Analiza ankiety "KOMPUTER W MOIM ZYCIU"
przeprowadzonej w Szkole Podstawowej

Zespohlu Szkol im Henryka Sienkiewicza w Grabowcu.

Badania ankietowe przeprowadzono w ramach programu ,,Bezpieczenstwo w Sieci”
W miesigcu maju, W ankiecie wzieto udziat 227 uczniéw szkoty podstawowej. Odpowiedzi

ucznidw na poszczegdlne pytania umieszczone w ankiecie przedstawiaja si¢ nastepujaco:

Jestem uczniem klasy:

I I " v \% VI
A 13 13 20 21 18 18
B 17 14 19 21 19 17
C - - - - 17 -
Razem 30 27 39 42 54 35 227
Plec
| 1 i v Vv VI
Chlopak 12 15 22 25 29 15
Dziewczyna 18 12 17 17 25 20
Czy posiadasz komputer?
Tak Nie
185 42

81% uczniow szkoty podstawowej posiada komputer

Gdzie najczesciej korzystasz z komputera?

40% w szkole; 20% w GOK;
15% u kolegi; 25% w domu;

W jakim celu najczesciej uzywasz komputera?

20% uczniow najczesciej uzywa komputera jako forma spedzania czasu wolnego;

35% w celu rozrywki; 13% odrabia prace domowe;
17% jako zrodia informacji; 5% stucha muzyki,
3% nauki jezyka obcego; 30% gra w gry komputerowe;




Ile Srednio godzin w ciggu tygodnia spedzasz przy komputerze?
50% do 3 godzin w tygodniu; 10% od 8 do 10 godzin;

21% wigcej niz 3 godziny dziennie; 14% mniej niz 2 godziny dziennie;

Jesli korzystasz z Internetu to w celu:
60% uczniow wykorzystuje Internet jako zrédto informacji,
12% pisania referatow; 15% uczy sig;

8% odrabiania zadan domowych,; 20% stuchania muzyki;

W jaki typ gier najczesciej grasz?

29% ucznidw najczesciej graja w gry sportowe

19% strategiczne; 21% akcji i walki;
12% przygodowe; 16% logiczne;
16% zrgcznoSciowe; 5% edukacyjne;

Co najbardziej fascynuje Ciebie w grach komputerowych?

20% ucznidw najbardziej fascynuje w grach komputerowych znacznie podniesiony realizm,;
35% udoskonalona grafika;

18% efekty dzwickowe;

12% to, ze pobudzaja w ten sposdb wyobrazni¢ i emocje;

20% to, ze nie ma zadnych ograniczen w obcowaniu ze $wiatem i bohaterami;

Najczesciej korzystasz z komputera:

10% wucznidw najczgsciej korzysta z 10% w piatek;

komputera w poniedziatek; 308% w sobote;

13% we wtorek; 11% w niedzielg;

14% w $rodg; 3% nie korzysta bo nie lubi;

10% we czwartek;

Najczesciej korzystasz z komputera kiedy:

5% ucznidow najczescie] korzysta z komputera kiedy jest im Zle;
5% kiedy maja ktopoty w szkole;

70% gdy si¢ nudza,

5% gdy sa szczesliwi,



15% wowezas kiedy cheg uciec od realnego $wiata;

Czy rodzice kontrolujg Twadj czas spedzany przy komputerze?

20% uczniow stwierdza, ze rodzice kontroluja ich czas spedzany przy komputerze;

7% popiera t¢ forme spedzania wolnego czasu,

55% nie ingeruje w gry ktore graja,

37% jest §wiadoma na czym polega korzystanie z komputera;

Czy tracisz poczucie czasu korzystajac z komputera?

30% ucznidw stwierdza, ze traci poczucie czasu przy komputerze zapominajac o odrobieniu

zadania domowego, obowigzkach domowych i jedzeniu.

Czy gdybys$ mogl, to korzystalbys$ z komputera bez przerwy?

20% uczniow stwierdzito, ze gdyby mogto to korzystatoby z komputera bez przerwy
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Pozytywne

Negatywne

e posiadanie  komputera ~w  dobie
rozwijajacej si¢ technologii informatycznej
jest wazne w zyciu kazdego dziecka.

e komputer  jest cenng pomoca
dydaktyczng 1 ulatwia dostgp do
programow multimedialnych gier
edukacyjnych.

e pomaga réwniez w nauce, a dzigki
dostepowi do Internetu pozwala szybko i
fatwo zdoby¢ cenne informacje z kazdej
dziedziny wiedzy.

e dzieki korzystaniu z komputera dziecko
doskonali zrecznos¢, pomystowos¢ takze
cierpliwosc.

e komputer jest ,,ztodziejem czasu”.

e dlugie przesiadywanie przy komputerze
moze doprowadzi¢ do chorob wzroku,
kregostupa a nawet napadow
padaczkowych.

e dzieci czasem przedkladaja aktywne
formy spedzania wolnego czasu nad
wielogodzinnym przesiadywaniem przed
monitorem komputera, a gry sg tak
skonstruowane, aby dziecko chcialo ciggle
wiecej 1 wigce;j.

e pod nieobecnos¢ rodzicow dziecko nie
kontroluje czasu siedzac przed
komputerem.

e dziecko grajagc w brutalne gry czgsto
utozsamia si¢ z bohaterami, jego dziatania
sg negatywne, nieakceptowane, nie
zawierajg zadnych norm, z czasem takie
postgpowanie moze przenies¢ si¢ do
rzeczywistego Swiata.




Komputer stanowi dla cze$ci przebadanej mlodziezy naszej szkoly powazne
zagrozenie dla zdrowia i relacji z otoczeniem. Mlodzi ludzie uzalezniajg si¢ najczesciej od
programéw komputerowych o charakterze rozrywkowym (chlopcy najczeséciej przegladaja
witryny zwigzane z motoryzacja i sportem, dziewczegta z moda i plotkami na temat ludzi
mediow). Interesuja si¢ grami akcji i walki przepetnionymi agresja i przemoca.

Zadawalajace jest to, i1z nasi uczniowie graja nie tylko w gry akcji, ale réwniez
korzystaja z portali edukacyjnych zawierajacych gry dydaktyczne, uczace podejmowania
decyzji, myslenia i spostrzegawczosci.

Badanie ankietowe wykazato, ze nickoniecznie trzeba mie¢ komputer, aby staé si¢
osobg uzalezniong. Pracujac lub bawiac si¢ na komputerze prawie co trzeci uczen zapomina
0 odrobieniu zadania domowego, obowiazkach domowych a nawet o jedzeniu. Czgsto
trudno$ci w nauce niektorych ucznidéw, znaczne pogorszenie stopni, roztargnienie,
przemeczenie, wynikaja z negatywnego wplywu komputera.

Istotne jest uswiadomienie mtodziezy zagrozen, jakie moze nie$¢ ze sobg komputer
i Internet. W tym celu nalezy podejmowac tematy dotyczace profilaktyki tego typu
uzaleznienia, na lekcjach wychowawczych i zebraniach z rodzicami.

Opracowata: lwona Karczmarz



