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Internet



L

e Ogolnoswiatowa sie¢ komputerowa tgczgca miliony urzgdzen na catym
sSwiecie.
 Umozliwia komunikacje, wymiane informacji, nauke, rozrywke i prace.

* Internet to nie tylko strony WWW, ale takze aplikacje, media

spotecznosciowe, gry, komunikatory, bankowos¢ elektroniczna i wiele
innych ustug.



Siec spotecznosciowa (media
spotecznosciowe)



L

e Platforma umozliwiajgca tworzenie profili, publikowanie tresci i
komunikowanie sie z innymi uzytkownikami.

* Przyktady: Facebook, Instagram, TikTok, Snapchat, X (Twitter), YouTube.

* Media spotecznosciowe ksztattujg relacje, opinie, a takze tozsamosé
cyfrowa uzytkownikdéw.



TozsamoscC cyfrowa (digital identity)



L

e Zbior wszystkich informaciji o danej osobie dostepnych w Internecie —
zarowno tych, ktore publikujemy swiadomie (np. zdjecia, komentarze), jak i
tych, ktore powstajg automatycznie (np. historia wyszukiwania,
lokalizacja).

e To nasz wizerunek w sieci — czesto inny niz ten w rzeczywistosci.



Slad cyfrowy (digital footprint)



L

e Zbiér wszystkich danych, ktére pozostajg po naszej aktywnosci online:
odwiedzane strony, polubienia, komentarze, wyszukiwania, zdjecia, lokalizacja.

e Slad cyfrowy moze byé:
aktywny - to, co sami publikujemy,
bierny — dane zbierane automatycznie przez systemy i aplikacje.

 Raz pozostawiony slad trudno usunaé, dlatego warto dbaé o prywatnosé.



Uzaleznienie cyfrowe (digital addiction)



L

e Stan, w ktérym osoba traci kontrole nad czasem i sposobem korzystania z
technologii.

* Objawia sie przymusem bycia online, lekiem przed odtgczeniem (FOMO),
rozdraznieniem przy braku dostepu do telefonu.

 Moze dotyczy¢ medidw spotecznosciowych, gier, komunikatorow,
zakupow online.



FOMO (Fear of Missing Out)



L

e Lek przed tym, ze cos nas ominie, jesli nie bedziemy stale obecni w sieci.

e Osoba z FOMO czesto sprawdza powiadomienia, ma trudnosci z
odtgczeniem sie od Internetu, bo boi sie utraty kontaktu z informacjami lub
znajomymi.



Nomofobia



L

* Lek przed brakiem dostepu do telefonu (brak zasiegu, baterii, internetu).

* To jedno z nowych zjawisk psychologicznych zwigzanych z uzaleznieniem
cyfrowym.



Cyberprzemoc (cyberbullying)



L

e Zamierzone, powtarzalne dziatania w sieci majgce na celu skrzywdzenie
lub oSmieszenie innej osoby.

 Formy: obrazanie, wykluczanie z grupy, rozsytanie kompromitujgcych
zdjec, podszywanie sie pod kogos.

e Cyberprzemoc jest tak samo powazna jak przemoc w sSwiecie
rzeczywistym i podlega odpowiedzialnosci prawne;.



Sexting



L

* Wysytanie lub udostepnianie wtasnych zdjec i tresci o charakterze
intymnym.

e Czesto robione pod presjg, z ciekawosci lub w ramach relacii.

e Ryzykowne, bo treSci mogag zostac rozpowszechnione bez zgody i
spowodowac powazne skutki emocjonalne lub prawne.



Grooming



L

* Proces manipulacji, w ktérym osoba dorosta w sieci zdobywa zaufanie
dziecka lub nastolatka w celu wykorzystania seksualnego.

e Sprawca czesto udaje réwiesnika, okazuje zainteresowanie, obiecuje
prezenty, a nastepnie dgzy do spotkania offline.

e Grooming jest przestepstwem.



Hejt



L

e Zachowanie polegajgce na publikowaniu w Internecie agresywnych,
obrazliwych lub ponizajgcych komentarzy.

e Czesto wynika zanonimowosci uzytkownikéw i potrzeby odreagowania
emociji.

e Hejt rani, moze prowadzi¢ do depresiji, izolacji i préob samobdjczych.



Fake news



L

e Fatszywa lub zmanipulowana informacja rozpowszechniana w Internecie
w celu wprowadzenia w btad, wywotania emocji lub zysku finansowego.

 Rozpoznawanie fake newsow wymaga krytycznego myslenia i sprawdzania
Zrodet.



Phishing



L

 Forma oszustwa internetowego polegajgca na podszywaniu sie pod
zaufane instytucje (np. bank, poczte, urzad) w celu wytudzenia danych lub

pieniedzy.
* Najczesciej odbywa sie poprzez fatszywe e-maile, wiadomosci SMS lub
strony internetowe.



Bezpieczenstwo cyfrowe



L

e Zespot dziatan majacych na celu ochrone danych, prywatnosci i urzadzen
W Sieci.

 Obejmuje: tworzenie silnych haset, aktualizacje oprogramowania,
nieudostepnianie poufnych informacji, Swiadome korzystanie z sieci.



Gaming i gry online



L

« Swiat gier komputerowych, w ktérych uzytkownicy wchodza w interakcje z
innymi graczami w czasie rzeczywistym.

e Pozytywnie wptywa na refleks i wspotprace, ale nadmierne granie moze
prowadzi¢ do uzaleznienia, agresji i izolacji spoteczne,j.



Trolling



L

e Celowe prowokowanie lub obrazanie innych uzytkownikdéw w sieci w celu
wywotania ktotni, chaosu lub silnych emocii.

e Trolling to forma cyberprzemocy i brak kultury dyskusiji.



Anonimowosc¢ W sieci



L

 Mozliwosé ukrycia swojej prawdziwej tozsamosci online.

e Zjednej strony daje poczucie bezpieczenstwa, z drugiej — moze sprzyjac
naduzyciom, takim jak hejt czy oszustwa.



Algorytm



L

e Zestaw instrukcji uzywanych przez aplikacje i platformy (np. TikTok,
YouTube, Instagram), ktore decyduja, jakie tresci uzytkownik zobaczy.

e Algorytmy dostosowujg zawartosc¢ do naszych zainteresowan, ale mogg
tez tworzy¢ banki informacyjne.



Deepfake



L

* Technologia wykorzystujgca sztuczng inteligencje do tworzenia
realistycznych, ale fatszywych obrazow lub nagran wideo,
przedstawiajgcych osoby, ktore w rzeczywistosci nie wypowiadaty danego
tekstu lub nie braty udziatu w danej sytuac;ji.

 Wykorzystywana zarowno w rozrywce, jak i w manipulacji.



Netykieta



e Zbior zasad kulturalnego zachowania w Internecie. \ I

* Podstawowe reguty:

J Szanuj innych uzytkownikow.

o Nie publikuj bez zgody.

J Nie pisz pod wptywem emociji.

J Nie udostepniaj fatszywych informaciji.

J BadzZ uprzejmy — po drugiej stronie jest cztowiek.



Edukacja cyfrowa



L

* Proces ksztatcenia kompetencji cyfrowych — czyli umiejetnosci
bezpiecznego, etycznego i efektywnego korzystania z technologii.

e Celem jest wychowanie swiadomego uzytkownika sieci, ktory potrafi
odroznic¢ prawde od manipulacji i dba o swdj dobrostan cyfrowy.



Dobrostan cyfrowy (digital wellbeing)



L

e Stan rownowagi miedzy zyciem online a offline.

e Oznacza umiejetnos¢ korzystania z technologii w sposdb, ktéry wspiera
zdrowie psychiczne, relacje i rozwdj osobisty, zamiast je zaburzacd.
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