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lVstgp

,,Wladze Harbinu, stolicy pólnocnej chiósklej prowincji Heilongjiang,
wydaïy zakaz \rpLlszczania dzieci i mtodzie2y poniiej 16 roku áycia do
800 salonów z grami komputerowymi w tym mie6cie [...] - wlaóciciele
salonów [...] zostali zobowi4zani do umieszczenia przy wejSciach tabli-
czek z napisern: <dzieciom wstgp wzbÍoniony>. Nakazano równieZ za-
mknigcie 40 salonów zlokalizowanych w pobiiiu szkó?" - to infcrrnacje
przekazvwane coraz czg3ciej przez media 1721, a dotycz4ce zjawiska g;er
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komputerowych, których fenomen opisali3my w naszych poprzednich pra-
cach [3, 14].,,Statystyki dowodz4, ie dziennie ponad 100 tysigcy nasto-
latków odwiedzalo salony z grami komputerowymi w Harbinie, pÍzez co
zaniedbywali szkolg, a wieiu staio sig naïogowymi graczami [...; ivltodzie-
2y psut sig wzrok, cierpialy na tym wyniki w nauce, niektórzy nawet
schodzii i  na drogg przestgpczq" I i2]. Doniesienia takie naplywaj4 z cale-
go érviata i próbujq pokazac zagroienia wynikaj4ce z iluzoryczr'ego Swia-
!a komputeÍowej fantazji, na którego atrakcje szczególnie podatne sa dzie-
ci .i ludzie mlodzi. Kontynuujqc rozplczpte badania przeprowadziliómy
badania ankietowe dotycz4ce populacji mïodzieiy szkól ponadpodstawo-
wych, które rnialy na celu zobrazowanie rozpowszechnienia fenomenu
gier komputerowych.

Material i metoda

Przygotcrvano wiasn4 1O-iternow4 ankietg, która zawierala pytania na
temat podstawowych aspektów grania w gry komputerowe. Metodologig
badaó oparto na zaloieniach przedstawionych w pracy Wolniewicz-Grze-
lak [13]. Ankietg rozprowadzono na terenie l6 krakowskich szkól ponad-
podstawowych o ró2nym profilu - badania objgly 9liceów ogóinoksztal-
c4cych (3 licea o rvysokiej renomie,3 licea ,,zwykie",3 licea z mniejszych
miejscowoóci w pobliiu Krakowa), 4 technika oraz 3 szkoly zawoCowe.
Wziglo w nich udzial w sumie 2678 osób, w tyrn 1139 chlopców i 1539
dziewcz4ï; dotyczyly wyl4cznie uczniów klas pierwszych (ogólnie 92 klasy),
tj. rocznika 1979. W zastosowanej pÍzez nas ankiecie glównym kryterium
selekcyjnym byïa pozytywna odpowiedi nê pytanie: Czy grasz w gry kom-
puterowe? Dobór wlaínie takiej grupy mial spetnió zasadniczo 2 zadania:

- wykonanie badaí przesiewowych w klasie pienvszej szkól ponadpod-
sta'vowych umciliwi dotarcie w ci4gu kolejnych 3 lat do wybianej
grupy uczniów, celem przeprowadzenia specyficznej diagnostyki psy-
chologicznej badanych osób oraz czlonków ich rodzin generacyjr,ych,

- wSród uczniów maj4cych w okresie poniiej opisanych badaí lat i6
mo2liwe bgdzie przeprowadzenie w przyszïoSci testów i kwestiona-
riuszy rvtaSciwych dla wieku doroslego, które bardziej precyzyjnie
potrafi4 opisaé np. strukturp osobowoóci gtaczy.

Istotnoóé statystycznA wynikórv oceniano analiz1 wariancji wieloczyn-
nikowej i testem t-Studenta dla danych zgrupowanych.

'Wyniki 
i omówienie

Analizg populacyjnq badanej przez nas miodzieày szkolnej przedstawia
tabela l. Na pytanie: ,,Czy grasz w gry komputerowe?", postawione przez
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nas 2678 uczniom, tïvierdzEco odpowiedzialo 1494 uczniów, a wigc 56Vo
badanej popuiacji, w tym 884 chlopców t 6i0 dziewcz4t.

Tabela I
Charakterystyka przebadanej populacji mlodzieáy

Jak wynika z tabeli, z gÍami komputerowymi zetkngïa sig ponad poïowa
(567o) przebadanej przez nas populacji uczniÓw. Anaiiza statyslyczna wyka-
zuje znacz4ce siatystycznie róànice zw:'4zane z ptci4, w gry komputerowe
(niezale2nie od nasiienia tego zjawiska) gia bowiem ai 787o wszystkich
chiopcórv i iylko Ajqo wszystkich dziewcz4t. Aznacza to, ie w przebadanej
populacji jesr równo 2 nzy wigcej graj4cych chlopców ni2 dziewcz4t.

Prue,llagp plci mgskiej obrazuje równiei jedno z kolejnych pytaó ankiety,
które dotyczylo wyrnienienia liczby lub rodzajów ulubionych gier (rys. 1).
Wíród graj4cych chlopców jedynie 1/10 nie wymienila lub nie potrafiïa
wymienié àadnej nazwy b4dZ gr*py gier. Dziewcz4t, któÍe nie wyrnienily
àadnej nazwy, bylo ai 4 razy wigcej. Prawie 907o chlopców potraltlo wy-
mienié od 1 cio 

.10 
nazw gier,podczas gdy podobn4 liczbg gier wymienialo

6O7o dztewczyt. Ze wszystkich graj4cych chlopców - 31 wymienilo ponad
10 uiubionych gier (35Vo), wóród grq4cych dàewcz4t - byla tylko .1edna.

0 (1 -s ) í 5 -10 ) > 1 0
liczba ulubionych gier

Rys. l. Znajomoéó sofi-ware (oprogramowania, tu rodzajów i typów gier
komputerowych) - rozklad procentorvy w zaleàncóci od plci

o/"
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Í n

0

Typ szkoiy
Tak - gram w gry komputerowe Nie - nie gmm w gry komputercwe

ngtczyLí:.j kobiery L m9zc4zni kobi€ty

l lceS 179 423 902 l l 3 73't
technika 264 1 1 ó 3 8 0 8 l 1 5 9 240

szkciy zawodowe 7 1 2t2 o t i 4ó 207

ogólnie 8E4 6 1 0 1 1494 I 255 929 I  184

Supplied by The Brit ish Library - "The world's knowledge"



214 J. fioroó, T. Zyss

Ankietowani uczniowie odpowiadali rórvnie2 na pytanie dotycz4ce sprzg-
tu,,jakim sig posii:gujq (rys. 2). Najczg5ciej do gry uáywane sq komoutery
z grupy tzw. niekonpatybilnych ze standarden'r ItsM, w tvm Amiga, Com-
modore, Atari, Spectrum i Apple (700 osób). Dopiero na drugim rrriejscu
znalazly sig komputery klasy IBM i ich klony (675 osób), Cvrui<rornie
rzadziej wykorzystywane sq natomiast gry telewizyjne (357 osób). Na
daiszych miejscach znajduj4 sie gry komputerowe do trzymania rv rgce
(253 osoby) oraz komputery w salach gier (236 osób). Z wyliczenia tego
wynika, ii wSród bacianych byli uczniowie grajqcy na wigcej ni2 jednym
rodzaju urz4dzeí clo gier kompirrerorvych. Trzy ostatnie typy kornputerów
byïy uZywane w ró2nych typach szkól z podobnq czgstotiiwoóciq. Kom-
putery typu IBM cieszyly sig najwigkszym rozpowszechnieniem w lice-
ach, najmniejszvm w szkolach zawodowych. Relacje dotyczqce komp'rte-
rów z rodziny Amiga s4 natomiast odwrotne.

i8%

lBM
25o/o

Amiga
33Yo

Rys.2. ÍIard-ware (sprzgt) do grania w gry komputerowe - procentowy
rozklad rozpowszcchniania

Badania rvykazaly, ie osobiste posiadanie komputera nie jest niezbgdne
do korzystania z gier komputerowych. 385 uczniów (2ó7o) odpowiedzialo,
jà nie ma komprrtera ani innych rodzajów urz4dzzí do gier komputero-
wych, a mimo to gra w nie. Odsetek uczniów posiadaj4cych wlasny kom-
puter do gry byt najwigkszy w liceach (79Vo),najmniejszy - w szkolach
zawodorvych (63Vo). Aznaczaó ro moZe, i2 najwigksz4 dostgpnoÉó do
medium gier komputerowych maj4 uczniowie szkót licealnych (wrórnie
mo2na by mówió o dostgpnoSci w zwi4zku ze zróàn)cow ani em Srodowi-
skovrym, statusem spoïecznyrn czy pozyci4 finansowq osób graj4cych i
ich rodzin). Obserwacjg tÊ potwierdza równiei. analiza tabeli 1, Omawiana
juZ wczeóniej tabela pokazuje, i2 wSróci wszysrkich chïopców w liceach ai
87Vo gÍa w gry komputetowe, w technikach - 77Vo, a w szkoiach zawo-
.Jowych - 70Vo. Podobna tendencja obserwowana jest wóród dzievtcz4ï".

Supplied by The Brit ish Library - "The world's knowledge"



Swiat gier kompLrterowych II

 CVo tczennic liceów oraz 42Eo é,czennic rv technikach zajmuje sig grami
komputerowymi, podczas gdy w szkolach zawodov/ych jedynie 3370
(poza rvymienionymi aspektami nie udalo sig wyi<ryó dalszych róinic
roigdzy uczniami pochodz4cymi z poszczególnych typów szkól ponadpocl-
slawowych).

Autorów interesowalo równie2, od jak dawna badana osoba zajmuje sig
grami komputerowymi (rys. 3). Okazalo sig, ii chlopcy zaczynaj4 grac
statystycznie wczeSniej. Prawie polowa chlopców (45Vo) gra wipcej ni2 5
Iat, a 1/10 deklaru.je, ie gra od ponad 9 lat. W przypadku dziewcz4t -

prawie 1/2 zajmuje sig grami komputerowymi nie diu2ej niL 2 lata, a
415 gra w sumie nie wigcej ntà 4 lata. Liczby Le oznaczaj4, i2 chlopcy
zaczynali graó ju2 w pierwszych klasach szkoïy podstawowej, a nawet
wczeÉniej. Wigkszoóó giajqcych zapoznaia sig z granli w stzrszych k1a-
sach szkoiy podstawowej. lVyniki mogA sugerowaó ponadto, íi gry kom-
pureÍowe stanowi4 dla osób graj4cych rozrywkg, która sig nie nudzi i nie
odchodzi w zapornnienie, .iak wigkszoóó gier i zabaw, b4dá zabawek okre-
su dziecigcego. Mo2na by lv tym miejscu próbon'aó znaleLí wytlumacze-
nie tego zjawiska i zastanowió sig nad jego daleko id4cymi konsekwencja-
rni (ponadczascwy charakter gier/zabaw z komputerem?).

2 7 l

50

40
35

o/o

25
20
I E

10
5

0
(1 -2 ) (3-4) (s-5) (7-8) >s

lata gÍania $/ gry komputerowê

Rys.3. Procentowy rozklad czasu grania (lata)
w gry komputerowe

Przeprowadzona ankieta zawieraïa równie2 pytania o ulubione przedmioty
szkolne oraz zajgcia pozaszkolne. Statystyczna analiza nie rvykazaia jed-
nak, aby którakolwiek z tych dwóch kategorii rólnicowala w sposób zna-
cz4cy osoby graj4ce od osób niegraj4cych. Z drugiej strony trudno sobie
wyobrazió, ze taka znacz4ca cecha, jak np. pÍefeÍowanie przedmiotów
Écisïych, miaïaby róànicowac graczy komputerorvych od osób niegraj4-
cych (w tym miejscu chcielibyímy równieá zaznaczyê,, iá losowo wybrane
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osoby z grupy niegraj4cej b9d4 w <ialszvch badaniach sluiyé jako grupa
kontrolna dla badanej za pomoc4 testórv psychometrycznych g*py1.ài,
nadÍniernie graj4cych w gry komputerowe). Chcielibyómy jednak- przyto_
czyé parg wypowiedzi uczniórv, które obrazujq nastawienie ankietowa_
nych do komputerów i gier: ,,interesuje mnie wszystko tc, co ma zwi4zek
z komputeram!", ,,przede wszystkim komputer, choé nie po5wigcam na to
zbyt 1ui.o czasu; inteiesujg sig programowaniem',, ,,moje ulubione gry to
role-playing, adventure (przygodowe) - irn bardziej krivawe tym te!íej,,,
,,moia ulubiona gra !o Mortal Combat - szczególnie wyrywanie krpgosiu-
pów", ,,nie mam ulubicnej gry - grarn z nudów",,.lubig te gry, które-mogg
<rozpracowyw aí>>, przy których jestem zÍnuszona do myólenia, które maj4
iadn4 grafikg", ,,gram na czym sip da,'.

Najbardziej istotnq dia naszych dalszych badaÉ informacj4 byiy dane
na temat czasu poówigcanego na grg, zarówno codziennie (rys. 4a), jak i
w ci4gu tygodnra (rys.4b).

rj) mQiczyini :  kobiety:
n=51 (5,8%) n=9 (1,s%)
n=26 (3,0%) n=6 (1,0%)
n=10 {1 ,2%) n=4 la,7"h)./" 40

--lti-_ mezczyznl
e|_ kobiety

liczba godz;n gÍania w gry kompulerows / dobQ
Rys. 4a. Procentowy rozklad czasu grania (godziny)

w gry komputerowe na dobg

mQíczy2ni: kobiêty:
n=53 (6%) n=11 (1,8%)

---:t- m?zcl,ltni
--O- kobiety

(,

A

(1_5) (6_10) 1i r  -ao; >ào
liczba godzin grania w gry konputerowe / tvdzieÁ

Rys.4b. Procentovry rozkfad czasu grania (godziny)
w gry komputerowe na tydzieÉ
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Wyniki ponownie potwierdzaj4 ró2,nice w zaleinoSci od plci, z wyraányrn
rvskazaniem na pïeó m9sk4 jako tQ, która intensywniej zainteresorvana jest
grami komputercwymi. Z danych wynika, iz chlopcy poór'rigcaj4 na granie
wigcej czasu niL dziew czgta. Statystyczna róinica jest niezbyt duia, acz-
kolwiek zi'aczyca. Stosunkowo auiy byï odsetek uczniów, którzy nie
potrafili okreólió liczby godzin, przeznaczanych dziennie lub tygodniowo
na zabawg w gry komputerowe. Odsetek ten byl szczególnie wieiki w
przypadku rczkladu dobowegc, w tym gïównie u dziewcz4l. Ai 63Vo
uczennic, które deklarorvaly grg, nie potrafilo sprecyzowaé czasu poSwig-
canego na to zajgcie dziennie. Problemy z podaniem czasu spgdzanego
przy gÍach zarówno w ci4gu dnia jak i tygodnia miato 2 razy wigcej
dziewcz4t ni2 chlopców. Do grupy osób nie potrafi4cych odpowiedzieé na
to pytanie naleà4 w znacznej wiekszoóci osoby, które graj4 sporadycznie
oraz te, które w rzeczywistoSci je<iynie w niewielkim stopniu interesu-i4
sig grami komputerowymi.

Przytoczone powyàej dane pozwalaj4 na wyodigbnienie grupy szcze-
gólnie intensywnie graj4cej. Do tego celu lepiej nadaje sig rozklad dobo-
wy ntz tygodniowy. 1V przypadku rozkladu tygodniowego postawiona
cezura, ponad 20 godzin po5wigcanych na gry komputerowe, wyiania ju2
53 uczniów (6Vo graj4cych chiopców) i 11 uczennic (i,87o graj4cych
dziewcz4t). W przypadku rozkïadu dobowego moána posilkorvaó sig 3
cezurami: ponad 4,5lub 6 godzin gry dziennie. Cezura ponad 4 godziny
wyodrgbnia 5l uczniów i 9 uczennic, ponad 5 godzin - 26 uczniów i 6
uczennic, ponad 6 godzin - 10 uczniów i 4 uczennice,

'W tym miejscu naleiy nadmienió, ii zebrane przez autorów dane miaïy
charakter deklaratywny i subiektywny, np. wymieniana liczba 6 godzin
poówigcanych dziennie grotn komputerowym, tj. 1/4 doby (!), wydaje sig
wyolbrzymiona. Wyjaónieniem moàe byó tu zjawisko ró2nej indywidual-
nej oceny uplywaj4cego czasu. Poniewaá warunki wypelniania ankiety
byly dla wszystkich jej uczestników jednakowe, nie uwaiamy, aby ten
fakt dyskwaiifikowal wartoSó uzyskanych danych.

Dyskusja

i4I pienvszej pracy z cyklu ,,Swiat gier komputerorvych" przedstawiliómy
tezg o pevinym podobieÉstwie nalogu gier komputerowych do zaburzeí z
grupy uzaleinien oraz patologicznego hazar<iu; Dokïadne rczvtaLania po-
równawcze kryteriów riiagnostycznych przedstawimy w Calszym ci4gu
tego cyklu. Ramy tej pracy uniemoZliwiaj4 równiei Drzeprowadzenie
dyskusji na temat epidemiologii obu giup zaburzen. Zainteresowanych
odsy lamy do szczególowej  l i teratury  tego przedmiotu [1 ,4 ,5,6,7,8,9,
1 i l .
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Zagadnieile gier kornputerowych nie stanowi jak na razie, w tym tak2e
w Polsce, problemu o r,naczeniu spolecznym, zr szkodliwoóó lego fenome-
nu nie jest jeszcze powszechnie zrac?.4ca. Jest to jednak pewne wvzwanie
rzucone przyszloSci, w kiórej nadmierne uzaleZnierrie od gier moie staé
sip ,,elekrronicznym LSD" spoleczeristwa [10]. Fenomen gier kornputero_
wych jest szczególnie rozpowszechniony w krajach o lvysokim nasyceniu
i dostgpno3ci rnediów komputerorvych, a i w polsce nie jest zjawiskiem
nowym. Minio ià olicjaina hisroria rynku gier komputeiowych w polsce
rozpoczgla sig w 1991 r., Polac.v zaczynalt graé w tyrn samym okresie co
mlodzi Amerlkanie i Ánglicy. Pierwsze pisrna i gieldy komputerowe
z,aczgly porvstawaó ju2 pod koniec lat osiemdziesiqtych Ii0]. Obecnie jest
to olbrzymi rynek oferuj4cy bardzo szeiok4 gamg rozmaitych rytuiów,
rodzajów i typów gier, które s4 w stanie zadorvolig najwybredniejszego
odbiorcg. O mocy i atrakcyjnoóci gier komputerow_ych, a takàe samego
komp',rtera jako paltnera do gry (iycia?), pisalismy we wczeÉnie.iszych
pracach 12,31. Szczególnie interesuj4ce sA dja nas nie osoby, które dla
krótkoÍwaiej rozrywki czy okazjonainej zabawy graj4 czasem, lecz te,
które w sposób nadmierny, frenetyczny i patologiczny szukaj4 przygód,
napigcia i sarnorealizacji w Swiecie gier komputerowych. przeprowadzone
badania ankietowe mialy na celir dokonanie opisu epidemioiogicznego
zjawiska oraz wyodigbrrienie grupy uczniów, którzy nacimiemie poówig-
cajE swój czas grom komputerowym.

B aclania nasze wykazaly , i2 z grami komputerowymi zapoznana jest
lub miala kontakt ponad polowa przebadanej populacji. Wiele itemów
ankiety wykazalo, ii isrnieje wyralna dominacja plci mgskiej - jest wigcej
graj4cych chiopców ni2 grajqcych dziewcz4t, znajq oni i korzystaj4 z
wigkszej liczby' gier, ich zainteresowania grami sq wczeóniejs ze nii u
dziewcz4t. Chlopcy równiei poówigcaj4 graniL: znacznie wigcej czasu nii
dzrewczgta. Ankieta pozwoli la takáe na wyodr.gbnienie osób, które w
sposób nadmierny poówigcaj4 (marnctrawi4?) swój czas na gry kompute-
rowe. Grupa osób, która deklarowaïa granie po 5 i wigcej godzin dziennie,
obejmuje zaledwie 26 chiopców (37o graj4cych uczniów) oraz 6 dziewcz4ï
(17o graj4cych nczennic). Podobnie wigc jak to wysigpuje w3ród osób
uprarviaj4cych hazard lub uzaieinionych od órodków psychoaKtywnych,
kontakt ze,,órodkiem-rnedi um" ma znaczny - kiikudziesigcioprocentowy
- odsetek badanych. Osoby uzaleinione od hazardu rv sposób patojogicz-
ny, frenetycznie grajqce w gry konipurerowe lub np. alkoholizuj4cy sig w
nadrnierny sposób stanowi4 z kolei kilkuprocentowy margines. Ciekawa
jest równiei wystgpuj4ca we wszystkich z wymienianych grup zaburzeí
wyraána pÍzewaga pici mgskiej jeLeli tdzie o zakres natgienia czasu kon-
taktu ze ,,Srodkiem-medium" oraz skutki tego kcntaktu (naduiywania).
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W barlaniach taszych s koncentrowali5rny sip wylacznie, z wvrn.ienio-
nych wczcóniej powodów, na jeclnej kohorcie - roczniku 1979. Ciekawe
bytoby przebadanic rozpowszechnienia zjawiska gier komputerowych
równie2 wÉród uczniów szkól podstawowych, gdzie Cochodzi do pierw-
szegc kontaktu z grami kornputerowyiri. Interesuj4ca zdaje sig hipoteza,
i2 gry kompuÍeio\nre z powodu ich clostgpno6ci, tabuizacji lub te2 przy-
zrvolenra osób clorosiych mog4 pelnié wÉróC niiszych roczników podobn4
rolg jak alkohol, iare 5:odki psy.hoaktywne iub hazarcl wÉród roczników
starszych.

lYnioski

1. Powstanie i rozpowszcchnienie nowego medium informatycznego,
3akim .lest iechnika komputerowa, niesie ze sob4 nowe, dotvchczas
nieznane zjawisko o charakterze psychclogicznym oraz spolecznym
- nadmierne po5wigcanie czasu grom komputerorvym.

2. Brak jest badaí ki inicznych nad osobami graj4cymi naïogowo, pod-
jgliSmy wigc próbg ich przeprowadzenia. Pierwszy etap dot;fczyl
zagadnieí demograficznych - rozpowszechnienia gieÍ komputeÍo-
wych wóród mlodzie2y.

3. Badania rrasze wykazaly, ii zagadnienie gier komputerowych doty-
czl 56Vc przebacianej przez nas populacji. Graj4cych chiopców
(78%) jest 2 razy rvigcej od graj4cych dziewcz4t ( CVo).

4. Najbardziej rozpowszechnionym sprzgtem do grania s4 komputery
klasy Amiga oraz IBM.

5. AL 314 osób grajqcych w gry komputerowe posiada wïasny sprzgt
komputerowy.

6. Polowa chlopców gra w gry kompuierowe od rvielu lai (>5), dla
clziewczr;t - technika ta jest odkryciem ostatnich kilku lat (4/5
dz\ewcz4l gra nie dluiej ni2 4 lata).

7. Chïopcy poówigcajq grom komputerowym wigce.j czasu ni2 dziew-
czÊta. Do selekcji grupy szczegóhrie czpsto graJEcej najleoiej nadaje
sie pytanie o liczbg godzin dziennie poówigcanych graniu. Na grupg
uczniów graj4cych >5 godzin dziennie sktada sig 26 chtopców (3Vo
graj4cych uczniów) oraz 6 dziewcz4l (17a grajqcych uczennic).

8. Drugi etap badaí obejmie badania psychologiczne wybranej grupy
uczniów oraz icb roCzin.

Podzigkowanie

Autorzy pracy sklcdajcl pbdzigkowania dyrektorom szkót, na których
t e r e n ie p r p p r r.t',v adla no b adanta a nki e t ow e . S zc ze g ó ln e p o dzi pkow a nia
naleicp sig ucznion tych szkót za rzetelne wypelnianie ankiet.
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The arlicle presenis lhe results
the popularization of computer

J. Boroí, T. Zyss

Summary

of the first stage of ouÍ own resear-ch on
games among adolescents. A questionnaire

B pa6ore np eÁcraBn eHbr p03!;':bràTbl nepB oro 3Tana Hcc,'re.qoBaH uí4 Ha!,,

was filled by 2678 class one pupils of secondary schools (born in 1979).
The invesiigations wele airned at selecting a group of secondary school
pupils particularly interested in computers and compuler gerrres.

The invesiigations proved that the problem of computer games playing
regards more than a half of the school pupils population we examined.
'Ihere are twice as rnany boys as girls among the computer games piayers.
A1so, boys have better knowledge of computer games, they start to play at
a younger age, der,ote more time to playing these games.

The most popuiar hardware are Amiga or IBM compatible PCs. As
man)/ as 3/4 of computer games players have their own computeis.

The most sisnificant information was the data concernins the time
devoted to playing, both daily and rveekiy. The investigations show ihat
boys spend mnch more time playing computer games than girls do. The
selected group of pupi ls wi l l  undergo detai led cl inical as well  as psycho-
ioeical examination.

Mup xomnrrorepxlrx urp II - aHnerrÍbre ucsneÀotsannq Ha,[
pàcnpocTpa eHr{L'M nrp cpe,qrr MoJroÁe)KH cpeÀHËx IIIKon

CoÀepxauue

pacnpocTpaHeHr.ÍeM xoMrïLrorepHËrx r,rrp cpeÀr{ Mo.rroÀexr4. }Ía orou
3Tane r4ccÍeÀoBaHuË co6paHsi aHKeTËI, KoTopbte 6ltalt posgautt
MoJrollexfi nepBbrx xraccoB cDeAHr4x ruxo:r (1979 roÀ poxÀeHids).
tr4cc-'re,r{onaHHr rïpoBeÀegÉr B fpynne 2678 yveguxoB. 34.[aHI4eM
liccrreÀoBaHr,Ífi 6rino orÀerreHHe rpyrÍfiËt yr{eHuxoB c oco6eHHbrMH
yBneqeHntMid 1(oMnbroTepaMa I , Í  KoMnbrorepHbrMH r . r rpaMH.
tr4cc.ne.uoeaHr4s noxasarl4. rlro SoJree floJroBi{itÉI accre,qoeangbix
yqeHHKots HHTepecyioTcr KoMEbroTepHbrMr4 urpaME- I4rparorqux
Ma.rrbru (oB 6rtro e ÀBa pa3a 60.,irure , qeL'Í AeBoYex. flpeaa-trupoeauue
MarbqnKoB obo3HaqaeTcs raKxe B 3ÉaFj1'vt KoMnbioTepËIx l4fp, oi{lt B
6oree pauuev Bo3pacre Haqa.rrh Hi{TepecoBarb cs r4rpaMtt rí rIocBÍu]a-rru
6o;rsrue ÉpeM gur. Haa6oaee qacro r4cno.nË3yeMËrM!{ KoMrrbrorepaMr,r
,["ïfi nporeÀeHr.rx urprr 6srnx ani'iapaTbr KJraccaAMuf a, aTaxxe npu6opr,i
(oMna-r'Í66!Íxna c IBM. Cpeqn urparcunx 3\4 laccregoBanubrr uMeror
co6crBeFIHbtÈ KoMnllorep. Hau6olee cyqecrsenHoi ansoprvlaqaeà'
6unn ÀairHrie Ha reMy EpeMeHa, nocBrir{en}:ofo iirpe, KaK exeÀHeBHo,
TaK fi s reqeHHe ]r eÀe,qlr. llpore,uenn;re ràccre,qoBaHhfl noKa3aJiu raxxe ,
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Lrro MatbrlI{KI4 nocltIqarcT I{I-paM 3Haq}rreJrËHo 60.t1LIUe BpeMerIfl, qeM

ÀeBoqr('r. Aeropu oro6paxH r-pynfly yqeHHKoB, y r(oropbrx 6yÁ)r.
npcBeAeHr,i Aox,laAH bÍ0 KJlíH qecKHe 14 flcr4xolIorl4qecK14e uccneÀoÈaHI4ff.

Die \Yelt der Computerspiele II - die Untersuchungen an der
\/erbreitung unter den Jugendlichen aus den Oberschulen

Zusammenfassung

Die Artreit schildert die Ergebnisse der ersten Etappe der eigenen
Untersr :chungen der  Verbre i tung von Computersp ie len unteÍ
Jugendlicherr. Er beruhte auf der Durchftihrung einer Umfrage unter 2678
Schi l iern der  ers ten Oberschuik lassen (Jahr$ang 1979) .  Die
Unïersuchungeri dienten der Aussorrderurrg einer Schtiiergruppe mit
besonderen Interessen an Compulern und an Computerspielen.
Die Untersuchungen ergaben, daB Cas Problem des Spielens mit
C ornputerspi e len riber die i{à1fte der uniersuchten SchLilergruppe
betrifft. Ês gibt etwa zweimal mehr spielende Jungen als spielende
Màdchen. Die Uberlegenheit des mánnlichen Geschlechts zeigt sich auch
in der Kenntnis der Computerspiele, des friihen Alters des Beginnens und
der Zeit, die dem Spielen gewidmet wird.
Die populársten Computer zum Spielen sind die Computer Klasse Amiga
und die mit IBM kompatiblen. 314 der spielenden Personen besitzen ihren
eigenen Computer.
Die wichtigste Inforrnatiorr waren <iie Angaben zur Zeit, die der^n Spielen
gewidmet wird, sorvohl táglich als auch in der Woche. Aus den
Untersuchungen geht hervor, daíJ die Jungen dafrir wesentlich mehr Zeit
als die Mácichen widmen; die ausgesonderte Gruppe der Schiiier wird
ausf i ihr l ichen k l in ischen und psycholog ischen Untersuchungen
unterzogen.

Univers des jeux d'ordinaÊeurs II - le sondage concernant Ia
popularité des jeux d'ordinateurs dans les écoles secondaires

Résumé

Ce travail décrit les resuitats du premier étape des iecherches conceÍnant
1a popularite des jeux d'ordinateurs chez les adolescents. Le scndage
base sur les réponses de 2678 élèves de la première classe de l'école
secondaire (élèves nés en 1979) et i l  essaie de dégager un groupe
d'adolescents qui s' intéresse beaucoup aux jeux d'ordinateurs. Les
gaÍQons qui jouent sont deux fois plus nombreux que les lllies, leur
riominence se n:anifeste aussi dans la meilleure connaissance des ieux. ils
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comrnericenÍ à jouer plus tót que les filles et ils y consacrent beaucoup
plus de temps. Ils utilisent le plus souvent les ordinateurs Amiga ou

IBM. Le 3/4 de.joueurs possècle son propre ordinateur. Les informations

concernant la durée du jeu sont aussi très intéressantes- quant au jeu

quotid.ien airrsi que par semaine. Il en ressort que les gaigons destinent

au .jeu beaucoup pius de temps que les filles' Ce groupe choisi des

-jouer:rs seia examiné partic uiièrement dans I' avenir.
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