
最新幼儿游戏的调查报告(汇总5篇)
在当下这个社会中，报告的使用成为日常生活的常态，报告
具有成文事后性的特点。那么我们该如何写一篇较为完美的
报告呢？下面是小编为大家整理的报告范文，仅供参考，大
家一起来看看吧。

幼儿游戏的调查报告篇一

一、调查方法及样本概况

本次《北京大学学生对网络游戏认知状况的调查问卷》由信
息管理系11级学生调查小组在明教授的指导下制作、发放和
回收，调查以北京大学本科生及硕士生的所有在读学生为总
体，考虑到学科、兴趣爱好、性别等因素，在抽样过程中采
用多段随机抽样的方法选取调查对象。共发放问卷324份，回
收问卷324份。通过筛选及逻辑校验，排除种种情况造成的废
卷，最终得到的有效问卷302份，有效率为93.20%，符合问卷
调查的一般规律和标准。

样本整体中，男生占53.31%，女生占46.69%，基本符合北京
大学学生的总体性别比例;其中，人文科学学部占19.54%，社
会科学学部占37.09%，理学学部占29.47%，信息与工程学学
部占13.90%。

二、样本分析

(一)北京大学学生接触网络游戏的基本情况及主要途径

1、北京大学学生接触网络游戏的基本情况。在调查对象中，
总计有57.94%的同学表示自己曾玩过网络游戏，42.06%的同
学表示不曾玩过网络游戏。总体而言，北京大学学生中玩过
网络游戏与未玩过网络游戏的人数大致相等，玩过网络游戏
的人数略多于不曾玩过网络游戏的人数，可以说，网络游戏



在北京大学学生中间有着较高的流行程度与传播广度，至少
有一半的被调查者曾不同程度地接触过各类网络游戏。

2、北京大学学生了解网络游戏的主要途径。对于大学生而言，
由于本身对于新鲜事物的好奇心较强，因此，对于外界信息
与事务的接受较快，同时，对于外界了解的途径也呈现多样
化的特点。在网络游戏方面，“朋友介绍”是北京大学学生
了解网络游戏的最重要途径，有50.66%的被调查者是通过这
一途径了解网络游戏的，在各项途径中居于首位。其后的
是“网上宣传”，占了被调查者总人数的37.41%。而通
过“报刊杂志”了解网络游戏的则仅有15.89%。总体而言，
北京大学学生了解网络游戏过程中两个比较突出的特点
是：1)人际传播对于网络游戏在北京大学学生群体中的传播
有着很重要的作用;2)网络游戏作为基于网络的游戏形式其宣
传方式有其自身的特点，并与大学生上网状况相适应。

(二)北京大学学生对网络游戏的基本态度及特征

1、网络游戏对学习生活的影响。调查发现，被调查者中，认
为网络游戏对学习生活有很大影响的占总人数的19.20%，而
认为有一些影响的占总人数的47.68%。这两项合起来占了总
人数的66.88%，即超过三分之二的被调查者都认为，网络游
戏确实会对学习生活产生影响。相对的，仅有21.19%的被调
查者认为网络游戏对于学习生活没有任何的影响。但是，在
关于“您的周围是否有因为网络游戏而沉沦的同学”这一问
题上，只有9.60%的被调查者认为“有，很多”，高达91.72%
的被调查者认为“只是个别”，而还有15.23%的被调查者表示
“没有”。这表明北京大学的学生，一方面认同网络游戏对
于大学生的学园生活有负面的影响，同时在另一方面也认为
这样的影响尚不严重。

同时，有60.57%的被调查者从不通宵玩游戏，有39.42%的被
调查者只是偶尔通宵玩游戏，仅仅1.71%的被调查者表示经常
通宵玩游戏。而对于没有了网络游戏后的感受，选择“照样



过下去”和“生活更精彩”的占了曾接触过网络游戏的被调
查者总数的96.57%。对于绝大部分被调查者而言，网络游戏
的存在意义仅仅是纯粹的娱乐工具。

(三)北京大学学生对绿色网游的认知情况

1、对绿色网游的了解程度。自“绿色网游”的概念在被提出
后，至今已有两年的时间。但是，在调查中我们发现，表示
对绿色网游“很了解”的同学仅占被调查者总数的3.64%。而
只表示“听说过”的则占了被调查者总数的38.74%。而表
示“完全没了解”的则有多达、被调查者总数的57.61%。由
此可见，尽管绿色网游的概念已提出了2年之久，北京大学的
学生对于绿色网游仍然缺乏足够的了解和认识。

2、对绿色网游宣传情况的看法。在调查中，认为当前对于绿
色网游的宣传情况“很好”的只占了接受调查总人数的2.64%。
即使算上认为“一般”的同学，也仅占接受调查总人数
的26.15%。相对的，认为当前对于绿色网游的宣传情况“很
差”的则占了接受调查总人数的60.59%。这充分说明了当前
北京大学学生对于绿色网游的宣传状况是不满意的，这也导
致了前文所提的北京大学学生对绿色网游缺乏了解的问
题——不论是在玩网络游戏的人群还是不玩网络游戏的人群，
只有极少数的人对绿色网游有所了解。

三、结论与思考

(一)北京大学学生对网络游戏认知状况的特征分析

3、在网络游戏对学习生活的影响方面，66.88%的被调查者承
认网络游戏确实会对学习生活产生影响，但是同时，在关
于“您的周围是否有因为网络游戏而沉沦的同学”这一问题
上，认为“有，很多”的只有9.60%，认为“只是个别”的却
占总人数的91.72%，而认为“没有”的同学也占到了总人数
的15.23%。这一点也是与北京大学学生接触网络游戏的原因



相关联的：曾接触过网游的被调查者中的81.14%表示，自己
接触网络游戏只是纯粹为了娱乐。

4、对绿色网游的认知状况。当前北京大学学生对于绿色网游
的了解状况并不理想，不论是在玩网络游戏的人群还是不玩
网络游戏的人群，只有极少数的人对其有所了解。在被调查
者中，仅有3.64%的被调查者表示对绿色网游很了解，而表
示“完全没了解”的则占了多达57.61%。造成这个的主要原
因在于社会上对于“绿色网游”的宣传以及重视不够，仅
有2.64%的被调查者认为对绿色网游的宣传情况很好，与此相
对的，有60.59%的被调查者对绿色网游的宣传情况给予了很
差的评价。

幼儿游戏的调查报告篇二

本次《北京大学学生对网络游戏认知状况的调查问卷》由信
息管理系11级学生调查小组在王xx教授的指导下制作、发放
和回收。调查以北京大学本科生及硕士生的所有在读学生为
总体，考虑到学科、兴趣爱好、性别等因素，在抽样过程中
采用多段随机抽样的方法选取调查对象。共发放问卷324份，
回收问卷324份。通过筛选景逻辑校验，排除种种情况造成的
废卷，最终得到的有效问卷302份，有效率为93.20%，符合问
卷调查的一般规律和标准。

样本整体中，男生占53.31%，女生占46.69%，基本符合北京
大学学生的总体性别比例;其中，人文科学学部占19.54%，社
会科学学部占37.09%，理学学部占29.47%，信息与工程学学
部占13.90%。

(一)北京大学学生接触网络游戏的基本情况及主要途径

1、北京大学学生接触网络游戏的基本情况。在调查对象中，
总计有57.94%的同学表示自己曾玩过网络游戏，42.06%的同
学表示不曾玩过网络游戏。总体而言，北京大学学生中玩过



网络游戏与未玩过网络游戏的人数大致相等，玩过网络游戏
的人数略多于不曾玩过网络游戏的人数，可以说，网络游戏
在北京大学学生中间有着较高的流行程度与传播广度，至少
有一半的被调查者曾不同程度地接触过各类网络游戏。

2、北京大学学生了解网络游戏的主要途径。对于大学生而言，
由于本身对于新鲜事物的好奇心较强，因此，对于外界信息
与事务的接受较快，同时，对于外界了解的途径也呈现多样
化的特点。在网络游戏方面，“朋友介绍”是北京大学学生
了解网络游戏的最重要途径，有50.66%的被调查者是通过这
一途径了解网络游戏的，在各项途径中居于首位。其后的
是“网上宣传”，占了被调查者总人数的37.41%。而通
过“报刊杂志”了解网络游戏的则仅有15.89%。总体而言，
北京大学学生了解网络游戏过程中两个比较突出的特点
是：1)人际传播对于网络游戏在北京大学学生群体中的传播
有着很重要的作用;2)网络游戏作为基于网络的游戏形式其宣
传方式有其自身的特点，并与大学生上网状况相适应。

(二)北京大学学生对网络游戏的基本态度及特征

1、网络游戏对学习生活的影响。调查发现，被调查者中，认
为网络游戏对学习生活有很大影响的占总人数的19.20%，而
认为有一些影响的占总人数的47.68%。这两项合起来占了总
人数的66.88%，即超过三分之二的被调查者都认为，网络游
戏确实会对学习生活产生影响。相对的，仅有21.19%的被调
查者认为网络游戏对于学习生活没有任何的影响。但是，在
关于“您的周围是否有因为网络游戏而沉沦的同学”这一问
题上，只有9.60%的被调查者认为“有，很多”，高达91.72%
的被调查者认为“只是个别”，而还有15.23%的被调查者表示
“没有”。这表明北京大学的学生，一方面认同网络游戏对
于大学生的学园生活有负面的影响，同时在另一方面也认为
这样的影响尚不严重。

2、对待网络游戏的态度。对于玩网络游戏的目的，有81.14%



的被调查者认为只是“纯粹娱乐”。同时，有60.57%的被调
查者从不通宵玩游戏，有39.42%的被调查者只是偶尔通宵玩
游戏，仅仅1.71%的被调查者表示经常通宵玩游戏。而对于没
有了网络游戏后的感受，选择“照样过下去”和“生活更精
彩”的占了曾接触过网络游戏的被调查者总数的96.57%。对
于绝大部分被调查者而言，网络游戏的存在意义仅仅是纯粹
的娱乐工具。

(三)北京大学学生对绿色网游的认知情况

1、对绿色网游的了解程度。自“绿色网游”的概念在20xx年
被提出后，至今已有两年的时间。但是，在调查中我们发现，
表示对绿色网游“很了解”的同学仅占被调查者总数的3.64%。
而只表示“听说过”的则占了被调查者总数的38.74%。而表示
“完全没了解”的则有多达、被调查者总数的57.61%。由此
可见，尽管绿色网游的概念已提出了2年之久，北京大学的学
生对于绿色网游仍然缺乏足够的了解和认识。

2、对绿色网游宣传情况的看法。在调查中，认为当前对于绿
色网游的宣传情况“很好”的只占了接受调查总人数的2.64%。
即使算上认为“一般”的同学，也仅占接受调查总人数
的26.15%。相对的，认为当前对于绿色网游的宣传情况“很
差”的则占了接受调查总人数的60.59%。这充分说明了当前
北京大学学生对于绿色网游的宣传状况是不满意的，这也导
致了前文所提的北京大学学生对绿色网游缺乏了解的问
题——不论是在玩网络游戏的人群还是不玩网络游戏的人群，
只有极少数的人对绿色网游有所了解。

(一)北京大学学生对网络游戏认知状况的特征分析

3、在网络游戏对学习生活的影响方面，66.88%的被调查者承
认网络游戏确实会对学习生活产生影响，但是同时，在关
于“您的周围是否有因为网络游戏而沉沦的同学”这一问题
上，认为“有，很多”的只有9.60%，认为“只是个别”的却



占总人数的91.72%，而认为“没有”的同学也占到了总人数
的15.23%。这一点也是与北京大学学生接触网络游戏的原因
相关联的：曾接触过网游的被调查者中的81.14%表示，自己
接触网络游戏只是纯粹为了娱乐。

4、对绿色网游的认知状况。当前北京大学学生对于绿色网游
的了解状况并不理想，不论是在玩网络游戏的人群还是不玩
网络游戏的人群，只有极少数的人对其有所了解。在被调查
者中，仅有3.64%的被调查者表示对绿色网游很了解，而表
示“完全没了解”的则占了多达57.61%。造成这个的主要原
因在于社会上对于“绿色网游”的宣传以及重视不够，仅
有2.64%的被调查者认为对绿色网游的宣传情况很好，与此相
对的，有60.59%的被调查者对绿色网游的宣传情况给予了很
差的评价。

(二)对策分析

1、注重人际传播渠道，引导大学生合理游戏，健康成才。在
调查中，我们发现，大学生接触网络游戏的重要渠道之一是
人际传播，受到身边同学、朋友的影响较大。在这种情况下，
通过大规模普遍性的宣传活动开展合理游戏的宣传效果并不
会很好，因此，需要发挥学生骨干等的作用，将宣传工作落
实到院系、落实到基层，真正深入到同学中间去，通过人际
传播的方式开展合理游戏、健康成才的宣传工作。在这一过
程中需要充分发挥团组织与班集体的作用，加强沟通，贴近
同学，了解同学的实际情况与所感所想。

2、加强绿色网游宣传，丰富大学生课余生活。对于大学生而
言，接触网络游戏的主要目的是娱乐，有81.14%的被调查者
认为网络游戏只是“纯粹娱乐”，而对于没有了网络游戏后
的感受，选择“照样过下去”和“生活更精彩”的占了曾接
触过网络游戏的被调查者总数的96.57%。因此，对于大学生
群体而言，网络游戏并非不可缺少，而恰恰是由于缺少足够
的引导来度过课余时间，在无聊之下才选择了网络游戏这一



途径。针对这一状况，我们所要做的一方面是通过鼓励社团
活动、发挥学生会等团体的作用，不断丰富学生的课余生活，
鼓励同学参与集体活动;另一方面则在大学生中居强宣传绿色
网游，杜绝不健康的网络游戏，引导大学生合理游戏，健康
成长。

幼儿游戏的调查报告篇三

本次《北京大学学生对网络游戏认知状况的调查问卷》由信
息管理系11级学生调查小组在王*-*明教授的指导下制作、发
放和回收。调查以北京大学本科生及硕士生的所有在读学生
为总体，考虑到学科、兴趣爱好、性别等因素，在抽样过程
中采用多段随机抽样的方法选取调查对象。共发放问卷324份，
回收问卷324份。通过筛选及逻辑校验，排除种种情况造成的
废卷，最终得到的有效问卷302份，有效率为93.20%，符合问
卷调查的一般规律和标准。

样本整体中，男生占53.31%，女生占46.69%，基本符合北京
大学学生的总体性别比例;其中，人文科学学部占19.54%，社
会科学学部占37.09%，理学学部占29.47%，信息与工程学学
部占13.90%。

1、北京大学学生接触网络游戏的基本情况。在调查对象中，
总计有57.94%的同学表示自己曾玩过网络游戏，42.06%的同
学表示不曾玩过网络游戏。总体而言，北京大学学生中玩过
网络游戏与未玩过网络游戏的人数大致相等，玩过网络游戏
的人数略多于不曾玩过网络游戏的人数，可以说，网络游戏
在北京大学学生中间有着较高的流行程度与传播广度，至少
有一半的被调查者曾不同程度地接触过各类网络游戏。

2、北京大学学生了解网络游戏的主要途径。对于大学生而言，
由于本身对于新鲜事物的好奇心较强，因此，对于外界信息
与事务的接受较快，同时，对于外界了解的途径也呈现多样



化的特点。在网络游戏方面，“朋友介绍”是北京大学学生
了解网络游戏的最重要途径，有50.66%的被调查者是通过这
一途径了解网络游戏的，在各项途径中居于首位。其后的
是“网上宣传”，占了被调查者总人数的37.41%。而通
过“报刊杂志”了解网络游戏的则仅有15.89%。总体而言，
北京大学学生了解网络游戏过程中两个比较突出的特点
是：1)人际传播对于网络游戏在北京大学学生群体中的传播
有着很重要的作用;2)网络游戏作为基于网络的游戏形式其宣
传方式有其自身的特点，并与大学生上网状况相适应。

1、网络游戏对学习生活的影响。调查发现，被调查者中，认
为网络游戏对学习生活有很大影响的占总人数的19.20%，而
认为有一些影响的占总人数的 47.68%。这两项合起来占了总
人数的66.88%，即超过三分之二的被调查者都认为，网络游
戏确实会对学习生活产生影响。相对的，仅有21.19%的被调
查者认为网络游戏对于学习生活没有任何的影响。但是，在
关于“您的周围是否有因为网络游戏而沉沦的同学”这一问
题上，只有9.60%的被调查者认为 “有，很多”，高
达91.72%的被调查者认为“只是个别”，而还有15.23%的被
调查者表示“没有”。这表明北京大学的学生，一方面认同
网络游戏对于大学生的学园生活有负面的影响，同时在另一
方面也认为这样的影响尚不严重。

2、对待网络游戏的态度。对于玩网络游戏的目的，有81.14%
的被调查者认为只是“纯粹娱乐”。同时，有60.57%的被调
查者从不通宵玩游戏，有 39.42%的被调查者只是偶尔通宵玩
游戏，仅仅1.71%的被调查者表示经常通宵玩游戏。而对于没
有了网络游戏后的感受，选择“照样过下去”和“生活更精
彩”的占了曾接触过网络游戏的被调查者总数的96.57%。对
于绝大部分被调查者而言，网络游戏的存在意义仅仅是纯粹
的娱乐工具。

1、对绿色网游的了解程度。自“绿色网游”的概念在2019年
被提出后，至今已有两年的时间。但是，在调查中我们发现，



表示对绿色网游“很了解”的同学仅占被调查者总数的3.64%。
而只表示“听说过”的则占了被调查者总数的38.74%。而表示
“完全没了解”的则有多达、被调查者总数的57.61%。由此
可见，尽管绿色网游的概念已提出了2年之久，北京大学的学
生对于绿色网游仍然缺乏足够的了解和认识。

2、对绿色网游宣传情况的看法。在调查中，认为当前对于绿
色网游的宣传情况“很好”的只占了接受调查总人数的2.64%。
即使算上认为“一般”的同学，也仅占接受调查总人数
的26.15%。相对的，认为当前对于绿色网游的宣传情况“很
差”的则占了接受调查总人数的60.59%。这充分说明了当前
北京大学学生对于绿色网游的宣传状况是不满意的，这也导
致了前文所提的北京大学学生对绿色网游缺乏了解的问
题——不论是在玩网络游戏的人群还是不玩网络游戏的人群，
只有极少数的人对绿色网游有所了解。

3、在网络游戏对学习生活的影响方面，66.88%的被调查者承
认网络游戏确实会对学习生活产生影响，但是同时，在关
于“您的周围是否有因为网络游戏而沉沦的同学”这一问题
上，认为“有，很多”的只有9.60%，认为“只是个别”的却
占总人数的91.72%，而认为“没有”的同学也占到了总人数
的 15.23%。这一点也是与北京大学学生接触网络游戏的原因
相关联的：曾接触过网游的被调查者中的81.14%表示，自己
接触网络游戏只是纯粹为了娱乐。

4、对绿色网游的认知状况。当前北京大学学生对于绿色网游
的了解状况并不理想，不论是在玩网络游戏的人群还是不玩
网络游戏的人群，只有极少数的人对其有所了解。在被调查
者中，仅有3.64%的被调查者表示对绿色网游很了解，而表
示“完全没了解”的则占了多达57.61%。造成这个的主要原
因在于社会上对于“绿色网游”的宣传以及重视不够，仅有
2.64%的被调查者认为对绿色网游的宣传情况很好，与此相对
的，有60.59%的被调查者对绿色网游的宣传情况给予了很差
的评价。



1、注重人际传播渠道，引导大学生合理游戏，健康成才。在
调查中，我们发现，大学生接触网络游戏的重要渠道之一是
人际传播，受到身边同学、朋友的影响较大。在这种情况下，
通过大规模普遍性的宣传活动开展合理游戏的宣传效果并不
会很好，因此，需要发挥学生骨干等的作用，将宣传工作落
实到院系、落实到基层，真正深入到同学中间去，通过人际
传播的方式开展合理游戏、健康成才的宣传工作。在这一过
程中需要充分发挥团组织与班集体的作用，加强沟通，贴近
同学，了解同学的实际情况与所感所想。

加强宣传绿色网游，杜绝不健康的网络游戏，引导大学生合
理游戏，健康成长。

幼儿游戏的调查报告篇四

尊敬的党支部：

如果你问我：“你最爱什么?”我会毫不犹豫地告诉你：“我
最爱我们的祖国。”

历史的长河记载了中华民族的曲曲折折，回首新中国六十五
年的艰难历程，中国人民是在困境中追寻黎明的曙光。反右
斗争，大跃进，三年自然灾害，中苏关系恶化，文化大个
命……这些困难和挫折丝毫没有使中国人民停止对强国之路
苦苦追求，相反他们在贪溺中勤奋探索，艰苦拔涉，奋斗拼
搏，终于在荆棘丛中踏出一条光辉灿烂的希望之路。

当你伫足于雄伟蜿蜒的万里长城之上，当你歧于滚滚而去的
黄河之边，当你静立在烟波浩淼的渤海之滨，当你注视着冉
冉升起的五星红旗之时，你的心中是否感慨难平?是否热情奔
涌?切莫以为只有生于乱世才好为国分忧，欲报国何需生于乱
世，有何正在战场上拼杀。



当五星红旗在仁川亚运会会场上冉冉升起时，激昂，嘹亮的
国歌在耳畔响起，我有一种冲动，一种神圣的感觉，一种心
潮澎湃。不，我说不清楚，那是一种无法用言语表达的感觉，
激动，骄傲，自豪，庄严……都无法表达我的“中国心”我
为我们的体育健儿而自豪，我为国人综合素质的提高而骄傲，
但我又想到祖国的未来应当有我们把握时，我又深感责任重
大，尤其作为机电学院的一份子，身上的担子比别人更重，
更比别人沉，因此，我更应该发奋学习，刻苦钻研，以自己
的努力使明天的祖国更加繁荣，富强。

将本文的word文档下载到电脑，方便收藏和打印
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幼儿游戏的调查报告篇五

我们眼下的社会，报告使用的次数愈发增长，要注意报告在
写作时具有一定的格式。那么一般报告是怎么写的呢？下面
是小编为大家收集的当代大学生对网络游戏的态度和认识状
况调查报告，欢迎大家借鉴与参考，希望对大家有所帮助。

1.1选题背景



近十到十五年来，电脑技术有着迅猛的发展，伴随着这种发
展，电脑的功能也在逐渐的多元化，从最初的专用于计算的
商用电脑逐渐发展到现在以多媒体功能为主的民用电脑。而
随着电脑的多媒体功能逐渐增强，电脑业越来越被大众接受，
逐渐走入到普通大众的家庭，并最终成为人们生活中的一部
分。多媒体计算机之所以能被大众接受，一方面是因为随着
技术的发展，计算机的价格不断降低；另一方面就是因为其
娱乐元素的不断增强。今年来，游戏作为多媒体计算机娱乐
元素的重要一方面也迅速发展起来，越来越受到年轻人的喜
爱。而随着网络的发展，网络与游戏的结合，即网络游戏应
运而生。

1.2选题意义

由于网络游戏既具备游戏的娱乐性，又具备网络的可以交流
互动的特点，所以近十年来，中国的网游事业一直是欣欣向
荣。由最初的《传奇》、《魔力宝贝》到现在风靡全球的
《魔兽世界》，中国的网游市场成长迅速，网游的影响也一
步步扩大。

网络游戏已成为当代大学生一种常见的消遣方式。其具有的
娱乐性强、运行方便、消费相对低等特点更是使网络游戏在
大学里风靡。很多人认为网络游戏的诞生丰富了学生们的精
神世界和物质世界，让学生们的生活的品质更高，生活更快
乐。也有一部分人认为，大学生过多的沉迷于网络游戏中会
使其学习退步、伤害眼睛、增加花销等。对于网游这个让人
又爱又恨的新兴消遣方式，大家的观点各不相同，于是，我
就大学生对于网络游戏的观点和看法进行了问卷调查，从大
学生进行网络游戏的频率、对于网络游戏的喜好、用于网络
游戏的花销和对于网络游戏利弊的观点几方面进行调研，进
一步理解大学生对于进行网络游戏的喜好、习惯和观念。

1.了解当代大学生进行网络游戏的频率。



2.了解当代大学生感兴趣的网络游戏类型。

3.了解当代大学生进行网络游戏的动机。

4.了解当代大学生对于网络游戏危害的认识。

5.了解当代大学生每月用于网络游戏的花费支出情况。

4.1研究总体

本次问卷调查的主要调查对象为在校大学生，主要调查范围
集中在学校的食堂，宿舍和校园内。在这次调研中，我总共
回收了64份有效答卷，其中男生答卷34份，女生答卷30份。
全部64份答卷均是通过网络平台进行。

4.2抽样方法

本次调查主要采用两种方式：问卷法和访谈法。问卷法也称
问卷调查法，它是调查者运用统一设计的问卷向被选取的调
查对象了解情况或征询意见的调查方法，根据问卷填答者的
不同，则分为自填式和代填式两种。问卷法在社会调查研究
中发挥着重要的作用，现代社会最常用的抽样调查使用的主
要调查方法就是问卷法，本文调查使用的是自填式问卷法。
访谈法是运用有目的、有计划、有方向的口头交谈方式向被
调查者了解事实的方法，访谈法通常对被访者进行无结构式
访谈。

4.2.1问卷法

1）问卷设计

使用卡片法设计，经历两个阶段：初稿与修改，试作后分析
并定稿。为了扩展可用人群，问卷设计成嵌套式。有些不知
道或不会答题目的题目可以根据被调查者自己的实际情况相



应跳过。

2）问卷发放与回收

问卷采用分层随机抽样方法发送，此法不仅能保持样本的代
表性，还能有效的保证问卷的回收率。

4.2.2访谈法

20xx年10月10日中午在图书馆门口随机访问了15位同学及图
书馆电子阅览室管理员，进行无结构式访谈。


