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TECHNOLOGIA INFORMACYJNA
WSROD DZIECI MEODSZYCH
SZANSE CZY ZAGROZENIA

Wprowadzenie

Komputer i Internet sa najbardziej znaczacymi wynalazkami XX wieku
— wprowadzily nas one w nowy wymiar zbiorowosci spolecznej, jakim jest
spoteczenstwo informacyjne. Dzigki ich powszechno$ci czlowiek znalazt sig
w catkiem nowej sytuacji, ktéra ma tak pozytywne, jak i negatywne konsekwen-
cje. Nie jest to zjawisko nowe w historii ludzkosci, ze wynalazki zmieniaja stan
zastany. Tak bylo, gdy upowszechniala si¢ maszyna parowa, samochod, radio czy
telewizja. Obecnie obserwujemy daleko idace zmiany, ktore nastepuja w wyniku
rozwoju Internetu, ktory dzi§ przestal by¢ nowinka technologiczna. Internet jest
narzgdziem uzywanym na co dzien, stad kazdy cztowiek od najwczesniejszych lat
powinien zapozna¢ si¢ z nim. Wspolczesnie komputer i Internet sa postrzegane
jako technologie mogace zburzy¢ tradycyjne bariery, migdzy innymi te dotyczace
komunikowania si¢ ludzi migdzy soba, ludzi z oprogramowaniem komputero-

wym czy tez samych komputer6w pomigdzy soba.
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W dotychczasowej historii nie bylo maszyny, ktéra by pozwalata na
doswiadczenie takiej ekstensji. Z tego wzgledu komputer stal si¢ przedmiotem
badan socjologicznych i psychologicznych.

Komputer i Internet stuza do rozrywki, jednoczesnie sg tez warto§ciowymi
narzedziami edukacyjnymi. Ich oddziatywanie na postgpowanie i obyczaje doro-
stych i dzieci jest ogromne, co widaé, biorac pod uwage postrzeganie ich atrak-
cyjnosci, ktéra w wypadku dzieci mtodszych jest coraz wyrazniejsza. Najmtodsi
maja tatwos¢ szybkiego uczenia si¢ obstugi komputera, co powoduje, ze potrafia
wykorzystac jego mozliwosci, doskonale sig przy tym bawia, atrakcyjnie spgdza-
jac czas. Zastosowanie komputerow na zajgciach lekcyjnych rzutuje na przebieg
catego procesu ksztalcenia dzieci mlodszych. Wspiera wszechstronny i harmo-
nijny rozwdj uczniéw. Zwigksza ich zainteresowanie materiatem nauczania,
a takze motywacje do nauki. Rozbudza wrodzone procesy poznawcze i zaanga-
zowanie w pracg. Obecnie komputer wspomaga program ksztatcenia. Jednoczes-
nie moze jednak wywotywac zjawiska niepozadane dla organizmu ludzkiego,
a szczegolnie dziecigcego.

Mimo ze nie tylko korzystanie z komputera i Internetu stwarza sytuacje
zagrazajace wszechstronnemu, prawidtowemu rozwojowi mtodziezy, to w nau-
kach o wychowaniu i socjalizacji dzieci i mtodziezy podejmuje si¢ rozwazania
dotyczace roli tych technologii w oby procesach. Badacze zadaja sobie migdzy
innymi pytanie, w ktorym momencie zycia dziecka moze pojawi¢ si¢ kompu-
ter? Jak sprawi¢, aby dziecko czerpalo korzysci z technologii informatycznych?
Co zrobié, aby nie stato si¢ biernym odbiorca banalnych tresci? Nalezy bowiem
stwierdzi¢, iz wplyw wywierany przez rozwdj technologii informatycznych na
rozw0j dzieci ma charakter wieloaspektowy.

Celem niniejszego opracowania jest przedstawienie badan i analiz zwiaza-
nych z oceng znaczenia pozytywnych i negatywnych aspektow uzywania techno-
logii informacyjnej wérdd dzieci mtodszych zarowno w procesie edukacyjnym,
jak i w organizowaniu czasu wolnego.

1. Pozytywne i negatywne aspekty pracy z komputerem

W dalszej czg$ci artykutu zostanie przeanalizowany pozytywny inega-
tywny wptyw nowoczesnej technologii informatycznych — komputera i Internetu

na dzieci mtodsze.
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Pozytywne aspekty
Komputer utatwia nauke

W procesie edukacyjnym lekcje z komputerem w nauczaniu zintegrowanym

sa dla dzieci wielka atrakcja i zwigkszaja ich motywacj¢ do nauki. Nauczanie

wspomagane praca z komputerem staje si¢ skuteczniejsze i efektywniejsze. Zdo-

bywanie wiedzy i umiejetnosci staje si¢ przyjemniejsze i bardziej produktywne.

1.

Korzystanie z komputera w edukacji polonistycznej rozwija zdolnosci
jezykowe uczniow, powigksza zasob stownictwa, stymuluje umiejgtnosé
czytania 1 jego poprawnos$¢, zachgca do nauki pisania, uczy zasad ortogra-
fii, utrwala poprawng pisownig, uczy przyjetych w danym spoleczenstwie
form korespondencji (przesylanie poczty elektronicznej), ¢wiczy spostrze-
gawczos¢, wyrabia nawyk korzystania z réznych zrodet informacji. W pracy
z dzie¢mi dyslektycznymi i nadpobudliwymi komputer jest czgsto bardziej
cierpliwy, konsekwentny, wymagajacy niz nauczyciel.

Komputer w edukacji matematycznej uczy: poprawnego wykonywa-
nia czterech podstawowych dzialan arytmetycznych, tabliczki mnozenia,
rozwigzywania zadan wymagajacych logicznego myslenia, pojecia zbioru,
wykonywania w pamigci prostych operacji matematycznych, planowania
i przewidywania przysztych ruchow, samodzielnego i logicznego myslenia,
podejmowania prawidtlowych decyzji, dokonywania trafnych wyborow, po-
wigkszania i zmniejszania rysunkow.

Komputer w edukacji przyrodniczej pozwala na ogladanie r6znych oka-
zOW zwierzat i1 roslin spotykanych w przyrodzie, poznawanie ich warunkow
zycia, dzigki niemu moze zosta¢ ukazany rozwdj i budowa zewnetrzna oraz
wewngtrzna organizmow. Ulatwia takze korzystanie z zasobow informacyj-
nych zgromadzonych w Internecie, ogladanie filméw, zdje¢ czy animacji
komputerowych. Zastosowanie go w toku zaje¢ lekcyjnych utatwia przedsta-
wianie praw fizycznych, a takze przeprowadzanie doswiadczen. Uczniowie
sa rowniez zapoznawani z przyroda nicozywiona.

Komputer w edukacji muzycznej mozna za jego pomoca zapisa¢ melodig,
warto$¢ nut i wysokos¢ dzwigkow. Na ekranie monitora, tak jak na pigcio-
linii, mozna stworzy¢ wlasne dzieto muzyczne, a komputerowy program mu-
zyczny sprobuje przetworzy¢ je na dzwigki, moze przy tym zmienia¢ barwe
dzwigku, dodawac Iub ujmowac rézne instrumenty, zmienia¢ tempo i tonacjg
utworu.
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5. Komputer w edukacji plastycznej, technicznej pozwala na zamiane tra-
dycyjnych materiatow, czyli papieru i kredek, farb, na nowoczesne $rodki
wizualne.

Komputer stanowi nieoceniona pomoc dla dzieci niepelnosprawnych
fizycznie czy nienadazajacych w rozwoju intelektualnym za réwie$nikami. Stad
zajecia z komputerem sa bardzo cennym elementem terapii pedagogicznej, ktora
stara si¢ wyrownac¢ dysharmonie rozwojowe i zapobiec powstawaniu zaburzen
rozwojowych i emocjonalnych. Istnieja programy wspomagajace rozwoj mowy
1 uatrakcyjniajace zmudne ¢wiczenia logopedyczne czy tez zawierajace ¢wicze-
nia dla dyslektykow.

Komputer zapewnia interakcyjnosé, czyli dialog

Korzystajac z programu komputerowego, dziecko nie jest biernym obser-
watorem, jak na przyktad podczas ogladania telewizji. Mozna poczyni¢ obserwa-
cjg, iz dla dziecka — ucznia ma zawsze czas, odpowiadajac mu natychmiast, przy
czym nie peszy dziecka udzielajacego btednej odpowiedzi.

Komputer rozwija zainteresowania i samodzielnos¢, dostarcza rozrywki
i relaksuje

Komputer wyrabia umiejgtno$¢ planowania pracy, nawyk koncentracji
uwagi. Rozbudza zainteresowania, wyobraznig, aktywnos$¢ twoércza dzieci.
Ksztattuje wlasciwe postawy, odpowiedzialno$¢ za wlasna prace, doktadnosé,
cierpliwos¢ w wykonywaniu zadan. Rozumienie, jak pracuje komputer, umie-
jetnos¢ pracy z réznymi programami to rowniez talent, ktérym dziecko moze
zablysna¢ w swoim otoczeniu. Dziecko, bawiac sig, zdobywa nowe wiadomosci
1 umiejetnosci. Wigkszos¢ gier edukacyjnych pelni taka funkcje, dlatego techno-
logia informacyjna stosowana w edukacji wczesnoszkolnej ma ogromne znacze-
nie w procesie uczenia si¢ dzieci.

Zagrozenia i ich rodzaje

Gdyby dziecko wiedziato, jakim zagrozeniem dla jego rozwoju jest kolo-
rowy ekran komputera, spgdzatoby przy nim zdecydowanie mniej czasu. Dziecko
w mtodszym wieku szkolnym jeszcze nie jest §wiadome szkodliwosci dlugiego
przebywania przed kolorowym ekranem wtaczonego odbiornika. Odpowiedzialni
W tej sytuacji staja si¢ rodzice, ktoérzy nie moga ulegac presji dzieci i pozostawiac
,»wolna reke”. Stad wazne jest uSwiadomienie rodzicom, jakie negatywne zjawi-
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ska wiaza si¢ z bezkrytycznym korzystaniem z komputera, i co moze zagrozi¢

prawidlowemu rozwojowi dzieci. To doro$li musza pamigtac, ze komputer nie
jest zabawka.

Nieumiejgtne korzystanie z komputera moze zaburzy¢ wiele sfer w rozwoju

dziecka. Do najcze$ciej opisywanych grup zagrozen mozemy zaliczy¢:

1.

Fizyczne — ze wzgledu na promieniowanie: problemy ze wzrokiem, nadwy-
rezenie migs$ni nadgarstka (choroba zwana zespotem cie$ni nadgarstka), bole
plecow i kregostupa spowodowane niewlasciwa postawa ciata przy kompute-
rze; skrzywienie kregostupa, sztywnos$¢, karku, nadwaga. Nieumiejetna praca
przy komputerze moze réwniez op6zni¢ rozwoj fizyczny lub zwigkszy¢ nie-
bezpieczenstwo wad rozwojowych u dzieci.

Psychiczne, kiedy u dziecka w dostatecznym stopniu rozwing si¢ umiejgtno-
sci myslowe i analityczne powinno zacza¢ uzywac takich programow kompu-
terowych, ktore wspomoga jego rozwoj psychiczny. Nalezy jednak pamigtac,
aby korzystanie z nich nie bylo samotna zabawa. Jesli na to pozwola rodzice,
moze si¢ pojawic izolacja — dzieci przestaja szukaé kontaktu z innymi, maja
ktopoty z komunikowaniem si¢ z otoczeniem, zanikaja przyjaznie, ostabieniu
ulegaja zwiazki emocjonalne. Roztadowywanie napig¢ emocjonalnych przez
kontakt z komputerem moze wplywa¢ na wzrost agresji, podejrzliwosci,
dokonywanie czynéw agresywnych bez poczucia winy i ponoszenia odpo-
wiedzialnosci. Zacieraja si¢ wtedy granice migdzy dobrem a zlem, mitoscia,
pigknem, prawda, odpowiedzialno$cia a nienawiscia, wypaczeniu ulega wi-
zja realnego Swiata'.

Moralne — tatwy dostep do Internetu sprzyja obcowaniu z demoralizujacymi
tresciami (przemoc, pornografia, terroryzm, wulgaryzm, witryny propaguja-
ce rasizm). Dziecko moze nawiaza¢ kontakt z ludzmi o sktonnosciach do pe-
dofilii, homoseksualizmu oraz z obrazami zta i przemocy. Dzieci uodporniaja
si¢ na krzywdg i cierpienie drugiego cztowieka, a takze przejmuja postawe
przyzwolenia na okrucienstwo i agresje.

Spoleczne, pomimo iz wielu uczniow lubi przebywa¢ w swojej szkole (kla-
sie), to czesto wolg komputery od rowiesnikow. Sa przekonani, ze maja w sieci
wielu przyjaciol, znajomych, a tak naprawdg izoluja si¢ od grupy rowiesnicze;j.
Prowadzi to do zerwania kontaktéw, a nawet catkowitej wigzi z otoczeniem,
rowie$nikami czy nawet z wlasna rodzina. Moga si¢ takze pojawi¢ zachowa-

' M. Zebrowska, Psychologia rozwojowa dzieci i miodziezy, Warszawa 1982.
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nia nieetyczne wywotane anonimowoscia i brakiem hamulcoéw przy kompu-
terze i w sieci.

5. Intelektualne — szok informacyjny — naplyw informacji jest zbyt szybki,
w wyniku czego moézg traci mozliwos¢ racjonalnej selekcji wiadomosci na
wazne i niewazne. Dziecko gubi sig, nie potrafi wybra¢ tego, co jest napraw-
de wazne, potrzebne i wartosciowe. Naduzywanie technologii informacyj-
nej powoduje miedzy innymi, ze dzieci charakteryzuja si¢ niskim zasobem
wiadomosci i umiejgtnosci potrzebnych do zycia, maja problemy z analiza
i synteza, ocenianiem, klasyfikowaniem i formutowaniem wnioskow, s nie-
innowacyjne, kopiuja pomysly, maja ograniczona wyobraznig, ubogi jezyk,
staba umiejetnos¢ wypowiadania sig, ograniczone zdolno$ci do wyrazania
swoich uczué¢ przez mowe, staba koncentracja uwagi.

2. Opis badan i zastosowanej metody

Badania prezentowane w niniejszym opracowaniu zostaly przeprowa-
dzone w maju 2007 roku w Szkole Podstawowej w Migdzylesiu (wojewddztwo
lubelskie), w Szkole Podstawowej nr 174 w Lodzi oraz w Szkole Podstawowej
nr 6 w Bialej Podlaskiej. Prowadzono je wsrod populacji dzieci z klas pierwsze;j,
drugiej i trzeciej — przebadano 70 oséb (wczesniej uzyskano zgodg rodzicoéw).
Postuzono sig narzgdziem badawczym w postaci kwestionariusza ankiety. Liczba
odpowiedzi zawartych w kafeterii nie pokrywa si¢ z liczba badanych uczniow,
poniewaz respondenci mogli wyrazi¢ wigcej niz jedna opini¢ w danej sprawie.

3. Analiza wynikéw badan
Atrakcyjno$é komputera w opinii dzieci i wlasnej

Musimy pamigtaé, iz glownym czynnikiem, ktory powoduje przyspieszenie
rozwoju, szczeg6lnie w odniesieniu do dzieci, jest postep techniczny i kompute-
ryzacja. Fascynacja komputerem powoduje, iz mtodsi uczniowie sg narazeni na
niebezpieczenstwa wynikajace z bezkrytycznego korzystania z jego mozliwosci.
Dlatego tez w kwestionariuszu ankiety zawarto pytania, dzigki ktorym mozliwe
bytoby zdiagnozowanie zagadnien zwiazanych z wykorzystaniem czasu wolnego
przez dzieci z klas I-1II oraz organizowaniem czasu po§wigconego nauce.

2 B. Siemieniecki, Komputer w edukacji, Torun 1995.
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Na podstawie przeprowadzonej ankiety stwierdzono, ze 56% badanych
dzieci najchetniej w czasie wolnym bawi si¢ w domu, a 55% oglada telewizjg.
Przy komputerze czas wolny spgdza 45% ankietowanych. Najmniej dzieci (37%)
czyta ksiazki.

80%
70% -
60% -
50% -
40% o
30%
20% -
10% -

0% \ \ \ \

ogladanie grana zabawaw zabawana  czytanie
telewizji  komputerze domu powietrzu ksigzek

Rys. 1. Jak dzieci w mtodszym wieku szkolnym spgdzaja czas wolny

Zrédlo: opracowanie wiasne.

Mozemy si¢ pokusi¢ o stwierdzenie, ze wigkszo$¢ dzieci potrafi nalezycie
spedzac swoj czas wolny. 71% pozytkuje go na zabaweg na Swiezym powietrzu,
dzigki ktorej naturalnie moga sig¢ rozwijac. Niepokoi jednak fakt, ze ponad
potowa dzieci spedza czas, ogladajac telewizjg badz grajac w gry komputerowe.
Wisrod ankietowanych 50% korzysta z komputera w domu, 36% w szkole, a 7%
gdzie indziej i tyle samo nie korzysta wcale. Analizujac te dane, mozna pokusié¢
si¢ o stwierdzenie, ze dostep do komputera jest w dalszym ciagu problemem,
w szczegolnosci dla dzieci mieszkajacych z daleka od wigkszych miast.

Kolejnym badanym zagadnieniem byla kwestia potencjalnych zagro-
zen wyplywajacych z nadmiernego korzystania z komputera. Nieodpowiednia
pozycja podczas korzystania z komputera prowadzi do powstania nieprawidto-
wej postawy ciata. Czynnikiem wptywajacym na ksztattowanie postawy ciata
dziecka jest takze rodzaj siedziska i polozenie monitora. Na pytanie: ,,Na czym
siedzisz, korzystajac z komputera?” uczniowie odpowiedzieli nast¢pujaco:
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59% siedzi na krzesle, 29% na fotelu biurowym z regulowana wysokoscia
1 oparciem, 8% na taborecie, 4% na innym siedzisku. Wigksza liczba dzieci, bo
82%, odpowiedziato, ze potozenie i ustawienie monitora jest prawidlowe, moga
bowiem trzymac glowe prosto, a 18% ma glowe zadarta do gory. Nalezy wigc
stwierdzi¢, ze wigkszo$¢ dzieci ma w domach siedziska nieprzystosowane do
pracy przy komputerze, moze si¢ to przyczyni¢ miedzy innymi do rozwoju wady
wzroku. Wazne jest, aby dzieci siedzialy w bezpiecznej odlegtosci od monitora
i spedzaty przy nim odpowiednig ilo$¢ czasu.

Kolejne pytanie ankiety miato na celu sprawdzenie, w opinii badanych
dzieci, w jakiej odlegtosci od monitora siedza. Na 70 osob 55% ankietowanych
odpowiedzialo, iz monitor znajduje sig¢ ,,na wyciagnigcie reki”, czyli w grani-
cach metra od oczu dziecka, 36% stwierdzito, ze jest blizej, a u 9% dzieci ekran
monitora stoi dalej niz ,,na wyciagnigcie r¢ki”. U 36% ankietowanych odleglos¢
od monitora jest za mata, gdyz za bezpieczna odlegtos¢ od monitora komputera
uznaje si¢ metr.

Nastepne pytanie dotyczyto czasu poswigconego na zabawe z komputerem.
Jest on dosy¢ zréznicowany: 19% dzieci przebywa przed komputerem do jednej
godziny dziennie, 46% dzieci spgdza przed monitorem do trzech godzin dziennie,
a 21% cztery 1 wigcej godzin dziennie. Niepokoi¢ moze fakt, ze ponad polowa
z ankietowanych dzieci spedza za duzo czasu przy komputerze. Moze to prowa-
dzi¢ do nieprawidlowego rozwoju fizycznego i psychicznego dzieci w mtodszym
wieku szkolnym. Dzieci, ktéore maja w domu komputer, zbyt dlugo przy nim
przesiaduja, czasami traca poczucie czasu i siedza przy nim caly dzien. Nasuwa
si¢ pytanie, dlaczego rodzice nie interweniuja?

Na to pytanie: ,,Co robia Twoi rodzice, podczas gdy Ty korzystasz z kom-
putera?”’, wigksza cze$¢ dzieci stwierdzila, ze nie ma ich w domu lub zajmuja si¢
swoimi sprawami, a tylko 21% dzieci orzeklo, Ze rodzice nadzorujq ich zabawg
z komputerem. Mozna stwierdzi¢, iz dorosli zbyt mato uwagi — z réznych przy-
czyn — poswigcaja swoim pociechom.

Podczas korzystania z komputera dzieci najczesciej graja, pisza, rysuja, szu-
kaja roznych informacji w Internecie (rysunek 2).

Preferowane przez dzieci rodzaje gier przedstawiono na rysunku 3.

Uczniowie najchgtniej graja w takie gry, jak wyscigi (79%), gry walki
i akcji (57%). Ulubionymi grami byly Quake, Chasm, Dark Colony. Dzieci
mowig tak: ,,Aby zdoby¢ magiczne klucze trzeba przejs¢ labirynt, i zabi¢ wszel-
kie postacie, ktore pojawiaja si¢ na drodze. Oprocz zabijania mozna dokonac
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aktow wandalizmu. Narzedzia do dyspozycji gracza to: ndz, siekiera, gwozdzie,
porazanie pradem, dubeltowki; ,,na $cianach wida¢ zmasakrowane ciata ludz-
kie, mozna do nich podejs¢, obejrze¢ je z bliska, podobnie jak §wiezo zabitych.
Sciany po walce splywaja krwia, ktorej kapanie wyraznie stycha¢, podobnie jak
jeki mordowanych przez gracza przeciwnikow. Na podtodze znajduja si¢ kawatki
cial, a w powietrzu lataja krwawe strzgpy...”.

pisanie
21%
Ogry
Binternet
rysowanie ary Orysowanie
14% 51% M pisanie
internet

14%

Rys. 2. Wybrane przez dzieci zajgcia w czasie pracy z komputerem
Zrédto: opracowanie whasne.
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Rys. 3. Rodzaje gier preferowanych przez dzieci

Zrodto: opracowanie wiasne.
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43% dzieci najbardziej interesuja kolorowanki, uzupetnianki, tyle samo
dzieci spedza czas przy krzyzowkach, rebusach (43%) i faworyzuje gry przy-
godowe. Z przykroScia mozna stwierdzi¢, ze gry edukacyjne, czyli ¢wiczace
ortografi¢ jezyka polskiego, logiczne myslenie (gry matematyczne) czy ukazu-
jace wiedzg o otaczajacym nas $wiecie, zajmuja ostatnie miejsce na liscie gier,
w ktore dzieci chca gra¢. Najwigksza popularnoscia ciesza si¢ gry wyrabiajace
zreczno$¢ manualng i szybkos¢ myslenia.

Czas poswigcany przez dzieci na poszczeg6lne rodzaje gier komputerowych
przedstawiono w tabeli 1.

Tabela 1

Ile czasu poswigcaja dzieci na poszczegdlne rodzaje gier?

Rodzaje gier prrcs Gsiect o ghy
zrecznosciowe 5 15
wyscigi 15 40
krzyzowki i rebusy 10 20
matematyczne 10 10
z jezyka polskiego 5 5
przyrodnicze 10 10
akcji 1 walki 10 30
przygodowe 10 20
kolorowani, uzupetnianki 10 20
gry sportowe 5 15
puzzle i labirynt 5 15

Zrédto: opracowanie wlasne.

Analizujac tabelg 1, mozna zauwazy¢, ze im wigcej dzieci podaje jakas
gre jako swoja ulubiona, tym wigcej czasu spgdza przy komputerze, korzysta-
jac z niej. Czesto dzieci uwazaja, ze komputer jest najlepszym kolega, z ktorym
zawsze mozna mito spedzi¢ czas. Autorzy chcieli si¢ przekonac, ile dzieci mysli
W ten sposob. Dlatego tez w ankiecie zostalo postawione nastgpujace pytanie:
,»Wolisz zabawe z komputerem, czy zabawg z rodzicami, rodzenstwem kolezanka
lub kolega, dziadkami?”’
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Wyniki wskazuja, ze prawie 31% osdb zamienitoby zabaweg z komputerem
na zabawe z kolezanka, kolega, 29% ankietowanych chetniej spedzitoby czas
z rodzicami, a 19% pobawitoby sig z rodzenstwem.

Whioski z badan

Na podstawie przeprowadzonych badan i zgromadzonych danych dotycza-
cych pozytywnych i negatywnych aspektow uzywania technologii informacyjne;j
wsrod dzieci mlodszych, mozna wysuna¢ nastgpujace wnioski.

Okazuje sig, ze duza liczba dzieci potrafi nalezycie spedza¢ swdj wolny
czas. Pozytkuja go przede wszystkim na zabawe na swiezym powietrzu. Niepo-
koi jednak fakt, ze ponad potowa dzieci spedza czas, ogladajac telewizjg badz
grajac w gry komputerowe.

Dzieci korzystaja z komputeréw najczesciej w domu lub szkole, co pozwala
na kontrole tak zasobdw, jak i czasu spedzanego przed ekranem monitora.
Konieczne jest jednak zwrocenie uwagi dzieci na odpowiednia tematyke gier,
programéw i odwiedzanych stron. Okazuje si¢ w zyciu codziennym niewielki
procent rodzicow spedza razem z dzieckiem czas wolny przy komputerze.

Po analizie przeprowadzonych ankiet okazalo sig, iz najwigkszym zainte-
resowaniem wsrdd dzieci ciesza si¢ wyscigi, gry akcji 1 walki, gry sportowe.
Zdecydowanie mniej dzieci korzysta z gier edukacyjnych.

Nalezy stwierdzi¢, ze komputer, bawiac, jednocze$nie wspomaga rozwoj
intelektualny dzieci w mlodszym wieku szkolnym. Usamodzielnia zachowa-
nia, zwigksza samooceng, pomaga przezwyciezy¢ trudnosci zwiazane z nauka,
wyzwala aktywno$¢ i inwencj¢ tworcza dziecka. Wprowadza réwniez zdrowa
rywalizacj¢ z urzadzeniem czy z kolegami z grupy réwiesniczej. Dzigki pracy na
komputerze poprawie ulega samoocena ucznia, ksztattuja si¢ pozytywne postawy
wobec obowiazkdéw szkolnych, a takze doskonali si¢ umiejetnos¢ planowania
pracy, dzieci nabywaja umiejetno$¢ koncentracji uwagi. Praca z komputerem
rozbudza zainteresowania, wyobraznig, ksztaltuje wlasciwe postawy, odpowie-
dzialno$¢ za wlasna prace, doktadnos$¢, cierpliwos¢ w wykonywaniu zadan.

Nauczanie wspomagane praca z komputerem staje si¢ skuteczniejsze
i efektywniejsze. Nauczyciel, wybierajac do zaje¢ dydaktycznych programy
edukacyjne, winien zwr6ci¢ uwagg na poziom rozwoju dzieci i cel, jaki chce
osiagnaé. Musi takze rozwazy¢, ktére medium bedzie odpowiednie w procesie
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nauczania. Program komputerowy, ktory jest wiasciwie skonstruowany, moze
wiele nauczyc¢.

Nauczyciele i rodzice powinni tak kierowac rozwojem dzieci w mtodszym
wieku szkolnym, aby te zdecydowanie wigcej czasu spedzaly na grach edukacyj-
nych rozwijajacych osobowosc¢, a nie wzmagajacych agresje.
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THE INFORMATIONAL TECHNOLOGY AMONG YOUNGER CHILDREN
CHANCES OR DANGERS

Summary

The main aim of this elaboration is research and valuation of the meaning of posi-
tive and negative aspects of the usage of the information technology among younger
children both in the educational process as and to the organization of the free time. In
a modern manner the computer and the Internet are perceived as technologies liable to
destroy traditional barriers across new forms of the communication of people between
himself, communications of human and computers, or computers among himself. In the
information society is necessary the initiation of new technologies among younger chil-
dren into suitable to the age of children the manner.

Translated by Ewa Stroinska, Leszek Zakrzewski
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