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Tóm tắt
Thật khó để tưởng tượng một thế giới không có mạng Internet do sự phổ biến và sức ảnh hưởng to lớn của nó. Tuy nhiên, nghiện Internet đã trở thành một mối lo thực sự, và còn được so sánh với các rối loạn gây nghiện khác. Sự thay đổi trong cấu trúc và các chất hoá học trong não do sử dụng Internet quá nhiều gây ra một mối lo ngại với các nhà nghiên cứu và giáo dục học đối với sự phát triển của những người trẻ. Bài nghiên cứu này thảo luận những ảnh hưởng của mạng Internet với thanh thiếu niên bằng cách phân tích ba khía cạnh cụ thể, bao gồm (1) việc tìm kiếm trên Internet, (2) chơi trò chơi điện tử, và (3) liên kết mạng xã hội. Dựa trên các bằng chứng của khoa học thần kinh, nghiên cứu này đi đến kết luận rằng mạng Internet chắc chắn là một công cụ hữu hiệu cho những người trẻ, với điều kiện nó được sử dụng một cách hợp lý dưới sự hướng dẫn sát sao của các nhà giáo dục. 
Từ khoá: nghiện Internet, khoa học thần kinh, tìm kiếm trên Internet, trò chơi điện tử, mạng xã hội, thay đổi não bộ.  

EFFECTS OF THE INTERNET ON YOUNG PEOPLE: 
A VIEW FROM NEUROSCIENCE
Abstract
It is unimaginable this world without the Internet given its ubiquity, power, and breadth of influence. However, Internet addiction is a real source of worry, and even comparable to substance-related addictive disorders. Changes in brain chemistry and structure resulted from the Internet use and overuse are of particular concern to researchers and educators, because of their profound effects on young people’s development. This paper discusses these impacts by looking at three specific aspects including Internet searching, gaming, and social networking. By drawing particularly on neuroscientific evidence, the paper comes to the conclusion that the Internet proves to be a valuable tool for young people provided that it is used sensibly in close connection with teachers’ guidance.
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1. Giới thiệu chung
Mạng Internet đã và đang trở thành một phần không thể thiếu trong cuộc sống hàng ngày với một lượng dữ liệu khổng lồ và sự tiếp cận vô cùng dễ dàng cho tất cả mọi người ở bất kỳ độ tuổi nào. Trong số đó, thanh thiếu niên là những người sử dụng Internet nhiều nhất. Vào năm 2010, nhóm thanh thiếu niên ở Mỹ sử dụng các thiết bị điện tử trung bình 8.5 tiếng một ngày, tăng 2 tiếng sau 4 năm. Một phần ba thời gian các em sử dụng nhiều hơn một thiết bị điện tử, dẫn tới tổng thời gian tiếp xúc với công nghệ là 11.5 tiếng một ngày [1]. Con số này đã tăng lên đáng kể và được dự đoán sẽ tiếp tục tăng do sự phát triển mạnh mẽ và phổ biến của công nghệ thông tin. Một số thuật ngữ được dùng để chỉ tới những người trẻ trong thời đại này, ví dụ như: “thế hệ kỹ thuật số, thế hệ Internet, thế hệ Google hoặc thế hệ thời đại mới” [2, trang 1]. Tất cả những thuật ngữ này đều nhấn mạnh tầm quan trọng và sự phổ biến của công nghệ mới và mạng Internent trong cuộc sống của những người trẻ. Greenfield (2014) định nghĩa “thế hệ kỹ thuật số” là thế hệ “không biết gì khác ngoài văn hoá Internet, máy tính xách tay và điện thoại di động” [3, trang 5]. Đối lập với thế hệ “dân bản địa” trong thời đại kỹ thuật số là những người “dân nhập cư”, những người được sinh ra trước năm 1980 và vẫn đang học hỏi những tiềm năng khổng lồ của công nghệ. Hiện nay, giáo viên được coi là nhóm “dân nhập cư” còn sinh viên được coi là “dân bản địa” trong xã hội công nghệ hiện đại, những người không cùng chung một loại ngôn ngữ [4]. Chính vì vậy, nhiều người cho rằng cần có một sự thay đổi trong giáo dục và phương pháp sư phạm hiện nay [4, 5, 6, 7]. 
Một mối quan tâm hàng đầu là sự phổ biển của Internet có thể gây ra những ảnh hưởng nguy hại đến não của con người, đặc biệt là những người trẻ. Việc phụ thuộc quá nhiều và tương tác thường xuyên với các thiết bị điện tử có thể thay đổi bộ não của chúng ta. Một số nhà báo thậm chí còn coi những công nghệ mới là một hiểm nguy cho con người, vì “Google đang làm suy giảm trí thông minh của chúng ta” (trích dẫn trong [8], trang 5). Thanh thiếu niên là đối tượng dễ bị ảnh hưởng nhất vì não của lứa tuổi này vẫn đang hình thành và dễ bị tác động bởi các trải nghiệm hơn não của người lớn. Vì vậy, cuộc sống xoay quanh công nghệ có ảnh hưởng lớn lao đến sự phát triển và giáo dục của các em [1, 8]. Trên thực tế, có nhiều nghiên cứu đã chỉ ra cả ảnh hưởng tích cực và tiêu cực của Internet và công nghệ thông tin lên đối tượng thanh thiếu niên. Có ý kiến cho rằng miễn là Intermet được sử dụng một cách khôn ngoan và hợp lý, chúng ta hoàn toàn có thể thoải mái tận hưởng những lợi ích to lớn của cuộc sống ảo và khắc phục những ảnh hưởng tiêu cực. Tuy nhiên, Greenfield (2014) không đồng ý rằng công nghệ đang được sử dụng một cách hợp lý, và liệt kê một loạt những bất lợi gây ra từ việc sử dụng Internet quá nhiều, ví dụ như rối loạn cảm giác, các vấn đề về duy trì sự chú ý, và thiếu hụt các suy nghĩ sâu sắc và tư duy phê phán [3]. Bài nghiên cứu này sẽ tập trung vào các ảnh hưởng có thể có của mạng Internet, bao gồm việc tìm kiếm thông tin trên mạng Internet, chơi trò chơi điện tử, và liên kết mạng xã hội lên não bộ của những người trẻ, đồng thời thảo luận vai trò của giáo dục và giáo viên trong vấn đề này. 
2. Tìm kiếm trên mạng Internet
Mạng Internet đã trở thành một phần không thể thiếu trong cuộc sống của con người. Trong năm 2016, hơn 3.4 tỷ người trên thế giới sử dụng mạng Internet, chiếm khoảng 40% dân số thế giới. Số lượng người sử dụng Internet đã tăng 10 lần từ năm 1999 đến năm 2013 [9]. 
Có một số ảnh hưởng tích cực của Internet lên não của con người. Nghiên cứu chỉ ra rằng các cá nhân sử dụng mạng Internet thường xuyên có các hoạt động ở thuỳ trán cao gấp đôi những người ít sử dụng mạng. Do thuỳ trán liên quan tới các kỹ năng suy nghĩ mức độ cao (như áp dụng, phân tích, tổng hợp, và đánh giá), nhiều hoạt động tại bộ phận này chứng minh chúng ta đang học tập [10]. Các nghiên cứu fMRI cho thấy việc tìm kiếm trên Internet kích hoạt một mạng lưới lớn tại các khu vực não bộ và đòi hỏi một quá trình xử lý thông tin khác so với việc đọc các bản in thông thường, dẫn tới việc não bộ được kích hoạt nhiều hơn [11, 12]. Tuy nhiên, trong khi Bilton (2010) cho rằng những thay đổi này là tích cực [12], Carr (2010) lại đi đến một kết luận hoàn toàn khác, “khi nói tới việc kích hoạt các dây thần kinh, sẽ là một sai lầm khi cho rằng nhiều hơn đồng nghĩa với việc tốt hơn” [11, trang 123]. Mạng Internet cung cấp một lượng lớn thông tin và nguồn tài liệu học tập. Một đặc điểm nổi bật của công cụ này là đa phương thức (nghe, nhìn, và tương tác), một đặc điểm vượt trội hơn các cuốn sách thông thường. Hoạt động bổ sung từ bộ não được tạo ra từ mỗi phương thức riêng biệt mang lại các lợi ích rõ ràng trong học tập [13]. 
Mặt khác, xã hội ngày càng lo ngại về việc lạm dụng Internet. Khảo sát tại Mỹ và châu Âu cho thấy tầm 1.5% đến 8.2% dân số sử dụng Internet quá mức [14]. Như Carr (2010) tóm tắt, “Hàng tá nghiên cứu bởi các nhà tâm lý học, sinh-thần kinh học, giáo dục học, và thiết kế Web đã đi đến cùng một kết luận rằng: khi chúng ta lên mạng, chúng ta bước vào một thế giới cổ vũ cho việc đọc vội vã, suy nghĩ gấp gáp, không tập trung, và việc học hời hợt.” [11, trang 116]. Một số nghiên cứu đồng ý rằng có những tác động nguy hại của Google lên trí nhớ của con người khi những thông tin luôn sẵn sàng trên những đầu ngón tay. Mọi người có xu hướng nhớ nơi tìm kiếm thông tin hơn là chính thông tin đó, và mạng Internet trở thành nơi lưu trữ thông tin chính, trở thành bộ nhớ ngoài của chúng ta [15, 16]. Điều này có thể dẫn tới những suy nghĩ nông cạn và sự thiếu kiên nhẫn để có những suy nghĩ sâu sắc [1]. 
Một mối lo ngại khác hiện nay là xu hướng làm nhiều việc cùng một lúc (multitasking) của thanh thiếu niên. Hành động này thực chất là sự phân chia hệ thống chú ý của bộ não, dẫn đến việc tốn nhiều thời gian và suy giảm chất lượng công việc [17, 18]. Những người đa nhiệm vụ này thường mất tập trung, dễ bị xao nhãng bởi các tác động môi trường và thiếu sự kiểm soát đối với bộ nhớ làm việc (working memory) [19]. Nói tóm lại, đa nhiệm vụ dẫn tới sự suy giảm tập trung, tăng thời gian để hoàn thành công việc, và nhiều lỗi hơn trong việc xử lý thông tin [3]. 
3. Trò chơi điện tử 
Trò chơi điện tử là một trong những hình thức giải trí phổ biến nhất cho những người trẻ sử dụng mạng Internet [20, 21]. Trò chơi nói chung là một ngành công nghiệp thịnh vượng và đang phát triển vô cùng nhanh chóng, thu về hơn 25 tỷ đô la một năm và phổ biến rộng rãi đối với mọi giới tính và điều kiện kinh tế xã hội khác nhau [1]. 
Chủ đề về sự ảnh hưởng của trò chơi điện tử lên bộ não của thanh thiếu niên thu hút nhiều sự chú ý. Sự phản ứng đặc biệt thích thú của các game thủ được cho là do một lượng chất dẫn truyền thần kinh (dopamine) được sản sinh ra khi đang chơi game, mang lại cảm giác vui sướng và mãn nguyện [22]. Các nhà nghiên cứu đã chỉ ra mối quan hệ giữa việc tăng dopamine và trí nhớ, đặc biệt là khả năng dự trữ và triệu hồi thông tin cụ thể, có thể là do sự tăng đàn hồi mà dopamine cung cấp cho bộ não. Vì vậy, trò chơi điện tử có thể tăng hứng thú cho người học và tạo điều kiện thuận lợi cho quá trình nhớ các thông tin và nội dung vừa được giới thiệu [23, 24, 25]. Ngoài ra, các kỹ năng nhìn chuyển động (visuomotor skills) cũng được cải thiện qua việc chơi trò chơi điện tử thường xuyên [26], dẫn tới các ứng dụng thực tế. Những kỹ năng như sự chú ý về hình ảnh và không gian, sự xử lý thông tin nhanh chóng chắc chắn rất cần thiết trong nhiều công việc. Ví dụ, nghiên cứu cho thấy những game thủ trẻ có thể điều khiển máy bay loại không người lái rất giỏi, và thậm chí còn tốt hơn những phi công thực sự trong một số nhiệm vụ [27]; những bác sĩ phẫu thuật nội soi thường xuyên chơi game xử lý công việc nhanh hơn và chính xác hơn những bạn đồng nghiệp khác [28]. 
Tuy nhiên, đáng báo động là một phần năm những game thủ tuổi vị thành niên ở Mỹ có các triệu chứng như bệnh nghiện bài bạc [29]. Và kết quả này cũng tương tự ở Norway [20], Đức [30], Singapore và Mỹ [31]. Chơi trò chơi điện tử trực tiếp dẫn tới việc sản sinh dopamine. Việc tăng dopamine trong não liên quan đến một loạt các trạng thái của bộ não như sự phấn khích, hài lòng, gây nghiện [22], và có thể dẫn tới sự liều lĩnh quá độ [32]. Trò chơi điện tử thường yêu cầu sự phản ứng và quyết định nhanh chóng để thành công, những yếu tố có thể kích thích sự bốc đồng. Việc chơi trò chơi điện tử quá nhiều kích thích sự tham gia quá mức của hạnh hạch nhân (amygdala) và đặt thuỳ trán vào trạng thái bị động. Sự mất cân bằng của bộ não làm cho thanh thiếu niên khó có thể đưa ra những quyết định và suy nghĩ thấu đáo [33]. Nhiều nghiên cứu lâu năm bởi Swing et al (2010) [34] và Gentile et al. (2012) [35] đi đến cùng một kết luận rằng người học càng dành nhiều thời gian vào trò chơi điện tử, họ càng đối mặt với nguy cơ suy giảm sự tập trung chú ý trên lớp, có thể là do học sinh thường được yêu cầu chú ý tới những công việc ít cần sự thay đổi chú ý liên tục như chơi game. 
Đặc biệt trò chơi bạo lực là một mối quan tâm hàng đầu đối với các nhà nghiên cứu và giáo dục học. Một nghiên cứu tổng hợp toàn diện của Anderson et al. (2010) cho thấy trò chơi bạo lực dẫn tới sự trơ cảm xúc, hưng phấn sinh lý, và những nhận thức và hành động bạo lực [36]. Những ảnh hưởng này có thể quan sát dễ dàng trong bộ não, ví dụ như sự không hoạt động của hạch hạnh nhân, dẫn tới sự không sợ hãi và sự suy giảm của cảm xúc [37]. Mặc dù việc chơi trò chơi bạo lực dẫn tới sự bạo lực thật ngoài cuộc sống chưa được chứng minh, có những bằng chứng chắc chắn khẳng định rằng nó có thể làm tăng sự hiếu chiến ở trường học [3]. 
4. Mạng xã hội
Mạng xã hội đang ngày trở nên phổ biến, đặc biệt với những người trẻ. Theo trang Statista (2016), Facebook là mạng xã hội phổ biển nhất toàn cậu với 1.71 tỷ người dùng thường xuyên. Trung bình, một người dành 20 phút trên facebook mỗi ngày, chiếm 20% tổng thời gian online [38]. Do sự phổ biến của nó, trong phần này, bài báo sẽ tập trung vào Facebook để thảo luận, thay vì các mạng xã hội khác. 
Một lần nữa, các nghiên cứu cho thấy cả các điểm lợi và hại của mạng xã hội. Trong một báo cáo, Collin et al. (2011) tóm tắt các lợi ích của mạng xã hội bao gồm nâng cao kết quả học tập, hỗ trợ các mối quan hệ xã hội, xác định cái tôi, cảm giác tự tin và cảm thấy là một phần của cộng đồng [39]. Tuy nhiên, một nghiên cứu khác lại chỉ ra rằng người dùng Facebook tuy có tăng sự tự tin nhưng lại giảm khả năng nhận thức (được đo bằng một bài kiểm tra toán đơn giản) [40]. Alloway et al. (2013), mặt khác, lại kết luận rằng việc sử dụng Facebook, dù thường xuyên hay thỉnh thoảng, không hề có ảnh hưởng gì đối với bộ nhớ làm việc, khả năng nói, đánh vần và toán học [41]. 
Từ quan điểm của thần kinh học, tương tự như trò chơi điện tử, việc sử dụng mạng xã hội có thể gây nghiện do chất dopamine tiết ra trong bộ não khi nhận được một lượng thông tin trên Facebook, cũng giống như các chất gây nghiện khác như sô cô la hay cocaine [42]. Việc sử dụng mạng xã hội vì thế ngày càng gia tăng và những người nghiện sử dụng nó có thể cảm thấy lo lắng, bứt rứt hay đau khổ khi không được tiếp xúc với loại hình tương tác này. Theo Greenfield (2014), nhân tố quan trọng tạo nên sự thu hút của Facebook và các mạng xã hội nói chung là nhu cầu thể hiện bản thân của nhiều người [3]. Weinschenk (2009) liệt kê một loạt các đặc điểm cơ bản của Facebook và các loại mạng xã hội, làm cho chúng đặc biệt kích thích sự sản sinh dopamine: (1) sự phản ứng ngay lập tức (ví dụ: nút “thích, bình luận, chia sẻ”), cung cấp sự thích thú ngay lập tức, (2) sự mong chờ/ dự đoán phản ứng, dẫn tới sự hưng phấn cao độ và các hoạt động não bộ nhiều hơn; (3) những mẩu thông tin nhỏ (ví dụ: một nút “thích”, có thể kích hoạt mạnh mẽ hệ thống dopamine); (4) cơ chế phản hồi không dự đoán được, kích thích sự sản sinh dopamine trong não [43]. Tuy nhiên có một nghịch lý là người sử dụng càng kết nối nhiều trên mạng xã hội, họ càng cảm thấy cô đơn [44] và những tin nhắn không có giá trị gì trong việc hỗ trợ tình cảm, so sánh với các công cụ giao tiếp bằng lời khác [45]. Burke et al. (2011) kết luận rằng kết quả có lợi của mạng xã hội đối với các mối quan hệ chỉ xuất hiện với những mối quan hệ có sẵn, thay vì những người bạn mới chỉ quen biết trên mạng [46]. 
5. Vai trò của trường học và giáo viên
Như chúng ta có thể thấy, việc sử dụng Internet (bao gồm việc tìm kiếm thông tin, chơi trò chơi điện tử, và kết nối mạng xã hội) có ảnh hưởng sâu sắc đối với não bộ của con người, đặc biệt là não của thanh thiếu niên và sự phát triển cũng như nhận thức của các em. Điều này cho thấy tầm quan trọng của trường học và giáo viên đối với các lợi ích và vấn đề liên quan của Internet đối với học sinh. 
Các ảnh hưởng có lợi và có hại của bất kỳ một loại công nghệ nào cũng phụ thuộc vào việc chúng được sử dụng ra sao. Việc sử dụng không phù hợp hoặc sử dụng quá nhiều Internet có thể dẫn tới các tác động nguy hiểm. Tuy nhiên, việc sử dụng vừa phải và khôn ngoan có thể đóng góp vào sự phát triển lành mạnh và học tập hiệu quả của học sinh [8]. Vì vậy, Howard-Jones (2011) đề xuất rằng nhà trường và giáo viên nên truyền đạt các kỹ năng sử dụng Internet và công nghệ thông tin hợp lý cho trẻ bằng cách tích hợp những kiến thức này trong khoá học và các tài liệu giảng dạy [8]. Điều này sẽ giúp người hoc chủ động trong việc sử dụng công nghệ thông tin một cách an toàn. 
Việc sử dụng trò chơi và mạng xã hội trong lớp học có thể làm tăng sự thích thú, động lực học tập, và sự tiến bộ của học sinh [22, 8]. Vì vậy, giáo viên có thể cân nhắc sử dụng những công nghệ này để thúc đẩy việc học tập của học sinh. Mặc dù trò chơi điện tử có thể là một dụng cụ hữu ích cho giáo viên, chúng ta cần hết sức thận trọng vì chắc chắn chúng ta không muốn học sinh luôn luôn trong trạng thái hưng phấn quá cao [3]. Một vài phân tích dựa trên số lượng nghiên cứu lớn cho thấy có những ảnh hưởng tích cực của việc sử dụng máy tính đối với kết quả môn toán [47] và kỹ năng đọc hiểu [48]. Cũng cần lưu ý rằng các kết quả này dựa trên sự hỗ trợ của giáo viên [49]. Vì vậy, giáo viên có vai trò rất quan trọng trong việc giúp đỡ học sinh sử dụng công nghệ hiệu quả. 
Đặc biệt, một số trường trên thế giới đang thay thế sách giáo khoa bằng iPad (ví dụ như một số trường ở Mỹ, Philippines, Hàn Quốc, và Thuỵ Điển). Điều này đã gây ra những tranh cãi về lợi ích cũng như điểm hại của công cụ này. Hi vọng chính của sự thay đổi này là để cải thiện việc học tập và tiết kiệm chi phí, bằng cách giao cho học sinh một công cụ có thể mang đi dễ dàng thay thế cho nhiều cuốn sách giáo khoa, tạo ra một giáo trình thiết kế riêng cho từng em học sinh với cách trình bày nội dung và kiến thức thông qua hình ảnh [50]. Tuy nhiên, nghiên cứu chỉ ra rằng học sinh đọc bằng sách in hiệu quả hơn là bằng các thiết bị điện tử. Học sinh sẽ có thể lưu giữ thông tin tốt hơn, đồng thời chuyển thông tin vào bộ nhớ dài hạn mà không bị choáng ngợp [42]. Mange et al. (2013) [51] và Jeong (2012) [52] tương tự cũng tìm ra rằng việc đọc trên các thiết bị điện tử dẫn tới việc đọc hiểu kém hơn, lý do có thể là vì sự ngắt quãng, không ổn định của các thông tin trên máy. Kỹ năng và thói quen đọc hiểu của mọi người trong vòng 10 năm qua ngày càng đặc trưng bởi sự suy giảm chú ý dẫn tới sự đọc không sâu và mất tập trung [53]. Ngược lại, đọc sách bản cứng có thể đánh thức sự ham học hỏi của học sinh và khuyến khích các em đặt câu hỏi [3]. 
Một điều thú vị là trong khi một số trường thay thế sách giáo khoa bằng Ipad, thì một số khác lại ra lệnh cấm sử dụng laptop và wifi trong lớp học (ví dụ một số trường ở Mỹ và Úc). Lý do chính cho quyết định này là xu hướng của sinh viên làm nhiều việc cùng một lúc (đổi qua các ứng dụng khác nhau trên thiết bị điện tử) trong lớp, dẫn tới các ảnh hưởng tiêu cực đến việc học của học sinh. Điều này chỉ ra sự cần thiết của việc thiết lập một ranh giới và quy định về việc sử dụng công nghệ không dây trong lớp học. Từ quan sát của các nhà giáo dục học ở Anh và Mỹ, sinh viên thường dễ xao nhãng và giảm sự chú ý do các thiết bị công nghệ [54, 55]. Thậm chí, hơn 200 chuyên gia ở Anh đã ký một lá thư đồng ý về việc trẻ em đã bị ảnh hưởng trầm trọng do công nghệ hiện đại [56]. 
[bookmark: _GoBack]Chúng ta có thể thấy rằng công nghệ và mạng Internet trong lớp học có cả điểm tích cực và tiêu cực tuỳ thuộc vào cách sử dụng, và chủ đề này chắc chắn vẫn sẽ còn gây nhiều tranh cãi. Giáo viên và nhà trường, vì vậy, cần đánh giá sự hiệu quả và điểm bất lợi của mạng Internet một cách cẩn thận trong chính môi trường của họ; từ đó quyết định các cách để tận dụng dụng cụ này cho mục đích giáo dục một cách tốt nhất, nhằm giúp học sinh phát triển một cách tối đa. Thực tế là hầu hết học sinh và sinh viên đều có kỹ năng sử dụng máy tính và thiết bị thông minh một cách thành thạo và có khả năng tìm kiếm thông tin. Tuy nhiên, điểm yếu của các em là kỹ năng đánh giá, xử lý, và tổng hợp thông tin. Khi lượng thông tin quá nhiều và đa dạng, học sinh và sinh viên cần được hướng dẫn để chọn lọc thông tin đáng tin cậy, có tính xác thực cao; và có khả năng phân tích tổng hợp chúng, áp dụng vào việc tự học, tự nghiên cứu. Những kỹ năng này cần được giới thiệu sớm và xuyên suốt từ những bậc học thấp đến bậc học cao, tạo cho các em một nền tảng vững chắc trước sự thay đổi chóng mặt của công nghệ thông tin ngày nay. 
6. KẾT LUẬN
Lần đầu tiên trong lịch sử, một bộ phận lớn dân số có thể tiếp cận một cách dễ dàng với vô số thông tin hữu ích thông qua các công cụ tìm kiếm và các trang mạng, có phương thức giải trí đa dạng, và kết nối với mạng xã hội rộng lớn. Mạng Internet đã mang lại những lợi ích to lớn cho nhiều người, nhưng đồng thời, cũng là mối lo ngại do chính những tác động nguy hại của nó, đặc biệt đối với trẻ vị thành niên. Việc sử dụng Internet quá nhiều có thể dẫn tới các tác động về sức khoẻ, giáo dục, và tương tác xã hội của thanh thiếu niên. Các nhà nghiên cứu đã nhấn mạnh tầm quan trọng của sự hướng dẫn của người lớn, đặc biệt là giáo viên nhằm giúp các em học sinh trong thời đại công nghệ bùng nổ. 
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