Cyberbezpieczni od najmtodszych lat? I
CGl z bezptatng grg edukacyjng dla

dzieci

Dane Urzedu Komunikacji Elektronicznej pokazuja, ze dzieci zwykle
zaczynajg korzystac z telefonu juz w wieku 7-8 lat, a co wiecej —
niemalze kazde dziecko w wieku od 7 do 14 lat posiada juz smartfon
z dostepem do Internetu.

Na te wyzwania odpowiada CGl, ktéra w Finlandii stworzyta, a nastepnie w oddziale
estonskim rozwineta gre edukacyjng Spoofy, ktéra wprowadza dzieci w $wiat
Internetu i pokazuje, jak korzysta¢ z niego bezpiecznie. CGl Polska przygotowata
polskg i ukrainskg wersje aplikacji. Gre przedstawiono w trakcie konferencji
prasowej w Centrum Edukacji i Kreatywnosci przy ul. Krélewskiej w Warszawie. O potrzebie edukacji najmtodszych
dyskutowali przedstawiciele UKE, UDOD, Ambasady Kanady oraz organizacji pozarzgdowych. Gre objat patronatem
prezes Urzedu Komunikacji Elektronicznej. Dzisiaj niemalze wszystkie dzieci majg kontakt z komputerami i
urzgdzeniami mobilnymi. Blisko 57,8 proc. rodzicow przebadanych przez UKE wskazato, ze dzieci same pobierajg
aplikacje na telefon. Z kolei 62,3 proc. respondentéw przyznato, ze stosuje kontrole rodzicielskg w kontekscie
korzystania przez dzieci z internetu.

Naprzeciw wyzwaniom i potrzebom dzieci wychodzi firma CGIl i stworzona przez nich gra Spoofy — tgczac przyjemne
z pozytecznym. W trakcie grania, dzieci nabywajg wiedze na temat cyberbezpieczenstwa, przyswajajgc wartosciowe
tredci poprzez zabawe. Uczg sie, jak zachowywac w sieci, jak radzi¢ sobie z urzgdzeniami i hastami, jak rozwigzywac
problemy oraz co najwazniejsze - nabywajg swiadomos¢, by prosi¢ o pomoc osoby doroste z wkasnego otoczenia.
14 kwietnia miata premiere polska i ukrainska wersja gry — obydwie dostepne na www.spoofy.pl

Gra ma wypetni¢ luke w edukacji mtodych pokolen, ktére coraz wczesniej dostajg pierwsze urzadzenia elektroniczne
z dostepem do sieci. CGl w Estonii, opracowato i rozwineto wersje desktopowg. Moze z niej korzysta¢ kazdy, kto
posiada dostep do sieci. Co wazne — gra jest zupetnie darmowa. Tworcy gry nie zbierajg takze zadnych danych
osobowych.

To narzedzie nie tylko dla dzieci. Gra zawiera réwniez tresci dla rodzicéw i nauczycieli — przekazuje zaréwno
podstawowg wiedze, jak i daje podstawowe umiejetnosci rozmawiania z dzie¢mi na temat bezpiecznych zachowan
w Internecie.

— Cyberbezpieczenstwo to zagadnienie, ktére powinno byc¢ przyswajane szeroko — zaréwno przez dzieci,
rodzicow i nauczycieli. Fabuta gry zaktada wcielenie sie w role postaci, pomaga w rozwigzywaniu réznego
typu tamigtéwek stajgc sie cyberbohaterem. Umiejscowione sg one w otoczeniu znanym i bliskim dzieciom.
Celem gry jest identyfikowanie oraz unikanie zagrozer internetowych. W ubiegtym roku w gre zagrato 20 000
dzieci w samej Estonii. Chcemy, aby rowniez polskie rodziny, szkoty mogty korzystac¢ z tego rozwigzania —
mowi Barttomiej Niescierowicz, Business Unit Leader z CGl w Polsce, Litwie, Lotwie i Estonii.
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http://www.spoofy.pl/

Gra zostata opracowana z dzieémi, nauczycielami, rodzicami oraz ekspertami ds. cyberbezpieczenstwa. Jest
dostepna w wielu krajach i wersjach jezykowych, np.: estonskim, finskim, szwedzkim, angielskim, polskim, rosyjskim,
holenderskim, a teraz takze ukrainskim.

— Potrzeba atrakcyjnego dotarcia do dzieci z przekazem o bezpiecznym uzytkowaniu sieci jest palgca —
Jacek Oko, Prezes Urzedu Komunikacji Elektronicznej. Z roku na rok dzieci w coraz mtodszym wieku majg
kontakt z siecig. Wraz z rozwojem sieci pojawia sige coraz wiecej zagrozen, na ktore wszyscy powinnismy
by¢ wyczuleni — podsumowuije.

Jak najlepiej wprowadzi¢ dzieci do cyberswiata?

Wprowadzenie dzieci do cyberswiata wymaga systemowych dziatan i wspétpracy: pomiedzy szkotg, rodzicami oraz
jednostkami odpowiedzialnymi za bezpieczenstwo i ochrone przed zagrozeniami w sieci. Méwigc o edukacji dzieci
musimy przygotowac sie na edukacje innych grup, w tym przede wszystkim rodzicow — zaznaczali eksperci w trakcie
panelu eksperckiego.

To wiasnie edukacja rodzicow i Swiadomos¢ zagrozen, z ktérymi moga spotkac sie dzieci w sieci jest pierwszym
krokiem do zwiekszenia bezpieczenstwa. To rodzice decydujg o dostepie do sieci i czasie, ktdry dzieci spedzajg
w Internecie. W tegorocznym badaniu UKE az 23 proc. respondentéw przyznato, ze juz dzieci w wieku 5-6 lat majg
sporadyczng styczno$¢ z urzgdzeniami podtgczonymi do sieci. Co wazne — dziecko bardzo czesto nie potrafi jeszcze
doktadnie méwi¢ czy czytaé, a juz biegle postuguje sie sprzetami.

W trakcie wydarzenia padato jeszcze jedno kluczowe zdanie: Internet to nie jest zto, musimy jedynie nauczy¢ sie
Z nim obchodzi¢ i mie¢ swiadomosc¢ tego, co mozemy tam zastac - Internet daje mozliwosci, ale musimy liczy¢ sie
takze z zagrozeniami.

Metodycy ksztalcenia zaznaczaja, ze jesli chodzi o edukacje w sieci z tego co czytamy zapamietujemy jedynie
10 proc. Ale juz, jesli cos robimy — zapamietujemy az 80 proc. Dlatego wiasnie powstato Spoofy — edukacyjna,
ogolnodostepna, bezptatna gra, ktéra odpowiada na potrzeby najmtodszych, a jednoczesnie zawiera tresci, ktore
mogg wykorzystywac rodzice i nauczyciele.

Ukrainska adaptacja

CGl zaadaptowato gre Spoofy na potrzeby jej uzytkowania przez dzieci z Ukrainy. Wersja ukrainska zostata
opracowana przez zespo6t z Estonii i Polski, we wspétpracy z osobami uchodzczymi z Ukrainy. Zostaty one
zaproszone do przygotowania ttumaczenia, uczestniczyli takze w nagrywaniu gtoséw. Nad projektem pracowata
m.in. mfoda gimnastyczka Nicola Nikolaeva, ktéra przyjechata do Polski z Dniepru. Gra zostata przettumaczona na
jezyk ukrainski przez Anastasiie Vyshnyk, studentke komunikacji i reklamy z Kijowa.

W Polsce Spoofy zostata objeta patronatem prezesa Urzedu Komunikacji Elektronicznej i jest wspierana przez
Fundacje Dajemy Dzieciom Site.
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W konferencji prasowej, zorganizowanej przez CGl w Centrum Edukacji i Kreatywnosci wzieli udziat:

1. Jacek Oko, Prezes Urzedu Komunikacji Elektronicznej
2. Milena Gérecka, Naczelnik Wydzialu Kampanii Edukacyjno-Informacyjnych w Urzedzie Komunikacji
Elektronicznej

3. Stephanie Berlet, Trade Commissioner Embassy of Canada
4. Mateusz Dackiewicz, Przedstawiciel Fundacji Pankracego oraz Fundacji Polskie Centrum Pomocy
Miedzynarodowej
5. Marta Mikotajczyk, Zespot Wspétpracy Miedzynarodowej i Edukacji z Urzedu Ochrony Danych Osobowych
6. Anna Borkowska, Ekspert ds. Edukacji Cyfrowej w Panstwowym Instytucie Badawczym NASK
7. Bartlomiej Niescierowicz, Business Unit Leader CGl w Polsce, Litwie, Lotwie i Estonii.
8. Rafal Cholewczynski, Director Corporate Services z CGl w Polsce, Litwie, totwie i Estonii
O CaGl

CGl jest jedng z najwiekszych na sSwiecie niezaleznych firm swiadczacych ustugi doradztwa biznesowego i IT na
Swiecie. Zostala zatozona w Kanadzie w 1976 roku. Jest swiatowym liderem rozwigzan IT w sektorach takich jak
bankowos¢, komunikacja, sektor publiczny, farmaceutyczny i biotechnologiczny, ubezpieczenia, energetyka,
produkcja, transport oraz handel detaliczny i ustugowy.

Zatrudniajac 90 000 konsultantéw i specjalistbw na catym $Swiecie, CGl $wiadczy kompleksowe ustugi — od
strategicznego doradztwa IT i biznesowego, przez integracje systemoéw i zarzgdzanie ustugami IT, po rozwigzania
wilasne.

Gtéwne doswiadczenie na polskim rynku obejmuje strategie IT, dopasowanie IT do biznesu, zarzadzanie procesami
biznesowymi i aplikacjami, zarzgdzanie zmiang organizaciji, architekture IT, prowadzenie biura projektowego oraz
zarzgdzanie kosztami IT. CGl w Polsce posiada bogate doswiadczenie w kompleksowych rozwigzaniach
biznesowych dla wielu sektorow.

Polscy specjalisci CGl tgczg znajomosé polskiego rynku i miedzynarodowe doswiadczenie. Dzieki temu sg w stanie
swiadczy¢ kompleksowe ustugi z zakresu doradztwa, integracji systemoéw, outsourcingu, a takze rozwigzan
sektorowych, wykorzystujgc globalne know-how i uwzgledniajgc specyfike lokalnego rynku. Przychody CGIl w roku
fiskalnym 2022 osiggnety 12,87 mid USD.

Wiecej informac;ji

Rafat Cholewczynski
Marketing and Communications Business Partner Poland, Lithuania, Latvia and Estonia
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