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ВВЕДЕНИЕ
Сегодня компьютеры стали частью нашей жизни. Современному ребенку ничего не остаётся, как жить в соседстве  с такой привычной и обыденной вещью, как КОМПЬЮТЕР. 

В нашей семье сложилось так, что компьютер присутствовал дома с первых дней моей жизни. Интерес к компьютеру я проявлял сразу, как только необычная машина попадала в поле моего зрения. Монитор с меняющимися в нём яркими картинками, различные звуки, музыка, яркая мышка, клавиатура, с множеством кнопочек, по которой клацали пальчики, блестящие диски и груда диске. Вы меня понимаете! Это только внешние привлекательные моменты. Я расту, и компьютер привлекает обилием непознанного материала, огромное количество игр!
Взрослые утверждают, что дети должны играть. Игра развивает мышление, память, внимание. Мы – дети много играем. И, конечно, современные дети увлекаются компьютерными играми. 
Я стал замечать, что, когда рисую, играю с друзьями, родные только рады за меня. Но стоит засидеться за компьютером, слышу от взрослых: «Не сиди долго у компьютера!», «Сядь правильно!», «В эту игру тебе играть нельзя!». У меня возникла проблема: «А почему нельзя? Ведь мне интересно!!!» На что я получал ответ, что «компьютер плохо влияет на организм человека, что не все игры полезны для детей». Одно из самых «страшных» предостережений – зависимость от компьютерных игр.

Теперь, когда мне стало доставаться всё чаще за посиделки за компьютером, я начал замечать, что  у моих друзей, у одноклассников такая же проблема! 
Так что же такое компьютер – друг или враг?
Интересно, как воздействует компьютер на ребенка, в какие игры можно играть, а в какие - нельзя и почему, как «сидеть» за компьютером так, чтобы он не был моим врагом? И мы решили провести исследование: все ли компьютерные игры – враги  или, на наше счастье, есть и друзья? Помогают ли игры в учёбе или только мешают?
Тема моего исследования: 
«Компьютер: друг или враг?»
Цель исследования: изучение положительного  и отрицательного воздействия компьютера  на детский организм 

Я хотел получить ответы на вопросы:
· Для каких целей используют компьютер мои сверстники? 

· В какие игры они предпочитают играть? 

· Сколько времени они тратят на компьютерные игры? 

· Как относятся родители моих одноклассников к компьютерным играм?
· Помогают ли компьютерные игры в учёбе?
Мы поставили следующие задачи:
1. Познакомиться с историей появления компьютеров, чтобы узнать истинное предназначение этой машины для человека.
               2. Изучить полезное  и негативное  воздействие  компьютера.

               3. Сделать выводы о влиянии компьютерных игр на человека.

               4. Провести анкетирование родителей и учеников начальных классов.

Гипотеза исследования. Я предположил, что если мои сверстники используют компьютер лишь для игр и тратят на это занятие много времени, то при этом страдает здоровье учащихся, ухудшается зрение, портятся отношения с родителями, снижается качество учёбы.
Практическая значимость исследования. Материалы работы можно использовать при проведении уроков информатики, окружающего мира, классных часов и бесед с учениками начальных классов,  родительских собраний.

С момента появления на Земле человек ещё был вынужден постоянно считать. Житель каменного века обходился простейшими вычислениями. Как разделить убитого мамонта? Сколько кореньев запасти на зиму? Неужели у первобытного человека был персональный компьютер? Да, у каждого из нас он всегда под рукой! Это десять пальцев. А когда их не хватает, то и пальцы ног. Считать на пальцах просто и удобно. Только результаты вычислений хранить трудно. И тогда появились чёрточки на стенах пещер, зарубки на древках копий, узелки на верёвочках.
Первым счётным прибором древности стал абак, в переводе «пыль» или «мелкий песок». На специальной доске раскладывали в определённом порядке камешки и, чтобы они не скатывались, посыпали доску песком.          
Постепенно «вычислительные машины» усовершенствовались. Косточки для счёта нанизали на нити. Получившиеся «бусы» натянули на рамку. Получились счёты. 
В 17 веке французский учёный Паскаль изобрёл первую счётную машинку, которая называлась арифмометр. Она выполняла любые арифметические действия. 
Один из экземпляров этой машины был подарен русскому царю Петру I великим математиком Лейбницем. Главный недостаток арифмометра – передвигать колёсики, устанавливать цифры, запоминать промежуточные результаты – всё это должен был делать человек.

В 20 веке механический арифмометр уже не поспевал. Где выход? Электрическая энергия – вот что помогло создать совершенно новые вычислительные машины. Так пришло время ЭВМ (электронно-вычислительных машин). Слово «компьютер» произошло от латинского слова, означающего «считать, вычислять». Они считали в 1000 раз быстрее механических счётных машин. 

Но какими огромными были ЭВМ! Несколько десятков тысяч электронных ламп обрабатывали огромное количество цифр. Но на смену лампам пришли транзисторы, и компьютеры стали размером с комнату. А нынешние персональные компьютеры с микросхемами легко расположить на письменном столе и даже в кармане брюк. Первые персональные компьютеры появились в 1976 году в США. 
В конце 20 века человечество вступило в стадию формирования глобальной информационной сети «Интернет», которая способна объединить возможности различных компьютерных систем.
Для чего ученику компьютер?
Сегодня во многих семьях есть компьютер. Как его применяют? Используют ли его для рабочих целей? Или только играют? Чтобы ответить на этот вопрос, я  с помощью классного руководителя Васильевой Ирины Александровны, провел анкетирование среди одноклассников, родителей. В опросе участвовало 48 человек. Опрос проводился в виде ответов на вопросы анкеты (Приложение 2).
Вот что показали результаты опроса:

	Класс
	Количество опрошенных учеников
	Есть личный компьютер
	Есть выход в интернет
	Используют для учёбы
	Только для игр

	
	
	человек
	%
	человек
	%
	человек
	%
	человек
	%

	4Б
	24
	20
	83%
	15
	62%
	7
	29%
	17
	71%


Данные таблицы говорят о том, что из 24 обучающихся компьютер есть у 20, из них используют для учёбы 7 человек, что составляет 29%. Следовательно, оставшимся 71%  опрошенным компьютер нужен для игры, общения, просмотра фильмов? По результатам исследования получилось, что большая часть одноклассников использует только игровые возможности компьютера. 
Популярен ли компьютер у моих одноклассников?
Сколько времени они тратят на компьютер? Что  думают дети о влиянии компьютера на человека?

В ходе работы я провел исследование в своем классе (путем анкетирования) и пришёл к следующим выводам:

· 15 из 24 одноклассников считают игры своим постоянным хобби;

· 5 из 24 одноклассников играют  не меньше 1 часа в день;

· 10 из 24 ребят играют более 2 часов;

· 20 из 24 одноклассников имеют дома компьютеры, остальные играют у друзей. 
· 14 из 24 одноклассников после игры в компьютерные игры испытывают удовольствие, 5 – усталость, 4 – боль в глазах, кистях рук, 1 – страх, вызывающий бессонницу, нервное напряжение и никто не ощущает после игры злости.
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Мы проанализировали данные анкет. Составили диаграммы. В  диаграмме мы используем названия игр так, как они правильно звучат: Quest – логические игры; Sport (спортивные или симуляторы) – гонки и спортивные, 3D-Skooter-ы – «стрелялки», Обучающие – путешествия, интерактивные.
Выводы по анкетированию:

· мои одноклассники предпочитают Sport (спортивные или симуляторы) – гонки и спортивные, 3D-Skooter-ы – «стрелялки»;

· большинство детей проводят за компьютерными играми от 2 часов и более;
· больше  половины детей считают, что компьютерные игры влияют на них хорошо.
Что думают родители об увлечении детей компьютерными играми?
Какие игры покупают и что предпочитают: почитать ребёнку на ночь или пусть играет? Такие вопросы мы и задали в анкете. Вот что получилось!
· Родители, которые покупают свои детям логические игры – 5 человек.
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Игры выбирают дети по своему вкусу, родители не против выбора – 10 человек.
· Относятся положительно – 10 человек.

·  «Играет? Ну и пусть!» – 6 человек.

· Отрицательно – 8  человек.
Выводы:

· диаграмма показывает, что почти одинаковое количество родителей «За» и «Против» компьютерных игр. 
Как влияет компьютерные игры на учёбу?
В компьютерные игры большинство детей нашего класса играют от 30 минут до 2-х часов, но есть и те, кто сидит за компьютером часами. Игры разные: и логические, и  «гонки», и спортивные, и игры-путешествия, и  учебные, и фантастические, и достаточно агрессивные. Поэтому и влияют на ребят они по-разному: если это игры на развитие логики, то у этих ребят развивается память, внимание. У них хорошо развито логическое мышление, они быстро находят новые способы решения задач, демонстрируют хорошие вычислительные навыки. Ребята, которые увлекаются компьютерными «гонками», «стрелялками», более раздражительны, у них болят глаза после игры. Их успехи в учебе намного скромнее. Они невнимательны, раздражительны, допускают много ошибок и при вычислениях, и на письме, читают медленно, по слогам, иногда бывают не готовы к уроку, или плохо выполняют домашнее задание.
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Что же такое компьютер – друг или враг? Стоит ли отказываться от компьютера? Я думаю, что лучше постоянно выполнять простые правила! При хорошем оборудовании рабочего места и правильном подборе занятий при работе на компьютере, он превращается из жуткого монстра в очень полезный инструмент.
Для пользователей компьютеров характерны жалобы на здоровье: резь в глазах, головная боль, повышенная нервозность, утомляемость, расстройство памяти, нарушение сна, сухость и покраснение кожи, боли в пояснице, вызванные неправильной посадкой, боль в запястьях и пальцах, вызванная неправильной конфигурацией рабочего места.
При работе на компьютере человек имеет дело с активной зрительной нагрузкой.  Глаза человека, сидящего за компьютером, должны перестроиться 15 - 20 тыс. раз в течение рабочего дня.

Особенно часто устают глаза у детей, поскольку их глаза и глазные мышцы, еще не окрепли. Неограниченное по времени просиживание перед телевизором или компьютером, чтение сверх меры требуют от молодых глаз серьезного напряжения. 
Причины, которые влияют на зрение при работе с монитором:

•
неправильно настроенная четкость и резкость изображения;

•
неправильно настроенная яркость;

•
мерцание изображения;

•
наличие бликов.

Поэтому необходимо тщательно изучить возможности монитора и правильно настроить монитор.
В детском возрасте, когда позвоночник ещё не окреп, постоянное нахождение за компьютером может привести к искривлениям позвоночника.
Для работы с компьютером, в основном используется мышь и клавиатура, однако эти устройства вынуждают человека совершать тысячи однообразных движений.  Интенсивная работа с клавиатурой вызывает болевые ощущения в локтевых суставах, предплечьях, запястьях, в кистях и пальцах рук. 
Работа компьютера сопровождается акустическими шумами, включая ультразвук, действие которых на человеческий организм до конца не изучено. Пока достоверно известно, что ультразвук негативно влияет на процессы обучаемости и памяти. 
Такая технология как Интернет и все услуги, которые предоставляются через неё (электронная почта, чаты, программы общения, конференции, форумы и т.п.) могут негативно воздействовать на психику человека. В результате перегрузки нервной системы может возникнуть особое заболевание – неврастения. 

Бесконтрольный доступ к Интернет детям вреден. Интернет способен сделать нас социально изолированными, одинокими и способствовать возникновению состояния депрессии - таков неожиданный результат исследования, проведенного учеными. Исследование показало, что увеличение времени, проводимого в Интернет, сопровождалось снижением времени общения между членами семьи, сокращением числа друзей и знакомых, с которыми поддерживалась связь, а также усиления чувства депрессии и одиночества. 
Еще одной проблемой, с которой человечество столкнулось результате компьютеризации, являются расстройства психики. К таким расстройствам относятся, в первую очередь, интернет-зависимость и компьютерная игромания. 
Главный санитарный врач России Геннадий Григорьевич Онищенко запретил детям быть за компьютером более трех часов. Он подписал постановление, ужесточающее требования к безопасности условий труда для школьников. Они вступили в силу с 1 января 2010 года. Проще говоря, если вам нет 18-ти, то печатать и читать с монитора, разрешено не больше трех часов в день, а на просмотр фото-видео отпущено не больше двух. 
Ученые до сих пор проводят исследования о влиянии компьютерных игр на человека. Вот некоторые результаты.
Плюсы компьютерных игр
Компьютерные игры развивают у ребенка:

•
быстроту реакции; 

•
визуальное восприятие объектов;
•
память и внимание;
•
логическое мышление;
•
зрительно-моторную координацию.
Компьютерные игры учат ребенка:

•
классифицировать и обобщать;
•
аналитически мыслить в нестандартной ситуации;
•
добиваться своей цели;
Играя в компьютерные игры, ребенок попадает в волшебную сказку, где существует свой мир. Когда герои компьютерной игры предлагают малышу починить стену домика (правильно сложив пазл) или расположить числа по порядку, чтобы добраться до сокровищ, дети ощущают свою значимость. А если в конце задания ему говорят: «Молодец!», «Ты справился отлично!», это вызывает у ребенка восторг! 

Здесь речь идёт  только об обучающих компьютерных играх.
А что же тогда ПЛОХО? 

Плохо то, что при не соблюдении режима, компьютер превращается из друга во врага. Нельзя забывать о том, что все хорошо в меру! 
Слишком длительное нахождение перед компьютером может привести к ухудшению зрения, а также к психологической зависимости ребенка от виртуального мира. 
ЗАКЛЮЧЕНИЕ
Наступивший век - эпоха информационных технологий. Отлучить нас – детей от компьютера все равно не удастся, да и не нужно. Учёные доказали, что при работе за компьютером вырабатывается умение быстро принимать решения и не теряться, когда происходит сбой и на экране появляется не то, что ожидал. А детское здоровье оградить от компьютерных вредностей можно – главное следить, чтобы мы выполняли те правила, которых придерживаетесь вы,  наши родители, сидя за компьютером. 

Наше исследование доказало, что компьютер, как и всё, что окружает нас, может быть и полезным, и вредным. Часто приходится слышать о вредном воздействии компьютера на организм пользователя. Последние исследования ученых показали, что не только компьютерная техника является причиной вредного воздействия на организм человека, но и неправильное ее расположение, несоблюдение правил работы и отдыха.
Я пришёл к выводу, что «общение» с компьютером необходимо, полезно в работе, облегчает поиск и работу с информацией, но требует жесткой установки рабочего времени и выполнения санитарно-гигиенических правил. Это важно, чтобы уменьшить отрицательное воздействие  компьютера на детский организм.
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ПРИЛОЖЕНИЕ 1
В мире есть много компьютерных игр. Все они подразделяются на игровые жанры. Вот основные:

3D Action – в переводе с английского языка «действие» – это группа игр, объединенных признаком непосредственной активности игрока. Одним словом, «стрелялки-убивалки». Цель игры – уничтожение противников и собственное выживание. Игрок предстаёт от первого лица (изображение на мониторе того, что видит персонаж). Успех игрока в большой степени зависит от его скорости реакции и способности быстро принимать тактические решения. Действие таких игр развивается очень динамично и требует напряжения внимания и быстрой реакции на происходящие в игре события. При этом в качестве основного средства победы в игре, как правило, используется оружие.
В категорию Action попадают шутеры.
Шутер — жанр компьютерных игр, в переводе с английского языка shooter «стрелок». В русском языке точного перевода для слова shooter нет. Сторонники русского языка используют выражение «стрелялка».
RTC – (Real Tactic Strategy) – это серия игр, объединённых по принципу жанра – военной кампании или мирной. Данные игры не имеют сценария, и развитие игры зависит от игрока. 
Quest – в переводе с английского языка «приключение» – самые долгие по прохождению игры. В этой игре надо думать, искать, хорошо запоминать, иметь координацию. Игрок управляет одним или несколькими персонажами, отгадывая или решая головоломки на пути к цели игры. 

Sport – «спорт» – спортивные игры (симуляторы).
ПРИЛОЖЕНИЕ 2

Анкета для учащихся                                            
1. Есть личный компьютер?  Да, нет

2. Есть выход в интернет?     Да, нет

3. Давно ли ты пользуешься компьютером? 

а) Несколько лет

б) Недавно приобрел

в) Очень давно  
 

4. Умеешь ли ты работать на компьютере?       Да, нет

5. Как часто ты работаешь на компьютере?

          а) ежедневно,

          б) 2-3 раза в неделю,

          в) раз в неделю,

          г) реже.

6. Сколько времени в день у тебя занимает работа на компьютере?

          а) менее 1 часа

          б) 1-3 часа

          в) 3 часа и более 

7. Как вы считаете, есть ли у вас зависимость от компьютера?   Да, есть   Нет

8. Делаете ли вы зарядку для глаз после работы за компьютером?  Да, нет

9. В свободное время вы выбираете:

          а) Посидеть за компьютером

          б) Прогулку на свежем воздухе 

10. Проветриваете ли комнату после работы за компьютером?   
                                                  да, нет

11. При каком освещении вы работаете за компьютером?

                  а) в темноте

                  б) в слабо освещенной комнате

                  в) в хорошо освещенной комнате

12. Стали вы чаще болеть с появлением компьютера?

                     Да         Нет                   Затрудняюсь ответить

13. Ограничивают ли родители ваше время за компьютером?                 Да, нет
14. Умеешь ли ты работать в Интернете?            Да, нет
15. Какие жалобы у тебя возникают при работе на компьютере?
а) боли в мышцах, костях;
б) головные боли;
в) быстрая усталость глаз;
г) изменение психики;
д) ничего не происходит.

16. Для каких целей ты используешь компьютер?
а) учебные задания (подготовка докладов, проектов);

 б) игры (какие);

  в) поиск информации в Интернете;
 г) переписка.
17. Нравятся ли тебе компьютерные игры?    Да, нет

18. В какие игры ты любишь играть?
а) Аркада («гонки»)
б) Стратегии
в) Шутеры («стрелялки»)
г) Квесты («приключение»)
д) Логические, головоломки, пазлы
19 . Сколько времени ты тратишь на компьютерные игры?
  а) 1 час;

  б) от 1 до 3 часов;

  в) более 3 часов.

ПРИЛОЖЕНИЕ 3
Как сохранить свое зрение, работая за компьютером?
Рекомендации врача офтальмолога помогут вам сберечь зрение!
· Освещение должно быть таким, чтобы на экране не было бликов.

· Регулярно протирайте монитор специальным раствором.

· Сидеть нужно на расстоянии 50-60 см от монитора, его верхняя часть должна быть на уровне глаз или чуть ниже.

· Необходимо через каждые 10 минут работы на компьютере делать перерыв для отдыха. 
Ученые также советуют в перерывах между работой за компьютером делать различные упражнения для глаз, массаж для глазных яблок. 
Самым лучшим отдыхом после напряженной умственной деятельности являются физические упражнения и прогулка на свежем воздухе. 
Для снятия усталости нужно выполнить упражнения для глаз и мышц тела.
РАЗМИНКА ДЛЯ ГЛАЗ

Совершайте движения глазами вправо-влево, вверх-вниз, круговые, по диагонали. 
Интенсивно поморгайте, зажмурьтесь.
Зажмурьте глаза, досчитайте до 10, а потом широко откройте их.

Закройте глаза, досчитайте до 10. Широко откройте глаза, поднимите вверх и не опускайте, пока снова не досчитаете до 10.

Закройте один глаз, вторым старательно всматривайся в какую-нибудь точку в дальнем углу. Через 10 секунд расслабьте глаз. Повторите другим глазом.
ПРИЛОЖЕНИЕ 4
Как избежать проблем с осанкой?

Следите за тем, чтобы во время работы за компьютером вы сидели на стуле прямо, удобно, плечи — расслаблены, спина опирается на спинку стула, а шея должна быть прямой, но ни в коем случае не вытянутой вперед. 
Высота стола должна составлять приблизительно 75 см (для человека среднего роста). 
Клавиатура  должна располагаться на уровне ниже груди, руки — лежать на клавиатуре,  согнутые в локтях под углом примерно 90°, плечи при этом расслаблены. 
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