#1 FORMY SPEDZANIA CZASU WOLNEGO

87,9%

uczniéw korzysta z Internetu

uczniow spedza czas z rodzing 6 8 8 %
)
ucznioéw stucha muzyki

66,8%
, 0]
ucznioéw korzysta
z portali @

spotecznosciowych

uczniow gra w gry cyfrowe, gry komputerowe, gry
wideo na konsoli, smartfonie, komputerze, tablecie

30.9%
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#2 W/Z0RY GRANIAW GRY CYFROWE
34,5%

ucznidw w ciggu ostatniego roku grato uczniow gra w gry
w jakakolwiek gre cyfrowa, gre komputerowa, cyfrowe czesciej H
gre wideo, gre online lub offline niz 2 lata temu

34,4%

ucznidw gra w gry cyfrowe
regularnie

T

41,9%
uczniow gra w gry cyfrowe E
zawsze, bardzo czesto lub
czesto, kiedy sie nudzi
v 16,4%

uczniodw przyznaje, ze granie w gry
cyfrowe to ich aktualnie najwazniejsza

llos¢ 0sab grajacych w gry cyfrowe wzrosta 0 10% pasja zyciowa

w porownaniu do czasu sprzed pandemii koronawirusa
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#3 KORZYSCI WYNIKAJACE Z GRANIA
W GRY CYFROWE

7 n a 1 O uczniow poprawito swoj refleks, nauczyto sie
jezyka obcego i wspotpracy z innymi

uczniow uwaza,
ze ich granie

w gry cyfrowe
ma pozytywny

wptyw naich
zycie % j:j

KD 1D KD

63%

uczniéw spedza czas wolny w sposdb
bardziej tworczy, lepiej znosi porazki

uczniow i niepowodzenia w zyciu
poprawito swoja
spostrzegawczos¢
6 n a 1 O uczniéw mysli bardziej logicznie, ma wigksza LcZniow lepiej orientuje sie
podzielnosc uwag w przestrzeni, trafniej podejmuje
decyzje
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#4 NEGATYWNE KONSEKWENCJE
KORZYSTANIA Z GIER CYFROWYCH
~

14% ™ =)
£R 15,7%

granie w gry cyfrowe . uczniow w ciggu ostatniego roku
ma negatywny wptyw w zwigzku z graniem w gry cyfrowe wiele razy
naich zycie doswiadczyto jakiego$s powaznego problemu

8,7% : 7 4Y
’ 0 y 0
[ ] | ] |
uczniow wiele razy z powodu 8 1 O/ uczniéw wiele razy Lczniow wiele razy w zwiazku
0
)

graniaw gry cyfrowe czutfo sie dokonywato mikroptatnosci .
: . z graniem w gry cyfrowe
niewyspanym w grze cyfrowej .
odczuwato przemeczenie

) . . uczniow wiele razy z powodu grania w gry cyfrowe
uczniow wiele razy z powodu grania w gry . . v
: . zaniedbywato swoje obowigzki domowe
cyfrowe nie odrabiato prac domowych
opracowanie wtasne na podstawie wynikoéw badan pt. ,Granie na Ekranie” N=30.253; 2019-2020r., Fundacja LOTTO im. Haliny Konopackiej, Fundacja Dbam o Méj Zasieg ‘ ‘.0-“ *’ % gmmdcaucjzaaﬂeg



#5 PROBLEMOWE UZYWANIE
GIER CYFROWYCH

Ponad % 8.7% <

uczniow uwaza, ze od - |
mroina sg aleinit ucznibw uwata, ze wzyscy 0/ uczniowgrajac
€ lub zdecydowana wiekszos¢ 2 1 9 / W ey ¢ fgrod\?e
ich znajomych jest uzalezniona y O ba§d>z/o Zz sto lub
od grania w gry cyfrowe @3
. czesto traci kontrole
nad uptywajgcym
czasem

&

ucznidw przyznaje, ze granie w gry
cyfrowe zawsze lub czesto jest dominujgca
czynnoscig w codziennym zyciu

91%

uczniow zawsze lub czesto gra
w gry cyfrowe w celu ztagodzenia
swojego ztego samopoczucia

6% 2%

uczniow CZFz‘StO odczuwa pOtI"ZEbQ qudzania uczniow wykazuje wyraine symptomy
wiekszej ilosci czasu na graniu w gry cyfrowe naduzywania gier cyfrowych
opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan pt. ,Granie na Ekranie” N=30.253; 2019-2020r., Fundacja LOTTO im. Haliny Konopackiej, Fundacja Dbam o M¢j Zasieg ‘ \.0“?*, % gmmdgjcjzaaswg
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#t6 ZAANGAZOWANIE RODZICOW

W SWIAT GIER CYFROWYCH
47.2%

73,8% e | R

rodzicow nigdy nie gra w gry cyfrowe @ nie graja z nimi

ze swoimi dzie¢mi po to, aby pozna¢ w gry cyfrowe
gtownych bohaterow uzywanych gier

uczniow nigdy nie miato

i nie ma ustalonych cyfrowe gra ich dziecko

39 8% s, 36,4%
I

::Sz:juqocm:r:”yr;hnie rodzicow nie interesuie sie, jak czesto
gulujacych g i w jakie gry cyfrowe gra ich dziecko

31,4% - 11.3% M 6%

rodzicow nigdy nie . |
rozmawia ze swoim ucznidow uwaza, ze o L .
. . . , . . . S uczniow przyznaje, ze ich mamaii tata
dzieckiem o szkodliwosci jeden zich rodzicow jest .
. . ” grajg w gry cyfrowe
nadmiernego grania w gry cyfrowe »zapalonym” graczem
opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan pt. ,Granie na Ekranie” N=30.253; 2019-2020r., Fundacja LOTTO im. Haliny Konopackiej, Fundacja Dbam o M¢j Zasieg ‘ \.0“ *’ % gmmdgjcjzaaswg



#7 ZAANGAZOWANIE W GRANIE

W GRY CYFROWE

uczniow ma swojego
ulubionego gracza,
ulubiong druzyne,
ktorej jest wiernym
kibicem

35,

ucznidw zawsze, bardzo czesto lub

29,3%

uczniow to aktywni
cztonkowie ligi, klanu,
druzyny grajgcej

w gry cyfrowe z innymi
graczami

5%

czesto obserwuje w Internecie, jak

inni grajg w gry cyfrowe

_
b §

18,4%

] |
uczniow w przysztosci
chciatoby by¢ aktywnymi
cztonkami ligi growe;j
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11,1%

uczniow czesto podnosi
swoje umiejetnosci w grze
cyfrowej ¢wiczac z innymi
w sposéb nieodptatny

uczniow czesto bierze
udziat w zjazdach,
konwentach,
turniejach grania

w gry cyfrowe
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#8 NOWE TECHNOLOGIE W DZIECINSTWIE

A7 7% 37,5%

36,6%

ucznidw czesto siega
po gry lub smartfon

346%

uczniow czesto uzywa

uczniow czesto gra w gry cyfrowe
Internetu bez kontroli
rodzicow

)
8,7% 70, ™

ucznidw czesto jest nagradzana Iil

przez swoich rodzicow
czestszym dostepem do
cyfrowych narzedzi ekranowych
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uczniow czesto uzywa
smartfona, tabletu, komputera
bez konkretnego celu

~
o

0) uczniow czesto
1 7 O tracikontrole nad
) czasem korzystania
z urzadzen cyfrowych

ucznidw czesto otrzymuje od swoich
rodzicow smartfon, tablet lub inne
urzadzenie po to, aby rodzice mogli
zajyc sie swoimi sprawami
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