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Streszczenie
Wprowadzenie. W dzisiejszych czasach ludzie zyja w pospiechu, dlatego czesto
obdarowujg swoje dzieci nowymi grami komputerowymi i elektronicznymi gadzetami,
aby wynagrodzi¢ im zbyt matg ilos¢ czasu poswiecanego na wspolne zabawy, spacery
CZYy rozmowy.
Cel badan. Celem badan bylo wykazanie zwigzku pomigdzy czasem spedzanym przez
dzieci przed komputerem a ich codziennymi zachowaniami. Material do badan
stanowity dane uzyskane w 2014 roku od 73 dziewczat i 59 chtopcoéw - uczniow klas IV
- VI szkotly podstawowej w Szczecinie.
Material i metoda badan. Metoda zastosowang w badaniu byt sondaz diagnostyczny,
technika ankieta. Narzedziem badawczym byt kwestionariusz autorstwa wtasnego.
Whyniki. Analiza danych wykazata, ze tylko 32% dzieci jest pewna, ze rodzice
interesujg si¢ tym, z jakich programow komputerowych korzystajg dzieci. Osiemnascie
procent zas twierdzi, ze nikt z najblizszych nie interesuje si¢ tym co robig w Sieci.
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Wiecej niz 4 godziny dziennie przed komputerem spedza 14% dziewczynek i 8%
chtopcow a prawie 70% badanych posiada konta na portalach spoteczno$ciowych.
Niestety dzieci chetniej spedzajg czas wolny korzystajac ze sprzetu elektronicznego niz
podejmujac aktywnos¢ fizycznag.

Whioski. Prawidlowo zorganizowany czas przez rodzicéw/ opiekunow przyczyni si¢ do
tego, ze dzieci beda spedzaty mniej czasu przed komputerem. Rodzice musza zda¢ sobie
sprawe jakie zagrozenie niesie zbyt dlugie korzystanie z komputera. Jezeli nie bedziemy
uswiadamia¢ dzieci od najmtodszych lat, ze dlugie korzystanie z komputera, tabletu czy
telefonu moga przyczyni¢ si¢ do pozniejszych problemow zdrowotnych oraz
spowodowac gorsze rezultaty w nauce.

Abstract

Introduction. Nowadays people live in a hurry. They often give their children new
computer games and electronic gadgets in order to compensate for too little time
devoted to playing together, walking or talking.

Purpose of the study. The aim of the study was to demonstrate the relationship
between the time spent by children in front of the computer and their everyday
behaviours.

Materials and methods. The material consisted of data obtained in 2014 from 73 girls
and 59 boys - students of classes IV — VI in the primary school in Szczecin. The method
used in the study was a diagnostic poll, technique survey. The research tool was a
questionnaire by their own authorship.

Results. The analysis of the data showed that only 32% of children are sure that parents
are interested in computer programs which are used by their children. Eighteen percent
of them claim that none of the immediate family is interested in what they do on the
network. 14% of girls and 8% of boys spend more than four hours in front of the
computer per day and almost 70% of respondents have an account on social networking
sites. Unfortunately, children are more eager to spend their free time using electronic
equipment than taking physical activity.

Conclusions. Properly organized time by parents / guardians will contribute to the fact
that children will spend less time in front of the computer. Parents need to realize what
are the threats of overusing the computer. If we do not educate children from an early
age about the proper use of the computer, tablet or phone, it may contribute to later
health problems and lead to worse outcomes in learning.

Wprowadzenie

W XXI wieku technologia rozwineta si¢ tak bardzo, ze wspotczesni ludzie
rzadko wyobrazajg sobie zycie bez telefonu komoérkowego, komputera, czy Internetu.
Postep technologiczny pozwala ludziom na prace i komunikacje praktycznie bez
wzgledu na miejsce ich pobytu. Mézg ludzki stale analizuje zmiany jakie zachodzg w
jego otoczeniu, dlatego takze codzienne korzystanie z komputera; gier czy Internetu nie
pozostaje bez wptywu na organizm cztowieka [1]. Wspotczesni rodzice zmagajg si¢ z
wychowaniem swoich dzieci w dobie rewolucji technologicznej. Wychowanie wg
Okonia to $wiadoma organizowana dziatalno$¢ spoteczna oparta na stosunku
wychowawczym pomigdzy wychowawca, a wychowankiem, ktorej celem jest
wywotanie zamierzonych zmian w osobowosci wychowanka. Na proces ten maja
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wplyw 0soby kierujgce rozwojem dziecka; rodzice i nauczyciele, samowychowanie oraz
czynniki stanowigce wychowanie rownolegle takie jak: telewizja, masmedia czy
instytucje pozaszkolne. Peinig one funkcje pomocniczg w wychowaniu dzieci [2].

W dzisiejszych czasach ludzie zyja w pospiechu, dlatego czesto obdarowuja
swoje dzieci nowymi grami komputerowymi i elektronicznymi gadzetami, aby
wynagrodzi¢ potomkom zbyt malg ilos¢ poswiecanego im czasu na wspdlne zabawy,
spacery czy rozmowy. Bardzo czg¢sto wynika to z nieswiadomo$ci negatywnego
wplywu tych "udogodnien" na rozwéj organizmu. Literatura przedmiotu podaje
bezpieczne limity korzystania z komputera przez dzieci w réznym wieku: dla dzieci
przedszkolnych - od 20 do 30 minut dziennie, dla dzieci w wieku szkolnym - 1 godzina
dziennie a dla dzieci od 12 roku zycia - 1,5 godziny dziennie [3].

Coraz wiecej dzieci ma swoje osobiste komputery, tablety lub telefony
komorkowe, ktore umozliwiajg im nieograniczony dostep do réznorodnych programéw,
Internetu i gier. Dzieci juz w wieku 9 lat dokonujg pierwszego logowania si¢ do sieci
[4]. Prawidlowe, dostosowane do wieku korzystanie z urzadzen elektronicznych moze
wplywaé pozytywnie na edukacje dziecka; wzmaga¢ rozwdj wyobrazni,
spostrzegawczos$¢, koordynacje ruchowo - wzrokows, logiczne myslenie oraz
przyspiesza¢ rozwoj intelektualny. Prawidtowo dobierane programy edukacyjne daja
mozliwo$¢ wspierania rodzicow w procesie wychowawczym. W dzisiejszych czasach
dziecko bardzo szybko "wchodzi" w $wiat gier komputerowych dlatego od poczatku
korzystanie z urzadzen elektronicznych powinno si¢ odbywa¢ pod kontrolg rodzicow
lub opickunéw. Rodzaj i trudno$¢ wybieranych gier powinna by¢ dostosowana do
rozwoju emocjonalnego dziecka. Agresywne gry komputerowe moga by¢ przyczyng
zaburzen emocjonalnych, zachowan agresywnych oraz nieprawidtowosci w relacjach
miedzyludzkich [5]. Nieograniczony dostgp do Internetu i gier komputerowych
wywotuje wiele negatywnych skutkow. Dzieci 0 wiele wigcej czasu poswiecaja na gry
komputerowe niz na gry i zabawy z réwiesnikami na powietrzu. Gry komputerowe
powoduja, ze dziecko przenosi si¢ w $wiat nierealny, ktory wptywa niekorzystnie na
wiele zmystow. Przyczyniaja si¢ rowniez do tego, ze niektore niekorzystne zachowania
z gier przenoszone sg do codziennej egzystencji. W cybers§wiecie dzieci czujg sie¢
wszechmocne i wszechwiedzace, moga tworzy¢ potezne armie, ktore po krwawych
walkach doprowadzajg do zwyciestwa. Cyberswiat powoduje, ze mtodzi ludzie coraz
obojetniej patrza na krzywde i okrucienstwo wobec innych. Gry komputerowe, w
ktorych zawsze mozna zacza¢ od poczatku, przyczyniaja si¢ do tego, ze mtodzi ludzie w
realnym $wiecie nie ucza si¢ na popetionych btedach, bo mysla ze tak jak w grze
bedzie mozna zacza¢ od poczatku. Dzieci przenosza z gier do §wiata realnego takze
podziaty na wrogoéw i sprzymierzencow. Gry komputerowe eliminujg che¢ czytania
ksiazek, komiksow, spotkan z przyjaciotmi na rzecz spgdzenia czasu przed komputerem
[3]. W przesztych czasach cztowiek chetniej niz wspotczesnie komunikowat si¢ z
drugim cztowiekiem; spedzal czas na rozmowach. Nie potrzebowal tak wielu
elektronicznych przedmiotow "codziennego" uzytku. W dzisiejszych czasach dominuje
komunikacja poprzez roznego rodzaju komunikatory dostepne na urzadzeniach
elektronicznych [5]. Popularnos¢ portali spotecznosciowych gwaltownie wzrasta. Coraz
czesciej loguja si¢ na nich dzieci, ktorych kontakty nie ograniczaja si¢ tylko do
znajomych ze szkoty, czy podworka, ale zawieraja nowe, wirtualne znajomosci na
calym $wiecie. Niektore, moga sta¢ si¢ niebezpieczne, gdyz nigdy nie wiadomo czy
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osoba, ktorej nie widzimy podaje swoje prawdziwe dane. W wyniku nadmiernego
korzystania z portali spotecznosciowych u dzieci zaczyna zanika¢ umiejg¢tnosé
komunikacji bezposredniej, poniewaz wiecej czasu i che¢tniej komunikujg sie przez
Internet. Wedtug badan kalifornijskich uczonych rozmowy internetowe przyczyniaja si¢
do odczuwania negatywnych emocji w przeciwienstwie do kontaktow w $wiecie
realnym, ktore dostarczaja emocji pozytywnych [1].

Aktywnos¢ fizyczna jest jednym z wazniejszych czynnikow wptywajacych na
prawidlowy rozwoj fizyczny i psychiczny dzieci. Zbyt mata aktywno$¢ przyczyniaé sig
moze do choréb metabolicznych [6]. U dzieci, ktore nie podejmujg aktywnosci
fizycznej zaczyna dominowa¢ statyczna, a zanika dynamiczna praca migsni [7]. W
obecnych czasach dzieci o wiele wiecej czasu spedzaja w domu przy komputerze czy
telewizorze niz na zabawie z réwiesnikami. Rodzice, ktorzy zyja w ciaglym pospiechu
rowniez daja negatywne wzorce swoim dzieciom. Po cigzkim dniu w pracy
odpoczywaja biernie przed telewizorem czy komputerem. Nieprawidlowe nawyKi
przekazywane sa z pokolenia na pokolenie.

Cel pracy

W $wietle powyzszych doniesien celem badan byto poznanie zwigzku pomigdzy
czasem spedzanym przed komputerem a zachowaniem dzieci oraz ocena zagrozen z
tym zwigzana. Pytania badawcze, na ktore szukano odpowiedzi dotyczyty swiadomosci
rodzicow na temat tego, z jakich programéw komputerowych korzystaja ich dzieci,
czasu spegdzanego przez dzieci na uzywaniu urzadzen elektronicznych, powszechnosci
korzystania z portali spotecznosciowych, zaleznoSci pomiedzy czasem spedzanym
przed komputerem a poziomem aktywnosci fizycznej badanych dzieci, wplywu
programow komputerowych na zachowanie respondentow i zalezno$ci pomiedzy
czasem spedzanym przed komputerem a srednig ocen badanych.

Material i metody

Materiat do badan stanowily dane uzyskane za pomocg metody sondazu
diagnostycznego z wykorzystaniem techniki ankiety [8]. Badania sondazowe sa
najlepsza dostepna metoda stuzaca zbieraniu oryginalnych danych w celu opisania
populacji zbyt duzej aby obserwowac ja bezposrednio [9]. Narzedziem badawczym byt
kwestionariusz autorstwa wtasnego, zaprojektowany zgodnie z zasadami prawidtowego
przygotowania. Dane uzyskano od 132 respondentéw — uczniow klas czwartych,
piatych i szostych jednej ze szczecinskich szkot podstawowych. W badaniu wzigto
udziat 73 dziewczat i 59 chlopcéw, co stanowito odpowiednio 55% i 45%
respondentéw. Badane dzieci byly w wieku od 10 do 13 lat. Kwestionariusze ankiety
wypelniano anonimowo podczas lekcji w obecnos$ci nauczyciela prowadzacego. Dane
poddano analizie statystycznej zgodnie z postawionymi pytaniami badawczymi. Do
tego celu wykorzystano arkusz kalkulacyjny MS Excel.

Wyniki

Analiza danych z kwestionariuszy wykazata, ze spo$rod najblizszych, osobami
najbardziej zainteresowanymi tym, w jaki sposob dzieci wykorzystuja komputer sg
rodzice (rys. 1). Jednakze tylko 32% procent badanych podato, ze takie zainteresowanie
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wykazuje oboje rodzicow. Osiemnascie procent dzieci uwaza, ze nikt sposrod
najblizszych nie interesuje si¢ tym z jakich programéw korzystaja.

nikt

brat, siostra

W razem

oboje rodzice ® chopcy

M dziewczeta
ojciec

matka

0% 10% 20% 30% 40%

Rys. 1 Zainteresowanie najblizszych sposobem spedzania czasu przy komputerze przez badane dzieci

Ilo$¢ czasu spedzanego przez dzieci przed komputerem jest zr6znicowana (rys.
2). Wigcej niz 4 godziny dziennie odnotowano u 14% dziewczat i 8% chtopcow.
Natomiast 34% respondentek i 25% respondentow spedza przed komputerem mniej niz
godzing dziennie.

wiecej niz 4
4 godz
3godz M razem
i B chtopcy
2 godz )
i B dziewczeta
1godz
mniejniz 1
0% 10% 20% 30% 40% 50%

Rys. 2 Czas spedzany przed komputerem w ciggu dnia

Dni wolne od nauki przyczyniaja si¢ do tego, ze 35 (41%) sposrod badanych
chtopcow i 29 (60%) dziewczat diuzej przebywa przed komputerem (tab. 1). U 24
(59%) chtopcow i 44 (40%) dziewczynek dni wolne nie przyczyniaja si¢ do wydluzenia
tego czasu.
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Tab. 1. Wptyw dni wolnych od nauki na wydtuzenie czasu spedzanego przed komputerem
dziewczeta | Chlopcy | razem
tak 40% 59% 48%
nie 60% 41% 52%

Odsetek  badanych  uczniow  korzystajacych z  kont na portalach
spoteczno$ciowych wynosi 69% (rys. 3). Dwadziescia osiem procent dziewczat oraz
30% chtopcoéw deklarowato, ze nie korzysta z tego typu portali.

nie
M razem
. m chtopcy
B dziewczeta
tak
0% 20% 40% 60% 80%

Rys. 3 Korzystanie z portali spoteczno$ciowych przez dzieci

Okreslono poziom aktywnosci ruchowej miodych respondentow. Przyjeto, ze
zajecia ruchowe pozalekcyjne podejmowane jeden raz w tygodniu lub rzadziej $wiadcza
0 niskiej aktywnosci fizycznej, dwa, trzy razy w tygodniu - o aktywnos$ci $redniej,
natomiast cztery i wigcej to aktywnos$¢ wysoka. Badania wykazaty niskg aktywno$é
fizyczng u 17% badanych, srednig u 40%, natomiast wysoka aktywnoscig wyrdzniato
si¢ 43% respondentow (rys. 4).
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Rys. 4. Poziom aktywnosci fizycznej badanych dzieci

Poréwnujac czas poswigcany na aktywnos¢ fizyczna z liczbg godzin spedzanych
przed komputerem wykazano, ze dla wigkszo$ci dzieci na pierwszym miejscu znajduje
si¢ komputer. Trzynascie z badanych dziewczat (11%) spedza przed komputerem 14 —
20 godzin tygodniowo przy jednoczesnej niskiej aktywnosci fizycznej (tab. 2).
Podobnie sytuacja ksztattuje si¢ u 7 chtopcow (5%). Wsrod badanych 4 respondentki
(5%) korzystaja z komputera ponad 21 godzin tygodniowo, zachowujac wysoka

aktywno$¢ fizyczna.
Tab. 2. Wptyw ilosci czasu spedzanego przed komputerem na aktywnos¢ fizyczna
aktywnos$¢

wysoka $rednia niska
Czas spedzany przed
komputerem K M K M K M
(tygodniowo)
4-7 godzin 14% 20% 14% 5% 3% 3%
8-13 godzin 8% 8% 11% 12% 1% 2%
14 - 20 godzin 11% 7% 14% 19% 11% 5%
21 i wiecej godzin 5% 12% 4% 5% 4% 2%

Najczgséciej Wybierang przez wszystkich

(22%).

39

respondentow forma aktywnosci
ruchowej byta pitka nozna (26%), jazda na rowerze (14%) i koszykowka (14%) (rys. 5).
Dziewczeta najczesciej wybieraly taniec (22%) oraz lekkoatletyke (19%). Chlopcy
najchgtniej swoj czas poswiecali na gre w pitke¢ nozng (42%) oraz jazdg na rowerze
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Rys. 5. Najcze$ciej wybierane formy aktywnoéci fizycznej przez dzieci

Nie wykazano wptywu rodzaju gier komputerowych na zachowanie wsrod
uczniow szkoty podstawowej (tab. 3). Dziewczgta, ktoére miaty zachowanie wzorowe
(26%) i bardzo dobre (34%) wybieraly najczesciej gry przygodowe. Dwadziescia pigé
procent chlopcéw majacych zachowanie bardzo dobre gralo przewaznie w gry
strategiczne. Najmniejszy procent dzieci gralo w gry edukacyjne; tylko 7%
dziewczynek i 3% chtopcoéw z zachowaniem wzorowym.

Tab. 3. Wplyw rodzaju gier na zachowanie dzieci

_ rodzaj gier

zachowanie sportowe | zreczno$ciowe | strategiczne | przygodowe | edukacyjne | logiczne

K M K M K M K M K M K M
wzorowe 10% 4% |7% 3% % |3% [26% (2% |7% |3% |12%
bardzo dobre 12%|22% [18% |27% |11% [25% [34% |22% 8% |5% |20% |12%
dobre 1% |22% | 3% 19% 3% [14% |[7% [25% (4% (2% |7% | 7%
poprawne 1% 8% 1% (3% % |1% 1% |2%
nieodpowiednie 2% 2% 2%
naganne
razem: 35% 41% 33% 63% 16% 32%

Analizujac zalezno$¢ pomigdzy czasem spedzanym przed komputerem przez
badanych uczniow a ich $rednig z ocen uzyskanych na koniec ostatniego semestru,
wykazano, ze wydluzanie czasu spedzanego z uzyciem elektronicznych gadzetow
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wplywa niekorzystnie na wyniki w nauce (tab. 4). Trzynascie procent uczniow ze
$rednig W przedziale 4,74 — 4,00 spedza dziennie dwie godziny przed komputerem lub
tabletem. Osiem procent uczniow ze $rednig ocen 5,0 i powyzej, w przedziale 4,99 —
4,75 oraz 4,74 — 4,00 spedzaja mniej niz 1 godzine przed komputerem. Ucznidéw, ktorzy
spedzajg powyzej 4 godzin dziennie przy komputerze i maja $rednig ponizej 4,00 jest
4%.

Tab. 4. Srednia ocen, a czas spedzany przy komputerze

érednia ocen | €8S _spc;dzany przy komputerze

mniej niz 1 godz. | 1 godz. |2 godz. |3 godz. |4 godz. |ponad 4 godz.
5,0 i powyzej | 8% 5% 8% 3% 1% 3%
499-475 |[8% 7% 5% 3% 1% 1%
4,74-4,00 |8% 7% 13% 6% 3% 4%
3,99 i ponizej | 1% 1% 1% 4%

Analizujac dane dotyczace wptywu ilosci czasu spedzanego przy komputerze na
srednig ocen uczniow pod wzgledem pici mozna zauwazy¢, ze 15% chlopcow ze
srednig ocen w przedziale 4,74 — 4,0 spedza dwie godzinny dziennie przy komputerze
(tab.5). Osiem procent chlopcéw spedzajacych powyzej 4 godzin korzystajac z
elektronicznych gadzetow ma s$rednig ponizej 4,0. Trzy procent chtopcéw majacych
$rednig ocen powyzej 5,00 uzytkuje komputer wigcej niz 4 godziny dziennie. Jedenascie
procent dziewczat ze srednig 5,00 i powyzej spedza mniej niz godzing przy komputerze,
jednak taki sam procent dziewczat spedza przy komputerze 2 godzinny dziennie i
uzyskuje srednig w granicach 4,74 - 4,00. Jak si¢ okazuje niewiele jest wsrod badanych
dziewczat (1%) takich, ktore spedzaja wiecej niz 4 godzinny dziennie przed
komputerem i maja Srednig powyzej 4,74.

Tab. 5. Czas spedzany przy komputerze, a srednia ocen wedtug plci

czas spedzany przy komputerze
$rednia ocen |mniej niz 1 godz. |1 godz. |2 godz. 3 godz. |4 godz. |ponad 4 godz.
K M K M K M K MK MK M
5,0 i powyzej |11% 3% 10% 8% |[7% [3%|2%|1%|2%|1% |3%
499-475 |7% 8% (8% [5%|4% |8% |4% 3%|5% (1% [2%
474 -400 |8% 7% |[5% [9%|11% |15% |5% | 7% |1% 7% 2%
3,99 i ponizej 2% 2% 8%

Dyskusja

Zmiany cywilizacyjne w XXI wieku znacznie wptywaja na wychowanie dzieci.
Pojawity si¢ nowe problemy i zagrozenia zarowno w wychowaniu jak i w zdrowiu
dzieci. Prezentowane powyzej wyniki wskazuja na aktualne problemy wsrod dzieci 10 -
13 letnich jednej ze szczecinskich szkot. Badania obejmowaty swym zakresem jedna
populacje i1 pokazuja charakterystyczne cechy tej konkretnej spotecznosci. Rodzi sig
pytanie: jak gloszone opinie badanych wygladaja na tle opinii innych grup
réwiesniczych z kraju i z zagranicy? Naturalne wydaje si¢ porownanie naszych badan z
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badaniami HBSC 2010. Z naszych badan wynika, iz ilo$¢ czasu spedzanego przez
dzieci przed komputerem jest zroéznicowana. Wigcej niz 4 godziny dziennie
odnotowano u 14% dziewczat i 8% chtopcoéw. Dni wolne od nauki przyczyniajg si¢ do
tego, ze 41% sposrod badanych chiopcow i1 60% dziewczat dhuzej przebywa przed
komputerem. U 59% chtopcow i 40% dziewczynek dni wolne nie przyczyniajg si¢ do
wydhluzenia tego czasu. Odsetek badanych uczniow korzystajacych z kont na portalach
spoteczno$ciowych wynosi 69%. Dwadziescia osiem procent dziewczat oraz 30%
chtopcow deklarowato, ze nie korzysta z tego typu portali. Badania HBSC 2010
wskazuja, iz odsetek dzieci i mtodziezy spedzajacej W sposdb sedenteryjny czas wolny
(w tym przy komputerze) byt bardzo duzy. W dni szkolne 46 - 65%, a weekendy 59 -
79% dzieci i mlodziezy spedzatlo czas przy komputerze - okoto 2 godzin i wigcej
dziennie. Wsrod 11-latkow chlopcy deklarowali dtuzsze korzystanie z komputera niz
dziewczgta. U 13 — 15- latkow nie zauwazono istotnej réznicy w czasie spedzonym
przed komputerem [10]. Wydtuzenie czasu przeznaczonego przez dzieci na zachowania
sedenteryjne potwierdzaja rowniez inni autorzy. Badania Czaprowskiego i
wspotautorow podajg, ze czas przeznaczony na nauke, czytanie, rysowanie oraz
korzystanie z komputera jest determinowany przez pte¢ dzieci i miodziezy. Istotnie
statystycznie czeSciej na zachowaniach sedenteryjnych spedzaty czas dziewczeta [11].

Analiza niniejszych danych wykazata, ze spos$rod najblizszych, osobami
najbardziej zainteresowanymi tym, w jaki sposob dzieci wykorzystuja komputer sg
rodzice. Jednakze tylko 32% procent badanych podato, ze takie zainteresowanie
wykazuje oboje rodzicow. Osiemnascie procent dzieci uwaza, ze nikt sposrod
najblizszych nie interesuje si¢ tym z jakich programow korzystaja. Rodzice niestety
takze niezbyt czesto podejmujg wspolng z dzieCmi aktywnos¢ ruchowsg jako forme
spedzenia czasu wolnego [12]. Nasuwa si¢ W zwigzku z tym pytanie ile i w jaki sposob
rodzice spedzajg czas z dzie¢mi? W naszym badaniu okreslilismy poziom aktywnosSci
ruchowej milodych respondentow. Przyjeto, ze zajecia ruchowe pozalekcyjne
podejmowane jeden raz w tygodniu lub rzadziej $wiadczg 0 niskiej aktywnosci
fizycznej, dwa, trzy razy w tygodniu - o aktywnosci $redniej, natomiast cztery i wiecej
wskazuja na aktywno$¢ wysoka. Badania wykazaly niskg aktywnos$¢ fizyczng u 17%
badanych, $rednia u 40%, natomiast wysoka aktywnoscig wyrdzniato si¢ 43%
respondentéw. Duze badania anonimowych ankiet wsrod dyrektoréw szkot prowadzone
w latach 2010/2011 w 58 szkotach podstawowych miejskich i wiejskich w pigciu
losowo wybranych wojewodztwach podaja, iz w pozalekcyjnych zajeciach sportowych
organizowanych przez szkolg uczestniczyto ogdtem 36,6% [13]. Wyniki badan HBSN
2010 wskazujg, ze poziom aktywno$ci fizycznej nastolatkow w Polsce jest niski.
Zalecany poziom codziennej aktywnosci fizycznej mierzony za pomocg MVPA osigga
co czwarty 11- latek. Jednak oceniajac poziom aktywnosci w latach 2002 — 2010
autorzy badania zauwazaja tendencje zwyzkowsa jes$li w analizie oceniana jest lekcja
wychowania fizycznego. Poziom aktywnosci fizycznej w czasie wolnym obnizyt si¢ w
latach 2006 - 2010 w stosunku do poziomu z lat 90 XX wieku [10].

Poréwnujac czas poswigcany na aktywnos¢ fizyczng z liczbg godzin spedzanych
przed komputerem wykazano, ze dla wigkszosci dzieci na pierwszym miejscu znajduje
si¢ komputer. Sposroéd badanych dziewczat 11% spedza przed komputerem 14 — 20
godzin tygodniowo przy jednoczesnej niskiej aktywnosci fizycznej. Podobnie sytuacja
ksztattuje sie¢ u chtopcow. Wsrod badanych respondentek 5% korzysta z komputera
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ponad 21 godzin tygodniowo, zachowujac wysokg aktywno$¢ fizyczng. NajczeSciej
wybierang przez wszystkich respondentéw forma aktywnosci ruchowej byta pitka nozna
(26%), jazda na rowerze (14%) i koszykowka (14%). Dziewczeta najczeSciej wybieraly
taniec (22%) oraz lekkoatletyke (19%). Chlopcy najchetniej swoj czas poswiecali na gre
w pitke nozng (42%) oraz jazde na rowerze (22%). Interesujacy sondaz diagnostyczny
wsrod dzieci z dysfunkcjami rozwojowymi w wieku 8-15 lat prowadzita Umiastowska.
Autorka podaje, ze liczba godzin poswieconych na aktywnos$¢ waha si¢ 2 - 4 godzin
tygodniowo. Wigkszos¢ tych godzin to niestety szkolne wychowanie fizyczne. Chtopcy
najbardziej lubili pitk¢ nozng (52%), dalej pitke siatkowa, pitke koszykowsg i
gimnastyke. Wsrod dziewczat lubianym sportem byta pitka koszykowa (51,4%), a dalej
pitka siatkowa i inne. Dodatkowe zajg¢cia sportowe i uczeszczanie na nie deklarowato
56% chtopcow i 34% dziewczat [14].

Problem duzej ilosci spedzonego czasu przed komputerem podkresla
Woronowicz, podajac za Amerykanskim Towarzystwem Psychologicznym, ze okoto
6% ludzi korzystajacych z Internetu uzaleznia si¢ od niego. Sposrod badanych 30%
traktuje Internet jako sposob ucieczki od rzeczywistosci. Badania wykazaty, ze w ciagu
pot roku uzaleznito si¢ 25% badanych, 58% w ciggu nastgpnych 6 miesiecy [15].
Pamieta¢ nalezy, ze mechanizmy uzaleznienia U dzieci sa duzo szybsze, co moze
doprowadzi¢ do wigkszych i szybszych konsekwencji w zdrowiu psychicznym,
fizycznym dzieci i milodziezy. Woronowicz podkresla za Amerykanskim
Towarzystwem Psychologicznym, ze ponad potowa ludzi uzaleznionych od Internetu
ma problemy matzenskie, a spgdzanie czasu przy Internecie prowadzi do izolacji
spotecznej. Prawdopodobnie jest kwestig czasu gdy uzaleznienie od Internetu znajdzie
swoje miejsce jako jednostka chorobowa w Kklasyfikacjach ICD - 10 oraz DSM.
Niekontrolowana praca i (lub) zabawa dziecka przy komputerze moze stanowi¢ bardzo
duzy problem zdrowotny dziecka. Istnieje koniecznosé¢ dalszych badan na ten temat.

WhnioskKi

1. Niespelna 1/3 badanych uczniéw jest pewna, ze ich rodzice interesujg si¢ tym, z
jakich programéw komputerowych korzystaja. Znaczna czg¢s¢ deklaruje, ze nikt sposrod
najblizszych si¢ tym nie interesuje.

2. Badane dzieci korzystaja w nadmiarze z komputera czy innych gadzetow
elektronicznych poswigcajac czas m.in. na gry, czy aktywnos¢ na portalach
spotecznosciowych. Przekraczaja bezpieczne limity korzystania z tego typu urzadzen
nawet kilkakrotnie a dni wolne w wigkszos$ci przypadkow przyczyniajg si¢ dodatkowo
do zwigkszenia tego czasu.

3. Prawie 70% badanych posiada konta na portalach spotecznosciowych i bardzo
chetnie z nich korzysta. Dzieci stopniowo zamieniajag mozliwo$¢ realnych spotkan na
kontakty wirtualne.

4. Poziom aktywnosci ruchowej uczniow jest zréznicowany od niskiego do wysokiego
ale wcigz istnieje zbyt duzy odsetek dzieci podejmujacych aktywno$¢ ruchowa zbyt
rzadko. Liczba godzin spedzanych przez dzieci przy komputerze jest duza, co
przyczynia si¢ do zmniejszenia aktywnosci fizycznej a mata aktywno$¢ przyczynia si¢
do wielu negatywnych skutkéw m. in. wad postawy, otytosci, cukrzycy czy chordb
serca.
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5. Korzystajagc z komputera uczniowie najczeSciej wybierajg gry strategiczne,
przygodowe i logiczne, jednak nie stwierdzono zaleznosci pomigdzy oceng z
zachowania ucznia a rodzajem wybieranych przez niego gier.

6. Czas poswigcany na zabawg na komputerze moze, cho¢ nie musi by¢ przyczyna
gorszych wynikow w nauce. Zalezy to od tego, w jakim celu dzieci komputer
wykorzystuja. Jesli komputer sthuzy celom edukacyjnym to poszerzaja one swoja
wiedze. Znaczna cz¢s¢ uczniow niestety wykorzystuje komputer jedynie jako zabawke,
to moze mie¢ negatywny wptyw na wyniki w nauce. W przeprowadzonym badaniu
potwierdzono tg hipoteze.
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