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  مقدمه

اي و دیجیتالی، دوره تحقیـق و انفجـار دانـش، دهکـده      هزاره سوم را عصر انقلاب اطلاعاتی، رایانه
را موج سوم نامیده است شـیوه نـوینی    راستی عصر حاضر که تافلر آن به. اند جهانی و نظایرآن نامیده

. را کلبه الکترونیک نامید مبتنـی اسـت   آن  ،توان از زندگی را با خود آورده و بر نهادي نوین که می
. ده اسـت اطلاعات در میان آحاد مـردم موجـب تغییـر شـیوه زنـدگی آنـان ش ـ        آوري نفوذ سریع فن

اطلاعاتی در زندگی بشر  آوري آوري مولد و فن آوري اعم از فن تحولات سریع ناشی از کاربرد فن
است و  وجود آورده  تغییرات شگرفی را در ساختارهاي صنعتی، اقتصادي، سیاسی و مدنی جوامع به

اسـت    این تغییرات، تـأثیرات بـه سـزایی در رونـد زنـدگی و کـار مـردم در سراسـر جهـان گذاشـته          
)Heydari et al., 2010 .(  اطلاعـات و ارتباطـات در جهـان معاصـر بـا سـرعت        آوري  کـاربرد فـن

هـاي   اي در حال گسترش است و همه ابعـاد زنـدگی از جملـه، تعلـیم و تربیـت را در شـکل       فزاینده
یـابی بـه تعلـیم و تربیـت      بعضـی از کشـورها بـراي دسـت    . اسـت  متفاوت آن دچار دگرگونی کرده 

آوري را  خواهنـد فـن   اند و می گذاري کرده اطلاعات و ارتباطات سرمایه آوري  در زمینه فنمطلوب 
هـایی بـراي تعلـیم و تربیـت      ها به کارگیرند تـا مزیـت   یابی به بهترین و جدیدترین روش براي دست

کـامپیوتر بــه عنـوان یکــی از ابزارهـاي اصــلی    ). Afkhami Aqda et al., 2012( باشـند  داشـته  
هـاي   اطلاعات و ارتباطات نه تنها به عنوان ابـزاري بـراي کمـک بـه تجزیـه و تحلیـل داده       آوري  فن

کـار مـی رود    آمـوزان بـه   مدارس، بلکه به عنوان ابزاري فراگیر جهت بهینـه سـازي آمـوزش دانـش    
)Adeymi, 2012.( هـا نـه    اطلاعات و ارتباطات، گاهی این تکنولـوژي  آوري  توجه به اهمیت فن با

تأثیر مثبت ندارند بلکه در صورت استفاده نادرست یا سوء استفاده ازآنهـا مشـکلات و عواقـب     تنها
 . اند دنبال داشته وخیمی به
در دسترس بـودن ایـن وسـیله بـراي     . باشند ها و امکانات متعدد و متنوع می ها داراي قابلیت رایانه

م به نحوي با این وسیله تعامل داشـته  آورد که کودکان و نوجوانان ه می  همگان این امکان را فراهم
هـاي   یکـی از قابلیـت  . گیرنـد  ناخواه تحت تأثیر پیامدهاي مثبت و منفی این وسیله قرار باشند و خواه

هـایی بـراي گذرانـدن اوقـات و سـرگرم نمـودن افـراد         توانـایی انجـام بـازي    ،آوري پیشـرفته  این فن
سـازان فـرداي ایـن     ها، کودکان هم که آینـده  با گذشت زمان و افزایش جذابیت این بازي. باشد می

کـه هـم    هـایی  بـازي . ها مبـادرت ورزیدنـد   ها و سرگرمی گونه بازي باشند نیز به انجام این جامعه می
شـدن خیـل عظیمـی از ایـن      بـا روانـه  . هم حـاوي مطالـب غیراخلاقـی اسـت     حاوي مطالب علمی و
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ها به نحوي که فـرد را   تعاملی بودن این سرگرمیافزارهاي سرگرم کننده به بازار و  افزار و سخت نرم

 ,PourMohseni Kelvari(هـا دوچنـدان گردیـد     کند، نگرانـی  درگیر ماجرا و سناریوي بازي می

اي و افزایش پیچیدگی آنها، سبب افـزایش محبوبیـت ایـن     هاي رایانه تولید روزافزون بازي). 2004
هاي همگـانی   محصولات فرهنگی و در زمره رسانهاي،  هاي ویدیویی و رایانه بازي. بازي شده است

یابنـد و بـراي بسـیاري از کودکـان و نوجوانـان       اهمیت اجتماعی و تربیتـی فراوانـی مـی    ،لذا .هستند
اطلاعـات و ارتباطـات و کسـب مهـارت در اسـتفاده از رایانـه        آوري  نخستین گام ورود به جهان فن

دهـد، بیشـترین تعـداد کسـانی کـه در       مارها نشان میآ). Jadidian et al., 2012(روند  شمار می به
افـزایش  . انـد  سـال قـرار گرفتـه    17تـا   7دهند در محدوده سنی  اي  انجام می هاي رایانه آمریکا بازي

هـا   نظیـر ایـن بـازي    سریع دسترسی و استفاده از رایانه در بین کودکان و نوجوانان و نیز جـذابیت بـی  
هـاي اقتصـاد و تجـارت در جهـان      از پرسـودترین عرصـه   صنعت ساخت و عرضـه آنهـا را بـه یکـی    

که بخشی از فرهنگ کودکان و نوجوانان در سراسر جهان  اي  هاي رایانه انجام بازي. درآورده است
  ). Javadi et al., 2009(است  دنبال داشته هایی را به شده نگرانی
هـاي   همـواره بحـث و جـدل   کنان موضوعی است که  اي بر شخصیت بازي هاي رایانه تأثیر بازي

اي که مخالفان سرسخت با اشـاره بـه خشـونت موجـود در      گونه است، به فراوانی در جامعه برانگیخته
اي بـه   هـاي رایانـه   گیرایـی برخـی از بـازي   . انـد  ها، خواستار بازنگري جدي در تولید آنها شـده  بازي
هـا،   در گروهـی از ایـن بـازي     .آورد کنـان پدیـد مـی    رفتارهاي اعتیـادآور را در بـازي  اي است که  اندازه
آمیـز الگـو    گیرد؛ بنابراین محتمل است که از رفتارهاي خشونت کن به جاي شخصیت اصلی قرار می بازي
. اي گرفتـه اسـت   اي شـتاب فزاینـده   هاي رایانه گونه که پیشتر گفته شد، تحول و تکامل بازي همان. بردارد

کند؛ میـزان واقعیـت    کن را وارد جهان مجازي بازي می تصویر بازيها دوربینی دارند، که  نسل نوین بازي
کـن بـا فضـاي بـازي      بـودن بـازي   پارچـه  گیر است و بـه احسـاس یـک    مجازي طراحی شده در آنها چشم

هاي ایران بیانگر آن  ها و گیم نت هاي انجام شده در کلوپ بررسی .)Ganter, 2009(  کند کمک می
 ـهـاي ویـدیویی     کودکـان و نوجوانـان و جوانـان ایرانـی، بـا بـازي      است که تعداد قابـل تـوجهی از   

هـاي   اي آشنایی داشته، در مـدارس ابتـدایی، راهنمـایی، دبیرسـتان و بعضـاً دانشـگاه در بحـث        رایانه
هـاي   که یکی از افراد گـروه، بـا بـازي    کنند و در صورتی هاي مزبور یاد می گروهی خویش از بازي

بـه تعبیـر دیگـر، در     .نگرند دوستان و اطرافیان وي با دیده تحقیر به او می باشد، اخیر آشنایی نداشته 
اي، در عمل با اعتبار اجتماعی نوجوانان و جوانان گـره خـورده    هاي رایانه ایران نیز پرداختن به بازي
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  کاهـد  هـا بـه اعتبـار اجتمـاعی آنـان افـزوده یـا از آن مـی         است و آشنا بـودن و نبـودن بـا ایـن بـازي      

)Manteghi, 2008 .(   هـا، جـذاب بـودن،     از علل عمده گرایش کودکان و نوجوانان بـه ایـن بـازي
هـا بـراي پرکـردن     قابلیت دسترسی آسان به آنها و نبودن برنامه مناسب از طـرف والـدین و خـانواده   

. اوقات فراغت کودکان و نوجوانان و عدم دسترسی به امکانات ورزشـی و تفریحـی مناسـب اسـت    
اي براي مدت طولانی منجـر بـه عـوارض جسـمانی، روانـی و اجتمـاعی        هاي رایانه زيپرداختن به با

 & Patton(هـایی نیـز دارد    هـاي مناسـب مزیـت    شود، اگرچـه اسـتفاده از بـازي    متعدد در افراد می

Sawyear, 2000 .(  
: انـد  اي را به چندبخش به ایـن شـرح تقسـیم نمـوده     هاي رایانه معایب بازي 1در سایت علمی دانشجو

 -2تقویـت حـس پرخاشـگري     -1:تربیتی شاملـ هاي روانی   آسیب) ب، هاي جسمانی آسیب) الف
بـه نظـر    .افـت تحصـیلی  ) خـانوادگی و ه  تـأثیر منفـی در روابـط   ) د ،تنبل شدن ذهـن ) ج، انزواطلبی
توان بـه   اي در بعد جسمانی می هاي رایانه از پیامدهاي منفی دیگر بازي 3، کراس و کوئلک2کراوت
  هایی چون خستگی چشم، دردگردن، انحراف ستون فقـرات و افـزایش فشـارخون و ضـربان     آسیب

اجتماعی و افـت کارکردهـاي مدرسـه،     اجتماعی، انزواي  قلب، در بعد اجتماعی به کاهش تعاملات
آمیـز، اعتیـاد بـه رایانـه،      به افزایش پرخاشگري و رفتارهـاي خشـونت   ،توان در بعد روان شناختی می

نتـایج  . (Kruot & Gross, 2000, Plaus & Quellec, 2000)ی و اضطراب اشاره کـرد  افسردگ
کـاهش   و گیـري اجتمـاعی   ها نه تنها سبب انزوا و کنـاره  تحقیقات حاکی از آن هستند که این بازي

هاي مبتنی بر همکـاري   شوند، بلکه میزان نوع دوستی را کاهش داده و ارزش ارتباطات اجتماعی می
هـاي   دهنـد کـه بـازي    هـا نشـان مـی    برخی از مطالعه. )Wei, 2007(سازند  رنگ می ا بیو همیاري ر

اي  هـاي رایانـه   رسـد کـه بـازي    در بعد روانی به نظر مـی . اي بیش از آن که مفید باشند، مضرند رایانه
رابطه منفی با وضعیت سـلامت روانـی داشـته و تـأثیر مسـتقیمی بـر میـزان رفتارهـاي پرخاشـگرانه،          

). Ganter, 2009( پردازنـد، دارد  گیري نوجوانانی که به این بازي مـی  افسردگی و گوشه اضطراب،
روز در حال افزایش است و به همـین ترتیـب    اي در اوقات فراغت روزبه هاي رایانه پرداختن به بازي

هـاي   بـازي . اسـت  اي نیـز درحـال گسـترش    هـاي رایانـه   آمیز و جنسـیتی بـازي   هاي خشنونت مضمون
هاي الکترونیک اغلب جایگزین فعالیت اجتماعی با پدر و مادر  هاي سرگرمی اي و سایر شکل رایانه

                                                      
http://www.daneshju.ir .1  
Kruot .2  
Gross & Quellec .3 
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شـود   ها استفاده می داشتن بچه اي براي ساکت نگه شود و در خانه از آن به عنوان وسیله و خانواده می

)Kardars, 2007 .(افـت   اي از عوامـل مـؤثر در   هـاي رایانـه   اند که بـازي  برخی مطالعات نشان داده
کننـد و فکـر و ذهـن     آموزان را اشغال می شوند، چرا که وقت زیادي از دانش تحصیلی محسوب می

بـا توجـه بـه گسـترش روزافـزون      ). Manteghi, 2001(کنند  آنها را درگیر مسایل غیرآموزشی می
روانـی و   منـدي کودکـان و نوجوانـان بـه ایـن فعالیـت، اهمیـت سـلامت         اي، علاقـه  هاي رایانـه  بازي
لکردتحصیلی و با توجه به نظرات برخی مؤلفان که پیشتر به آن اشاره شد، باید بررسی نمود کـه  عم

اي با سـلامت   هاي رایانه هاي آماري متفاوت و در جوامع مختلف بین میزان و نوع بازي آیا در نمونه
  دار وجود دارد؟ کنندگان ارتباط معنا روانی و عملکرد تحصیلی استفاده

نقـش انجـام   «اي تحـت عنـوان    در مقالـه  )Amiri & Afsharinia, 2011( نیـا  امیري و افشـاري 
اشاره نمودند اختلالات رفتاري با میزان استفاده از » اي و اختلالات رفتاري کودکان هاي رایانه بازي
 ,Samadi(هـاي پـژوهش صـمدي     یافتـه . دهـد  داري را نشـان مـی   ي معنـی  اي رابطه هاي رایانه بازي

 ،اي هـاي رایانـه   این بود که بین انواع اختلالات رفتاري و طول مدت استفاده از بـازي بیانگر ) 2009
حرکتی، رفتارهاي تخریبـی، عصـبانیت    -جویدن، تیک عصبی داري وجود دارد و ناخن معنی  رابطه
با توجـه بـه نتـایج پـژوهش،     . آید شمار می فعالی و کمبود توجه، از انواع اختلالات رفتاري به و بیش
اي را بـه   هاي رایانـه  شود که بازي آموزان و کودکانی دیده می اختلالات رفتاري در بین دانش اغلب

اي  هاي رایانـه  چنین اختلالات رفتاري با میزان استفاده از بازي هم. دهند اوقات فراغت اختصاص می
هـاي   ز بـازي هاي صـمدي بیـانگر ایـن بـود کـه بـین اسـتفاده ا        سایر یافته. داد داري نشان  معنی  رابطه
آموزانی که اعتیـاد   آموزان رابطه وجود دارد، به عبارت دیگر دانش اي و پرخاشگري در دانش رایانه

اي و  هـاي رایانـه   چنـین بـین اسـتفاده از بـازي     اي دارند، پرخاشگرند و هـم  هاي رایانه بیشتري به بازي
آمـوزان در طـول شـبانه     هرچقـدر دانـش   ،به بیان دیگر. آموزان رابطه وجود دارد اضطراب در دانش

اي اختصـاص دهنـد، بـر میـزان احسـاس پریشـانی و        هـاي رایانـه   روز وقت بیشتري را به انجام بـازي 
 & ,Ghatrifi, Rashid(نتایج تحقیق قطریفی، رشید و دلاور . شد  اضطراب آنها نیز افزوده خواهد

Delaver, 2006 (   کـه بـه لحـاظ     اي عـلاوه بـر ایـن    رایانـه هـاي   نیز بیانگر این بوده اسـت کـه بـازي
نیـز    آمـوزان  تحصـیلی دانـش   گذارند، باعث افت اجتماعی تأثیر می  بهداشت بدنی در رفتارهاي ضد

نشـان داد کـه   ) Abdolkhalghi et al., 2005(نتـایج پـژوهش عبـدالخالقی و دیگـران     . شـوند  مـی 
اي را جـزء برنامـه    هاي رایانه بازي ،)درصد 1/72( در تحقیق ويآموزان مورد مطالعه  اکثریت دانش
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تحصـیلی در   ها سبب کاهش عملکـرد  بودند و انجام این بازي هاي هفتگی خود قرار داده و سرگرمی

میـزان   بیانگر این بود کـه ) Gentil et al., 2004(تحقیق جنتیل و همکاران . آموزان شده بود دانش
ها منجـر   آمیز بازي محتواي خشونت  و است تأثیر داشتهاي برعملکرد افراد  هاي رایانه استفاده از بازي

 ,Gentile & Block( جنتیـل و بلـوك   نتـایج پـژوهش   . شـود  پیامدهاي رفتاري پرخاشگرانه میبه 

2008, cited in Snider, 2012 (آمریکا بیانگر این بود که تقریباً یک نفر از هر ده کودك یـا   در
  هایی از اعتیـاد را در رفتـار خـود بـروز     بودند، نشانه  ت کردههاي کامپیوتري عاد نوجوان که به بازي

حـداقل شـش علامـت از     ،کردند درصد از کودکانی که با کامپیوتر بازي می 5/8 ،چنین هم. داد می
تحصـیلی، عملکـرد     مجموع یازده علامت اعتیاد رفتاري از جمله علایم فرار مسمتر از انجام تکلیف

ایـروین  . داد مـی  هاي کامپیوتري براي فرار از مشکلات را بروز از بازي تحصیلی نامطلوب و استفاده 
هـاي ویـدیویی بـا     در پژوهشی دریافتند پسـرانی کـه بـه بـازي    ) Irwin & Gross, 1995( و گراس

هاي دیگر نیز به گونه معنادار، پرخاشگري بیشتري  بودند، هنگام بازي  محتواي پرخاشگرانه پرداخته
دادند و در رویارویی با موقعیتی ناکام کننده نیز پرخاشگري میان فردي بیشـتري   می را به اشیاء بروز 
  . نشان می دادند

به استناد مطالعات انجام شده و با توجه به این که هـدف اصـلی پـژوهش بررسـی رابطـه اسـتفاده از       
ش آمـوزان بـود، در ایـن پـژوه     تحصـیلی دانـش   اي بـا سـلامت روانـی و عملکـرد     هـاي رایانـه   بازي
 .بررسی شده به این شرح مطرح شد هاي هفرضی
  .آموزان رابطه وجود دارد روان دانش اي و سلامت هاي رایانه بین میزان استفاده از بازي :اول  فرضیه
آمـوزان رابطـه وجـود     حصـیلی دانـش  ت اي و عملکرد هاي رایانه بین میزان استفاده از بازي :دوم  فرضیه
 . دارد
مـورد اسـتفاده   ) سـاده و خشـن  (اي  آموزان با توجه بـه نـوع بـازي رایانـه     روانی دانشبین سلامت  :سوم  فرضیه

  .تفاوت وجود دارد
اي مورد استفاده رابطه وجود  هاي رایانه آموزان با نوع بازي بین عملکرد تحصیلی دانش :چهارم  فرضیه
  . دارد
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  روش 

بـین متغیرهـا بـا اسـتفاده از     روش پژوهش حاضر توصیفی از نوع همبستگی است که در آن روابـط  
 . شوند ضرایب همبستگی، توصیف، کشف و تبیین می

آمـوزان پسـر دوره راهنمـایی مـدارس      از کلیـه دانـش   ،عبـارت اسـت   ،جامعه آمـاري ایـن پـژوهش   
. در این شهرستان مشغول به تحصـیل بودنـد   1390-91تحصیلی  شهرستان گالیکش بود که در سال 

تحصیلی بـا توجـه بـه اسـتعلام از مرکـز آمـار و بودجـه          این دوره آموزان جمعیت آماري کل دانش
 . بودنفر  1576آموزش و پرورش شهرستان گالیکش 

. اسـتفاده گردیـد  ) 1970( 1براي برآورد حجم نمونه در این پژوهش از جدول کرجسـی و مورگـان  
رصـد و  د 95بر اساس جدول تعیین حجم نمونه از روي حجـم جامعـه بـا توجـه بـه سـطح اطمینـان        

گیري از جامعـه آمـاري    براي نمونه. برآورد گردید  آموز نفر دانش 310درصد تعداد نمونه  5خطاي 
. اسـت  اي بـر حسـب توزیـع پایـه اسـتفاده شـده       گیري تصادفی طبقه با مشخصات فوق از شیوه نمونه

 .باشد می 1هاي نمونه مورد مطالعه به شرح جدول  ویژگی

  مطالعه هاي نمونه مورد ویژگی. 1جدول 

 درصد فراوانی جنسیت تحصیلی پایه
 9/32 102 پسر اول
 2/33 103 پسر دوم
 9/33 105 پسر سوم
  100  310    جمع

  
 20سـاخته   محقـق  نامـه  و پرسش scl-25سلامت عمومی : نامه ها از دو پرسش آوري داده جهت جمع

  . است سؤالی استفاده شده
است کـه توسـط نجاریـان و     SCL-90-R2 مقیاس کوتاه شده SCL-25نامه سلامت عمومی  پرسش
سؤال با خرده  25یابی شده است و شامل  ساخته و اعتبار) Najarian, & Davoudi, 2001(داودي 
 ـ  وسـواس  ) نامـه  پرسـش  25-16-17-12-6-2سـؤالات  (مـاده   6 شامل سازي، هاي جسمانی مقیاس
 2افسردگی  ،)20-9-5سؤالات (ماده  3فردي  حساسیت بین  ،)22-21 -11سؤالات (ماده  3اجبار، 

                                                      
 Krejcie & Morgan .1 

2. The Symptom Checklist-90-Revised 
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 ،)15-14-10سـؤالات  (ماده  3هراس  ،)8 -7 -3سؤالات (ماده  3اضطراب  ،)13-4سؤالات (ماده 
. باشـد  مـی ) 23 -19 -1(مـاده   3گرایـی   و روان گسسـته ) 24سـؤال  (ماده  1پردازي پارانوئید  اندیشه

وهشگران مختلف بررسی و ضرایب قابل قبـولی حاصـل شـده    نامه، توسط پژ پایایی و روایی پرسش
  . دست آمد به 88/0نیز از طریق ضریب آلفاي کرونباخ حاضر پایایی این ابزار در پژوهش . است
گویـان   عمـومی پاسـخ   سؤالی از دو قسمت سؤالات مرتبط به اطلاعـات  120نامه محقق ساخته پرسش

سـطح درآمـد و وضـعیت اشـتغال      زان تحصـیلات، آموزان، می ـ تحصیلی دانش شامل جنسیت و پایه 
والدین و سؤالات مربوط به متغیرهاي پژوهش ازجمله نوع بازي، میـزان اسـتفاده از بـازي، معـدل و     

. اي تشـکیل شـده اسـت    هـاي رایانـه   مندي از امکانات تفریحی و بازي عملکرد تحصیلی، میزان بهره
اي لیکـرت تنظـیم گردیـد و در اختیـار      جهدر 5سؤالات مربوط به متغیرهاي تحقیق بر حسب طیف 

 .اسـت  عملکرد تحصیلی بر اساس معدل سـنجیده شـده    ،لازم به ذکراست. نمونه انتخابی قرارگرفت
گیـري معـدل کـه     انـدازه  اي که کاي اسـکوئر اسـتفاده شـده اسـت، مقیـاس      براي آزمون فرضیه ،اما

صـورت بسـیار    بـه  10-99/11ترتیـب کـه معـدل     این  به .اي تبدیل شد به مقیاس رتبه ،اي است فاصله
صورت بسیار  به 18-20خوب و معدل 16-99/17متوسط،  14-99/15ضعیف،  12-99/13ضعیف، 
نظـران و   مـون از طریـق بررسـی نظـر صـاحب     روایـی محتـوایی آز  . بنـدي و بررسـی شـد    خوب رتبه

ن پایایی ابزار بـه کارگرفتـه شـده،    دست آوردن میزا براي به. متخصصان تعلیم و تربیت تأیید گردید
آمـوزان مـدارس شهرسـتان گـالیکش کـه در جامعـه        نفر از دانش 50یک اجراي آزمایشی بر روي 

نامه از طریق آلفاي کرونبـاخ   آماري مورد نظر قرار داشتند، انجام گرفت، ضریب پایایی این پرسش
  . محاسبه شد که ضریب بالا و قابل قبولی است 826/0برابر با 

بررسـی  ( tاسـکوئر، آزمـون    ها در بخش آمـار اسـتنباطی از آزمـون کـاي     و تحلیل داده  براي تجزیه
  . و ضریب همبستگی پیرسون استفاده شده است) ها تفاوت گروه

. اي استفاده شـد  آموزان از لحاظ نوع بازي رایانه براي بررسی تفاوت سلامت روان دانش tازآزمون 
-سـازي، وسـواس   هاي سلامت روانی مانند جسمانی دست آمده از مؤلفه که میانگین به صورت به این

دادند مورد مقایسه قرار گرفته شـد   در دو گروه که بازي ساده و خشن انجام می بقیه متغیرهااجبار و 

                                                      
مربـوط بـه وضـعیت تحصـیلی، نـوع       هـاي   نامه مذکور را براي کار پژوهشی آماده نمودند کـه در ایـن مقالـه تنهـا  داده     محققان پرسش. 1

  .هاي مورد استفاده و زمان اختصاص یافته به آن مورد استفاده قرار گرفت بازي
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یـن  در ا. ها به خشن و ساده تقسیم شـد  نوع بازي. و سطح معناداري آن محاسبه و نتایج تشریح شدند

هـاي   هاي ساده و بـازي  اي مرتبط با دروس مدرسه، معمایی و آموزنده بازي هاي رایانه پژوهش بازي
هـاي   نفـر از بـازي   48از کل نمونه مـورد نظـر   . بازي خشن محسوب شدند، اي اکشن و پلیسی رایانه

نفر بـازي   141مجموعاً (هاي آموزنده و ساده اما غیر درسی  نفر از بازي 93مرتبط با دروس مدرسه، 
 1نفـر   130ز نظر مدت زمان بـازي  ا. کردند هاي اکشن و پلیسی استفاده می نفر از بازي 169و ) ساده

ساعت در طی یک شـبانه روز   5نفر بیش از  38ساعت و  4-5نفر  37ساعت،  2-3نفر  105ساعت، 
است و در مورد  1390-91 اطلاعات حاصل مربوط به سال. کردند اي استفاده می هاي رایانه از بازي
  .هاي گذشته و دوران کودکی این نمونه اطلاعاتی گردآوري نشد سال

 ها  یافته

نتـایج   .تأییـد و فرضـیه سـوم رد شـد    هـاي اول، دوم و چهـارم    ، فرضـیه هاي آمـاري  پس از انجام آزمون
 .است خلاصه شده 6تا  2ها در جداول  آزمون

آمـوزان رابطـه معنـاداري وجـود      اي و سلامت روان دانـش  رایانههاي  بین میزان استفاده از بازي :فرضیه اول
  .دارد

اي و  هاي رایانه محاسبه ضریب همبستگی و سطح معناداري بین دو متغیر میزان استفاده از بازي .2جدول 
  سلامت روان

 معناداري سطح همبستگی ضریب تعداد متغیر ملاك بین پیش متغیر

میزان استفاده 
هاي  از بازي
 اي رایانه

 293/0 060/0 310 سازي جسمانی
 040/0 137/0 310 اجبارـ   وسواس
 434/0 045/0 310 فردي بین حساسیت

 441/0 041/0 310 افسردگی
 026/0 536/0 310 اضطراب
 434/0 045/0 310 هراس

 326/0 - 020/0 310 پارانوئید پردازي اندیشه
 045/0 197/0 310 گرایی گسسته روان

 039/0 467/0 310 )کل(سلامت روان 
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اي و  هـاي رایانـه   دهـد کـه بـین میـزان اسـتفاده از بـازي       نتایج به دست آمده نشان مـی  2با توجه به جدول 

رابطـه   039/0و سـطح معنـاداري    467/0آمـوزان در مجمـوع بـا ضـریب همبسـتگی       سلامت روان دانـش 
هـاي وضـعیت جسـمانی،     اي و ملاك هاي رایانه بین میزان استفاده از بازي ،چنین هم. معناداري وجود دارد

ولـی بـین    .حساسیت بین فردي، افسردگی، هراس، اندیشه پردازي پارانوئید رابطه معناداري وجـود نـدارد  
گرایـی رابطـه    اي و ملاك هاي وسواس ـ اجبار، اضـطراب، روان گسسـته    هاي رایانه میزان استفاده از بازي

اي و سـلامت روان کلـی    هـاي رایانـه   بنابراین فرضیه اول که وجود رابطه بـین بـازي  . ري وجود داردمعنادا
  .گیرد است، مورد تأیید قرار می

آموزان رابطه معنـاداري   اي و عملکرد تحصیلی دانش هاي رایانه بین میزان استفاده از بازي :فرضیه دوم
 . وجود دارد

اي و عملکرد  هاي رایانه و سطح معناداري بین دو متغیر میزان استفاده از بازي) پیرسون(محاسبه ضریب همبستگی  .3 جدول
  تحصیلی 

 سطح معناداري همبستگی ضریب تعداد تحصیلی پایه متغیر ملاك بین متغیر پیش

میزان استفاده از 
 رایانه بازي

عملکرد 
 تحصیلی

 138/0 - 148/0 102 اول
 182/0 - 132/0 103 دوم
 063/0 - 182/0 105 سوم
 006/0 -157/0** 310 کل

  
اي و عملکــرد تحصــیلی در کــل  هــاي رایانــه دهــد کــه بــین میــزان اســتفاده از بــازي نشــان مــی 3جــدول 
اطمینـان رابطـه   % 95بـا   006/0و سطح معنـاداري   - 157/0آموزان مورد مطالعه با ضریب همبستگی  دانش

همبستگی محاسـبه شـده بـین دو متغیـر از نـوع منفـی اسـت،        از آنجایی که ضریب . معناداري وجود دارد
از  ،کننـد  اي مـدت زمـان زیـادي اسـتفاده مـی      هـاي رایانـه   آمـوزانی کـه از بـازي    توان گفت که دانش می

اي اسـتفاده   هـاي رایانـه   تـر از بـازي   آموزانی که کم عملکرد تحصیلی پایینی برخوردارند و بالعکس دانش
 . گردد بنابراین فرضیه دوم تأیید می. خوردارندکنند از نمرات بالایی بر می

مـورد اسـتفاده   ) سـاده و خشـن  (اي  آموزان با توجه بـه نـوع بـازي رایانـه     بین سلامت روانی دانش :فرضیه سوم
  . تفاوت معناداري وجود دارد
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  اي نوع بازي رایانه با توجه بهآموزان  براي بررسی تفاوت سلامت روان دانش tآزمون  .4جدول 

 t میانگین  تعداد نوع بازي متغیر ملاك

 جسمانی سازي
 41/7 169 خشن 59/1 32/8 141 ساده

 اجبار –وسواس 
 92/3 169 خشن - 01/0 91/3 141 ساده

 حساسیت بین فردي
 92/3 169 خشن 89/0 23/4 141 ساده

 افسردگی
 30/2 169 خشن 69/0 46/2 141 ساده

 اضطراب
 45/3 169 خشن 45/1 94/3 141 ساده

 هراس
 51/3 169 خشن 91/0 81/3 141 ساده

 پردازي پارانوئید اندیشه
 46/1 169 خشن 10/0 48/1 141 ساده

 گرایی روان گسسته
 36/3 169 خشن - 02/0 35/3 141 ساده

 99/0 37/31 141 ساده )کل(سلامت روان 
  

بـین   دهـد کـه   نشان مـی % 5با خطاپذیري  324/0و سطح معناداري  t 99/0، مقدار 4جدول بر اساس 
مـورد اسـتفاده تفـاوت معنـاداري     ) سـاده و خشـن  (اي  آموزان با توجه به نوع بازي رایانه سلامت روانی دانش

روان که شامل وضـعیت   هاي سلامت اي وکلیه ملاك هاي رایانه بین نوع بازي ،چنین هم. وجود ندارد
پـردازي   فـردي، افسـردگی، اضـطراب، هـراس، اندیشـه      بـین  اجبـار، حساسـیت    -وسـواس جسمانی،  

میزان سـلامت   ،عبارتی دیگر به .گرایی است، تفاوت معناداري وجود ندارد گسسته پارانوئید و روان
کننـد، یکسـان بـوده و نـوع بـازي       هـاي سـاده و خشـن اسـتفاده مـی      آموزانی که از بازي روان دانش

ایـن فرضـیه رد    ،آمـوزان تلقـی شـود، لـذا     عامل مؤثري بـر سـلامت روان دانـش    ،واندت اي نمی رایانه
 . گردد می

اي مـورد اسـتفاده رابطـه     هـاي رایانـه   آموزان بـا نـوع بـازي    بین عملکرد تحصیلی دانش :فرضیه چهارم
  . معناداري وجود دارد
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  اي و عملکرد تحصیلی هاي رایانه توزیع فراوانی افراد مورد مطالعه بر حسب متغیرهاي نوع بازي. 5جدول

 متغیرها
 بسیارخوب خوب متوسط ضعیف ضعیف خیلی  جمع عملکرد تحصیلی

  نوع بازي
  رایانه

 141 57 38 26 17 3 ساده
 169 52 46 55 12 4 خشن

 310  109 84 81 29 7 جمع
  

اي با استفاده از  هاي رایانه آموزان و انواع مختلف بازي تحصیلی دانش  بررسی رابطه بین عملکرد. 6جدول 
  آزمون کاي اسکوئر

 معناداري سطح آزادي درجه مقادیر اسکوئر کاي آزمون
 931/9 4 042/0(a)  اسکوئر کاي آمار

 039/0 4 087/10 برازش مدل
 237/0 1 398/1 پیوند خطی
 -  -  310 تعداد

  
اي مورد استفاده بـا   بازي رایانهآموزان با نوع  دهد که بین عملکرد تحصیلی دانش ، نشان می6جدول 

نتـایج  . رابطـه وجـود دارد   042/0و سـطح معنـاداري    4و درجـه آزادي   931/9مقدار کاي اسـکوئر  
کننـد، از   استفاده می) آموزشی، درسی، معمایی(هاي ساده  آموزانی که از بازي دانش ،دهد نشان می

 ــ  ــد و داراي وضــعیت تحصــیلی ب ــالایی برخوردارن ــالاتر، خــوب و  عملکــرد تحصــیلی ب ه مراتــب ب
اسـتفاده  ) جنگی، اکشن و پلیسی(خشن  هاي آموزانی که از بازي از طرفی دانش. بسیارخوب هستند

تحصیلی ضـعیف یـا بسـیار ضـعیفی      عملکرد تحصیلی پایینی برخوردار بوده و وضعیت  کنند، از می
اي و عملکـرد   هاي رایانـه  بین نوع بازيگرفت که  توان چنین نتیجه این فرضیه تأیید و می ،لذا. دارند

 . آموزان رابطه معناداري وجود دارد تحصیلی دانش

 گیري  بحث و نتیجه

آموزان  اي و سلامت روان دانش هاي رایانه هاي پژوهش نشان داد که بین میزان استفاده از بازي یافته
 -هـاي وسـواس   اي و مـلاك  هـاي رایانـه   در مجموع رابطه وجود دارد و بین میزان اسـتفاده از بـازي  

در تبیـین نتـایج ایـن فرضـیه،     . گرایی نیز رابطه معنـاداري وجـود دارد   گسسته اجبار، اضطراب، روان
 ,Gentile and Block(هـاي جنتیـل و بلـوك     توان گفت، نتایج این فرضـیه بـا برخـی از یافتـه     می
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2008, cited in Snider, 2012( جنتیــل و همکــاران ،)Gentile et al., 2004( صــمدي ،

)Samadi, 2009 ( و قطریفی، رشید و دلاور)Ghatrifi, Rashid & Delaver, 2006 (خوانی  هم
با افزایش میزان ساعات بـازي میـزان اضـطراب و وسـواس      ،زیرا .این نتیجه نگران کننده است. دارد

روانـی فرزنـدان و   شود والدین به منظور حفـظ سـلامت و بهداشـت     لذا، توصیه می. یابد افزایش می
هـاي روانـی میـزان زمـان بـازي فرزنـدان خـود را کنتـرل کننـد و بـه آنهـا در             گیري از آسـیب  پیش
  .اي کمک کنند هاي رایانه ریزي صحیح براي استفاده از بازي برنامه

اي و عملکـرد   هـاي رایانـه   هاي پژوهش بیانگر این بود که بین میزان استفاده از بـازي  تحلیل یافته
آمـوزانی کـه مـدت     به عبارت دیگر دانـش . آموزان رابطه معنادار و منفی وجود دارد دانش تحصیلی 

ــالعکس  از عملکــرد  ،کننــد اي اســتفاده مــی هــاي رایانــه زمــان زیــادي از بــازي تحصــیلی پــایین و ب
. کننـد، از نمـرات بـالاتري برخوردارنـد     اي اسـتفاده مـی   هاي رایانـه  تر از بازي آموزانی که کم دانش

 Gentile and Block, 2008, cited in(هـاي پژوهشـی جنتیـل و بلـوك      ج حاصـله بـا یافتـه   نتـای 

Snider, 2012( قطریفی، رشید و دلاور ،)Ghatrifi, Rashid & Delaver, 2006( عبدالخالقی ،
آموزانی که زمـان   باتوجه به این که دانش. سو است هم) Abdolkhalghi et al., 2005(و دیگران 
تـري دارنـد و ازآن جـا کـه از علـل       کنند، عملکرد ضعیف اي استفاده می هاي رایانه ازيبیشتري از ب

ها، قابلیت دسترسـی آسـان بـه آنهـا و نبـودن برنامـه        عمده گرایش کودکان و نوجوانان به این بازي
هـا بـراي پرکـردن اوقـات فراغـت کودکـان و نوجوانـان و عـدم          مناسب از طرف والدین و خانواده

بنـابراین بـه   ). Patton & Sawyear, 2000(امکانات ورزشی و تفریحی مناسب اسـت  دسترسی به 
ریـزي مناسـبی جهـت     اي، برنامه هاي رایانه شود، در ضمن کنترل میزان زمان بازي والدین توصیه می
اي  هـاي رایانـه   تـر بـه سـراغ بـازي     چنین مطالعات فرزندان خود داشته باشند تا کم هم ،اوقات فراغت

         .از زمان خود به بهترین وجه ممکن استفاده کنندبروند و 
و ) ساده و خشن(اي  هاي رایانه که بین نوع بازيبود هاي فرضیه سوم پژوهش حاکی از آن  یافته

اي و کلیـه   هـاي رایانـه   بین نوع بـازي . آموزان تفاوت معناداري وجود ندارد سلامت روان کل دانش
فــردي،  بــین  جسـمانی، وســواس، اجبــار، حساسـیت  روان کـه شــامل وضــعیت   هــاي ســلامت مـلاك 

گرایی، تفاوت معناداري وجـود   گسسته پارانوئید و روان پردازي  افسردگی، اضطراب، هراس، اندیشه
ایـن  . آمـوزان تلقـی شـود    تواند عامل مؤثري بر سـلامت روان دانـش   اي نمی ندارد و نوع بازي رایانه

 & ,Amiri(نیـا   ، امیري و افشاري)Irwin, & Gross, 1995(یافته با نتایج تحقیق ایروین و گراس 

Afsharinia, 2011 (هـا، تفـاوت در جامعـه     خـوانی پـژوهش   احتمالاً دلایل عدم هـم . سو نیست هم
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 ،توانـد  هـا مـی   خـوانی یافتـه   یکی دیگـر از علـل نـاهم   . باشد آماري، روش پژوهش و سایر موارد می

 Rosenthal, 1991, cited in ( روزنتـال  بـه نظـر  دیگـر   از طـرف . ها باشـد  تفاوت در حجم نمونه

Ferguson, 2007 (ها این است که ویراستاران نشـریات علمـی در    ها در پژوهش گیري یکی از سو
تـر هسـتند و در    هایی با نتایج مثبت منتشر کننـد، چـون آنهـا جـذاب     دنیا بیشتر تمایل دارند، پژوهش

شـوند،   پژوهشـی جدیـد بـراي تحقیـق مواجـه مـی       آخر وقتی محققان براي اولین بار با یـک حـوزه  
در مــورد . هــاي جــدي در آن حــوزه زیــاد اســت شــناختی و نقــص احتمــال وجــود مشــکلات روش

هـایی کـه روي کودکـان انجـام گرفتـه چنـین مشـکلات         اي خصوصاً اولین پژوهش هاي رایانه بازي
 ,Chereny, 2008, Ferguson, 2007, Bushman & Gibson( دارد   شـناختی وجـود   روش

2011, Moler & Krahe, 2009, Funk, 2006( .        پژوهشـگران نیـز بـه نتـایجی کـه بیـانگر عـدم
هـا   ارتباط بین نوع بازي و سلامت روانی باشد دست نیافتند و نتـایج دسـت یافتـه در سـایر پـژوهش     

یـت  بـه دلیـل اهم   ،امـا  .بیانگر وجود ارتباط و یافته پژوهش حاضر بیانگر عـدم وجـود ارتبـاط اسـت    
در جوامـع   شود ایـن پـژوهش را   سلامت روانی کودکان و نوجوانان به سایر پژوهشگران پیشنهاد می

هـاي   هـایی در زمینـه بـازي    چنـین اجـرا پـژوهش    هاي مختلف اجرا کننـد، هـم   آماري دیگر به روش
 . شود اي به روش فراتحلیل در این راستا نیز توصیه می رایانه

آموزشی، درسـی  (هاي ساده  آموزانی که از بازي داد، دانشپژوهش نشان چهارم بررسی فرضیه 
آمـوزانی کـه از    امـا دانـش   ،کنند، از عملکـرد تحصـیلی بـالایی برخوردارنـد     استفاده می) و معمایی

کنند، از عملکرد تحصیلی پایینی برخوردارنـد   استفاده می) جنگی، اکشن و پلیسی(هاي خشن  بازي
 & ,Ghatrifi, Rashid(ج پژوهش قطریفی، رشید و دلاور نتای. و وضعیت تحصیلی ضعیفی دارند

Delaver, 2006( عبــدالخالقی و دیگــران ،)Abdolkhalghi et al., 2005 ( بــا یافتــه مــذکور
اي بـه   هـاي رایانـه   شـود در انتخـاب بـازي    لذا به والدین و اولیا مـدارس توصـیه مـی   . خوانی دارد هم

ب درست و روش صحیح بـازي را بـه آنهـا آمـوزش     کودکان و نوجوانان کمک کنند و نحوه انتخا
افزارهـا از   شود، بـراي سـاخت و تولیـد نـرم     هاي فرهنگی نیز توصیه می به تولیدکنندگان بسته. دهند

هـایی طراحـی کننـد کـه      هاي مشاوران تعلیم، تربیت و متخصصان استفاده نمایند تا برنامـه  راهنمایی
  . ودآموزان ش موجب افزایش عملکرد تحصیلی دانش

تـدریج تـا حـدي جـاي تلویزیـون را       اي به هاي رایانه که در چند سال اخیر کامپیوتر و بازي نتیجه آن
اي نزدیـک نقـش بـارزتري از تلویزیـون را در زنـدگی       رود کـه در آینـده   انـد و احتمـال مـی    گرفته

ولـی  . دارد آوري صحیح استفاده شود، اثرات مثبتـی  اگر از این فن. کودکان و نوجوانان داشته باشد
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رویه و غلط از آن است کـه تمـامی کـاربران، بـه ویـژه       تحقیقات بیانگر خطراتی ناشی از کاربرد بی

اي ضــداخلاقی و مــروج فحشــاء،  هــاي رایانــه تولیــد و توزیــع بــازي. کنــد کودکــان را تهدیــد مــی
. کنـد  میپرستی و خشونت، کودکان و نوجوانان را از اهداف آرمانی و ارزشی اسلام منحرف  خرافه

بنـابراین   .اي عواقب جسمی و روانی به دنبال دارد هاي رایانه استفاده نابجا و بیش از حد زیاد از بازي
لازم اســت در حــوزه فرهنگــی آثــاري تولیــد شــود کــه اثرگــذاري مفیــد در پــی داشــته باشــد و بــا 

هـاي مناسـب از    هـا و آمـوزش   سازي و استفاده بهینه و مفید از این بـازي  سازي جامعه، فرهنگ آگاه
اي  هاي رایانـه  صدمات مخرب ناشی از بازي ،نوجوانان ها، مدارس و والدین کودکان و طریق رسانه
  . را کاهش داد

References  
1. Abdolkhalghi, M., Davachi, A., Sahbaei, F., & Mahmoudi, M. (2005). The 

relationship between video-computer games and aggression in guidance school boys 
in Tehran in 2003. Medical Sciences  Quarterly  Journal of Islamic Azad University, 
15(3) (in Persian). 

2. Adeyemi, B. A. (2012). Effects of computer assisted instruction (CAI) on students 
achievement in social studies in Osun state, Nigeria. Mediteranean Journal of Social 
Sciences, 3(2), 269-277. 

3. Afkhami Aqda, M., Kamali Zarchi, M., & Shokohraveh, N. (2012). The effect of 
information and communication technology on the education process from the 
perspective of Yazd university students. Toloo – e Behdasht, 11(1), 41-52. (in 
Persian). 

4. Amiri, H., & Afsharinia, K. (2011). The role of performing computer games and 
children's behavioral disorders. Regional Conference on Child and Adolescent 
Psychological Issue. Kermanshah: Islamic Azad Univeristy, Kermanshah Branch. 
(in Persian). 

5. Bushman, B. J. & Gibson, B. (2011). Violent video games cause an increase in 
aggression long after the game has been turned off. Social Psychological and 
Personality Science, 2(1), 29-30.  

6. Chereny, I. D. (2008). Mom let me play more computer games: They improve my 
mental rotation skill. Retrieved 13 July 2008 from www.springer.com. sexroles. 59, 
776-782. 

7. Ferguson. C. J. (2007). Evidence for publication bias in video game violence effect 
literature: A meta - analytic review. Journal Aggression and Violent Behavior, 12, 
470- 482. 

8. Funk, J. B. (2006). Exposure to violent video games and desensitization to violence 
in children and adolescents. ICEC, LNCS, 4161, 96-102. 

9. Ganter, B. (2009). The effect of computer and video games on children. (Translated 
by Pour Abedi Nainei, H.) Tehran: Roshd. (in Persian).  

10. Gentile, D. A., Lynch, P. J., Linder, J. R., & Walsh, D. A. (2004). The effects of 
violence video games habits on adolescent hostility, aggressive behaviors and school 
performance. Journal of Adolescent, 27(1). Retrieved from www.sciencedirect.com 



 1392بهار  /سوم شماره /سوم  سال /تربیتی علوم در ارتباطات و اطلاعات آوري فن فصلنامه /20

 
11. Ghatrifi, M., Rashid, Kh., & Delaver, A. (2006). The effect of computer games on 

guidance school female and male students' mental health and academic performance  
in tehran. Journal of Psychology and Educational Sciences, Allameh University, 3. 
(in Persian). 

12. Heydari, Gh. H., Modanloo, Y., Niaz Azari, M., Jafari Galouche, A. (2010). 
Comparison of the English language training effect by educational software and 
traditional method on students' academic achievement. Journal of Information and 
Communication Technology in Educational Sciences, 1(1), 103-115. (in Persian). 

13. Irwin, A. R., & Gross, A. M. (1995). Cognitive tempo, violent video games, and 
aggressive behavior in young boys. Journal of Family Violence, 10, 337-350. 

14. Jadidian, A. A., Pasha Sharifi, H. & Ganji, H. (2012). Meta-analysis of violent and 
nonviolent computer games on aggression. Journal of Information and 
Communication Technologiys in Educational Sciences, 2(3), 107-127. (in Persian).  

15. Javadi, M. J., Emami Pour, S., & Rezaei Kashi, Z. (2009). The relationship between 
computer games and aggression and, parent- child  relationship in students. Journal 
of Psychological Researches, 1(30), 79-90. (in Persian). 

16. Kardaras, E. (2007). The effect of video games on the Brain, 13(9), 117. 
17. Kruot, R. E., & Gross, E. F. (2000). The impact of home computer use on children 

activity and development. Future child, 10(2), 123-144. 
18. Manteghi, M. (2001). The study of consequences of video – computer games. 

Tehran: Farhang and Danesh issue. (in Persian). 
19. Manteghi, M. (2008). Tips for parents about children's use of new communication 

technologies. Tehran: Abed issue. (in Persian). 
20. Moller, I. & Krahe, B. (2009). Exposure to violent video games on aggression in 

German adolescences: A longitudinal analysis. Journal of Aggressive Behavior, 35, 
76-89. 

21. Najarian, B., & Davoudi, I. (2001). Construction and validation of a SCL-25 short 
term form of SCL-90-R. Psychology, 5(18), 136-149. (in Persian) 

22. Patton, G. C., Sawyear, S. M. (2000). Media and young minds. Medical Journal of 
Australia, 21(8), 74. Retrieved from http:// www.mja.com 

23. Plaus quellec. M. (2000). Are virtual worlds a threat to mental health of children 
and adolescents, 2(1), 117-129. 

24. Pour Mohseni Kelvari, F. (2004). The effects of computer games on cognitive skills 
of  teens. Masters Thesis, Tehran Tarbiat Modarres University, College of 
Humanities. (in Persian). 

25. Samadi, J. (2009). The relationship between the use of computer games and 
guidance school students' mental health and academic performance. Masters thesis, 
Roudehen: Islamic Azad University, Roudehen branch. (in Persian). 

26. Snider, M. (2012). Study: Video-game-playing kids showing addiction symptoms. 
Retrieved from http://www.healthrightsam/eng/more/379/ 

27. Wei, R. (2007). Effects of playing violent video games on chines adolescents Pro-
violence attitude, attitudes towards others, and aggressive behavior. Cyber 
Psychology & Behavior, 10(3), 371-380. 


