Mtodzi ludzie czgsto uzywaja tych technologii komunikacyjnych gtéwnie do zdobywania
wiedzy i uczenia si¢, ale nie tylko. Istniejg inne funkcje, ktore sa mniej akceptowalne
spotecznie. Badania wykazaly réwniez, ze korzystanie z nowych technologii doprowadzito do
wzrostu problemow spotecznych, w tym pojawienia si¢ cyberprzemocy. Cyberprzemoc jest
zazwyczaj definiowana jako agresja, ktora jest celowo i wielokrotnie stosowana droga
elektroniczng przeciwko osobie, ktora nie moze tatwo si¢ obroni¢. Zjawisko to uwazane jest
obecnie za powazny problem zdrowia publicznego w szkotach, biorgc pod uwage jego
negatywny wptyw na rozwoj spoteczny i emocjonalny dzieci i mtodziezy. Chociaz w ciggu
ostatniej dekady poczyniono znaczne postgpy w badaniach nad cyberprzemoca, wazne sa
pytania dotyczace odpowiedniej oceny tego zjawiska. Wcigz niewiele jest badan poswieconych
temu zagadnieniu, a zmieniajace si¢ realia i postgp w technologii cyfrowej, wymagaja
nabudowywania aktualnej wiedzy. Akt cyberprzemocy nie dzieje si¢ w izolacji. Czgsto sa
swiadkowie tego aktu agresji online. Jednak sg trzy mozliwe reakcje: przytaczenie si¢ do
agresora, wsparcie ofiary lub brak reakcji. Celem prezentowanych badan jest odpowiedz, co
wplywa na zachowanie $wiadkow cyberprzemocy? W zaplanowanych badaniach wzigto pod
uwage fatalistyczng perspektywe temporalng, emocje i dokonywane atrybucje przyczyn.
Zaktadamy, ze sg to czynniki, ktére moga wplywaé¢ na wybor zachowania $wiadka
cyberprzemocy. Odpowiedzi bedziemy poszukiwaé poprzez przeglad literatury wraz z
metaanalizg, w zaplanowanych eksperymentach oraz badaniach dzienniczkowych. Zaktadamy
mozliwy wplyw kultury na zachowania $wiadkow cyberprzemocy, dlatego badania beda
realizowane w dwoch kontekstach kulturowych: polskim i litewskim.



