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Trường  tiểu  học  Techwell

15%28% 40% 0%35%53% 10%
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Trong  số  trẻ  được  khảo  sát,  độ  tuổi  trung  bình  bắt  đầu  sử  dụng  
Internet  là  6,28  tuổi.  3%  học  sinh  cho  biết  các  em  không  sử  
dụng  Internet.

Trẻ  em  là  những  người  sử  dụng  nhiều  thiết  bị,  với  đại  đa  số  học  

sinh  có  quyền  truy  cập  vào  nhiều  thiết  bị.  Những  thiết  bị  này  bao  

gồm  điện  thoại  thông  minh,  máy  tính  bảng,  máy  tính  xách  tay/

máy  tính  để  bàn,  máy  chơi  game,  iPod,  sách  điện  tử  và  TV  thông  

minh.  Máy  tính  bảng  là  thiết  bị  phổ  biến  nhất  với  tỷ  lệ  53%  học  sinh  sử  dụng.

Thiết  bị  ít  phổ  biến  nhất  là  Sách  điện  tử  với  tỷ  lệ  

thấp  0%  học  sinh  sử  dụng  chúng.
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53%  học  sinh  sử  dụng  máy  tính  bảng
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Trường  tiểu  học  Techwell
(Thống  kê  trường  học/tổ  chức  trong  hải  quân)

Machine Translated by Google



Trò  chơi  trực  tuyến

Internet  nói  chung

Ứng  dụng

Truyền  thông  xã  hội

7

Machine Translated by Google



số  8

Machine Translated by Google



9

Machine Translated by Google



•  28%  học  sinh  sử  dụng  Youtube

50%  học  sinh  cho  biết  biết  nhiều  về  ứng  dụng  hơn  cha  mẹ,  68%  cho  

biết  các  em  biết  nhiều  hơn  về  trò  chơi  trực  tuyến,  15%  cho  biết  các  

em  biết  nhiều  hơn  về  mạng  xã  hội  và  28%  cho  biết  các  em  biết  nhiều  

hơn  về  Internet  nói  chung.

0%  học  sinh  cho  biết  các  em  xem  màn  hình  từ  5  giờ  trở  lên  mỗi  ngày  trong  

tuần,  trong  khi  tỷ  lệ  này  tăng  lên  3%  ở  thời  điểm  hiện  tại.

•  23%  học  sinh  sử  dụng  Netflix

ngày  cuối  tuần.

•

Các  em  được  khảo  sát,  cho  biết  các  ứng  dụng,  trò  chơi  trực  tuyến/

trang  mạng  xã  hội  yêu  thích  của  các  em  là  Minecraft,  Youtube,  

Netflix,  Farming  Simulator,  Candy  Crush  và  Google.  Một  số  điểm  chính  
cần  lưu  ý  dưới  đây:

0%  nhận  được  5  giờ  xem  màn  hình  

trở  lên  vào  các  ngày  trong  tuần

Minecraft  là  ứng  dụng  phổ  biến  nhất
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Nói  chuyện  với  người  bạn  gặp  lần  đầu  trên  mạng

Bắt  nạt  qua  mạngChi  tiêu  trực  tuyến  quá  lâu

Hãy  cẩn  thận  với  những  bài  viết,  hình  ảnh  và  

video  bạn  đưa  lên  mạng
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chơi  cùng/với  một  stanger  trực  tuyến?

bị  bắt  nạt  trên  mạng?

bạn  có  từng  bị  bắt  nạt  qua  mạng  xảy  ra  với  những  người  xung  

quanh  bạn  (trường  học,  bạn  bè,  gia  đình,  v.v.)  không?

nói  chuyện/trò  chuyện  trực  tuyến  với  một  người  lạ?
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đã  chơi  một  trò  chơi  trên  18  tuổi?
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45%  học  sinh  xác  định  đúng

định  nghĩa  về  Dấu  chân  kỹ  thuật  số
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Bắt  nạt  qua  mạng

Hãy  cẩn  thận  với  các  bài  viết,  hình  ảnh  và  video  bạn  đưa  lên  mạng

10%  học  sinh  đã  từng  bị  bắt  nạt  trên  mạng  trước  đây,  trong  khi  5%  cho  biết  

các  em  đã  từng  bị  bắt  nạt  trên  mạng  với  những  người  xung  quanh.  8%  trẻ  em  cho  

biết  chúng  đã  nói  chuyện  hoặc  trò  chuyện  trực  tuyến  với  người  lạ,  trong  khi  

35%  đã  chơi  cùng  hoặc  chống  lại  người  lạ  trực  tuyến.  20%  trẻ  em  khẳng  định  đã  

chơi  game  trên  18  tuổi

10%  học  sinh  cho  biết  

bị  bắt  nạt  trên  mạng

trò  chơi.
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13%  học  sinh  có  thể  xác  định  chính  xác  rằng  dấu  chân  kỹ  thuật  số  là  

dấu  vết  của  mọi  hoạt  động  trực  tuyến  của  bạn.
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Nhận  thức  về  rủi  ro  trực  tuyến  -  Học  sinh  đánh  giá  Bắt  nạt  qua  mạng  là  vấn  
đề  nghiêm  trọng  nhất

Sử  dụng  thiết  bị  -  53%  học  sinh  sử  dụng  điện  thoại  thông  minh

Truy  cập  Internet  -  độ  tuổi  trung  bình  học  sinh  bắt  đầu  sử  dụng  Internet  là  
6,28  tuổi

Ứng  dụng  yêu  thích  -  Minecraft  là  ứng  dụng  phổ  biến  nhất

Trải  qua  hành  vi  nguy  hiểm  -  10%  học  sinh  từng  bị  bắt  nạt  trên  mạng

Kiến  thức  về  Internet  -  68%  học  sinh  cho  biết  các  em  biết  nhiều  về  trò  chơi  
trực  tuyến  hơn  cha  mẹ

Dấu  chân  kỹ  thuật  số  -  13%  học  sinh  xác  định  chính  xác  dấu  chân  kỹ  thuật  
số  là  dấu  vết  mọi  hoạt  động  trực  tuyến  của  bạn

Thời  gian  sử  dụng  thiết  bị  -  3%  học  sinh  nói  rằng  họ  có  5  giờ  sử  dụng  thiết  
bị  trở  lên  mỗi  ngày  vào  cuối  tuần
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