprawniony do wydawania postanowien o wpisie w Reje-
strze Sprawcow Przestepstw na Tle Seksualnym osoby wskazanej jako
sprawca w sprawach, w ktorych nastapito przedawnienie karalnosci.

www.pkdp.gov.pl

PBI od ponad 20 lat wspiera rynek wiedzg pozwalajaca podejmowac
decyzje biznesowe w srodowisku cyfrowym. W tym celu organizacja
prowadzi i udostepnia wyniki badan internetu — standardu pomiaru
widowni internetowej Mediapanel. Z danych PBI korzystajg przedsta-
wiciele wydawcoéw, domow mediowych, dziatéw badawczych duzych
firm oraz agencje interaktywne. PBI przyczynia sie do rozwoju cyfro-
wego rynku, dzieli sie takze wiedza ekspercka i nawigzuje wspotprace
z organizacjami partnerskimi o zblizonym profilu dziatalnosci.

www.pbi.org.pl
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Higienacyfrowa.pl

Platforma edukacyjna Fundaciji
LInstytut Cyfrowego
Obywatelstwa” poswiecona
promowaniu sprzyjajacych
zdrowiu i odpowiedzialnych
sposobow korzystania

z nowych technologii.

Na portalu dostepne sg materiaty skierowane do roznych grup odbiorcow
— uczniow, rodzicow, nauczycieli, edukatoréw oraz wszystkich oséb
zainteresowanych wptywem technologii na jednostke i spoteczenstwo.

Na platformie mozna znalez¢ m.in.:

O opracowania i artykuty dotyczace wptywu technologii cyfrowych
na zdrowie fizyczne, psychiczne i spoteczne;

O wyniki badan oraz raporty przygotowane przez zespoét Fundacji
sInstytut Cyfrowego Obywatelstwa’;

O Test Higieny Cyfrowej ICO® pozwalajacy ocenic¢ wtasne nawyki
zwigzane z korzystaniem z technologii — w wersji dla dorostych
i mtodziezy;

O materiaty edukacyjne dla szkét, w tym scenariusze zaje¢
i narzedzia do pracy z uczniami;

O poradniki dla rodzicéw i nauczycieli dotyczace wprowadzania
zasad korzystania z technologii.

Platforma jest stale rozwijanym zrédtem wiedzy dla osob poszukujgcych
rzetelnych informacji o higienie cyfrowej oraz praktycznych narzedzi
wspierajgcych ksztattowanie chronigcych zdrowie nawykéw zwigzanych
z korzystaniem z nowych technologii.

Instytut Cyfrowego "
EED Obywatelstwa in 6 ©

Wiedza v Lekcje Higieny Cyfrowej  Publikacje ~  Test Higieny Cyfrowej v Oferfaszkolen v Studia  Sklep  Kontakt

Higiena cyfrowa
nie ma metryki. Uczymy
jej bez wzgledu na wiek.

Higiena cyfrowa to chronigce zdrowie zachowania zwiazane
z uzywaniem technologii informacyjno-komunikacyjnych,
zwtaszcza internetu i urzadzen ekranowych.

Zréb Test Higieny Cyfrowej ICO ‘

@ .. Iub zapisz sie na nasz newslefter!
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Raport Internet dzieci 2026. Raport z monitoringu obecnosci dzieci i mtodziezy
w internecie podsumowuje wyniki drugiego roku pomiaru aktywnosci
najmtodszych uzytkownikéw w przestrzeni cyfrowej, opartego na danych
dostarczonych przez firme badawczg Gemius, i zestawia je z pogtebionymi
analizami eksperckimi. Organizatorami inicjatywy monitoringu sg Fundacja
LInstytut Cyfrowego Obywatelstwa", Panstwowa Komisja do spraw
przeciwdziatania wykorzystywaniu seksualnemu matoletnich ponizej lat 15
(PKDP) oraz firmy: Polskie Badania Internetu i Gemius. W czesci badawczej
publikacja pokazuje, w jaki sposob smartfon stat sie elementem codziennosci
dzieci, jak ksztattuje strukture ich dnia, sposob korzystania z kluczowych
aplikacji, oraz role mediow spotecznosciowych. Czes¢ kontekstowa rozszerza
tegoroczng perspektywe o cztery kluczowe watki: stan wiedzy badawczej na
temat wptywu mediow cyfrowych na dzieci i mtodziez, skale i mechanizmy
przemocy wobec dzieci w srodowisku cyfrowym, sposéb, w jaki algorytmy
mediéw spotecznosciowych ksztattujg swiat najmtodszych internautéw,

oraz mechanizmy, skale i konsekwencje wykorzystywania dzieci jako
ukrytego kapitatu reklamowego VLOP-o6w. Catos¢ zamykajg rekomendacje
niezbednych dziatan.

Raport w wersji cyfrowej dostepny jest pod adresami:
internetdzieci.pl

gemius.com/pl/internetdzieci
pbi.org.pl/raporty/internet-dzieci-2026

Organizatorzy projektu:

Instytut Cyfrowego cnmam - —
EED Obywatelstwa i GEMIUS w f PKDP
Partnerzy projektu: Patroni projektu:

Wydziat Dziennikarstwa
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