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本报记者调查中小学生玩网游现象，六成学生每天玩1-2小时

一一个个班班4488名名学学生生中中有有4422人人玩玩网网游游
世界卫生组织(WHO)于今

年6月发布第11版《国际疾病分
类》，其中加入了“游戏成瘾”，
并列为精神疾病。为了解现在
的学生的游戏世界，齐鲁晚报
记者花费多日的时间对淄博市
中小学以及大学的学生们进行
了问卷调查，通过对问卷的整
理，记者发现在被采访的未成
年人中有超过八成的同学平时
有玩网络游戏的习惯，其中有
的孩子最早4岁就开始玩游戏。

本报记者 樊舒瑜 胡泉

有的孩子最早4岁

就开始玩网游

通过数据的整理，记者发
现，在被采访的未成年人中有
超过八成的学生平时有玩网络
游戏的习惯，而其中7-10岁的
未成年人占76%，10-15岁的未
成年人占82%，15-18岁的未成
年人占88%，在记者调查的班
级里，有的班级一共48名学生，
其中42名学生都有玩网游的习
惯。提到玩网游最小的年龄，占
很大比重的学生从4、5岁就开

始玩游戏。
65%的学生表示使用手机

玩游戏多于用电脑。关于最喜
欢的手机游戏，《王者荣耀》，

《部落冲突》是出现频率最高的
游戏。男生和女生相比，男生偏
爱刺激性强、打斗场面较多的
游戏，女生则偏爱时尚个性，画
面感好的游戏。

在问卷调查中当被问及平
时在什么时间段玩游戏时，
60%的受访者表示自己每天都
会花一段时间在网络游戏上，
时间在1-2小时不等。

大多数学生会选择在作业
完成之后或者周末玩游戏，学
习之余打发时间是被调查者玩
游戏的主要原因，并且他们认
为玩电子游戏能够很好地放松
身心，锻炼大脑、增强反应能
力，提高手的灵活性。

“玩游戏不充值

怎么变的牛”

关于游戏充值方面，问卷
调查中65%的同学有在游戏中
定时充值的习惯。他们一般以
周或者月为单位在游戏中进行
充值，充值数额从几元到几百

元不等，充值的钱大多来自于
父母给的零花钱或者压岁钱。
而对于那些父母对零花钱管的
比较紧的同学，不吃早饭的“最
有效攒钱”方法则被大量使用。

在如此高比例的付费玩家
当中，有一名同学的回答非常
有意思，在写到为什么喜欢他
所填的手游时，这位同学表示

“因为这些游戏坑钱，而我是一
名RMB玩家”。这位同学大概
想表达的是某些游戏只要充值
就能碾压非RMB玩家吧。

在随后和几位习惯给游戏
充值的同学私聊的过程中，记
者问他们为什么要在游戏里充
值，大多数学生认为“当然要充
值，不充值怎么变的牛X”。很
多人也承认是心理因素在作
祟。

没有同学一起玩

只能打游戏消磨时间

“爸妈平时工作很忙根本
没时间管我，放学回家没有同
学一起玩我只能打游戏来消磨
时间，爸妈也没有什么意见。”
其中一位受访者在接受采访时
说。

如今网络的快速发展，家
家户户都离不开电子产品的运
用，这其实也是一种顺应时代
发展的方式。“从以前的大院子
里跳格子，打沙包到如今的网
上团战相见。”一位家长这样描
述如今未成年人生活现状。

不过通过记者的采访，其
实也有一部分家长对网络游戏
本身就带有主观偏见和不认
可，他们认为未成年人心智尚
未完全成熟，对于他们是否具
有自控能力，自控能力的强弱
有一定的未知性。而且未成年

人大多处于升学阶段，电子游
戏会大量占据他们的学习与休
息时间。并且部分含有大量暴
力色情片段的电子游戏已屡见
不鲜，这令家长十分担忧。他们
认为在现在阶段学习是主要任
务，没有必要为了一时的安逸
对未来发展造成更大的影响。

“学习累了的确应该放松一下，
但放松的方式并不局限于玩电
子游戏，学生应该学会利用时
间提升自己，比如发展兴趣爱
好旅游等等。”一名学生家长
说。
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