
 

 

 هرش دبیرستانی آموزان دانش تحصیلی افت بر کامپیوتری هایبازی به اعتیاد رابطه بررسی

 زاهدان

 4ویسی شیخ حمید ،3علیصوفی نظر اله ،2محسنی سحر ،1میرگل احمد

 .(مسئول نویسنده)ایران.  زاهدان، نور، مرکز پیام دانشگاه مربی تربیت، و تعلیم فلسفه ارشد، کارشناس .1

 ایران.زاهدان،  مرکز نور، پیام دانشگاه مدرس آموزشی، تحقیقات ارشد، کارشناس .2

 ، ایرانبلوچستان و سیستان ،فرهنگیان دانشگاه استادیار ،یریگاندازه و سنجش دکترای .3

 ، ایران.مرکز زاهدانکارشناس ارشد، کامپیوتر، مربی دانشگاه پیام نور،  .4

 1-12، صفحات 1318 ماهفروردین، سی، شماره مچهارنوین در علوم رفتاری، دوره  هایپیشرفتمجله  

 چکیده

 نشان ار تلویزیون تماشای سرگرمی از فراتر حتی و ایصفحه سنتی هایبازی از فراتر پویا، و چشمگیر گامی ایرایانه هایبازی

 به اعتیاد تأثیر بررسی حاضر پژوهش هدف. اندداده اختصاص خود به را جهان بازار اعظم قسمت امروزه هابازی این. دهدمی

 ستگیهمب نوع از -توصیفی مطالعه این .بود زاهدان اول دوره متوسطه مدارس آموزان دانش تحصیلی افت بر کامپیوتری هایبازی

 ،هاداده گردآوری ابزار. شدند انتخاب نفر 071 دسترس روش به که اول دوره آموزان دانش کلیه شامل آماری جامعه و 69 سال در

 با واریانس تحلیل و t آزمون استاندارد، انحراف میانگین، آزمون از استفاده با هاداده. بود کامپیوتری هایبازی به اعتیاد پرسشنامه

 دانش یتحصیل افت و کامپیوتری بازی از استفاده میزان داد نشان پژوهش یهاداده. شدند وتحلیلتجزیه spss-23 افزارنرم از استفاده

 وجود نتایج (.p ≤ 10/1) شوندمی آموزان دانش تحصیلی افت باعث کامپیوتری هایبازی همچنین. است بالایی سطح در آموزان

 همانند ایرایانه هایبازی که بپذیریم باید ناخواسته یا خواسته. دهدمی نشان را تحصیلی افت و کامپیوتری بازی بین ارتباط تأثیر

 و انانجو نوجوانان، کودکان، هایسرگرمی از یكی و است پیداکرده ما زندگی به اطلاعات فناوری عصر هایپدیده از دیگر بسیاری

 .ادد آموزش را رایانه از استفاده صحیح نحوه و مؤثر هایآموزش طریق از باید بنابراین ؛است جدید عصر در سالانبزرگ حتی

 .آموزان دانش تحصیلی، افت کامپیوتری، بازی اعتیاد، :هاکلیدواژه

 
 1318 ماهفروردین، سیم، شماره دوره چهارنوین در علوم رفتاری،  یهاشرفتیپمجله 
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 قدمهم

 فقط این کهالیدرح. است متصل اینترنت به که کنندمی فكر کامپیوتری به اغلب مردم آیدمی میان به مجازی فضای از صحبت وقتی

 است جهانی گسترده مجازی شبكه یک اینترنت، همان یا مجازی فضای. دهدمی تشكیل را مجازی فضای از کوچكی بسیار بخش

 و نگوناگو هایافزارنرم و افزارسخت از استفاده با را شخصی هایرایانه حتی و متعدد هایاندازه در ایرایانه مختلف هایشبكه که

 می،قاس شاه) دهدمی تشكیل را مجازی فضای اساس دور راه ارتباط هایفناوری کندمی وصل یكدیگر به ارتباطی قراردادهای با

 عمومی تلاقی نقطه یک است جهان شهروندان عمومی ملاقات مجازی محل یک همانند اینترنت شبكه که گفت توانمی(. 0831

 ساعدی، و محسنی از نقل به ؛0831 محسنی،) گیرندمی قرار رابطه در باهم کشور جهان 011 از بیش نفر هامیلیون آن در که است

 سرگرمی، ،دانشگاهی تحقیقات اطلاعات، تبادل برای وسیع کانال یک و جهان سراسر در کاربر هامیلیون با ایشبكه اینترنت(. 0869

 لعم لبه دو شمشیر یک مانند ایرایانه هایبازی ویژهبه آن متعلقات و اینترنت(. 2102 همكاران، و آذهر) است ارتباطات و تجارت

 جازیم فضای در سازندمی قادر را کاربران و دهندمی قرار کاربران اختیار در را بدیلیبی هایفرصت و مفیدند سویک از. کنندمی

 استفاده صورت دیگر سوی از و دهند انجام کاربران دیگر با اجتماعی زندگی جوانب همه در زیادی متقابل هایکنش و هاتعامل

 ترمنزوی روزهروزب کاربران شوند باعث و باشد کاربران برای تهدیدی تواندمی اینترنتی هایدربازی ویژهبه گونه اعتیاد و ازحدبیش

 ذهن اختلال موجب کارآمد هایفناوری این از افراطی استفاده دیگرعبارتبه ؛(0868 کوهی،) شوند اجتماعی انزوای دچار و شده

 سازمان آمریكا، پزشكیروان انجمن مانند معتبر هایسازمان همه توسط اعتیاد تعریف عنوانبه هااختلال این که شودمی بدن و

 پویای و متنوع عصر تا دیروز هایبچه دنیای از که است ذکرقابل نكته این اما ؛(2113 وود،) است شدهپذیرفته... و جهانی بهداشت

: روزدی هایبازی. اندشده خاصی تحولات و تغییرات دچار زندگی، دیگر هایجنبه همانند نیز، هابازی و است گذشته زمانی امروز،

 ند،احمدو) کنندمی بازی گیم و آتاری کامپیوتر، با مرفه هایخانواده هایبچه امروزه. اندشده قدیمی دیگر بازیتیله و بازیخاک

. دانآمده وجود به سرگرمی باهدف عمدتاً که هستند تعاملی یافزارنرم هایبرنامه ویدئویی هایبازی یا ایرایانه هایبازی(. 0830
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 عسری پردازش مستلزم و شودمی انجام بازی هایکنسول یا شخصی ایرایانه طریق از که دارد اشاره یهایبازی به هایبازی این

 محبوب و گسترده سرگرمی اینک ایرایانه هایبازی(. 0860 زنگنه،) است سریع العادهفوق و منطقی اطلاعات ارائه و اطلاعات

 خصیش هایرایانه از استفاده درصد بیشترین ایرایانه هایبازی انجام که است حدی به محبوبیت این. است شده کودک هامیلیون

 هایشرکت و گشته تبدیل پررونق صنعت یک به ایرایانه هایبازی ساخت امروزه. است داده اختصاص خود به را منازل در

 فكر بر تأثیری چنان گوناگون ترفندهای با هابازی این. (0836 داوری،) دارند باهم شدیدی بسیار رقابت جهان سطح در سازیبازی

 هایبازی که ایمحصورکننده جاذبه دلیل به. شودمی ماشینی مجموعه این از جزئی نیز او خود درواقع که گذارندمی فرد اعصاب و

 یدارب معمول وقت از زودتر صبح کودکان از بعضی حتی ،کنندمی آن با بازی صرف را زیادی انرژی و وقت هابچه دارند، ایرایانه

 که رددامی اظهار والدین از یكی. کنند جبران صورتبدین هم را شدهتلف هایوقت و کنندمی بازی کمی مدرسه از قبل تا شوندمی

 بازی صرف را خود وقت ساعت 8 الی 2 روزی ایمخریده برایش رایانه کهوقتی از اما داشته را نمرات بهترین پسرم گذشته سال در

 انحرافات و اخلاقی فساد بنابراین، ؛(0862 محمدی، نور و پیكانپورفرد از نقل) است داشته زیادی افت تحصیلی ازلحاظ و کندمی

 شناختیوانر هایمؤلفه چشمگیری طوربه تواندمی مجازی ناسالم فضای دیگر، طرف از. رودمی بالا نسبتاً فضایی چنین در اجتماعی

 شمشیری و رضایی ،آبادیسرخ شمشیری ؛آبادیسرخ شمشیری سیدان،) دارد قرار خود تأثیر تحت را سازگاری و روان امنیت قبیل از

 ی،تندرست ازجمله کردند، هازمینه از بسیاری در ایرایانه هایبازی ارزیابی به شروع پژوهشگران ،0631 یدهه در(. 0862 ،آبادیسرخ

 .یاور جامعه کاربردهای و روانی شناسیآسیب و شخصیت مدرسه، در عملكرد روزانه، فعالیت الگوهای دست، و چشم هماهنگی

 برای و دارند فراوانی اجتماعی اهمیت روازاین و روندمی شمار به همگانی هایرسانه و فرهنگی محصولاتی ایرایانه هایبازی

 رعتسبه ایرایانه هایبازی که است آن دیگر عامل البته،. است ایرایانه فناوری جهان به ورود گام نخستین کودکان، از بسیاری

 و ادهس ایرابطه از فراتر که بازار به نفوذ از میزان این با ایرایانه هایبازی. کرد پیدا کودکان میان در فراوانی رواج و محبوبیت

 پرونزو،) است شده جهان سراسر درواقع و آمریكایی نوجوانان و کودکان فرهنگ از بخشی اینک است، کودکان از فرد هر با یکبهیک
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 دچار ،ایرایانه سر و صدای پر و جنجالی هایبازی انجام در استمرار دلیل به کودکان(. 0838 نایینی، عابدی پور از نقل به ،0660

 یهدامن مروربه و کنندمی سر خیال عالم در دائم طوربه کودکان این. پردازندمی پردازیخیال به خود ذهن در و شوندمی توجه کاهش

 خشن هایصحنه با را کودک و ندارد آموزشی یجنبه گونههیچ که ایرایانه هایبازی. شودمی کمتر و کمتر تمرکزشان و توجه

. دهندمی کاهش را هاآن تمرکز و توجه میزان و ترندمخرب هستند، کنجكاوتر که فعالبیش کودکان برای خصوصبه ،کنندمی سرگرم

 کودکان یا یفعال بیش دچار کودکان که است عوارضی ترینمهم از تربیتی و روانی هایآسیب و تحصیلی افت غلط، رفتارهای خشم،

 لیخیا ترس نوعی دچار را کودکان است ممكن ایرایانه هایبازی ترسناک هایصحنه. کندمی تهدید شدتبه را وسواس مبتلابه

(. 0862 عاصمی، و اعتمادی جعفری،) شوند خواب در اختلال و یادگیری و تمرکز کاهش ،گیریگوشه باعث درنهایت که کنند

 یافتند دست نتیجه این به (0862) بیات و زادهدایی عبداللهی، همدانی، صفاریان. است گرفتهانجام زمینه این در متعددی هایپژوهش

( 0862) لسانی و مرتضوی فر، مهرابی. دارد وجود معناداری رابطه آموزان دانش تحصیلی عملكرد و ایرایانه هایبازی بین که

 دریافتند( 0861) زاده کریم و توران غلامی. دارد وجود معناداری رابطه تحصیلی پیشرفت و ایرایانه هایبازی نوع بین که دریافتند

 انجام را هابازی این که هاییآن به نسبت تریپایین نمرات خلاقیت بعد در اندداده انجام را ایرایانه هایبازی که آموزانیدانش

 جزء را ایرایانه هایبازی که آموزانیدانش دریافتند( 0832) محمودی و صحبایی دواچی، عبدالخالقی،. اندکرده کسب ،دادندنمی

. ودب شده آموزان دانش در تحصیلی عملكرد کاهش سبب هابازی این انجام و بودند داده قرار خود هفتگی هایسرگرمی و برنامه

 ایجاد جویانشدرمان و او بین را مشترکی زمینه ،درمانیروان هایجلسه در ایرایانه هایبازی کاربرد که دریافت( 0660) گاردنر

 مهار و رهایی به هابازی این کرد ادعا وی. است آورده پدید آنان رفتارهای مشاهده برای را خوبی بسیار هایفرصت و کرده

 سؤال این به پاسخ پی در حاضر پژوهش شدهگفته آنچه بر بنا(. 0869 ساعدی، و محسنی) کندمی کمک آموزان دانش پرخاشگری

 ؟شودمی اول متوسطه دختران آموزان دانش تحصیلی افت باعث ایرایانه هایبازی به اعتیاد آیا که است

 

D
ow

nl
oa

de
d 

fr
om

 ij
nd

ib
s.

co
m

 a
t 1

0:
51

 +
04

30
 o

n 
M

on
da

y 
M

ay
 6

th
 2

01
9

http://ijndibs.com/article-1-289-fa.html


 انمیرگل و همکار                                                                                               موزانآ دانش تحصیلی افت بر کامپیوتری های بازی به اعتیاد رابطه بررسی

  

 
                    1                                                                               1318 ماهدوره چهارم، شماره سی، فروردین  مجله پیشرفت های نوین در علوم رفتاری،

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 روش پژوهش

 کلیه شامل آماری جامعه و زاهدان( 2 ناحیه) اول متوسطه دخترانه مدارس مكان. است همبستگی -توصیفی پژوهش یک مطالعه این

 گیرینمونه شیوه به نفر 071 مورگان جدول از استفاده با که نفر 0731 تعداد به آماری نمونه و 69 سال در اول متوسطه آموزان دانش

 کامپیوتر، به افراد به مربوط اطلاعات ورود از پس که شد انجام spss افزارنرم از استفاده با هاداده تحلیل. شدند انتخاب دسترس در

 و محاسبه فرد هر برای (مؤلفه هر کردن مشخص و هاپرسشنامه نمرات جمع از استفاده با) متغیرها از هرکدام هایشاخص ابتدا

 به تیاداع) مستقل هایمؤلفه بین ارتباط تعیین. شدند گزارش استاندارد انحراف و میانگین هایشاخص صورتبه افراد درمجموع

 .شد امانج گامبهگام رگرسیون و پیرسون همبستگی ضریب طریق از( تحصیلی افت) وابسته متغیر با (ایرایانه هایبازی

 پژوهشی معاونت از لازم مجوزهای. شد تائید زاهدان شهر وپرورشآموزش اخلاق کمیته در مطالعه این پیشنهادی طرح

 وطلبانهدا کاملاً تحقیق در شرکت که شد گفته آنان به مطالعه، به افراد ورود از پیش. شد اخذ محقق توسط زاهدان وپرورشآموزش

 تحقیق کلی هایجنبه از پژوهش در کنندگانشرکت. ماندمی محرمانه آنان اطلاعات همه که شد داده خاطر اطمینان همچنین، است؛

 .دنماین تكمیل را هاآن تا گرفت قرار آموزان دانش اختیار در هاپرسشنامه سپس. شدند آگاه هاپرسشنامه به دهیپاسخ نحوه و

 :بود زیر موارد شامل فوق مطالعه در سنجش ابزار

 سال 02 تا 02 آموزان دانش تحصیلی افت سنجش برای محقق توسط مقیاس این: ایرایانه هایبازی به اعتیاد پرسشنامه( الف

 هر باید آموزان دانش که است ایرایانه هایبازی اعتیاد سؤال 22 دارای آموزدانش فرم. است آموزدانش فرم یک دارای و شدهتهیه

 به برای. است درجه 1 دارای که (1=هرگز ،0=همیشه) بوده لیكرت صورتبه آن دهیپاسخ طیف. دهد پاسخ و خوانده را سؤال

 ایدامنه ازامتی این. کنیممی محاسبه باهم را بعد آن سؤالات تکتک به مربوط امتیازات مجموع بعد، هر به مربوط امتیاز آوردن دست

 -09) کم ،(01 از کمتر) ایرایانه بازی از استفاده عدم یا کم خیلی استفاده طبقه چهار در نمرات طیف. داشت خواهد 91 تا 02 از

 متخصصین و اساتید ازنظر روایی تعیین جهت( 0832) سیف و پور امامی .است( 29 از بالاتر) زیاد و( 21 -80) متوسط ،(81
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 طریق از آزمون این پایایی .است قبولی قابل میزان دهندهنشان که اندکرده گزارش 61/1 را آلفا میزان و اندکرده استفاده دانشگاهی

 .است شدهگزارش 38/1 کرونباخ آلفای

 هایافته 

 موردمطالعه آموزانکامپیوتری و افت تحصیلی دانش  هایبازیمیانگین اعتیاد به . 1جدول 

 

 میانگین ،21/01 ،73/22 ترتیب کامپیوتری به هایبازی استاندارد انحراف و میانگین شودمی مشاهده 0 شماره جدول در که طورهمان

 کامپیوتری هایبازی کم سطح دهندهنشانکامپیوتری  هایبازی میانگین ،16/6 ،62/6 ترتیب تحصیلی به افت استاندارد انحراف و

 .است آموزاندانش 

 

 

 

 

 

 نمونه انحراف استاندارد ±میانگین  شاخص آماری

 071 21/01 ±73/22 کامپیوتری هایبازی

 071 16/6 ±62/6 تحصیلی افت
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 کامپیوتری و افت تحصیلی( هایبازیتک متغیره ) t .2جدول 

 متغیر

 

 (Test value= 3مقدار آزمون )

 درصد 61فاصله اطمینان  اختلاف میانگین داریمعنیسطح  درجه آزادی tآماره 

 حد بالا حد پایین

 هایبازیاعتیاد به 

 ایرایانه

389/27 096 111/1 732/27 283/21 827/28 

 807/3 192/1 620/9 111/1 096 619/6 افت تحصیلی

 که( 61/6و افت تحصیلی ) (73/27) ایرایانهاعتیاد به بازی  شدهمشاهده tمقدار  شودمیمشاهده  2که در جدول شماره  طورهمان

دختر  موزانآو افت تحصیلی دانش  ایرایانه هایبازینتیجه گرفت که اعتیاد به  توانمیبنابراین  ؛استاز مقدار میانگین آزمون بالاتر 

 .استزاهدان در سطح بالایی  شهرستان اول متوسطه
 واریانستحلیل کو .3جدول 

مجموع  منبع تغییرات

 مجذورات

میانگین  درجه آزادی

 مجذورات

F  معناداریسطح 

 111/1 11/00 01/231 83 38/01921 گروه

   82/21 080 17/8806 خطا

  071 11/81799 جمع
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آزمون، معنادار  درنتیجه. است( 111/1و سطح معناداری برابر با ) (=11/00fمیزان ) شودمیمشاهده  2که در جدول شماره  طورهمان

 داری دارد.نامع تأثیره اول شهرستان زاهدان دختر متوسط آموزانبر افت تحصیلی دانش  ایرایانه هایبازیبنابراین اعتیاد به  ؛است

 گیریبحث و نتیجه

 نتایج .است زاهدان شهر اول متوسطه دختر آموزان دانش تحصیلی افت بر کامپیوتری هایبازی تأثیر بررسی حاضر پژوهش هدف

 هاییافته .دارد جودو معناداری ایرابطه( وابسته متغیر) تحصیلی افت با( مستقل متغیر) کامپیوتری هایبازی بین که داد نشان حاصل

 آموزان دانش تحصیلی افت و کامپیوتری بازی از استفاده میزان که دهدمی نشان t آزمون 2 شماره جدول به توجه با پژوهش این

. است بالا هم یلیتحص افت اندازه همان به باشد بالاتر کامپیوتری بازی از استفاده میزان هر کرد استنباط توانمی بنابراین ؛است بالا

 و برنامه جزء را ایرایانه هایبازی آموزان دانش اکثریت داد نشان که( 0833) همكاران و عبدالخالقی هاییافته با پژوهش این نتایج

. ستا همسو بود شده آموزان دانش در تحصیلی عملكرد کاهش سبب هابازی این انجام و بودند داده قرار خود هفتگی هایسرگرمی

 تكالیف از هاآن لذا خودکرده مجذوب را نوجوانان ،ایرایانه هایبازی اعتیادآور ماهیت که( 0833) بهداروند هاییافته با همچنین

 همسو شودمی مشاهده تحصیلی افت آن دنبال به و گیردمی قرار امر این تأثیر تحت هاآن آموزشی کارکرد و شده غافل خود درسی

. شودمی آموزان دانش تحصیلی افت باعث ایرایانه بازی به اعتیاد که دهدمی نشان کوواریانس تحلیل 8 جدول در همچنین .است

 آموزان دانش تحصیلی عملكرد و ایرایانه هایبازی بین که( 0862) همكاران و همدانی صفاریان هاییافته با پژوهش این هاییافته

 عناداریم رابطه تحصیلی پیشرفت و ایرایانه هایبازی نوع بین که دریافتند( 0862) همكاران و فر مهرابی دارد، وجود معناداری رابطه

 نمرات خلاقیت بعد در اندداده انجام را ایرایانه هایبازی که آموزانیدانش دریافتند( 0861) زاده کریم و توران غلامی. دارد وجود

 به سبتن که مواجهیم مخاطبانی با امروزه. است همسو اندکرده کسب ،دادندنمی انجام را هابازی این که هاییآن به نسبت تریپایین

 ینا از متأثر هایحوزه از یكی. است کرده تغییر هایشانانگیزه و ترجیحات و اطلاعات پردازش کردن، فكر روش گذشته نسل

 هایبازی. است شده مواجه آن حفظ و انگیزه ایجاد و آموزشی جدید هایروش به نیاز با که است جدید نسل آموزش تغییرات
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 آموزشی ظاراتانت کردن برآورده برای زیادی پتانسیل دارد، جدید نسل میان که محبوبیتی و هاقابلیت ،هاویژگی به توجه با ایرایانه

 برای اختصاصی طوربه آموزشی ایرایانه هایبازی آموزش، امر در عام طوربه ایرایانه هایبازی هایقابلیت از نظرصرف .دارد

 از دیگر بسیاری همانند ایرایانه هایبازی که بپذیریم باید ناخواسته یا خواسته. اندشدهطراحی آموزشی انتظارات به گوییپاسخ

 سالانبزرگ حتی و جوانان نوجوانان، کودکان، هایسرگرمی از یكی و است پیداکرده ما زندگی به اطلاعات فناوری عصر هایپدیده

 وا کرده، میخكوب نمایشگر صفحه مقابل در را ما نوجوان و کودک هاساعت کشش پر و مهیج هایبازی این. است جدید عصر در

 هاازیب این ،گیردمی او از را چیزی یا آموزدمی او به را چیزی یا گیرودار این در و بردفرومی تخیلات عالم به واقعیات دنیای از را

 این از را فرزندان بخواهیم اگر ،گذارندمی جای بر نوجوانان و کودکان در جسمی و روحی مخرب آثار گاه محاسنشان، کنار در

 خانه هب کنند بازی نتوانند خانه در اگر و شودمی بیشتر هابازی این به دسترسی برای آنان ولع و حرص نماییم، محروم هابازی

 همه نارک در. زنندمی سر کنند، بازی رایانه با توانندمی که هاییمكان و هانتکافی به نتوانستند، هم آنجا اگر. روندمی دوستانشان

 بدیهی. انددهنمو ایجاد که هاییچالش و منفی پیامدهای از برخی تصور کامپیوتری، هایبازی انجام و اینترنت از استفاده مثبت آثار

 هدایت و کنترل تا بپردازیم آن منفی پیامدهای و مشكلات یابیریشه به باید بپردازیم نوین پدیده این سلب به اینكه جایبه است

 جهت لیک پیشنهاد چند پایان، در داشت خواهد همراه به بهتری نتایج نوین پدیده این استفاده برای مناسب راهكارهای با قطعاً شود

 از استفاده همچنین و شبكه این مثبت آثار از برداریبهره و آن احتمالی هایآسیب از اجتماعی هایشبكه کاربران ماندن مصون

 مخرب، رنتیاینت هایشبكه با مبارزه برای مناسب و سالم اینترنتی و اجتماعی شبكه اندازیراه و ایجاد: شودمی ارائه ایرایانه هایبازی

 و رنتیاینت هایبازی و هاشبكه این بر مستمر و کارشناسانه نظارت نوین، پدیده این از خوب استفاده برای سازیفرهنگ و آموزش

 .آینده برای مناسب و دقیق ریزیبرنامه
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 منابع

 ،نور پیام دانشگاه: تهران بازی، روانشناسی .(0830) محمدعلی احمدوند. 

 ،شناسی ملی اجلاس نوجوانان، بر ایرایانه هایبازی اثرات بررسی .(0862) لیلا بهداروند   ،اجتماعی و تربیتی علوم روان

 .دانش آوران علم کومه تحقیقاتی علمی موسسه مازندران،

 ،اثرات کاهش راهكارهای و ایرایانه هایبازی منفی و مثبت اثرات بررسی .(0862) رویا نورمحمدی، و ندا پیكانپورفرد  

 .کارین همایش سرآمد موسسه تهران، تكنولوژی، و علوم در پژوهش المللی بین کنفرانس منفی،

 رشد جوانه انتشارات: تهران کودکان، بر ایرایانه و ویدیوئی هایبازی اثر .(0838) حسن سید نایینی، پورعابدی . 

 ،سیم؛ جعفری صمی، و عذرا اعتمادی، ن سیب و خانواده .(0860) عاطفه عا سانه های آ صفهان اینترنت، و رایانه: ای ر : ا

 .اول چاپ پارسا،

 ،صر داوری سی برنامه .(0836) نا شارات: تهران تكنولوژی، با ایرایانه هایبازی نوی   یجخل ناقوس، سبز، رایانه کیان انت

 .  فارس

 ،019 پیوند، ماهنامه آموزش؛ بر ایرایانه هایبازی تاثیرات و آموزشی تكنولوژی .(0860) حمید زنگنه. 

 ،سم؛ سیدان شیری ابوالقا شیری زهرا؛ ،آبادیسرخ شم ضایی، فاطمه؛ ،آبادیسرخ شم شیری حجت؛ ر  ،آبادیسرخ شم

ضیه   ریفناو در کاربردی هایپژوهش المللی بین کنفرانس. نوجوانان و کودکان بر ایرایانه هایبازی تأثیر .(0862). مر

 .رضوی خراسان مخابرات شرکت حیدریه، تربت مخابرات، و کامپیوتر اطلاعات،

 انسانی علوم پژوهشگاه ارتباطات، های نظریه بر مجازی فضای تأثیر یهازمینه بر مروری .(0831. )احسان قاسمی، شاه 

 .82-11، صص 2 ،03 انسانی، علوم جامع پرتال فرهنگی مطالعات و
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 ،ویدیویی هایبازی ارتباط بررسی .(0832) محمود محمودی، و فایزه صحبایی، اقدس؛ دواچی، معصومه؛ عبدالخالقی-  

 ،(8) 01 اسلامی، آزاد دانشگاه پزشكی علوم فصلنامه تهران، راهنمایی مقطع پسر آموزان دانش در پرخاشگری با ایرایانه

 .021 -020صص 

 شتی، توران غلامی ضیه پ   سازگاری با آن رابطه و خلاقیت بر ایرایانه هایبازی تأثیر .(0861) صمد زاده، کریم و مر
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 .229-7 صص ،01 ،23 ارتباطات، -فرهنگ مطالعات آن،

 ،رشد با هویت های سبک و مجازی فضاهای به اعتیاد بین ای مقایسه بررسی .(0869) محدثه ساعدی، و سحر محسنی 

 .81 -21 ،(8) 0 اجتماعی، علوم و تربیتی علوم روانشناسی، فصلنامه دوم، متوسطه آموزان دانش اجتماعی

 ستفاده زمان مدت و انواع بررسی .(0862) مهدی لسانی، و حمید مرتضوی، فاطمه؛ فر، مهرابی  و ایرایانه هایبازی از ا

 081 -021 صص ،(82) 6 درسی، برنامه در پژوهش کرمان، شهر مدارس آموزان دانش تحصیلی پیشرفت با آن رابطه
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Investigating the relationship between computer games addiction and academic failure in 

high school students in Zahedan 

Abstract 

Computer games represent an impressive and dynamic step forward beyond traditional gaming and even 

beyond the entertainment of watching TV. These games today account for most of the world market. The 

purpose of this study was to investigate the effect of computer games addiction on the academic dropout of 

high school students in Zahedan. This descriptive-correlational study was conducted in year 96 and the 

statistical population included all the first grade students who were selected through 170 available 

methods. The data gathering tool was a computer addiction inventory. Data were analyzed using mean test, 

standard deviation, t test and analysis of variance using 23spss software. The results of the research showed 

that the amount of computer game use and students' academic failure are high. Computer games also cause 

students to lose their education (p <0.01). The results show the effect of the relationship between computer 

play and academic failure. Whether or not you want to, we must accept that computer games, like many 

other phenomena in the age of information technology, have come to our lives and are one of the funs of 

children, teens, young people and even adults in the new era. Therefore, it should be taught through 

effective training and proper use of the computer. 
Key words: addiction, computer game, academic failure, students 

D
ow

nl
oa

de
d 

fr
om

 ij
nd

ib
s.

co
m

 a
t 1

0:
51

 +
04

30
 o

n 
M

on
da

y 
M

ay
 6

th
 2

01
9

http://ijndibs.com/article-1-289-fa.html

