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و سازگاري اجتماعي  در بين نوجوانان دختر  ،سبك هاي بازي شخصيت بازي،

  و پسر 

  

  3*فريبا يزدخواستي، 2شهربانو عادلي، 1 اميرحسين قائدي

 دانشجوي كارشناسي هنر(طراحي صنعتي) -1
Email: (amirhoossein779@gmail.com)   

  دانشجو كارشناسي روانشناسي  -2
Email: (Adelibanow@gmail.com)  

  دكتراي روانشناسي باليني دانشيار دانشگاه اصفهان -3

Email: (f.yazdkhasti@edu.ui.ac.ir)   
 

   دهيچك
سـبك هـاي    ، صـفات شخصـيتي بازيكنـان،   نـه اي ابررسي رابطه بين ميزان استفاده از بازي هـاي راي به  هدف: اين مطالعه 

 .مي پردازد در دختران و پسران نوجوان شهر اصفهان و سازگاري اجتماعي بازي شخصيت مطلوب ويژگي هاي ،مختلف بازي

در  :روش تحقيـق  . مقايسه اي مي باشد -ستگي و همچنين عليهمب -از نوع توصيفي پژوهش حاضردر قالب طرح پژوهشي

نفـر بـه    150از كليه ي دانش آموزان مقطع دبيرستان شهر اصفهان كه از ميان آن ها جامعه ي آماري عبارتند   پژوهش،اين 

صفهان انتخاب شدند. پس از بررسي پرسشنامه ها و حذف پرسشـنامه  شيوه ي نمونه گيري در دسترس از دو ناحيه ي شهر ا

ابـزار هـاي   دختر) به عنوان نمونـه ي نهـايي پـژوهش بـاقي ماندنـد.       60پسر و  57نفر ( 117هاي مخدوش و ناقص، تعداد 

. 3بـل  . پرسشـنامه سـازگاري اجتمـاعي    2( فـرم كوتـاه)    .پرسشنامه شخصيت نئو1پژوهش به منظور جمع آوري اطلاعات: 

  SPSS-21پژوهش با استفاده از نرم افـزار   نيا يداده هاتجزيه و تحليل  .ه تاريخچه بازي هاي ويديويي مي باشندپرسشنام

 ـوار ليگام به گام، تحل ونيرگرس ليدو گروه مستقل، تحل يآزمون ت رسون،يپ يهمبستگ بيضر يآمار يو با روش ها  انسي

  قرار گرفتند. ليمورد تحل يال.اس.د يبيو آزمون تعق رهيمتغ چند

و پسر تفاوت  بين ميزان استفاده از بازي هاي رايانه اي ، سازگاري اجتماعي و صفات شخصيتي در نوجوانان دختر يافته ها:

بين ويژگي هاي مطلوب شخصيت  ؛سازگاري اجتماعي رابطه وجود دارد بين سبكهاي مختلف بازي و؛ معناداري وجود ندارد

  .اي رابطه معناداري وجود داردانه بازي رايانه اي با صفات شخصيتي بازيكنان بازي هاي راي

سبك هاي بازي انتخابي و گيري: سازگاري اجتماعي و ويژگي هاي شخصيتي بازيكنان به ترتيب پيش بيني كننده نتيجه 

  جنسيت نقش پررنگي در اين زمينه ايفا نمي كند.د واي نوجوانان مي باشن ويژگي هاي شخصيتي مورد پسند بازي هاي رايانه
  

  صفات شخصيتي، سازگاري اجتماع گي هاي شخصيتي بازي،سبك هاي بازي،ويژ بازي هاي رايانه اي، كليدي: كلمات

  همقدم
پيچيده افزايش سريعي  باتوجه به پيشرفت سريع فناوري ارتباطات و اطلاعات، ساخت و عرضه انواع بازي هاي رايانه اي

 يباز ني. نخست)1392گنجي شريفي، (جديديان، پنجاه سال دارند ايبه چهل   كينزد يقدمت يا انهيرا يها يباز يافته است.
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در  كرويو م يآتار يشدند، ابتدا دستگاه ها رانيساله وارد ا 15ال  10 ريتاخ كيبا و  شده ديتول 1970در دهه  يا انهيرا يها

به بازار  ندويتي، ن شنياست يپل ،يسگا، سون هاز جمل يتر شرفتهيپ يبا گذر زمان دستگاه ها . شدند يكلوپ ها استفاده م

. منظور از بازي هاي رايانه اي سرگرمي هاي تعاملي هستند كه بوسيله يك )1392 ،رسولي زاده (عبدالهي، عرضه شدند

كترونيكي مجهز به ميكروكنترل يا پردازشگر صورت ميگيرند.  بسياري از بازي هاي رايانه اي به دليل توليد تصوير لدستگاه ا

متحرك با قابليت نمايش روي صفحه تلويزيون يا نمايشگر رايانه، بازي هاي ويديويي نيز محسوب ميشوند. سخت افزارهاي 

باشندكه فضاي واقعي را شبيه سازي مي كنند و فرد را با چالش هاي مي بازي شامل: كامپيوتر،كنسول بازي يا تلفن همراه 

شوند. براي بازي  مختلفي روبه رو مي سازند.  بنابراين بازي هاي رايانه اي شامل تلفن همراه و بازي هاي ويديويي نيز مي

ور هاي مختلفي صورت گرفته كش تقسيمات گوناگوني در، براساس محتوا، رده سني، سيستم مورد استفاده اي هاي رايانه 

. بازي 1يكي از معروف ترين تقسيم بندي ها براساس محتواي بازي به قرار زير مي باشد :  .)1390 موسوي، (آذين،است 

، نقش بازي ٥، ماجراجويي ٤، چند نفره٣، مبارزه٢/بازي هايي با محور مبارزه : اول شخص تير انداز ١هاي سخت هسته اي

؛ اين طبقه بندي بر اساس ١٣، تخته اي١٢،كارت١١: پازل ١٠گاه به گاه .3، ورزشي، ٩: رانندگي٨. ورزش2 ،٧، استراتژي٦كردن

 ،ميزان حضور بازيكن ها در بازي و عدم آگاهي از محيط پيرامون خود در دنياي واقعي صورت گرفته است. بيشترين حضور

ي هاي ورزشي بين آنها قرار مربوط به بازي هاي سخت هسته اي / مبارزه محور، كمترين حضور بازي هاي گاه به گاه و باز

جايگاه فضاي باز شهري در ") با عنوان 1395بهنامي فرد ( درپژوهشي كه حبيبي و .) ١٦،2011، بون١٥رزي ،١٤(گاخنباخدارد 

از اينترنت استفاده مي  ،% نوجوانان در ساعات فراغت خود88اند نشان دادند كه  انجام داده "الگوي فراغتي نوجوانان امروزي

  كنند.
و  ،ي، روحيكيولوژيب ،يكيزيف راتييتغ ،ياجتماع ،يفرد تيمراحل رشد شخص نياز مهمتر يكيدر  12-19 نينوجوانان سن

حبيبي، ( هستند يتر قيعم يتر و دچار فشار روان ريپذ بيحساس تر و آس ،گروه ها ريبا سا سهيدر مقا .قرار دارند يفكر

بازي رايانه اي نشان داد  ) با عنوان استفاده از اينترنت و2016و همكاران ( ١٧نتايج پژوهش والكنبورگ). 1395بهنامي فرد 

پنجم سال گذشته بازي هاي آنلاين و گوشي همراه به محبوبيت دو برابر دست يافته اند و بيش از يك  10كه، در طول 

بازي هاي آنلاين استفاده كرده اند. براي استفاده از % ) به طور منظم حداقل چهار بار در هفته از اينترنت 23( دانش آموزان

                                                           
1 Hard core 
2 Person shooter 
3 Fighting 
4 Multiplayer 
5 Adventure 
6 Role Playe 
7 Strategy 
8 Sport 
9 Driving 
10 Casual 
11 Puzzle 
12 Card 
13 Board 
14Gachenbach 
15 Rosie 
16 Bown 
17Valkenburg  



  المللي سومين كنفرانس ملّي و اولين كنفرانس بين  

  »ها ها و چالش اي؛ فرصت هاي رايانه بازي« 
دانشگاه اصفهان – 1396ماه  بهمن  

 
                                      

 3

) در تحقيق 2016( و همكاران ١بروكس%  از دختران بيشتر بوده است.  7% كه استفاده پسران 32% و دختران 39پسران 

% افزايش يافته 44% به 31در انگلستان از  2014تا  2007بازي ها با دستگاه بين سال هاي خود اظهار داشتند كه استفاده از 

  .سال بوده اند 12 -24ان بين سنين است كه فعال ترين بازيكنان افراد جو

در واقع اقدام به يك  ،) اظهار كردند كه وقتي يك فرد يك بازي رايانه اي انتخاب مي كند2006( ٣و كليمت  ٢هارتمن 

نموده است. تصميم به انجام هر رفتاري نشان دهنده تاثير ويژگي هاي  شيارانه براي سپري كردن وقت خود صميم هت

شخصيت و ويژگي هاي شخصيتي به مجموعه افكار، شخصيت مي باشد. موقعيتي مثل خلق، و ويژگي هاي پايدار مانند 

و از موقعيتي به موقعيت  ي انطباق ما با دنيا را نشان مي دهدهيجانات و رفتار هاي متمايز و پايداري گفته ميشود كه شيوه 

در همين راستا نتايج پژوهش  .)٥،2015سادوك ،٤(كاپلان ر آينده استو پيش بيني رفتار فرد د ديگر تغيير چنداني نمي كند

نشان داد كه گرايش " تاثير بازي هاي رايانه اي بر ويژگي هاي شخصيتي و سازگاري نوجوانان") با عنوان 1392( عبدالهي

با سابقه  نوجوانان برون گرا به بازي هاي رايانه اي بيشتر از نوجوانان درون گرا است؛  همچنين سازگاري آموزشي نوجوانان

  .)1392 (عبداللهي، رسولي زاده، بازي، از نوجوانان بدون سابقه بازي كمتر است

و همكاران  ٦لوبل از عوامل ديگر مرتبط با استفاده از بازي هاي رايانه اي، ميزان سازگاري اجتماعي مي باشد. نتايج تحقيق 

ولي  ،مي پردازند ، بيشتر) نشان داد كه اگرچه نوجوانان با سازگاري اجتماعي بالا به بازيهاي رايانه اي زنده گروهي2017(

  .)2017لوبل و همكاران،(رايش نوجوانان به درونگرايي گردد افراط در بازي هاي رايانه اي خود مي تواند باعث گ

ميزان استفاده از بازي هاي رايانه در بين نوجوانان دختر و پسر  و تفاوت  در سال هاي اخيرنتايج متناقضي در ارتباط با

روه، نوع نگاه نسبت به دختران در بازي و.. ارائه شده است. بخشي از اين تناقض ها استفاده از بازي هاي رايانه اي بين دو گ

ي هاي رايانه اي (كه در در قسمت مقدمه آورده شد)، عدم ود تقسيم بندي هاي صحيح براي بازمي تواند بدليل عدم وج

بنابر اين، هدف از اين . )1389 ، زماني،چشمي (زي، و ويژگي هاي شخصيت بازي باشدتوجه به سبك هاي مختلف با

 ،سبك هاي مختلف بازي ، صفات شخصيتي بازيكنان،نه ايابررسي رابطه بين ميزان استفاده از بازي هاي رايتحقيق،  

  در دختران و پسران نوجوان شهر اصفهان مي باشد. و سازگاري اجتماعي بازي ويژگي هاي شخصيت

  روش تحقيق

جامعه ي آماري   پژوهش، . در اينمقايسه اي مي باشد -ستگي و همچنين عليهمب -طرح پژوهش حاضر از نوع توصيفي

نفر (هفتاد و پنج نفر پسر و هفتاد و  150از كليه ي دانش آموزان مقطع دبيرستان شهر اصفهان كه از ميان آن ها  عبارتند

ند. پس از بررسي پرسشنامه ها و پنج نفر دختر) به شيوه ي نمونه گيري در دسترس از دو ناحيه ي شهر اصفهان انتخاب شد

  دختر) به عنوان نمونه ي نهايي پژوهش باقي ماندند. 60پسر و  57نفر ( 117حذف پرسشنامه هاي مخدوش و ناقص، تعداد 

جهت رعايت ملاحظات اخلاقي، هيچ اطلاعات هويتي از شركت كنندگان گرفته نشد و تمامي شركت كنندگان پس از 

  مورد ماهيت پژوهش و با رضايت آگاهانه، در اين پژوهش شركت كردند.دريافت اطلاعات لازم در 

  

                                                           
1 Brooks 
2 Hartmann 
3 Klimmt 
4 Kaplan 
5 Sadock 
6 Lobel 
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  ابزارسنجش

  ١پرسشنامه ي شخصيت نئو (فرم كوتاه)
مي سازد. اين پرسشنامه توسط  پرسشنامه نئو آزمون جامعي است كه امكان بررسي جامعي از شخصيت افراد را فراهم 

گويه تشكيل شده است كه  60اين پرسشنامه از  )1986ري،  (كاستا، مكارائه شد. 1986در سال  ٣و مك ري ٢كاستا

) نمره گذاري مي شوند. هر دوازده گويه از اين مقياس، يكي از پنج عامل بزرگ 4تا  0درجه اي ( 5براساس طيف ليكرت 

جي اين شخصيتي (روانرنجوري، برونگرايي، باز بودن به روي تجربه، توافق و وجدان) را مي سنجند. ويژگي هاي روانسن

)، روايي همزمان 1388پرسشنامه در ايران مورد بررسي قرار گرفته و تأييد شده است. در پژوهش كوشكي، هومن و زاهدي، (

اين پرسشنامه از طريق همبستگي معنادار با فرم بلند آن تأييد شد. همچنين روايي عامل اين پرسشنامه تأييد گرديد. در 

محاسبه  86/0تا  65/0باز آزمون، بين  -اين پرسشنامه از طريق ضريب پايايي آزمون پژوهش مذكور، پايايي زيرمقياس هاي

  گرديد.
  

  ٤پرسشنامه ي سازگاري اجتماعي بل
اين پرسشنامه بخشي از پرسشنامه ي جامع سازگاري بل مي باشد كه به سنجش ميزان سازگاري اجتماعي مي پردازد. اين 

نمره گذاري مي گردد. به طور اختصاصي،  1خير= و ،0بلي= به صورت دو گزينه شده است كه آيتم تشكيل  32پرسشنامه از 

گزارش  89/0تا  86/0ويژگي هاي روانسنجي اين پرسشنامه در ايران، مورد تأييد قرار گرفته است و ضرايب پايايي آن بين 

). همچنين در پژوهش حاضر، روايي همزمان اين پرسشنامه از 1394شده است (عالي پور بيرگاني، سحاقي و جلوداري، 

  رنجوري پرسشنامه نئو، تأييد شد. ستگي معنادار با عوامل برونگرايي و روانطريق همب
  

  ٥پرسشنامه ي تاريخچه ي بازي ويدئويي
اين پرسشنامه، يكي از ابزارهاي نسبتاً جديد جهت سنجش ميزان استفاده از بازي هاي رايانه اي محسوب مي شود. اين ابزار 

آيتم مختلف است كه جنبه هاي مختلفي همچون اطلاعات  20و داراي  ساخته شده است 6توسط گاخنباخ 2006در سال 

جمعيت شناختي، ژانرهاي بازي مورد علاقه، شخصيت هاي بازي مورد علاقه، ابزارهاي بازي رايج و ميزان استفاده از بازي 

هاي روانسنجي اين  هاي رايانه اي در سال هاي اخير را مي سنجد. در پژوهش هاي انجام شده در خارج از كشور، ويژگي

).  در اين پژوهش، همساني 2011، 7پرسشنامه از جمله روايي ملاكي، در حد مطلوبي ارزيابي شده است (گاخنباخ و بون

  محاسبه گرديد.  55/0محاسبه شد و ضريب پايايي دو نيمه سازي آن نيز  76/0دروني اين پرسشنامه 
  

  روش تحليل داده ها

                                                           
1 NEO Personality Inventory 
2 Costa 
3 McCrae 
4 Bell Social Adjsutment Inventory 
5 Video Game Play History Questionnaire 
6
 Gackenbach 

7
 Bown 



  المللي سومين كنفرانس ملّي و اولين كنفرانس بين  

  »ها ها و چالش اي؛ فرصت هاي رايانه بازي« 
دانشگاه اصفهان – 1396ماه  بهمن  

 
                                      

 5

و با روش هاي آماري ضريب همبستگي پيرسون، آزمون تي دو   SPSS-21داده هاي اين پژوهش با استفاده از نرم افزار 

  گروه مستقل، تحليل رگرسيون گام به گام، تحليل واريانس چندمتغيره و آزمون تعقيبي ال.اس.دي مورد تحليل قرار گرفتند.
  

  يافته ها
درصد  7/7درصد آن ها دختر بودند. به لحاظ وضعيت اقتصادي،  3/51گان، پسر و درصد شركت كنند 7/48در اين پژوهش 

درصد خيلي خوب، گزارش كردند  3/4درصد خوب،  9/41درصد متوسط،  3/45آزمودني ها وضعيت اقتصادي خود را ضعيف، 

درصد شركت  7/13، درصد از آزمودني ها نيز وضعيت اقتصادي خود را گزارش نكردند. به لحاظ تحصيلات مادر 8/0و 

درصد  8/6داراي ديپلم،  9/35درصد داراي تحصيلات راهنمايي،  5/26كنندگان، مادر خود را داراي تحصيلات ابتدايي، 

درصد اطلاعاتي در اين  4/3درصد داراي فوق ليسانس معرفي كرده و  6/2درصد داراي ليسانس،  1/11داراي فوق ديپلم، 

درصد داراي تحصيلات  4/21درصد، پدر خود را بدون سواد،  6/2حاظ تحصيلات پدر، زمينه گزارش نكرده بودند. به ل

درصد داراي  4/15درصد داراي فوق ديپلم،  7/7درصد داراي ديپلم،  1/17درصد داراي تحصيلات راهنمايي،  4/21ابتدايي، 

صد، تحصيلات پدر خود را اعلام در 6/2درصد داراي دكترا معرفي كرده و  4/3درصد داراي فوق ليسانس،  5/8ليسانس، 

  درصد آزمودني ها اعلام كردند كه علاوه بر تحصيل به شغل پاره وقت نيز مشغول هستند.  1/17نكرده بودند. همچنين 

ميانگين و انحراف استاندارد نمرات شركت كنندگان در متغيرهاي ميزان استفاده از بازي هاي رايانه اي، ويژگي هاي 

ارائه شده است. اين يافته ها به تفكيك جنسيت ارائه شده و معناداري تفاوت دو  1اجتماعي، در جدولشخصيتي و سازگاري 

  جنس با آزمون تي دو گروه مستقل، مورد سنجش قرار گرفته است.

ميانگين و انحراف استاندارد نمرات شركت كنندگان در متغيرهاي ميزان استفاده از بازي هاي رايانه اي، صفات شخصيتي، 

ارائه شده است. اين يافته ها به تفكيك  1ويژگي هاي شخصيت هاي بازي هاي رايانه اي و سازگاري اجتماعي، در جدول

  جنسيت ارائه شده و معناداري تفاوت دو جنس، با آزمون تي دو گروه مستقل، مورد سنجش قرار گرفته است.

  
  يرهاي وابسته، به تفكيك جنسيت. ميانگين و انحراف استاندارد نمرات آزمودني ها در متغ1جدول

  
                             

  

  معناداري t  دختران  پسران

  انحراف استاندارد  ميانگين  انحراف استاندارد  ميانگين

ميزان استفاده از بازي هاي رايانه 

  اي

63/9  86/2  69/8  70/2  80/1  07/0  

   
 

ي
صيت

شخ
ت 

صفا
  

  47/0  72/0  93/6  94/23  32/7  89/24  روانرونجروي

  24/0  -17/1  00/5  61/29  99/6  29/28  برون گرايي

  20/0  -28/1  93/3  17/22  40/4  18/21  باز بودن به تجربه

  36/0  -90/0  20/3  09/29  03/4  48/28  توافق

  08/0  73/1  24/7  60/29  08/7  90/31  وجدان

   
  

ي 
ها

ت 
صي

شخ
ي 

ها
ي 

ژگ
وي

 

  37/0  89/0  13/2  86/4  20/2  22/5  شجاعت 

  78/0  27/0  03/2  47/3  08/2  57/3  فرديت

  98/0  -/02  16/2  20/3  19/2  19/3  قانون مداري

  34/0  95/0  22/2  86/4  25/2  26/5  خطر

  30/0  02/1  06/2  42/3  48/2  85/3  ابهام

  07/0  77/1  74/1  97/2  24/2  63/3  اغواكنندگي

  10/0  63/1  91/1  88/3  30/2  52/4  تدافعي
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  56/0  57/0  32/2  47/4  25/2  71/4  اميدوارانه

  051/0  -97/1  21/2  11/4  24/2  29/3  معنويت

  63/0  -47/0  17/2  79/4  35/2  59/4  شيطنت

  24/0  16/1  49/1  12/2  05/2  50/2  خواب آلودگي

  10/0  -63/1  24/2  29/4  28/2  61/3  كمال گرا

  30/0  -03/1  22/2  94/4  15/2  52/4  دانايي

  75/0  31/0  38/2  98/3  39/2  12/4  دلربايي

  15/0  -44/1  17/2  92/4  39/2  31/4  اخلاقي

  49/0  67/0  63/3  82/15  98/3  30/16  سازگاري اجتماعي

  

نشان مي دهد كه ميانگين نمرات دختران و پسران در ميزان استفاده از بازي هاي رايانه اي، صفات  1نتايج جدول 

ويژگي هاي مطلوب شخصيت هاي بازي و نيز سازگاري اجتماعي، مشابه بوده و تفاوت معناداري به لحاظ   شخصيتي،

  ارائه شده است. 2جنسيتي بين آزمودني ها وجود ندارد. ماتريس ضرايب همبستگي ساده بين اين متغيرها در جدول 
  : ماتريس ضرايب همبستگي ساده بين متغيرهاي پژوهش2جدول

  
  11  10  9  8  7  6  5  4  3  2  1  متغير

                     -  . ميزان بازي 1

                    -  -13/0  . روانرنجوري2

                  - **-49/0  07/0  . برونگرايي3

                -  05/0 08/0  -008/0  . باز بودن به تجربه4

              -  -01/0  14/0 *-19/0  09/0  . توافق 5

            -  **26/0  -08/0  *22/0  **-32/0  10/0  . وجدان6

          -  06/0  -009/0  01/0  10/0  -07/0  11/0  . شجاعت7

        -  **38/0  16/0  11/0  17/0  07/0  -02/0  02/0  . فرديت8

      -  16/0  17/0  05/0  -03/0  -04/0  -10/0  *18/0  11/0  . قانون مداري9

    -  05/0  **37/0  **52/0  03/0  -10/0  10/0  *18/0  -16/0  04/0  . خطر10

  -  **51/0  05/0  **25/0  **29/0  -006/0  -08/0  13/0  11/0  -02/0  05/0  . ابهام11

  **34/0  **25/0  *22/0  *22/0  **28/0  02/0  -13/0  07/0  07/0  -03/0  14/0  . اغواكنندگي12

  **34/0  **46/0  07/0  *23/0  **42/0  01/0  -10/0  -07/0  10/0  -14/0  06/0  . تدافعي13

  *18/0  15/0  **43/0  *18/0  17/0  02/0  04/0  03/0  06/0  -006/0  *18/0  . اميدوارانه14

  01/0  -02/0  **41/0  16/0  *18/0  02/0  17/0  -10/0  07/0  -14/0  09/0  . معنويت15

  **43/0  **43/0  07/0  *18/0  *23/0  -14/0  -13/0  *21/0  06/0  -05/0  *18/0  . شيطنت16

  *19/0  05/0  *20/0  13/0  07/0  -02/0  03/0  01/0  -006/0  -06/0  09/0  . خواب آلودگي17

  **33/0  **30/0  **24/0  **27/0  **33/0  16/0  11/0  14/0  11/0  -10/0  *20/0  . كمال گرا18

  **29/0  **36/0  *19/0  **34/0  **43/0  **32/0  10/0  -02/0  **24/0  **-24/0  02/0  . دانايي19

  **41/0  **33/0  10/0  **25/0  **28/0  08/0  09/0  12/0  06/0  05/0  *21/0  . دلربايي20

  14/0  16/0  **36/0  **25/0  **30/0  11/0  11/0  -09/0  13/0  -06/0  15/0  . اخلاقي21

  -03/0  -08/0  13/0  05/0  02/0  04/0  08/0  03/0  *-23/0  **39/0  005/0  . سازگاري اجتماعي22
*P< 05/0     ** P< 01/0  

      

  2ادامه ي جدول

  
  22  21  20  19  18  17  16  15  14  13  12  متغير

                      -  . اغواكنندگي12
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                    -  **32/0  . تدافعي13

                  -  **32/0  11/0  . اميدوارانه14

                -  **50/0  13/0  01/0  . معنويت15

              -  02/0  17/0  **32/0  *18/0  . شيطنت16

            -  *19/0  *21/0  09/0  15/0  *18/0  . خواب آلودگي17

          -  07/0  **27/0  **29/0  **35/0  *19/0  17/0  . كمال گرا18

        -  **45/0  -08/0  *20/0  **38/0  **36/0  **34/0  09/0  . دانايي19

      -  **25/0  **41/0  16/0  **47/0  13/0  *20/0  *22/0  *20/0  . دلربايي20

    -  **33/0  **61/0  **40/0  03/0  **26/0  **56/0  **48/0  *21/0  04/0  . اخلاقي21

. سازگاري 22

  اجتماعي

05/0-  03/0-  11/0  03/0-  02/0-  05/0-  06/0  07/0  16/0  04/0  -  

*P< 05/0     ** P< 01/0      

ملاحظه مي شود، بين ميزان بازي با شخصيت اميدوارانه، شيطنت، كمال گرا و دلربايي، همبستگي  2همانطور كه در جدول 

 اجتماعي، همبستگي معناداري وجود دارد. بين روانرنجوري با برونگرايي، توافق، وجدان، قانون مداري، دانايي و سازگاري

معناداري وجود دارد. بين برونگرايي با وجدان، خطر، دانايي و سازگاري اجتماعي، همبستگي معنادار وجود دارد. بين باز بودن 

به روي تجربه با شيطنت، توافق با وجدان، و وجدان با دانايي، همبستگي معنادار وجود دارد. بين متغير شجاعت با متغيرهاي 

ي، تدافعي، معنويت، شيطنت، كمال گرا، دانايي، دلربايي و اخلاقي، همبستگي معنادار وجود فرديت، خطر، ابهام، اغواكنندگ

دارد. بين فرديت با خطر، ابهام، اغواكنندگي، تدافعي، اميدوارانه، شيطنت، كمال گرا، دانايي، دلربايي و اخلاقي، همبستگي 

، معنويت، خواب آلودگي، كمال گرا، دانايي و اخلاقي، همبستگي معنادار وجود دارد. بين قانونمداري با اغواكنندگي، اميدوارانه

معنادار وجود دارد. بين خطر با ابهام، اغواكنندگي، تدافعي، شيطنت، كمال گرا، دانايي و دلربايي، همبستگي معنادار وجود دارد. 

يي و دلربايي، همبستگي معنادار وجود بين ابهام با اغواكنندگي، تدافعي، اميدوارانه، شيطنت، خواب آلودگي، كمال گرا، دانا

دارد. بين متغير اغواكنندگي با متغيرهاي تدافعي، شيطنت، خواب آلودگي و دلربايي، همبستگي معنادار وجود دارد. بين متغير 

صيت تدافعي با متغيرهاي اميدوارانه، شيطنت، كمال گرا، دانايي، دلربايي و اخلاقي، همبستگي معنادار وجود دارد. بين شخ

اميدوارانه با شخصيت هاي معنويت، كمال گرا، دانايي، دلربايي و اخلاقي، همبستگي معنادار وجود دارد. بين معنويت با خواب 

آلودگي، كمال گرا، دانايي و اخلاقي، همبستگي معنادار وجود دارد. بين شيطنت با خواب آلودگي، كمال گرا، دانايي، دلربايي و 

ر وجود دارد. بين كمال گرا با دانايي، دلربايي و اخلاقي، همبستگي معنادار وجود دارد. بين دانايي با اخلاقي، همبستگي معنادا

  دلربايي و اخلاقي، نيز ضريب همبستگي، معنادار است. همچنين بين دلربايي و اخلاقي، همبستگي معنادار وجود دارد. 

س ويژگي هاي شخصيتي و سازگاري اجتماعي، از تحليل جهت پيش بيني ميزان استفاده از بازي هاي رايانه اي براسا

رگرسيون گام به گام استفاده شد كه نتايج، بيانگر آن بود كه هيچ متغيري وارد معادله ي رگرسيوني نشد. بنابراين، هيچيك از 

ستفاده از صفات شخصيتي مورد بررسي در اين پژوهش و همچنين سازگاري اجتماعي، قادر به پيش بيني معنادار ميزان ا

  بازي هاي رايانه اي نمي باشند.

جهت پيش بيني ويژگي هاي شخصيت هاي مطلوب بازي هاي رايانه اي براساس صفات شخصيتي خود فرد، از تحليل 

  ارائه شده است. 3رگرسيون گام به گام استفاده شد كه نتايج آن در جدول 

  

  

  
  پيش بيني شخصيت هاي بازي مطلوب، براساس صفات شخصيتي خود فرد نتايج تحليل رگرسيون گام به گام، جهت بررسي : 3جدول  
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ملاحظه مي شود، در مورد قانون مداري شخصيت بازي، صفت روانرنجوري به عنوان تنها پيش بين  3همانطور كه در جدول 

معنادار، وارد معادله شده است. جهت رگرسيون نيز مثبت است يعني بالا بودن صفت روانرنجوري، بالا بودن ترجيح شخصيت 

لعكس. البته ميزان واريانس تبيين شده، بسيار پايين است كه نشان مي دهد هاي بازي قانون مدار را پيش بيني مي كند و با

  اكثر واريانس تغيير، توسط متغيرهاي ديگري پيش بيني مي شوند كه در اين پژوهش، مورد بررسي قرار نگرفته اند. 

است و به طور مثبت يا  در مورد ويژگي خطر پذير بودن شخصيت بازي، تنها صفت برونگرايي، وارد معادله ي رگرسيون شده

مستقيم، اين ويژگي را پيش بيني مي كند. به طوريكه بالا بودن برون گرايي، بالا بودن ميزان ترجيح خطرپذيري شخصيت 

در مورد ترجيح شيطنت شخصيت بازي، تنها صفت شخصيتي باز بودن به روي تجربه،  بازي را پيش بيني مي كند و بالعكس.

هت رگرسيون نيز مثبت است كه نشان مي دهد با بالا بودن بازبودن به تجربه، ترجيح بيشتري براي وارد معادله شده است. ج

در مورد ويژگي دانايي، ابتدا صفت وجدان به عنوان قوي ترين پيش بين، وارد  شيطنت شخصيت بازي، وجود دارد و برعكس.

معادله اضافه شده و به طور معناداري قدرت پيش معادله شده است و سپس صفت برونگرايي، به عنوان پيش بين دوم، به 

بيني را افزايش داده است. جهت رگرسيون براي هردو متغير پيش بين، مثبت است كه نشان مي دهد با افزايش اين متغيرها، 

  افزايش ترجيح دانايي شخصيت بازي، مورد انتظار است و برعكس.

وارد معادله نشده است كه نشان مي دهد هيچ يك از صفات شخصيتي  در مورد ساير متغيرهاي ملاك، هيچ متغير پيش بيني

  مورد بررسي در اين پژوهش قادر به پيش بيني معنادار مابقي ويژگي هاي شخصيت هاي بازي، نبوده اند.

در بخش بعدي از يافته ها اين موضوع بررسي شد كه آيا افرادي كه به سبك هاي مختلف بازي هاي رايانه اي (اول شخص 

تيرانداز، نقش بازي كردن/ استراتژي، رانندگي/ ورزشي، پازل/ فكري، و هيچ يك از اين موارد) علاقه مند هستند، از لحاظ 

ويژگي هاي شخصيتي و سازگاري اجتماعي، متفاوت هستند يا خير. براي تحليل اين موضوع از تحليل واريانس چندمتغيره 

) به عنوان پيشفرض هاي لازم، اين <P 05/0ي آزمون هاي باكس و لوين (استفاده شد. پس از اطمينان از عدم معنادار

  ارائه شده است.  5و  4تحليل مورد بررسي قرار گرفت كه نتايج آن در جداول 

 معناداري Beta  t معناداري  R  R2  F  متغير ملاك  متغيرهاي پيش بين

  هيچ متغيري وارد معادله نشده است  شجاعت  -

  هيچ متغيري وارد معادله نشده است  فرديت -

  04/0  05/2  18/0  04/0  21/4  03/0  18/0  قانون مداري  روانرنجوري

  04/0  01/2  18/0  04/0  07/4  03/0  18/0  خطر  برونگرايي

  هيچ متغيري وارد معادله نشده است  ابهام  -

 هيچ متغيري وارد معادله نشده است  اغوا  -

  هيچ متغيري وارد معادله نشده است  تدافعي  -

 هيچ متغيري وارد معادله نشده است  اميدوارانه  -

  نشده است هيچ متغيري وارد معادله  معنويت  -

  01/0  39/2  21/0  01/0  75/5  04/0 21/0  شيطنت  بازبودن به تجربه

 هيچ متغيري وارد معادله نشده است  خواب آلودگي  -

 هيچ متغيري وارد معادله نشده است  كمال گرا  -

  00/0  66/3  32/0  00/0  44/13  10/0  32/0  دانايي  وجدان

  04/0  08/2  18/0  00/0  08/9  13/0  37/0  برونگرايي

 هيچ متغيري وارد معادله نشده است  دلربايي  -

 هيچ متغيري وارد معادله نشده است  اخلاقي  -
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  . نتايج آزمون لامبداي ويلكس جهت بررسي تحليل هاي چندمتغيري4جدول

 
    شاخص ها               
 منبع تأثيرات

درجه ي آزادي  ي آزادي فرضدرجه  F مقدار ويژه

 خطا
 توان آماري مجذور اتا معناداري

  87/0  05/0  48/0 00/522  00/30  97/0  76/0  عضويت گروهي

  

  . نتايج تحليل واريانس چندمتغيره به تفكيك هريك از متغيرهاي وابسته5جدول

  
 شاخص ها                         

 منبع تأثيرات

مجموع 

 مجذورات

درجه ي 

  آزادي

ميانگين 

 مجذورات

F معنا  

 داري

  مجذور 

 اتا

  توان 

 آماري

   
   

 
ي

وه
گر

ت 
وي

ض
ع

  

  41/0  05/0  31/0  19/1  76/59  5 82/298  روانرنجوري

  14/0  01/0  86/0  37/0  14/14  5  70/70  برونگرايي

  32/0  04/0  46/0  93/0  41/16  5  08/82  باز بودن به تجربه

  45/0  05/0  25/0  33/1  33/17  5  66/86  توافق

  24/0  03/0  62/0  69/0  96/36  5  81/184  وجدان

  79/0  10/0  02/0  63/2  62/35  5  10/178  سازگاري اجتماعي

 
، نشان مي دهند كه با در نظر گرفتن كليه ي متغيرهاي وابسته به طور كلي، بين سبك هاي مختلف بازي در 4نتايج جدول

نشان مي دهد كه با در نظر گرفتن هريك از متغيرهاي وابسته  5جدول  متغيرهاي وابسته، تفاوت معناداري وجود ندارد. اما

به طور جداگانه، تنها در سازگاري اجتماعي، بين سبك هاي مختلف بازي، تفاوت معناداري وجود دارد. جهت بررسي دقيق تر 

  .ارائه شده است 6اين تفاوت ها از آزمون تعقيبي ال.اس.دي استفاده شد كه نتايج آن در جدول 

  
  . نتايج آزمون تعقيبي ال. اس. دي براي مقايسه ي زوجي ميانگين نمرات گروه ها در سازگاري اجتماعي6جدول

  
  سطح معناداري  )I-Jتفاوت ميانگين (  )Jگروه (  )Iگروه (    متغير وابسته

  

  

  

  

  سازگاري اجتماعي

  

  اول شخص تيرانداز

  اول شخص تيرانداز

  اول شخص تيرانداز

  اول شخص تيرانداز

  نقش بازي كردن 

  نقش بازي كردن

  نقش بازي كردن

  رانندگي/ ورزشي

  رانندگي/ ورزشي

  پازل/ فكري

  نقش بازي كردن

  رانندگي/ ورزشي

  پازل/ فكري

  هيچيك از موارد

  رانندگي/ ورزشي

  پازل/ فكري

  هيچيك از موارد

  پازل/ فكري

  هيچيك از موارد

  هيچيك از موارد

56/1-  

90/2-  

72/0-  

45/2-  

34/1-  

83/0  

89/0-  

18/2  

45/0  

73/1-  

13/0  

00/0  

56/0  

02/0  

17/0  

51/0  

42/0  

07/0  

66/0  

19/0  

ملاحظه مي گردد، بين سازگاري اجتماعي افرادي كه بازي هاي اول شخص تيرانداز را عمدتاً انجام  6همانطور كه در جدول 

مي دهند با افرادي كه بازي هاي رانندگي/ ورزشي را انجام مي دهند، تفاوت معناداري وجود دارد. بر اين اساس، سازگاري 

/ ورزشي را ترجيح مي دهند نسبت به گروه ديگر، بالاتر است. همچنين اين نتايج اجتماعي نوجواناني كه بازي هاي رانندگي

نشان مي دهد كه سازگاي اجتماعي افرادي كه هيچيك از بازي هاي ذكر شده را انجام نمي دهند، به طور معناداري بالاتر از 

 افرادي است كه بازي هاي اول شخص تيرانداز را انجام مي دهند.
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  :  يجه گيريجمع بندي و نت

نتايج مطالعه پيش رو نشان داده است كه بين ميزان استفاده از بازي هاي رايانه اي با ويژگي هاي شخصيتي روان رنجوري، 

د ندارد. اين نتايج ، توافق پذيري، وجداني بودن در نوجوانان دختر و پسر تفاوت معناداري وجوباز بودن به تجربهبرون گرايي، 

) همسو است و با نتايج  1392( زبردست و كلانتري ) و1395)، حبيبي و بهنامي فرد (2016و همكاران ( ١بورگبا نتايج والكن

) مغايرت دارد.  همچنين بين سازگاري اجتماعي نوجوانان دختر و پسري كه به بازي هاي رايانه 1392تحقيقات عبداللهي (

) مغايرت دارد. اين مغايرت ها مي توانند بدليل 1392داللهي (اي مي پردازند، تفاوت معناداري وجود ندارد كه با نتايج عب

مثلا در بعضي از تحقيقات بازي با تلفن  .تقسيم بندي هاي متفاوتي باشند كه در مورد بازي هاي رايانه اي صورت گرفته اند

اساس تعريف ارائه شده در  همراه  يا بازي با كنسول را از بازي هاي رايانه اي مجزا كرده اند كه همانطور كه ذكر شد، بر

مقدمه، در تحقيق حاضر همين موارد جزء بازي هاي رايانه اي دسته بندي شده اند. پس با توجه به تقسيم بندي كلي ارائه 

شده و نتايج حاصل از اين تحقيق مي توان اذعان داشت كه تفاوتي ميان دختران و پسران نوجوان در ميزان استفاده از بازي 

  .اي وجود نداردهاي رايانه 

نتايج نشان داد كه هيچ يك از صفات شخصيتي مورد بررسي در اين پژوهش و همچنين سازگاري اجتماعي، قادر به پيش 

 بيني معنادار ميزان استفاده از بازي هاي رايانه اي نمي باشند. درصورتي كه بين ويژگي هاي شخصيتي و سازگاري اجتماعي

بالا سازگاري اجتماعي پايين و برون گرايي بالا سازگاري اجتماعي بالا را پيش بيني مي  رابطه وجود دارد و روان رنجوري

كند. از طرف ديگر بين افرادي كه به سبك هاي مختلف بازي هاي رايانه اي (اول شخص تيرانداز، نقش بازي كردن/ 

ي اجتماعي متفاوتي مشاهده سازگار ،تنداستراتژي، رانندگي/ ورزشي، پازل/ فكري، و هيچ يك از اين موارد) علاقه مند هس

بيشتر از افرادي  ،سازگاري اجتماعي افرادي كه بازي هاي رانندگي/ورزشي را عمدتاً انجام مي دهند به اين ترتيب كه، .شد

است كه بازي هاي اول شخص تيرانداز را انجام مي دهند؛ سازگاي اجتماعي افرادي كه هيچ يك از بازي هاي ذكر شده را 

ام نمي دهند، به طور معناداري بالاتر از افرادي است كه بازي هاي اول شخص تيرانداز را انجام مي دهند.  در همين انج

بك هاي مختلف بازي مقايسه حمايت اجتماعي در نوجوانان علاقه مند به س" ) با عنوان1395پژوهش  شيرازي ( راستا نتايج

حمايت اجتماعي  ،مند به بازي هاي رايانه اي سبك آنلاين گسترده تيمي نشان داد كه  نوجوانان علاقه "هاي رايانه اي

علاوه براين عواملي از جمله، نحوه انجام بازي،  لذت از  .ندسبك هاي انفرادي ادراك مي كن بيشتري نسبت به علاقه مندان

در بازي  ،فناوري هاي نوين، و مورد توجه واقع شدن كه از طريق كسب امتيازات براي خود و دوستان به نمايش در مي آيد

نوجواناني كه از  بنابر اين مي توان اينگونه نتايج را تبيين كرد كه ).1395(شيرازي، هاي آنلاين و اجتماعي ديده ميشود

  مي پردازند.همكارانه و سازنده مانند ورزش است سازگاري اجتماعي بالاتري برخوردارند بيشتر به بازيهايي كه داراي محتواي 

نتايج هچنين نشان دهند آن است كه بين ويژگي هاي مطلوب شخصيت بازي هاي رايانه اي با صفات شخصيتي بازيكنان 

طوريكه بالا بودن برون گرايي، بالا بودن ميزان ترجيح خطرپذيري شخصيت بازي را پيش بيني به  رابطه معنادار وجود دارد؛

بودن به تجربه، ترجيح بيشتري براي شيطنت شخصيت بازي را پيش بيني مي كند  و  مي كند و بالعكس؛ بالا بودن باز

همچنين   ي را پيش بيني مي كند و برعكس؛افزايش ترجيح دانايي شخصيت بازبالا بودن وجدان و برون گرايي بالعكس؛ 

  بالا بودن صفت روانرنجوري، بالا بودن ترجيح شخصيت هاي بازي قانون مدار را پيش بيني مي كند و بالعكس.

در تبيين اين نتايج مي توان بيان كرد  كه افراد برونگرا، اجتماعي، مثبت، با انرژي و فعال هستند و به  همين دلايل براي 

). از 1391(براتي، عريضي، مشتاق و با دل و جرأت باشندي درجاتي از خطرات، كنجكاو، تجارب تازه و هيجان آميز حتداشتن 

                                                           
1 Valkenburg 
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طرف ديگر افراد با ويژگي شخصيتي باز بودن انسان هايي هستند كه در باروري تجربه هاي دروني و دنياي پيرامون كنجكاو 

 فراد طالب لذت بردن از نظريه هاي جديد و ارزش هاي غير متعارف هستنداين ا بوده و زندگي آنها سرشار از تجربه است.

). در تبيين رابطه بين وجداني بودن و ترجيح دانايي در بازي مي توان گفت كه از آنجاييكه افراد داراي 1385(حق شناس، 

د دارند و براي رسيدن به اهداف  ويژگي شخصيت وجداني، افرادي هستند كه توانايي بالايي در كنترل تكانه ها و تمايلات خو

ترجيح  دانايي در بازي ها در  ).1385(حق شناس،  خود فعالانه به طرح برنامه و سازماندهي و اجراي وظايف مي پردازند

مقايسه با بازي هاي شيطنت آميز يا خطرآفرين دور از انتظار نيست. ارتباط  بين شخصيت روان رنجور و تمايل به بازي هاي 

مدار را شايد بتوان اينگونه توجيه كرد كه اين افراد بدليل اضطراب، استرس و شرم بالايي كه تجربه مي كنند افرادي قانون 

  ي قانون را به بازي هاي ديگر ترجيه مي دهند.ابيش از حد كنترل شده هستند و به همين دليل بازي هاي دار
  

  پيشنهادات
پژوهش حاضر نشان داد كه نوجوانان داراي ويژگي هاي برونگرايي و سازگاري اجتماعي بيشتر به بازي هاي آنلاين مثل 

در ميزان استفاده از  ،هم راستانتايج پژوهش هاي با توجه به رانندگي، بازي هاي ورزشي، پرتجربه و پر خطر مي پردازند. ولي 

انب احتياط رعايت گردد؛ چون استفاده بيش از حد مي تواند منجر به گرايش به بازي ها، حتي بازي هاي فوق نيز بايد ج

با تمركز بر ويژگي هاي مطلوب شخصيتهاي بازي هاي  درونگرايي گردد. بنابر اين توصيه مي شود بازي سازان و روانشناسان

بود سازگاري اجتماعي و مهارت هاي رايانه اي كه با صفات شخصيتي بازيكنان همخواني دارد و ساخت انواع بازي ها به به

  اجتماعي مبادرت ورزند.
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