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Wpływ techniki komputerowej na funkcjonowanie dzieci 

w okresie dojrzewania

Wstęp

Treść i czas korzystania z programów multimedialnych wpływa na to, czy dialog dziecka z komputerem okaże się pozytywny lub negatywny dla jego rozwoju poznawczego, emocjonalnego i behawioralnego [3].  

Celem pracy było ustalenie uwarunkowań i rodzaju niekorzystnego wpływu techniki komputerowej na funkcjonowanie dziecka w okresie pokwitania. 

Materiał i metoda

Grupę 100 uczniów gimnazjum legnickiego zróżnicowano ze względu na płeć i czas pracy z komputerem. Dzieci spędzające przed komputerem mniej niż 20 godzin tygodniowo zostały określone jako dzieci „niekomputerowe”, zaś pozostałe jako „komputerowe”. Podziału dokonano uwzględniając zalecenia EWG dotyczące czasu pracy dziecka przy monitorach ekranowych [4]. Badania przeprowadzono w 2001 roku metodą sondażu diagnostycznego przy użyciu techniki ankiety skonstruowanej dla celów badawczych pracy.

Wyniki badań

Średnia wieku ankietowanych wynosiła 14,5 lat. Wśród dzieci było 43 chłopców i 57 dziewcząt. Czas korzystania z komputera 80% dzieci (30 chłopców i 50 dziewcząt) nie przekraczał limitu określonego przez EWG tj. 1-2 godzin dziennie (dzieci niekomputerowe).Natomiast pozostałe 20% dzieci przekraczało normy te dwu lub trzykrotnie (dzieci komputerowe).Wśród dzieci komputerowych było 13 chłopców i 7 dziewcząt. Po około 30 minutach zabawy z komputerem poczucie upływu czasu traci 75% dzieci komputerowych i 57,5 % dzieci niekomputerowych. Gry komputerowe powodują także utratę poczucia rzeczywistości u 25% dzieci komputerowych i 7,5% niekomputerowych. Obserwowane prawidłowości  znajdują potwierdzenie w badaniach polskich – chłopcy poświęcają więcej czasu grom komputerowym niż dziewczęta [1]. Komputer staje się w szkole i w domu coraz bardziej popularnym źródłem wiedzy  i rozrywki w okresie pokwitania, co potwierdza 69,8% chłopców i 82,5 dziewcząt. Jednak  dla 27,9 % chłopców komputer jest tylko narzędziem rozrywki (Tabela 1 ). Przegląd gier komputerowych i stron internetowych przedstawiony w Tabeli 2 pokazuje, że 55,8% chłopców preferuje gry strategiczne zawierające sceny przemocy bądź dewastacji, a 25,6 % chłopców erotyczne strony internetowe. Negatywny wpływ  wirtualnej przemocy na zachowanie dzieci i młodzieży jest dyskutowany w piśmiennictwie – część  autorów traktuje przemoc wirtualną jako sposób rozładowania naturalnej agresji chłopców nastoletnich, inni natomiast uważają , że umiarkowana przemoc na ekranie monitora inicjuje zachowania agresywne w realnym świecie [2, 5]. Podobnie internetowym stronom erotycznym  przypisuje się negatywny wpływ na psychikę nastolatka. Wdrukowane w pamięć treści utrwalają się za sprawą towarzyszących im emocji (powszechna tendencja do oderwania seksu od miłości) i z biegiem czasu zostają przyswajane jako „styl działania”  ujawniający się bezpośrednimi lub dalszymi skutkami [3]. Dziewczęta głównie interesują się  grami przygodowymi (66,7%) oraz  internetowymi stronami edukacyjnymi (54,4%). Dolegliwości bólowe i dysfunkcje ze strony narządu wzroku jakie odczuwali uczniowie podczas pracy z komputerem przedstawiono w Tabeli 3. Związane są one z przyjmowaniem ustalonych pozycji ciała lub oddziaływaniem ekranu monitora [6, 7]. Dzieci komputerowe preferują (60 %) spędzanie czasu wolnego przed komputerem, jednocześnie uczniowie ci nie czytają zupełnie książek (Tabela 4). Porównanie wyników w nauce (Tabela 5) może sugerować ,że kontakt z komputerem wpływa zarówno pozytywnie jak i niekorzystnie na osiągnięcia szkolne. Z jednej strony pozwala, dzięki pozytywnej stymulacji psychomotorycznej (dodatni wpływ na koordynacje wzrokowo- ruchową, wydłużanie czasu koncentracji, dodatnie zmiany w sferze procesów emocjonalno- motywacyjnych) plasować się dzieciom komputerowym w grupie osób z ocenami bardzo dobrymi jak i również dzięki mniejszej ilości czasu poświęconego nauce szkolnej w grupie osób z ocenami dostatecznymi (dzieci traktujące głównie komputer jako źródło rozrywki).

Tabela 1. Komputer jako źródło nauki i/ lub rozrywki

	
	Chłopcy
	Dziewczęta

	
	n = 43
	%
	n = 57
	%

	Komputer jako źródło nauki i rozrywki
	30
	69,8
	47
	82,5

	Komputer jako źródło nauki
	1
	2,3
	0
	0

	Komputer jako źródło rozrywki
	12
	27,9
	10
	17,5


Tabela 2. Preferowane rodzaje gier komputerowych i stron internetowych

	
	Chłopcy
	Dziewczęta

	
	n = 43
	%
	n = 57
	%

	Gry strategiczne zawierające przemoc i destrukcję

	24
	55,8
	19
	33

	Gry symulacyjne
	15
	34,9
	0
	0

	Gry przygodowe
	0
	0
	38
	66,7

	Edukacyjne strony internetowe
	21
	48,8
	31
	54,4

	Strony internetowe związane

z modą młodzieżową
	0
	0
	17
	29,8

	Erotyczne strony internetowe
	11
	25,6
	0
	0

	Strony internetowe związane ze sportem i  motoryzacją
	11
	25,6
	0
	0


Tabela 3. Dysfunkcje w sferze somatycznej w zależności od czasu korzystania z komputera

	
	Dzieci niekomputerowe
	Dzieci komputerowe

	
	n = 80
	%
	n = 20
	%

	bóle karku
	53
	66,3
	16
	80

	bóle głowy
	21
	26,3
	7
	35

	pieczenie oczu
	19
	23,8
	7
	35

	zaczerwienie oczu
	0
	0
	4
	20

	bóle oczu 
	11
	13,75
	3
	15


Tabela 4. Sposoby spędzania czasu wolnego

	
	Dzieci niekomputerowe
	Dzieci komputerowe

	
	n = 80
	%
	n = 20
	%

	gry komputerowe
	8
	10
	12
	60

	czytanie książek
	12
	15
	0
	0

	słuchanie muzyki
	16
	20
	1
	5

	oglądanie TV
	12
	15
	2
	10

	kontakty z rówieśnikami, sprzątanie
	32
	80
	5
	25


Tabela 5. Porównanie wyników w nauce

	
	Dzieci niekomputerowe
	Dzieci komputerowe

	
	n = 80
	%
	n = 20
	%

	oceny bardzo dobre
	26
	32,5
	8
	40

	oceny dobre
	44
	55
	5
	25

	oceny dostateczne
	10
	12,5
	7
	35


Wnioski

1. Komputer najczęściej jest źródłem nauki i sposobem spędzania wolnego czasu dla chłopców i dziewcząt; jednak jako jedyne źródło rozrywki preferują go chłopcy.

2. Sceny przemocy i dewastacji są częściej oceniane jako „dobra zabawa” przez chłopców niż przez dziewczęta.
3. Dzieci spędzające czas przed komputerem tracą poczucie czasu bez względu na przynależność do grupy dzieci komputerowych.
4. Poczucie rzeczywistości częściej tracą dzieci spędzające ponadnormatywny czas przed komputerem.
5. Czas wolny dzieci komputerowe najczęściej wypełniają grami komputerowymi; jednocześnie  zupełnie nie czytają one książek.
6. Dzieci przekraczające normatywny czas pracy z komputerem częściej odczuwają dolegliwości bólowe karku i głowy oraz dysfunkcję ze strony narząd wzroku (pieczenie, ból i zaczerwienie gałek ocznych) niż dzieci niekomputerowe.
7. Dzieci komputerowe najczęściej znajdują się w grupie uczniów z ocenami bardzo dobrymi lub dostatecznymi.
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Streszczenie

Celem pracy było ustalenie uwarunkowań i rodzaju niekorzystnego wpływu techniki komputerowej na funkcjonowanie dziecka w okresie pokwitania. Na podstawie badań przeprowadzonych metodą sondażu diagnostycznego w grupie 100 uczniów gimnazjum ustalono, iż głównymi uwarunkowaniami negatywnego wpływu techniki komputerowej są płeć dziecka oraz czas spędzany przez nie przed komputerem. Niekorzystny wpływ przejawiał się w sferze emocjonalnej i behawioralnej dziecka, dolegliwościach bólowych głowy i karku jak również w dysfunkcjach narządu wzroku (pieczenie, ból i zaczerwienie gałek ocznych).

Summary

The aim of this work has been to assess the conditions and the kind of the negative effect that computer technologies have on the functioning of a child during the period of its adolescence. It was found, on the basis of the results of a diagnostic research conducted within a group of 100 pupils of a secondary school, that the main factors determining the negative impact of computer technologies on children were a child’s sex and the length of time it spent with a computer. That negative impact has been evident most within the emotional and behavioural sphere and also included headaches, pain in the neck and dysfunction of eyes (smarting eyes, aches and reddening). 










� Akty przemocy i dewastacji 85% chłopców i 15% dziewcząt ocenia jako „dobrą zabawę”.
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