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Mimo gwattownego rozwoju technologii w ostatnich latach, cyberprzemoc nie jest
dominujaca forma przemocy réwiesniczej. Wciaz czestsze sg przypadki nekania w swiecie
realnym, czesto jednak przesladowanie wirtualne stanowi jego uzupekienie. To wazne w
kontekscie toczacej sie dyskusji o zakazie smartfondw w szkotach, granicy wieku korzystania

z social mediéw oraz metodach walki z deepfake’ami.

W badaniu ,ROWIESNICY 2026. Raport o przemocy réwiesniczej” uczestniczyto 2570
placowek edukacyjnych, do ktérych uczeszcza prawie 165 tys. uczniéw w wieku od 10 do 17
lat. Instytucje te wziely udzial w programie profilaktycznym przemocy réwiesniczej, w
ramach ktorego przeprowadzono takze ankiete wypeiniang online (CAWI) na szkolnych
komputerach lub urzadzeniach mobilnych w czasie zajec¢. Z odpowiedzi musiano odsiac te
zawierajace braki, wypetnione podejrzanie szybko (automatycznie) albo majace charakter
zartobliwy. Po tej modyfikacji wciaz pozostato niemal 143 tys. ankietowanych. Ok 1/4 z nich
uczeszczata do szkot wiejskich, reszta do placowek w miastach. Zasieg badania objat
wszystkie wojewodztwa. Najwiekszy odsetek (oszacowany na podstawie danych GUS o
populacji dzieci w poszczegolnych grupach wiekowych) stanowili uczniowie w wieku 13-15
lat (39,7 proc.) nieco mniej byto dzieci w wieku 10-12 lat (35,4 proc.) oraz starszych

nastolatkow (24,9 proc.) Statystyka pici byta mniej wiecej rowna (49 proc. chlopcow i 46
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proc. dziewczat), cho¢ ok. 4 proc. badanych zadeklarowato swoja ptec jako ,inna”.

Po co mtodziez korzysta dzis
Z Internetu?

W badaniu przeanalizowano tez, w jakim celu mtodzi ludzie korzystaja dzis z internetu.
Najpopularniejsze jest ogladanie filméw w sieci (88 proc.) oraz stuchanie muzyki (87 proc.).
Na trzecim miejscu znajda sie ex aequo rozmowy na komunikatorach i czatach oraz gry
online (80 proc.). Ok. 2/3 badanych uzywa internetu do szukania materialéw na potrzeby
nauki i hobby, a 1/3 publikuje wtasne tresci. Tylko 14 proc. angazuje sie online w akcje i

projekty na rzecz innych.

Jesli zas chodzi o uzywane aplikacje, to odzwierciedlaja one cele uzywania internetu.
Dominuja wiec te do ogladania filméw (YouTube - 92 proc. oraz TikTok - 74 proc.) oraz
komunikacji (Messenger - 77 proc.). Duza popularnoscia cieszy sie ChatGPT (69 proc.),
Instagram (66 proc.) oraz Roblox (65 proc.). Nieco mniej 0s6b korzysta z WhatsAppa i
Facebooka (po 58 proc.). Tylko co drugi badany uzywa Snapchata, a prawie potowa (47
proc.) ma Discorda. Liste zamykaja Twitch (21 proc.), X (17 proc.) oraz Telegram (12 proc.)

Warto jednak zwroci¢ uwage na pewne roznice miedzy ptciami w tej kwestii. Dziewczyny
czesciej stuchaja muzyki (91 proc.), uzywaja komunikatoréw (82 proc.), szukaja materiatow
do nauki (70 proc.) i publikuja wtasne tresci (39 proc.) Chtopcy natomiast przewazaja w
grach (90 proc.). W tym wypadku réwniez cele uzywania sieci odbijaja sie na
wykorzystywanych aplikacjach. Dziewczeta czesciej korzystaja z Messengera i WhatsAppa, a
takze TikToka, Instagrama, Facebooka i Snapchata. U chtopakéw za$ popularniejsze sg

zwiazane z grami Discord i Twitch, ale tez X oraz Telegram. Autorzy badania zwracaja
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uwage, ze mimo iz aplikacje te dostepne sa od 13 roku zycia, to w grupie wiekowej 10-12 lat

az 54 proc. ma TikToka, a ponad 1/3 Facebooka i Instagrama.

Przemoc rowiesnicza dotyka
9 na 10 mtodych ludzi

Niestety, wynik badania pokazuje, ze doswiadczenie przemocy réwiesniczej wciaz jest wsréd
polskich uczniow i uczennic powszechne. Z jakas forma przemocy spotkato sie 87 proc.
ankietowanych, przy czym 3/4 doswiadczyly cyberprzemocy, a prawie 2/3 - jakiegos rodzaju
przemocy fizycznej. Najczestszym rodzajem przesladowania jest wysSmiewanie i
krytykowanie za wyglad (58 proc.), ktore czesto bylo tez kontynuowane przez wysytanie
nieprzyjemnych wiadomosci online (56 proc.) Ponad potowa doswiadczyta wykluczenia z

grupy lub aktywnosci w sieci, a takze celowego uderzenia (po 53 proc.).

Jedna z najpowazniejszych form przemocy jest bullying (dreczenie rowiesnicze), definiowane
w badaniu jako celowe, powtarzalne dzialanie krzywdzace rowiesnika, ktore charakteryzuje
sie nierdwnowaga sit lub zasobdw (fizycznych, spotecznych, jezykowych) oraz zwigzana z
tym trudnos¢ osoby krzywdzonej w bronieniu sie. Jego cyfrowym odpowiednikiem jest
cyberbullying (dreczenie rowiesnicze w internecie). Raport wskazuje, ze wcigz bullying jest
czestszy (31 proc.) od swojej formy online (20 proc.). Warto jednak podkresli¢, ze 14 proc.
badanych doswiadczyto obu form przesladowania (a zatem 17 proc. dotknat tylko bullying, a

6 proc. - tylko cyberbullying).

Podobnie jest w przypadku sprawcow nekania rowiesniczego. Az 1/4 ankietowanych
przyznata sie do stosowania tej formy przemocy, przy czym ponad potowa z tej liczby (a 14

proc. z ogotu badanych) sama réwniez doswiadczyta bullyingu. Jedynie 17 proc. to osoby,
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ktore bedac ofiarami przesladowania, same go nie stosowatly. O ile w przypadku
doswiadczania cyberbullyingu nie ma duzych réznic miedzy chtopcami a dziewczynami (19

do 20 proc.), to juz w przypadku sprawstwa proporcja ta wynosi 15 do 10 proc.

Przesladowanie w sieci jest
popularniejsze wsrod
mtodszych ucznidéw

Podobnie z nekaniem rowiesniczym online - doswiadcza go odpowiednio 30 proc. chtopcow i
31 proc. dziewczynek, ale do stosowanie deklaruje rowniez 3 na 10 chlopakoéow i tylko 1 na 5
dziewczyn. Najwyzszy odsetek doswiadczajgcych obu form dreczenia deklarowany jest
wsrod osob wskazujacych pte¢ ,inna” - wynosi on 38 proc. dla bullyingu i 30 dla
cyberbullyingu. W grupie tej najwyzszy jest tez odsetek nekajacych w sieci - az 23 proc. (w
przypadku dreczenia offline jedynie 24 proc.).

O ile doswiadczenie dreczenia rowiesniczego w Swiecie realnym jest najczestsze w grupie
najmtodszych (34 proc.) badanych, to juz sprawcami nieco czesciej sa nastolatkowie w wieku
13-15 lat (27 do 26 proc. w grupie wiekowej 10-12). W przypadku cyberbullyingu obie grupy
doswiadczaja go rownie czesto (21 proc.), ale znéw w przedziale wiekowym 13-15 lat jest
stosowany nieco czesciej (15 do 13 proc.). Najrzadziej, zarowno sprawcami, jak i ofiarami

obu form nekania sa badani z najstarszej grupy (16-17 lat).
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Co zrobic, by ograniczyc
skale cyberprzemocy?

Na konferencji prezentujacej raport zebrali sie przedstawiciele organizacji trzeciego
sektora, organow administracji, mediow, a takze nauczyciele i edukatorzy. Osoby te wziely
udzial w warsztatach, ktorych celem bylo wypracowanie dodatkowych rekomendacji w celu

przeciwdzialania r6znym formom przemocy rowiesnicze;j.

- W grupie poswieconej cyberprzemocy zwracano uwage przede wszystkim na koniecznos¢
Scislejszej kontroli tresci, z jakimi dzieci stykaja sie w aplikacjach. Pojawit sie nawet postulat
stworzenia oficjalnej, panstwowej aplikacji do kontaktéw w ramach spotecznosci szkolne;j,
ktora mogtaby by¢ oparta np. na mObywatelu. Jednak nie zapobiegtoby to tworzeniu
alternatywnych, nie moderowanych kanaléw komunikacji. - méwi Szymon Cydzik, starszy

specjalista w Departamencie Komunikacji Spotecznej Urzedu Ochrony Danych Osobowych.

Skuteczna weryfikacja wieku
to podstawa bezpieczenstwa
mtodych w sieci

Inna wazna dyskusja, ktora toczy sie w coraz wiekszej liczbie krajéw, jest wprowadzenie
granicy wiekowej dla korzystania z mediow spotecznosciowych. RODO przewiduje, ze

skuteczne wyrazenie zgody na przetwarzanie danych przez osobe, ktérej one dotycza (co
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jest niezbedne do korzystania z tych aplikacji) wynosi 16 lat - cho¢ panstwa cztonkowskie
moga obnizy¢ ja do nie mniej niz 13 roku zycia. Te druga granice stosuje w swoich

regulaminach wiekszos$¢ aplikacji, co wynika z prawa amerykanskiego.

- Wyniki raportu w kwestii stosowania cyberbullyingu moga sugerowac jednak przyjecie
granicy lat 16, jako ze w tym przedziale odsetek oséb przyznajacych sie do tej praktyki
spada z 15 do 12 proc. w porownaniu z grupa 13-15 lat. Jednak warunkiem jest zmuszenie
dostawcow ustug do wprowadzenia skutecznej weryfikacji wieku - inaczej kazda granica
bedzie jedynie fikcja. UODO aktywnie uczestniczy w dyskusji na ten temat, choc¢by przy
okazji przepisow o Europejskim Portfelu Tozsamosci Cyfrowej (eIDAS2). Nalezy bowiem
znalez¢ rozwiazanie, ktére pozwoli chronic¢ dzieci bez zbytniej ingerencji w prywatnos¢

internautow.

Klimat szkoty | empatyczne
srodowisko zmniejszajg skale
przemocy rowiesniczej

Autorzy raportu w przedstawionych rekomendacjach, zwrdcili tez duza uwage na klimat
szkoly i promowanie empatii, ktére sa wprost powiazane z czestotliwoscia wystepowania
przemocy. Nalezy tez wprowadzi¢ jasne procedury zgtaszania przypadkoéw przemocy
rowiesniczej i reagowania na nig - najbardziej bowiem szkodliwe sa przypadki, gdy uczen
zgtasza przesladowanie (siebie lub kogos innego) zaufanemu dorostemu, ktory deklaruje, ze
rozwiaze problem, ale nic w tym kierunku nie robi. Wazne jest takze uswiadamianie
uczniow, jak bezpiecznie korzystac¢ z internetu, jak rozwiazywac konflikty w grupie oraz jak

rozpoznawac przypadki przemocy réwiesniczej i na nie reagowac.
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UODO w tym kontekscie od dtugiego czasu zwraca uwage na koniecznos$¢ ochrony
wizerunku matoletnich, szczegdlnie przez szkoly, przedszkola i inne placowki edukacyjne. To
kwestia wazna, gdyz obecnie niemal kazde zdjecie moze by¢ wykorzystane w celu przemocy
rowiesniczej online. Pokazuje to przyktad wygenerowania za pomoca Al ,nagiego” zdjecia
kolezanki z klasy. Mimo, ze od czynu minat rok, prokuratura systematycznie umarza
Sledztwa inicjowane wnioskami Prezesa UODO. Inny niepokojacy przyktad przemocy
rowiesniczej to trend ,sprzedawania kolegi” poprzez ogtoszenia na portalach zakupowych ze

zdjeciem i przeSmiewczym opisem réwiesnika.

Internet dzieci 2026 -
uczniowie spedzajg w siec
prawie 4,5 godziny dziennie

Na inne zagrozenia zwigzane z korzystaniem przez dzieci z internetu i urzadzen mobilnych
(gtéwnie smartfonow) zwraca uwage raport ,Internet Dzieci 2026”. Raport ten zostat
przygotowany przez Fundacje Instytut Cyfrowego Obywatelstwa, Polskie Badania Internetu,
firme Gemius oraz Panstwowa Komisje do spraw przeciwdziatania wykorzystaniu
seksualnemu matoletnich ponizej lat 15 (PKDP). Urzad Ochrony Danych Osobowych jest

jednym z patronéw tego raportu.

Raport ,Internet dzieci 2026” obejmuje nieco mlodsze grupy wiekowe, bo gtéwnie osoby od
7 do 14 roku zycia. Wedtug tych danych dzieci w tym przedziale wiekowym, ktore korzystaja
z internetu jest w Polsce 2,6 mln. Raport ten pokazuje tez, ze mtode osoby Srednio kazdego
dnia spedzajg w internecie 4 godziny i 25 minut, a 88 proc. tego czasu online spedzaja na

urzadzeniach mobilnych. Autorzy raportu zwracaja uwage, ze dzieci korzystaja z internetu
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intensywniej niz inne grupy internautow. Choc¢ stanowia 8,7 proc. uzytkownikow internetu,

to generuja 11 proc. catkowitego czasu spedzanego w sieci.

Tik-Tok najpopularniejsza
aplikacjg wsrod
najmtodszych internautéw

Mtode osoby najwiecej swojego czasu online spedzaja na TikToku - 29 proc.. Na drugim
miejscu jest YouTube, ktory pochlania 22 proc. uwagi dzieci. 11 proc. swojego czasu online
przeznaczaja na serwisy spotecznosciowe (inne niz TikTok). Nieco mniej, bo 10 proc. czasu
online to komunikatory. Na dalszych miejscach pozostaja serwisy streamingowe inne niz

YouTube, gry online oraz serwisy z kultura i rozrywka.

- To co moze niepokoi¢ to fakt, ze tak intensywne korzystanie z internetu przez mlode osoby
powoduje, ze liczne serwisy przetwarzaja ich dane osobowe. I sg to nie tylko dane niezbedne
do zalozenia np. konta w danym serwisie, ale i informacje o tym, co te osoby ogladaja, jak
korzystaja z internetu. Dlatego podczas prezentacji raportu , Internet dzieci 2026”
zaproszeni eksperci zwrécili uwage, ze mtode osoby sa niezwykle atrakcyjne dla
reklamodawcow. A to oznacza, ze dochodzi jeszcze ryzyko profilowania tych oséb - mdéwi

Lukasz Kuligowski, zastepca dyrektora Departamentu Komunikacji Spotecznej w UODO.
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Dzieci stykajg sie w
iInternecie z erotyka |
reklamami alkoholu

Raport pokazuje jednak, ze mtode osoby spedzajac tak wiele czasu maja stycznosc z
materiatami, ktére nie sa dla nich przeznaczone. 1,2 min oséb w wieku od 7 do 14 lat miato
kontakt z reklamami piwa alkoholowego w aplikacjach spotecznosciowych. Wedtug raportu

az 32 proc. dzieci miato kontakt z tresciami erotycznymi.

Ta druga dana jest niepokojaca, szczegolnie gdy zapoznamy sie nie tylko z suchymi danymi
raportu, ale i z rozdzialem , Krélicza nora w kieszeni: jak algorytmy social mediéw ksztattuja
swiat najmlodszych internautow” dr hab. Anny Miotk z Polskich Badan Internetu oraz

Uniwersytetu Warszawskiego.

- Autorka pokazuje, jak dziataja wspolczesne algorytmy w internecie, ktore profiluja nas, nie
tylko po to, by wyswietla¢ nam tresci zwiazane z tym czym faktycznie sie interesujemy, ale i
takie, ktore na dluzej moga przykuc¢ nasza uwage. Podpowiadaja coraz to kolejne tresci,
ktore moga nas wciagnac, zszokowac itp. Istnieje wiec duze ryzyko, ze dziecko nie bedzie
szukato okreslonych tresci, ale i tak do nich dotrze niejako ,wsigkajac” w coraz to kolejne,

podpowiadane przez algorytm tresci - mowi L.ukasz Kuligowski.
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Konieczna klasyfikacja tresci
online jako odpowiednich dla
dziec

Przywotana ekspertka zwraca tez uwage, na zagrozenie, jakim jest to, ze algorytmy steruja
uwaga i podpowiadaja dzieciom, co jest wazne, modne albo ,normalne”. Autorzy raportu
dostrzegajac liczne zagrozenia dla mtodych uzytkownikow internetu rekomenduja
wprowadzenie europejskiego systemu klasyfikacji produktow i ustug cyfrowych wedtug

poziomu ryzyka, szczegdlnie w odniesieniu do dzieci.

Kolejnym postulatem jest uwzglednienie regulacji gospodarki cyfrowej jako elementu
polityki zdrowia publicznego oraz ochrony praw dziecka. Zalecaja rowniez wprowadzenie
minimalnego wieku dostepu do serwiséw spotecznosciowych i przeniesienia
odpowiedzialnosci za egzekwowanie ograniczen wiekowych na dostawcow ustug cyfrowych,
a takze ograniczenie mechanizméw typu ,addictive design”, ktore zwiekszaja ryzyko
nadmiernego korzystania z ustug cyfrowych przez dzieci i mtodziez. Ponadto ustugi cyfrowe
dla dzieci powinny ogranicza¢ mechanizmy zwiekszajace intensywnos¢ korzystania, takie jak
infinite scroll, autoplay, systemy powiadomien czy rekomendacje algorytmiczne. Twoércy
raportu postuluja rowniez zwiekszenie ochrona dzieci i mtodziezy w obliczu rozwoju
narzedzi opartych na sztucznej inteligencji oraz wzmacnianie skutecznosci egzekwowania

przepiséw w srodowisku cyfrowym.
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