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Plan

∙ Cel prezentacji

∙ Dziecko w konwergentnym świecie

∙ Przeciwdziałanie zagrożeniom internetowym 

– filozofia działania

∙ Internet: „okno na świat” czy „wysypisko 

śmieci”  

∙ Nowe zjawisko – gry on-line

∙ Wsparcie dla grup wykluczonych
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Cel prezentacji
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Szkoła Rodzina

Organizacje 
pozarządowe

Biznes

Profilaktyka 

bezpieczeństwa 

w internecie



Zabawki naszych dzieci („digital natives”)

2: Pew Internet and American Life Project - http://www.pewinternet.org/ 
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97% nastolatków 

gra w gry wideo2

84% nastolatków 

ma telefony 

komórkowe2

73% nastolatków 

korzysta w sieci z  

portali 

społecznościowych2

93% nastolatków 

korzysta z 

Internetu2



Dziecko /nastolatek po szkole

∙„Wielokanałowe” on-line:

◉ Facebook / Nasza-klasa / gadu-gadu / MS Messenger

◉ Youtube

◉ Wikipedia

◉ Itunes / muzyka

◉ ...
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∙ Podzielność uwagi czy brak koncentracji?

∙ Wszechstronność czy powierzchowność?

∙ Rozróżnianie „dobra” od „zła”?



Konwergencja współczesnego życia

Physical 
Life

Digital 
Life

Social 
Life
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“Dla młodzieży media i technologie 
społecznościowe nie są dodatkiem do 

życia, a jego nieodłącznym elementem. 
Ich życie poza siecią i w sieci połączyło 

się w jedność – to jest właśnie 
konwergencja.”

Świat 

fizyczny

Świat 

towarzyski
Świat 

cyfrowy
„Tu jesteś”



Nadzór !?

∙Narzędzia techniczne (np. Windows 7, Internet 

Explorer):

◉ Uprawnienia administratora / kontrola rodzicielska

○Kontrola czasu dostępu

○Kontrola strow www (poziom ryzyka, lista pozytywna, lista 

negatywna)

○Blokowanie programów / gier
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Metody „śledcze”
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„Wyścig zbrojeń” czy Sojusz ?
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Człowiek dla internetu czy internet dla człowieka?
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Ojciec grać ?
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Microsoft Kinect: przyszłość gier wideo
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Gry wideo są coraz popularniejsze na całym świecie
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Źródło: http://www.theesa.com/facts/gameplayer.aspl www.dmwmedia.com/news/2008 

67% rodzin w USA 

używa komputerów i 

gier wideo

2 z 5 graczy 

w USA to 

kobiety

95 mln Europejczyków 

w wieku 16-49 lat uważa 

się za graczy

300 mln konsumentów 

w Chinach używa gier 

sieciowych, co daje 

przyrost o blisko 12% w 

stosunku do roku 2009
W skali światowej 

sprzedaż gier wideo 

osiągnie 68,3 mld 

USD w 2012 roku

Sprzedaż gier 

mobilnych wzrasta 

z dynamiką 19%

http://www.theesa.com/facts/gameplayer.aspl


Kultura gier wideo

∙ Niepowtarzalny i ewoluujący 

wpływ na kulturę masową

∙ Typy graczy według nich 

samych:

○Okazjonalny

○Hardkor

○Retro

○ Towarzyski

∙ Terminologia gier sieciowych 

tworzy nowe sposoby 

porozumiewania się
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http://www.theesa.com/facts/gameplayer.asp

Griefing Złośliwe utrudnianie innym gry, 
na przykład rozbijanie 
samochodów 

CTN Nie mogę teraz rozmawiać 

POS Mam rodzica nad głową 

MMORPG Gra sieciowa dla ogromnej 
liczby graczy 

OST Oryginalna ścieżka dźwiękowa 
gry 

BRB Zaraz wracam (zw) 

WTG Tak trzymać! 

Gamertag Ogólna nazwa imienia gracza w 
XboxLIVE 

RML Obrót prawdziwym pieniądzem 
w grze wirtualnej 

ROTFL Padam ze śmiechu 
 



Nadzór rodzicielski: ustawienia rodzinne w Xbox
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Zabezpieczenia konsoli
• Kontrola nad tym, jakie gry, 

filmy i muzykę może 
odtwarzać Państwa 
dziecko.

• Ustawienie maksymalnego 
czasu gry ogranicznikiem 
rodzinnym.

Zabezpieczenia sieciowe
• Ustawianie ograniczeń 

profilu Xbox każdego z 
dzieci stosownie do jego 
wieku. 

• Możliwość decydowania o 
tym, z kim dziecko może się 
kontaktować przez sieć.

• Określenie kto może og-
lądać profil Waszego dzie-
cka, listy przyjaciół i jakie 
informacje one mogą og-
lądać o innych.



Zabezpieczenia rodzinne konsoli Xbox i sieci
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Bezpieczeństwo gier – rady dla rodziców

1. Proszę określić jasne reguły korzystania z Internetu i gier

2. Niech dzieci grają tylko w częściach wspólnych domu

3. Proszę sprawdzać dla dzieci w jakim wieku są przeznaczone 
konkretne gry

4. Proszę stosować oprogramowanie do kontroli rodzicielskiej także w 
stosunku do gier

5. Ustawienia rodzinne proszę zabezpieczyć silnym znanym tylko sobie 
hasłem

6. Informacji osobistych nie wolno rozpowszechniać w sieci

7. Proszę się interesować z kim dzieci kontaktują się przez sieć i gry

8. Proszę rozmawiać z członkami rodziny o tym, dlaczego używanie gier 
z głową jest dla nich ważne i interesować się ich działaniami
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Internet – narzędzie integracji dzieci niesłyszących

∙8 861 dzieci niesłyszących/ słaboszłyszących w 

Polsce, kształcących się w różnych typach szkół * =  

0,17% ogółu uczniów w wieku szkolnym

∙48 szkoł integracyjnych, specjalnych oraz ośrodków 

szkolno- wychowawczych dla dzieci niesłyszących i 

słabosłyszących (0,13 % ogółu szkół)
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Wyrównywanie szans ?

∙1 723 studentów niesłyszących lub 

słabosłyszących * = 0,089% ogółu studentów

∙Bezrobocie wśród osób niesłyszących ?
◉ brak szczegółowych statystyk z urz. pr.

◉ wielu absolwentów nie rejestruje się 

z uwagi na renty socjalne

∙Niesłyszący obywatel (urząd, lekarz, dostęp do 

kultury)
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Bariery do pokonania

∙ Język migowy nie jest w Polsce oficjalnym językiem mniejszości 
kulturowo-językowej 

∙ System Językowo-Migowy (j. „migany”) a Polski Język Migowy 
(naturalny)

∙ Język polski jest językiem obcym dla osób niesłyszących !

∙ Ograniczenie dostępu (finansowanie) tłumaczy j. migowego dla 
studentów

∙ Świat osób niesłyszących 
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Wyzwanie

∙Konieczność zrozumienia świata osób 

niesłyszących

∙Dwa podejścia do projektu – wybór języka

∙Napisy – lektor – dubbing ?
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Źródła informacji

∙ Dostępne w wielu językach witryny Microsoft na temat bezpieczeństwa

http://www.microsoft.com/protect/worldwide/default.aspx

∙ Witryna Microsoft o Dniu Bezpiecznego Internetu

http://www.microsoft.com/privacy/sid/

∙ GetGameSmart

www.getgamesmart.com

∙ Rada oceny oprogramowania rozrywkowego - Entertainment Software 
Rating Board (ESRB)

www.esrb.org/esrbratings_guide.asp

∙ Paneuropejska informacja o grach -Pan-European Game Information (PEGI)

http://www.pegionline.eu/en/index/

∙ INSAFE

www.saferinternet.com

∙ www.dzieckowsieci.pl

∙ www.szkolabezpiecznegointernetu.pl
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