
Az információs társadalom fejlődése elképzelhetetlen a nők eddiginél sokkal nagyobb arányú bevonása nélkül. 

Elsősorban a legfontosabb, hogy mind tömegesebben kapcsolódjanak rá az internetre, színesebb, emberibb és barátságosabb térré alakítsák a virtuális világot. 

Hazánkban 2000 óta változatlan az internetező nők aránya: 42-44 százalék, annak ellenére, hogy mind a munkahelyi, mind az iskolai, mind az otthoni internet-felhasználók aránya összességében csaknem kétszeresére nőtt az elmúlt öt évben. Mindhárom területen egyre több nőnek van elvi lehetősége a hozzáféréshez, a "netnők" száma mégsem nőtt kiugróan. Vajon mi lehet a visszafogottabb virtuális megjelenés oka? A nőkbe nevelt technofóbia? A nők otthoni "harmadik műszakban" való leterheltsége? Vagy csak kevés a hölgyeket érdeklő tartalom?

Az IT-technológia elsajátítása nemcsak azt jelenti, hogy a nők tudjanak internetezni, hanem azt is, hogy a kibertérben könnyebben eligazodva képesek legyenek az információkat megfelelően felkutatni, értelmezni, és problémáik megoldására használni, saját érdekeiket kifejezésre juttatni. A számítógépes távmunka, a mobil eszközökkel végezhető pénzkeresés, a közös internetes felületen végzett szellemi munka kifejezetten nők számára ideális, családbarát foglalkoztatási mód lehetne. Ehhez azonban nincs elég munkalehetőség, és valljuk be, a munkavállalók sem felkészültek. Az igazi áttörést az jelentené, ha a nők tömegesen találnának munkát a számítógépes iparágban.

A legújabb irányzat szerint a lányokat és a nőket be kell vonni a számítógépes játékprogramok fejlesztésébe is, mert a számítógépes játékok felhasználói között kevesebb, mint 30 százalék a lányok aránya - derült ki az első női számítógépes játékfejlesztői konferencián, amit az USA-beli Austinban (Texas állam) rendeztek tavaly szeptemberben. (www.womensgameconference.com ) Ha abból indulunk ki, hogy a világszerte elterjedt, főleg a fiúk és férfiak által használt programok népszerű témája az öldöklés, az erőszak, a nyers és öncélú szexualitás ábrázolása, akkor arra a következtetésre juthatunk, hogy ezek már nem is nevezhetők "játéknak", semmi közük az egészséges lélek örömszerzéséhez és a valódi életben használható készségek önfeledt tanulásához. A piackutatások már feltárták a lányok igényeit ezen a területen is: a nők és a lányok kooperatív játékokra vágynak, amiknek egységes történetük van, és amiben megnyilvánulhat a kommunikációs készség. (www.womengamers.com) Erre eddig egyedülálló példa a "The Sims" című játék, melyben családot és közösséget lehet létrehozni. Azonban a férfi tervezők nem gondolnak ilyen témákra a játékok fejlesztésekor. Ez viszont visszaveti a játékipar fejlődését, tehát okkal várható jelentős tartalmi változás a játékprogramok terén. 

Az informatikai technológia alkalmazásai minden eddiginél nagyobb lehetőséget nyújtanak a nőknek, hogy a vágyott társadalmi, gazdasági szerepüket betölthessék. Ehhez persze a nőknek nyitott szemmel kell járni és szükség van némi fogékonyságra is. Másként nem lehet behálózottá válni. 
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