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Wstep

»wladze Harbinu, stolicy péinocnej chinskiej prowincji Heilongjiang,
wydaly zakaz wpuszczania dzieci 1 miodziezy ponizej 16 roku Zycia do
800 salondw z grami komputerowymi w tym miescie [...] — wiasciciele
salonow {...] zostali zobowigzani do umieszczenia przy wejsciach tabli-
czek z napisem: «dzieciom wstgp wzbroniony». Nakazano réwniez za-
mknigcie 40 salondw zlokalizowanych w poblizu szkét” — to informacje
przekazywane coraz czedciej przez media [12], a dotyczace zjawiska gier
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komputerowych, ktérych fenomen opisaliémy w naszych poprzednich pra-
cach {3, 14]. ,,Statystyki dowodza, ze dziennie ponad 100 tysigcy nasto-
latkdw odwiedzalo salony z grami komputerowymi w Harbinie, przez co
zaniedbywal: szkolg, a wielu stalo si¢ nalogowymi graczami [...] Mlodzie-
zy psuf si¢ wzrok, cierpialy na tym wyniki w nauce, niekiérzy nawet
schodzili na droge przestgpczy” [12]. Doniesienia takie naplywaja z cale-
go Swiata i probujg pokazaé zagrozenia wynikajace z iluzorycznego §wia-
ta komputerowej fantazji, na ktdrego atrakcje szczegélnie podatne sg dzie-
ci i ludzie miodzi. Kontynuujge rozpoczgte badania przeprowadzili§my
badania ankietowe dotyczace populacji mltodziezy szkét ponadpodstawo-
wych, ktére mialy na celu zobrazowanie rozpowszechnienia fenomenu
gier komputerowych.

Material i metoda

Przygotowano wiasng 10-itemowa ankietg, ktora zawierala pytania na
temat podstawowych aspektow grania w gry komputerowe. Metodologie
badan oparto na zalozeniach przedstawionych w pracy Wolniewicz-Grze-
lak [13]. Ankietg rozprowadzono na terenie 16 krakowskich szké! ponad-
podstawowych o roznym profilu — badania objgty 9 licedw ogoincksztal-
cgcych (3 licea o wysokiej renomie, 3 licea ,,zwykle”, 3 licea z mniejszych
miejscowoséci w poblizu Krakowa), 4 technika oraz 3 szkoly zawocdowe.
Wziglo w nich udzial w sumie 2678 osob, w tym 1139 chiopcow 1 1539
dziewczat; dotyczyly wylacznie uczniow klas pierwszych (ogélnie 92 klasy),
tj. rocznika 1979. W zastosowanej przez nas ankiecie glownym kryterivm
selekcyjnym byta pozytywna odpowiedz na pytanie: Czy grasz w gry kom-
puterowe? Dobor wiasnie takiej grupy mial spetni¢ zasadniczo 2 zadania:
—~ wykonanie badan przesiewowych w klasie pierwszej szkol ponadpod-
stawowych umczliwi dotarcie w ciggu kolejnych 3 lat do wybranej
grupy ucznidéw, celem przeprowadzenia specyficznej diagnostyki psy-
chologicznej badanych osdb oraz czionkéw ich rodzin generacyjnych,
— wirdd ucznidw majacych w okresie ponizej opisanych badan lat 16
mozliwe bedzie przeprowadzenie w przyszlosci testow 1 kwestiona-
riuszy wiasciwych dla wiekn dorosiego, ktore bardziej precyzyjnie
potrafig opisaé¢ np. strukture osobowos$ci graczy.
Istotnosé statystyczng wynikdéw oceniano analizg wariancji wieloczyn-
nikowej i testem t-Studenta dla danych zgrupowanych.

Wyniki i omdéwienie
Analiz¢ populacyjna badanej przez nas miodziezy szkolnej przedstawia
tabela 1. Na pytanie: ,,Czy grasz w gry komputerowe?”, postawione przez
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nas 2678 uczniom, twierdzaco odpowiedziaio 1494 ucznidéw, a wige 56%
badanej populacji, w tym 884 chlopcow i 6i0 dziewczat.

Tabela 1
Charakterystyka przebadanej populacji mlodziezy
, Tak — gram w gry komputerowe Nie - nie gram w gry kompulerowe
Typ szikoly — - - -
mezczyini|  koblety ) mezczyZnii kobiety z
licea 479 423 902 113 624 737
¢ technika 264 116 380 ' 81 139 240
I szkoly zawodowe 141 71 212 61 146 207
| ogélnie 884 510 | [ 1494 || 255 929 1184

Jak wynika z tabeli, z grami komputerowymi zetknela si¢ ponad polowa
{56%) przebadanej przez nas populacji uczniow. Analiza statystyczna wyka-
zuje znaczgce siatystycznie rozZnice zwiazane z pleig, w gry komputerowe
(niezaleznie od nasilenia tego zjawiska) gra bowiem az 78% wszystkich
chiopcdw i tvtko 40% wszystkich dziewczat. Oznacza to, ze w przebadanej
populacji jest réwno 2 razy wigcej grajacych chiopcdw niz dziewczat.
Przewage plci meskiej obrazuje rowniez jedno z kolejnych pytan ankiety,
ktore dotyczyio wymienienia liczby lub rodzajéw ulubionych gier (rys. 1).
Wsrod grajacych chlopcow jedynie 1/10 nie wymienita lub nie potrafita
wymieni¢ Zadnej nazwy badZ grupy gier. Dziewczat, kidre nie wymienily
zadnej nazwy, bylo az 4 razy wigcej. Prawie 90% chlopcdw potrafito wy-
mienié¢ od 1 do 10 nazw gier, podczas gdy podobna liczbg gier wymieniato
60% dziewczat. Ze wszystkich grajgcych chiopcdéw — 31 wymienilo ponad
10 ulubionych gier (3,5%), wsrdod grajacych dziewczat — byla tylko jedna.
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Rys. 1. Znajomoséé soft-ware (oprogramowania, tu rodzajow i typow gier
komputerowych) — rozklad procentowy w zalezno$ci od plei
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Ankietowani uczniowie odpowiadali rownieZ na pytanie dotyczyce sprze-
tu, jakim sig postuguja (rys. 2). Najczgdciej do gry uzywane sg komputery
z grupy tzw. niekompatybilnych ze standardem IBM, w tym Amiga, Com-
modore, Atari, Spectrum i Apple (700 osdb). Dopiero na drugim rmiejscu
znalazly si¢ komputery klasy IBM 1 ich klony (675 osdb), dwukrotnie
rzadzie} wykorzystywane sg natomiast gry telewizyjne (357 osdb). Na
dalszych miejscach znajduja si¢ gry komputerowe do trzymania w rece
(253 osoby) oraz komputery w salach gier (236 os6b). Z wyliczenia tego
wynika, iz wsrod badanych byli uczniowie grajgey na wigcej niz jednym
rodzaju urzadzen do gier komputerowych. Trzy ostatnie typy komputerow
byly uzywane w réznych typach szkot z podobng czgstotliwoscia. Kom-
putery typu IBM cieszyly si¢ najwiekszym rozpowszechnieniem w lice-
ach, najmniejszym w szkolach zawodowych. Relacje dotyczace kompute-
rOw z rodziny Amiga sg natomiast odwrotne. |

TV

w rece 18%
12%

sale gier
o
12% IBM

25%

Amiga
33%

Rys. 2. Hard-ware (sprz¢t) do grania w gry komputerowe — procentowy
rozkiad rozpowszechniania

Badania wykazaly, ze osobiste posiadanie komputera nie jest niezbedne
do korzystania z gier komputerowych. 385 ucznidéw (26%) odpowiedziato,
iz nie ma komputera ani innych rodzajow urzadzen do gier komputero-
wych, a mimo 10 gra w nie. Odsetek ucznidéw posiadajgcych wiasny kom-
puter do gry byt najwigkszy w liceach (79%), najmnieiszy — w szkolach
zawodowych (63%). Oznaczaé to moze, iz najwigckszg dostepnosé do
medium gier komputerowych majg uczniowie szkoél licealnych (wtérnie
mozna by moéwi¢ o dostepnosci w zwigzku ze zroznicowaniem $rodowi-
skowym, statusem spolecznym czy pozycjag finansowa oséb grajacych i
ich rodzin). Obserwacj¢ t¢ potwierdza rowniez analiza tabeli 1, Omawiana
juz wczesniej tabela pokazaje, iz wirdd wszystkich chtopcdw w liceach az
81% gra w gry komputerowe, w technikach — 77%, a w szkolach zawo-
dowych — 70%. Podobna tendencja obserwowana jest wérdd dziewczat.
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40% uczennic licedw oraz 42% uczennic w technikach zajmuje si¢ grami
komputerowymi, podczas gdy w szkotach zawodowych jedynie 33%
(poza wymienionymi aspektami nie udalo sig wykry¢ dalszych réznic
miedzy uczniami pochodzgcymi z poszczegdlnych typéw szkdl ponadpod-
stawowych).

Autordow interesowato réwniez, od jak dawna badana osoba zajmuje sig
grami komputerowymi {(rys. 3). Okazalo sig, iz chlopcy zaczynajg graé
statystycznie wczesniej. Prawie polowa chiopcow (45%) gra wigcej niz 5
lat, a 1/10 deklaruje, ze gra od ponad 9 lat. W przypadku dziewczat ~
prawie 1/2 zajmuje si¢ grami komputerowymi nie diuzej niz 2 lata, a
4/5 gra w sumie nie wigee] niz 4 lata. Liczby te oznaczajg, iz chiopcy
zaczynall gra¢ juz w pierwszych klasach szkoly podstawowej, a nawet
wczesnie]. Wiekszo§¢ grajacych zapoznala sie z gramii w starszych kla-
sach szkoty podstawowej. Wyniki moga sugerowaé ponadto, iz gry kom-
puterowe stanowia dla osob grajacych rozrywke, ktéra si¢ nie nudzi i nie
odchodzi w zapornnienie, jak wigkszo$¢ gier 1 zabaw, badZ zabawek okre-
su dziecigcego. Mozna by w tym miejscu probowal znalezé wytlumacze-
nie tego zjawiska 1 zastanowic si¢ nad jego daleko idgcymi konsekwencja-
mi (ponadczasowy charakter gier/zabaw z komputerem?).
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Rys. 3. Procentowy rozktad czasv grania {lata)
w gry komputerowe

Przeprowadzona ankieta zawierala rowniez pytania o ulubione przedmioty
szkolne oraz zajgcia pozaszkolne. Statystyczna analiza nie wykazata jed-
nak, aby ktérakolwiek z tych dwdch kategoril réznicowaia w sposob zna-
czacy osoby grajace od oséb niegrajacych. Z drugiej strony trudno sobie
wyobrazi¢, ze taka znaczaca cecha, jak np. preferowani¢ przedmiotdow
scistych, mialaby roznicowaé graczy komputerowych od osdb niegraja-
cych (w tym miejscu cheieliby$my réwniez zaznaczyd, iz losowo wybrane
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osoby z grupy niegrajgcej beda w dalszych badaniach stuzy¢ jako grupa
kontrolna dla badanej za pomoca testow psychometrycznych grupy osdb
nadmiernie grajacych w gry komputerowe). Chcieliby§my jednak przyto-
czyC parg¢ wypowiedzi uczniéw, ktére obrazujg nastawienie ankietowa-
nych do komputeréw i gier: ,interesuje mnie wszystko to, co ma zwigzek
z komputerami”, ,,przede wszystkim komputer, choé nie po$wigcam na to
zbyt duzo czasu; interesuje sig programowaniem”, »moje ulubione gry to
role-playing, adventure (przygodowe) — im bardziej krwawe tym lepiej”,
»moja ulubiona gra to Mortal Combat — szczegolnie wyrywanie kregostu-
pow”, ,,nie mam ulubionej gry — gram z nudow”, »1ubig te gry, ktore moge
«rozpracowywac», przy ktorych jestem zmuszona do myélenia, ktére maja
tadng grafike”, ,,gram na czym sig da”.

Najbardziej istotng dla naszych dalszych badan informacig byly dane
na temat czasu poswigcanego na gre, zarowno codziennie {rys. 4aj}, jak i
w ciagu tygodnia (rys. 4b). ‘
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Rys. 4b. Procentowy rozkiad czasu grania (godziny)
w gry komputerowe na tydzien
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Wyniki ponownie potwierdzajg réznice w zaleznosci od plci, z wyraznym
wskazaniem na ple¢ meska jako tg, ktora intensywniej zainieresowana jest
grami komputerowymi. Z danych wynika, iz chtopcy po§wigcaja na granie
wigcej czasu niz dziewczgta. Statystyczna roznica jest niezbyt duza, acz-
kolwiek znaczaca. Stosunkowo duzy byl odsetek ucznidw, ktorzy nie
potrafili okres§li¢ tczby godzin, przeznaczanych dziennie lub tygodniowo
na zabawe w gry komputerowe. Odsetek ten byl szczegdlnie wielki w
przypadku rozkladu dobowege, w tym gléwnie u dziewczgt. Az 63%
uczennic, ktére deklarowaty gre, nie potrafilo sprecyzowac czasu poswig-
canego na to zajgcie dziennie. Problemy z podaniem czasu spgdzanego
przy prach zaréwno w ciggu dnia jak i tygodnia miato 2 razy wigce;
dziewczat niz chiopcow. Do grupy oséb nie potrafigcych odpowiedziec na
to pytanie nalezg w znacznej wickszosci osoby, ktore grajg sporadycznie
oraz te, ktére w rzeczywisto$ci jedynie w niewielkim stopniu interesujg
sig grami komputerowymi.

Przytoczone powyzej dane pozwalajg na wyodrgbnienie grupy szcze-
golnie intensywnie grajacej. Do tego celu lepiej nadaje sig rozkiad dobo-
wy niz tygodniowy. W przypadku rozkladu tygodniowego postawiona
cezura, ponad 20 godzin poswigcanych na gry Komputerowe, wytania juz
53 ucznidéw (6% grajacych chtopcow) i 11 uczennic {1,8% grajacych
dziewczat). W przypadku rozkladu dobowego mozna positkowac sig 3
cezurami: ponad 4, 5 lub 6 godzin gry dziennie. Cezura ponad 4 godziny
wyodrebnia 51 ucznidw 1 9 uczennic, ponad § godzin — 26 uczniow i 6
uczennic, ponad 6 godzin — 10 uczniéw i 4 uczennice.

W tym miejscu nalezy nadmieni¢, iz zebrane przez autoréw dane miaty
charakter deklaratywny i subiektywny, np. wymieniana liczba 6 godzin
poswiecanych dziennie grom komputerowym, tj. 1/4 doby (1), wydaje si¢
wyolbrzymiona. Wyja§nieniem moze by¢ tu zjawisko réznej indywidual-
nej oceny uptywajgcego czasu. Poniewaz warunki wypelniania ankiety
byly dla wszystkich jej uczestnikéw jednakowe, nie uwazamy, aby ten
fakt dyskwalifikowal warto$é uzyskanych danych.

Dyskusja

W pierwszej pracy z cyklu ,,Swiat gier komputerowych” przedstawilismy
teze 0 pewnym podobienstwie natogu gier komputerowych do zaburzen z
grupy uzaleznien oraz patologicznego hazardu: Dokladne rozwazania po-
réwnawcze Kryteridw diagnostycznych przedstawimy w dalszym ciggu
tego cyklu. Ramy tej pracy uniemozliwiaja roéwniez przeprowadzenie
dyskusji na temat epidemiologii obu grup zaburzen. Zainteresowanych
odsytamy do szczegdlowej literatury tego przedmiotu {1, 4,5,6,7,8, 9,
11].
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Zagadnienie gier komputerowych nie stanowi jak na razie, w tym takze
w Polsce, problemu o znaczeniu spotecznym, a szkodliwo$é tego fenome-
nu nie jest jeszcze powszechnie znaczaca. Jest to jednak pewne wyzwanie
rzucone przysziosci, w kidrej nadmierne uzaleznienie od gier moze staé
sig ,.elektronicznym LSD” spoleczenstwa [10]. Fenomen gier komputero-
wych jest szczegOlnie rozpowszechniony w krajach o wysokim nasyceniu
I dostgpnosci mediow komputerowych, a ¢ w Polsce nie jest zjawiskiem
nowym, Mimo iz oficjalna historia rynku gier komputerowych w Polsce
rozpoczgla sig w 1991 r., Polacy zaczynali graé¢ w tym samym okresie co
miodzi Amerykanie i Anglicy. Pierwsze pisma i gieldy komputerowe
zaczgly powstawad juz pod koniec lat osiemdziesiatych [10]. Obecnie jest
to olbrzymi rynek oferujgcy bardzo szeroka game rozmaitych tytuidw,
rodzajow 1 typbw gier, ktdre sz w stanie zadowoli¢ najwybredniejszego
odbiorcg. O mocy i atrakcyjnosci gier komputerowych, a takze $amego
komputera jako partnera do gry (Zycia?), pisalismy we wczeénieiszych
pracach [2, 3]. Szczegolnie interesujace sa dia nas nie osoby, ktére dla
krotkotrwate] rozrywki czy okazjonalnej zabawy graja czasem, lecz te,
ki6re w sposdb nadmierny, frenetyczny i patologiczny szukajg przygéd,
napigcia i samorealizacji w $wiccie gier komputerowych. Przeprowadzone
badania ankietowe miaty na celu dokonanie opisu epidemiologicznego
zjawiska oraz wyodrebnienie grupy uczniéw, ktorzy nadmiernie po$wie-
cajg swoj czas grom komputerowym,

Badania nasze wykazaly, iz z grami komputerowymi zapoznana jest
lub miata kontakt ponad polowa przebadanej populacji. Wiele itemow
ankiety wykazato, iZ istnieje wyrazna dominacja pici meskiej — jest wigcej
grajacych chlopcow niz grajacych dziewczat, znaja oni i korzystajg z
wigkszej liczby gier, ich zainteresowania grami sg wczesniejsze niz u
dziewczat. Chlopey rowniez po$wigcaja graniu znacznie wigcej czasu niz
dziewczgta. Ankieta pozwolita takze na wvodrebnienie oséb, kiére w
sposéb nadmierny po$wiecajg (marnotrawia?) swoj czas na gry kompute-
rowe. Grupa osob, ktora deklarowala granie po 5 i wiecej godzin dziennie,
obejmuje zaledwie 26 chlopcdw (3% grajacych uczniéw) oraz 6 dziewczat
(1% grajacych uczennic). Podobnie wige jak to wystepuje wirdd oséb
uprawiajgcych hazard lub uzaleznionych od $rodkéw psychoaktywnych,
kontakt ze ,.$rodkiem-medium” ma znaczny — kilkudziesiecioprocentowy
— odsetek badanych. Osoby uzaleznione od hazardu w sposéb patologicz-
ny, frenetycznie grajace w gry komputerowe lub np. alkoholizujacy sie w
nadmierny spos6b stanowig z kolei kilkuprocentowy margines. Ciekawa
jest rowniez wysigpujaca we wszystkich z wymienianych grup zaburzest
wyraina przewaga pici meskiej jezeli idzie o zakres nateZenia czasu kon-
taktu ze ,Srodkiem-medium” oraz skutki tego kontaktu (naduzywania).
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W badaniach naszych skoncentrowali$my sig wylacznie, z wymienio-
nych wczesnie] powoddw, na jednej kohorcie — roczniku 1979, Ciekawe
bvioby przebadanie rozpowszechnienia zjawiska gier komputerowych
rowniez wsrod ucznidw szkol podstawowych, gdzie dochodzi do pierw-
szego kontaktu z grami komputerowymi. Interesujaca zdaje sig hipoteza,
iz gry komputerowe z powodu ich dostgpnosci, tabuizacji lub tez przy-
zwolenia 0s0b dorostych mogg pelni¢ wirdd nizszych rocznikéw podobng
rolg jak alkohol, inne §rodki psychoaktywne lub hazard wsrod rocznikow
starszych. :

Wnioski

1. Powstanie 1 rozpowszechnienie nowego medium informatycznego,
jakim jest technika komputerowa, niesie ze sobg nowe, dotychczas
nieznane zjawisko o charakterze psychologicznym oraz spolecznym
— nadmierne poSwigcanie czasi grom komputerowym.

2. Brak jest badan klinicznych nad osobami grajacymi natogowo, pod-
jeliSmy wigc probg ich przeprowadzenia. Pierwszy etap dotyczyl
zagadnien demograficznych — rozpowszechnienia gier komputero-
wych wérdd miodziezy.

3. Badanla nasze wykazaly, iz zagadnienie gier komputerowych doty-
czy 36% przcbadanej przez nas populacii. Grajacych chlopcow
(78%) iest 2 razy wigce] od grajgcych dziewczat (40%).

4. Najbardziej rozpowszechnionym sprzgtem do grania sg komputery
klasy Amiga oraz IBM.

5. Az 3/4 os6b grajacych w gry komputerowe posiada wiasny sprzet
komputerowy.

6. Polowa chlopcow gra w gry komputerowe od wielu lat {(25), dla
dziewczat — technika ta jest odkryciem ostatnich kilku lat (4/5
dziewczat gra nie dluzej niz 4 lata).

. Chiopcy poswigcajg grom Komputerowym wigcej czasu niz dziew-
czgta, Do selekeji grupy szezegdlnie czgsto grajacej najlepiej nadaje
si¢ pytanie o liczbg godzin dziennie po$wigcanych graniu. Na grupe
ucznidéw grajacych 25 godzin dziennie skiada sie 26 chiopcdéw (3%
grajacych uczniow) oraz 6 dziewczat (1% grajacych uczennic).

8. Drugz etap badan obejmie badania psycholomczne wybranej grupy
ucznidow oraz ich rodzin. i

~J

Podzickowanie

Autorzy pracy skledajg podziekowania dyrektorom szkot, na ktorych
terenie przeprowadzono badania ankietowe. Szczegdilne podzigkowania
nalezg sie wczniom tvch szkol za rzetelne wypelnianie ankiet.
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Summary

The article presents the results of the first stage of our own research on
the popularization of computer games among adolescents. A questionnaire
was filled by 2678 class one pupils of secondary schools (born in 1979).
The investigations were almed at selecting a group of secondary school
pupils particularly interested in computers and computer garnes.

The investigations proved that the problem of computer games playing
regards more than a half of the school pupils population we examined.
There are twice as many boys as girls among the computer games players.
Also, boys have better knowledge of computer games, they start to play at
a vounger age, devote more time to playing these games.

The most popular hardware are Amiga or IBM compatible PCs. As
many as 3/4 of computer games players have their own computers.

The most significant information was the data concerning the time
devoted to playing, both daily and weekly. The investigations show that
boys spend much more time playing computer games than girls do. The
selected group of pupils will undergo detailed clinical as well as psycho-
logical examination.

Mup kxoMnbLIOTepHLIX HIP I — anKkeTHBIE MCCIEOBAHKA HAJ
pacnpocTpaHeHHEM UTP CPelH MOJOAEKH CPEAHHX INKO

Coaepxanne

B padoTe npeACTaBIeHb] PE3YIbTAThI IEPBOIO 3TANA UCCIIELOBAHMH HAL
PACHIPOCTPAaHEHUEM KOMIIBIOTEPHBIX UTP cpeny Moxonexy. Ha atom
JTane UCCIeHOBaHMU coOpaHbl aHKETH!, KOTOPbIe GbUIM po3NaHbl
MOJIOLEXW MEePBLIX KIAaccOB cpedHux wxoa (1979 rox poxneHus).
Hccaenopanus niposefaeHs! B rpynne 2678 yyenukos. 3alaHueM
HCCTICIOBAHME OBUIO OTHENIEHHWE TPYNIIbl YUCHHKOB ¢ OCOOCHHBIMH
YBICYCHHAMHE KOMIBIOTEPAMH ¥ KOMIBITEPHBIMH HIPaMH.
WccnenoBakusa M0OK&3anH, YTo H0Jiee NOIOBUHLI UCCIENOBAHHBIX
YUEHMKOB MHTEPECYIOTCH XKOMIIBXOTEPHBIMH Urpamu. HIrparmoluux
ManbyuKOB ObUIO B ABA pa3a DOnbille, Yyem HAeBouek. [IpeBanupoBaHue
MalbyAK0oB 0003HAUAETCH TAKKE B 3HAHUM KOMIIBIOTEPBIX UTD, OHU B
foree paBHEM BO3PACTE HAMATIM HHTECPECOBATHCA HTPAMM YU NIOCBALLANIH
bonsitie Bpemenyt. Hanbonee yacTo MCNONB3yEMbIMH KOMIIBHOTEPAMU
IUis TPOBEHeRUs P Opiiv anfnapaThl KJ1acca AMUTa, a Taxxe npudopsi
xomnaTubeiTHHa ¢ IBM. Cpeny nrpanomux 3\4 HecnenoBaHEbIX HMEIOT
cobeTBenHbl koMnboTep. Hanboree cywiecTsenHodl nHopMaume
ObliIn AaHHBIC Hd TEMY BPEMEHH, TTOCBALIICHHOIO HI'DE, KdK COKEOHEBRHO,
Tax ¥ B TedeHue Keaenu. [IpoBenerHbIe HCCIeNOBAEUS II0KAa3a/IM TaKXKeE,
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YTO MaJIbYKKN MTOCBAILAIOT HIPAM SHAYNTEILHO OOIIBILE BPEMEHH, YeM
JEBOUKK. ABTOPB! 0TOOpalIM TPYNIMy YYEHHKOB, Y KOTOpbIX OymyT
TIPOBEEHb! FIOKIA/IHbIE KIMHUYECKME Y [TCHMXONOIMHYECKUE UCCTIEAOBAHUS.

Die Welt der Computerspiele II - die Untersuchungen an der
Verbreitung unter den Jugendlichen ans den Oberschulen

Zusammenfassung

Die Arbeit schildert die Ergebnisse der ersten Etappe der eigenen
Untersuchungen der Verbreitung von Computerspielen unter
Jugendlichen. Er beruhte auf der Durchfihrung einer Umfrage unter 2678
Schiilern der ersten Oberschulklassen (Jahrgang [979). Die
Untersuchungen dienten der Aussonderung einer Schillergruppe mit
besonderen Interessen an Computern und an Computerspielen.

Die Untersuchungen ergaben, dafl das Problem des Spielens mit
Computerspielen {iber die Hiifte der untersuchten Schilergruppe
betrifft. Es gibt etwa zweimal mehr spielende Jungen als spielende
Midchen. Die Uberlegenheit des ménnlichen Geschlechts zeigt sich auch
in der Kenntnis der Computerspiele, des frithen Alters des Beginnens und
der Zeit, die dem Spielen gewidmet wird.

Die populérsten Computer zum Spielen sind die Computer Klasse Amiga
und die mit IBM kompatiblen. 3/4 der spielenden Personen besitzen thren
gigenen Computer.

Die wichtigste Information waren die Angaben zur Zeit, die dem Spiclen
gewidmet wird, sowohl tdglich als auch in der Woche. Aus den
Untersuchungen geht hervor, dafl die Jungen daflir wesentlich mehr Zeit
als die M#dchen widmen; die ausgesonderte Gruppe der Schiiler wird
ausfithrlichen klinischen und psychologischen Untersuchungen
unterzogen.

Univers des jeux d’ordinateurs II - le sondage concernant la
popularité des jeux d’ordinateurs dans les écoles secondaires

Résume

Ce travail décrit les résultats du premier étape des recherches concernant
la popularité des jeux d’ordinateurs chez les adolescents. Le sondage
base sur les réponses de 2678 é€léves de la premiére classe de 1’école
secondaire (eléves nés en 1979) et il essaie de dégager un groupe
d’adolescents qui s’intéresse beaucoup aux jeux d’ordinateurs. Les
gargons qui jouent sont deux fois plus nombreux que les filles, leur
dominence se manifeste aussi dans la meilleure connaissance des jeux, ils
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commencent a jouer plus 6t que les filles et ils y consacrent beaucoup
plus de temps. 11s utilisent le plus souvent les ordinateurs Amiga ou
IBM. Le 3/4 de joueurs posséde son propre ordinateur. Les informations
concernant la durée du jeu sont aussi trés intéressantes- quant au jeu
quotidien ainsi que par semaine. Il en ressort que les gargons destinent
au jeu beaucoup plus de teraps que les filles. Ce groupe choisi des
joueurs sera examiné particuliérement dans 1’ avenir,
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