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 چکیده

 هد م فجاغت آنها را به خو  اخ صیا   و زمان زیا ی از اوقات اشی ه نوسوانان  زندگ  نقشی  بجستی ه  ر   ایرایانههایبازی

  هیجان شناخ  سوی تحصیل  و نظمای با بهزیت  رایانههایاین پژوهش با هدف بجرس  رابطه میزان اس فا ه از بازی  ؛بنابجاین
 .انجام شد ر نوسوانان شهج رشت 

- 1399شیهج رشیت  ه  ر سیا    سیاله 18تا  12  تمام  نوسوانمطالعه سامعه مور   بو .از نوع همبتی ی   پژوهش توصییف    این

های پجسییشیینامه و به ان خاب  سیی ج   ر گیجینمونهبا روش  نفج 75از میان آنها   ه  بو   ها بازی میکج ندنت ر گیم1400

از  اسی فا هباها  .  ا ه ا ندپاسی (  2001)هیجان گارنتیفک  و همکارانشیناخ  سوی نظمسیوین    تحصییل  تومینینبهزیتی  

تحصیییل  و بهزیتیی  بین  ن ایج نشییان  ا     تجزیه و تحلیل شییدند.   spss افزارنجم م غیجه ورگجسیییون دندروش تحلیل 

ای رابطه رایانههایزمان بازیتحصیییل  و مدتبین بهزیتیی    . ار وسو   ار رابطه متیی قیم و معن شییناخ    سوی نظمخو 

یابد اما  تحصییل  پاسیخیویان  اهش م ای افزایش یابد میزان بهزیتی  رایانههایاسی فا ه از بازیده میزان  هج  بو  معکو  

ابد یده میزان سیین پاسییخیویان افزایش م   هجبو معکو  تحصیییل   سیین و بهزیتیی  رابطه بین نبو .   ار  معن رابطه   این

  هج بو تحصییل  معکو  ت و بهزیتی  رابطه بین تحصییا  نبو   ار  معن  این رابطهیابد اما   اهش م   شیانتحصییل بهزیتی  

 رابطه بین نبو   ار رابطه معن   اینیابد اما تحصییل  آنان  اهش م یابد میزان بهزیتی  ه میزان تحصییات افجا  افزایش م د

هج دیه میزان اسییی فیا ه از   بو شییینیاخ   پیاسیییخیوییان معکو   سوی نظمای و خو راییانیههیایا ه از بیازیزمیان اسییی فی میدت

رابطه     ار نبو ین رابطه معن یابد اما ا اهش م شیناخ   پاسیخیویان سوی نظمیابد میزان خو ای افزایش م انهرایهایبازی

ییابید میزان  دیه میزان سییین پیاسیییخیوییان افزایش م هجبو   شییینیاخ   پیاسیییخیوییان معکو   سوی نظمبین سییین و خو 

  بو شناخ   منف  سوی نظمرابطه بین تحصیات و خو     ار نبو رابطه معن   اینیابد اما شناخ   آنان  اهش م سوی نظمخو 
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رابطه   .بو  ار ن یابد اما رابطه معنسوی  شییناخ   آنان  اهش م نظمیابد خو حصیییات افجا  افزایش م میزان تده یعن  هج

حصیییات افجا  افزایش ت  بو  هجده میزانای معکو  رایانههایزمان اسیی فا ه از بازیتحصیییات پاسییخیویان و مدتبین  

توانید  ر تیدوین  این ن یایج م    ار بو .و این رابطیه معن ییابید   یاهش م ای  راییانیههیایزمیان اسییی فیا ه از بیازیییابید میدتم 

 . ننده باشدای  مکرایانههایهای آموزش  بجای  اربجان نوسوان بازیبجنامه

 

 بازی رایانه ای ، بهزیستی تحصیلی ، نظم جویی شناختی  :  واژگان کلیدی

 

 مقدمه 

ای و ویدئوی   ههای رایانبازی  هزوح  هاآن  جتبط با یجی ا  و صنایع فجهنی  مهای  هیک  از حوزهای فعا   رمیان رسان
را  رگیج  تج  تا افجا  متن و  ان    ه   است  ایهتجین صنایع رساناز محبوب   این صنعت یک  توان گفتسجئت م    هب ه    است

صیوت  و تصویجی  ر هیای  اس میاع   ر  نیار سیایجرسیانهای بیه عنیوان ییک پدییده  رایانیه  هایبازی.  [1]خو   ج ه است
 و  ان و  خو   انییز  حیجتای  هساذبهاخیج با  شش و  های  سا ارتباط   ط     ریهایاودشمییج فن نیای امجوز به  لیل رشد  

ا   ا ه  ح ی   را به خو  اخ ص  و نه تنها بخش قابل توسه  از اوقات فجاغت این قشج  را به خو  سذب  ج ه استنوسوانان  
اوقیات  را  یه آنان باید به انجام تکالیف  رس  یا حضور  ر سمع خانوا ه اخ صا   هند نیزپوشیش  ا ه اسیت و به نظج  

 و بازنیجی قجار گییج  پییش مور  توسه  لذا  توسه به این امج مهم باید بیش از    بج افت تحصیل  آنان تأثیجگذار باشدرسدم 
به  لیل ساذبه متحور ننده این بازیها  نوسوانان وقیت بتییاری را صیجف آن مییکننید و ر واقع با مصجف    و همچنین.  [2]

رونید و گیاه  صبح زو تج ازوقت معمول  بیدار میشوند انجژی عصب  وروان  خویش و با دشمان وذهن  خت ه بیه بتی ج می 
تیوان تیأثیج منفی  از این رو م   ین عاقه سبب افت تحصیل  خواهد شدتج یید ایتا پیش از مدرسه نیز اند   بازی  نند  بی 

م   هد  ه پج اخ ن   بجخ  شواهد نشان.  آمیوزان شیاهد بیو هیارا  ر ییا گیجی و انیییزه تحصییل   انیشایین نوع از بیازی
 . [3] شو ها باعث  اهش فعالیت ستم  و  ر نهایت  اهش سامت ستمان  و روان  م زیا  به بازی
ای و ویدئوی  بجای بتیاری از نوسوانان  ر سجاسج سهان یک فعالیت سجگجم  محبوب  های رایانهنجام بازین اهمچنی 

مدرسه   به هزینه  مج ند  ه این ااین نیجان  را ایجا  م ای ی رایانههاازیب  بجای  صجف زمان  با این حا  افزایش روزانه ستا
ای گت ج ه است و بتیاری  ای  ر نوسوان  پدیدهبازی رایانه  [.4]  پیشجفت تحصیل  را مخ ل  ندتمام شو  و  ر طولان  مدت

این اسا  مفهوم بهزیت   تحصیل  با هدف  بج.  [5]از نوسوانان به طور منظم  رگیج این فعالیت  ر اوقات فجاغت خو  هت ند  
ه  مدرسه و ایجا  تغییجات موازی پیشجونده  ر فج  و مدرس  یی فجاگیجندهل   بهتازی رابطهپیوند  ار ج های عاطف  و تحصی

 ه هم ند  ا ج هتعجیف  شده آن راسازی  بعدی مفهوم یک سازه دند ه به صورت    شو مطجح م [  6]   نین وسوین یتوسط توم

    ارزش مدرسه است  آن   بعد نختت  .ج گیم   جرا  رب   رگیجشدن(و    )تعاملهای مثبت  و هم سنبه    (فجسو گ)های منف   سنبه
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عنوان خت ی    بعد  وم  ه به  .آموز بجای مدرسه قائل استی میزان ارج و قداس   است  ه  انش نندهارزش مدرسه منعکس
ب  احتا   و  مدرسه  به  گتلیده  و  بدبینانه  نیجش  مدرسه   ان ظارات  به  پاسخیوی   تعاز  آموخ ن  از  شو    م   فجی فای   

   .[7] شو به مدرسه نامیده م  فجسو گ  نتبت

 ر نظج گجف ه شده است  ه بج احتا  رضایت شخص  از ان خاب متیج و  تحصیل    ر بعد  ییج عامل رضای مندی  
مشار ت  ر  و  رنهایت  ر بعد دهارم  رآمیزی با  ار مدرسه یا    ت  ار لال گزینه تحصیل  بجای  س یاب  به اهداف شخص    

ریافت مطالب  های انجژی گذاری  پایداری توسه و  هن  ه با ویژگ و م مج ز ذ  عنوان حالت مثبت  امور مدرسه قجار  ار   ه به
   ی د و مع قد است  ه عوامل م عدنامموفقیت تحصیل  م   را  هاموفقیتتجین  یک  از مهمراش    .[8]شو   همجاه است  تعجیف م 

میزان    مدرسه  ط موسو   رانش آموزان اثج گذار است. هم دنین رواب  ه بج فجایند تحو  و رشد     ار    مدرسه وسور تحصیل و   
تام و  ین    بنج میت جی    .[9]نامد  ر موفقیت تحصیل  فجزندان م  آموز و معلم را از سمله م غیجهای موثج  انش همبت ی   

و نیجش مثبت  اش یاق تحصیل  را نمجاتهای آن اند و مقیا  ه نام بج ل  را تحت عنوان ن ایج تحصی بهزیت   تحصیل  [10]
مدرسه   ان به  است  .  دانت ه  آن  از  بازیمطالعات مخ لف حا    انجام  روانشناخ    بعد  رایانه ه  ر  رف ارهای های  ای سبب 

 حدو  1394ام شده  ر سا   آمار اع  بجاسا   ر ایجان نیز    .شو گیجی و اضطجاب م پجخاشیجانه  اع یا  به رایانه  افتج گ   گوشه
دنین آماری   همشاب1395 ر سا  بازیهای  یجی ا  ت ج ز تحقیقامهمچنین ن یا به اصطاح گیمج وسو   ار  میلیون بازیک 19
 . [11] این صنعت است همحبوبیت ویژ هاین امج نشاندهند ه   نیا نیز  م و بیش نشان میدهد نقاط  ییج  ر را 

تا  م  [ 12]ساعت  ر هف ه    5-1به انجام بازی به صورت  ه افجا  نشان  ا ه شد      ییج  ر ایجانبجاسا  پژوهش  
از   است.  [13]ساعت    6بیش  اشاره شده  ناخوشایند ستیمان    نیجانیهایاخیجاً     ر هف ه  سانب   اثجهای  از  و    خاص   روانی  
به این بازیها ابجاز شده است. بجخ  از من قدان ا عا  زیانبار ر بجخ  از موار    ر مور  شیف ی   و رایانهای بیازیهیایاس میاع  

سلوه میبخشد ورف ار ضد اس ماع  را زیبا    خشیونت را   گیذار می تأثیجی ویجانیج بج نتل سیوان    رایانهایاند  بازیهای     ج ه
نیتیت. هیج دیه  بیازیهیا  ای  ر ایین   ه »هیچ ویژگ  سازنده   ند ح ی  از سی . اورت  یوپ   دنین نقل شدتشویق م 

 .[14]هتیت ایین اسیت  یه: از سیجراه بیج ار  بکیش  نیابو   ین!« 
هیای رف یاری و هیجیان  اسی ج  و وقیایع عیاطف   ه  سیوی  شیناخ   هیجیان نقیش مهمی   ر فهیم همبیت   نظیم

و فیژیولوژیک مجتبط    نظم سوی  هیجان با شماری از پیامدهای سامت ستمان  اس ماع توانای  موفق    منفی  ایفیا می   نید

سوی  هیجان به راهبج های  اطاق میشو   ه به منظور  اهش  افزایش یا نیهداشت تجارب هیجان    . نظم[16 15]م  باشد
از عوامل اساس  بهزیت   و  نش   ر مجموع فجض بجاین است  ه نظم سوی  هیجان یک   [17]مور  اس فا ه قجار میییج .

با    .[18]استوری موفق   رایانه ای  بازیهای  از  اس فا ه  میزان  رابطه  بجرس   پژوهش حاضج  آنچه گف ه شد هدف  به  با توسه 
 . بو بهزیت   تحصیل  و خو نظم سوی  شناخ   هیجان  ر میان نوسوانان 

 

 روش پژوهش  
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- 1399شهج رشت  ه  ر سا   ساله 18تا  12 نوسوانهمبت ی  بو . سامعه مور  مطالعه تمام   پژوهش توصیف  از نوع  این
ماک های ورو   . ان خاب شدند  ر  س ج   گیجینفج با روش نمونه 57از میان آنها   هبو   ها بازی میکج ندنت ر گیم4001

های شهج رشت و انجام بازی  حضور  ر گیم نت  بجای گجوه مور  مطالعه 18و حدا ثج 12به پژوهش  ارا بو ن حداقل سن 
.بو  ایرایانه  

 پجسشنامه بهزیت   تحصیل  1  

تجمیع ابعا  دهارگانه ارزش مدرسییه  مقیا  بهزیتیی   تحصیییل  را با الیوگیجی و (  2012سییوین  و همکاران )-تومینین  
توسیعه  ا ند. این مقیا  یک پجسیشینامه مندی تحصییل  و  رآمیزی با  ار مدرسیه رضیایت  فجسیو گ  نتیبت به مدرسیه

   ر طیف لیکجت ی عقاید وی هتی ندگویه  ه  رباره  31   هنده را با  خو سینج  اسیت  ه میزان موافقت یا عدم موافقت پاسی 
این محققان مقدار  را مطلوب ارزیاب   ج ند. ا  ( روای  مقی2012سیوین  و همکاران )-. تومینین[19]مور  سیوا  قجار م   هد

 [.19]محاسبه  ج ند  94/0و   91/0    77/0   64/0فای  جونباخ بجای ابعا  دهارگانه را به تجتیب آل

  2پجسشنامه نظم سوی  شناخ   هیجان

ه ( به منظور ارزیاب  راهبج های شییناخ    ه هج فج  بعد از تججب 2001این پجسییش نامه توسییط گارنفتییک  و همکاران ) 
خج ه  9شیامل  سیوا  بو ه اسیت و 36 ه  ارای  های زندگ  به  ار م  بج  ابداع شیده اسیتاسی ج  رخدا های تهدید  ننده یا 

ها عبارتند از : مقصییج   را ارزیاب  م   ند. خج ه مقیا  مقیا  اسییت  ه هج  دام یک راهبج  خا  از راهبج های شییناخ 
بجای دیونی  بجخور  با رخدا   توسه مثبت ریزی   پذیجش رخدا   توسه مجد  بجنامه انتیی ن خو   مقصییج  انتیی ن  ییجان

آن رخدا  واقع   نشییخوار فکجی  باز ارزیاب  مثبت  رسیییدن به یک  ور نما  مجد  به متییائل خوشییایند به سای تفکج  رباره
مقصج   از میان این راهبج هااست.    بار تلق   ج نمقایته با سایج رخدا ها( و مصیبت)افکار مجبوط به نتب  بو ن آن رخدا   ر 

بار تلق   ج ن رخدا  راهبج های منف  تنظیم هیجان هتی ند و نشیخوار فکجی  مصییبت   انتی ن خو   مقصیج  انتی ن  ییجان 
پذیجش  توسه مجید  به بجنامه ریزی  توسه مثبیت مجد   باز ارزیاب  مثبت و رسییییدن به یک  ور نما راهبج های مثبت تنظیم 

تشیکیل  هنده آن راهبج  به بج  از طجیق سمع نمجات  ا ه شیده به هج یک از عبارات هیجان را نشیان م   هند. نمجه هج راه
 .گیج قجار م   180تیا    36ر  امنیه ای از  قجار بییج  و سمع  یل نمجات    20تیا    4ای از  توانید  ر  امنیهآیید و م  سیییت م 

  ست   به 93/0   87/0   91/0( پایای  آزمون را با اس فا ه از ضجیب آلفای  جونباخ به تجتیب بجابج  2001گارنفتیک  و همکاران )
 از ای امنه   ه شیید بجرسیی  آزمون هامقیا    خج ه نمجات با  ل  نمجه  همبتیی ی  طجیق از  آزمون  روای   نیز ایجان   ر.  آور ند

پایای  پجسیشینامه  ر فجهن    1382ها معنا ار بو ند.  ر سیا  می  آنه  ه گجفت م    ربج را 56/0 میانیین  با 68/0 تا  40/0

 [.20]است شده  گزارش  82/0های شناخ    جیب آلفای  جونباخ بجای  ل مقیا  ایجان  توسط یوسف  با اس فا ه از ض

 

 
1 . Academic Wellbeing 
2 . Cognitive Emotion Regulation 
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 یافته ها

 

 جویی شناختی. نتایج ضریب همبستگی بین بهزیستی تحصیلی و خود نظم 1جدول 

 ن یجه  سطح معنا  اری  مقدار آزمون  نام آزمون م غیجمت قل م غیج وابت ه 

 قبو  034/0 212/0 پیجسون  خو  نظم سوی   بهزیت   تحصیل  

 

( میزان ضجیب همبت ی  بین م غیج بهزیت   تحصیل  و خو  نظم سوی  شناخ   رابطه 1با توسه به ن ایج سدو  شماره )

شده است ن ایج تحقیق قابل تعمیم به سامعه   0/ 05 ار وسو   ار  و از آنجا  ه میزان سطح معن   اری  م ج از  مت قیم و معن   

 است. 

 

 . نتایج ضریب همبستگی بین بهزیستی تحصیلی و متغیر های مستقل تحقیق2جدول 

 ن یجه  سطح معنا  اری  مقدار آزمون  نام آزمون م غیجمت قل م غیج وابت ه 

 

 بهزیت   تحصیل  

 ر  306/0 -120/0 پیجسون  مدت زمان

 ر  779/0 -033/0 پیجسون  سن

 ر  624/0 -057/0 اسپیجمن  تحصیات 

 

 هد ای نشان م های رایانه( میزان ضجیب همبت ی  بین م غیج بهزیت   تحصیل  و مدت زمان بازی2با توسه به ن ایج سدو  )

 ه رابطه بین این  و م غیج معکو  است یعن  هج ده میزان اس فا ه از اس فا ه از بازی های رایانه ای افزایش یابد میزان  

شده است رابطه بین این  05/0یابد اما از آنجا  ه میزان سطح معن   اری بیش ج از بهزیت   تحصیل  پاسخیویان  اهش م 

 و م غیج معن   ار نیتت و قابل تعمیم به سامعه نبو ه است.همچنین رابطه بین م غیج سن و بهزیت   تحصیل  معکو  بو ه  

ل  آنان  اهش م  یابد اما از آنجا  ه میزان  یابد بهزیت   تحصیاست  بدین گونه  ه هج ده میزان سن پاسخیویان افزایش م 

 هد  ه رابطه بین م غیج تحصیات و  شده است رابطه معن   ار نیتت. را امه ن ایج نشان م   05/0سطح معن   اری بیش ج از  

بد یابهزیت   تحصیل  معکو  است  هج ده میزان تحصیات افجا  افزایش م  یابد میزان بهزیت   تحصیل  آنان  اهش م 

 شده است رابطه معن   ار نیتت و قابل تعمیم به سامعه نبو ه است. 05/0اما از آنجا  ه میزان سطح معن   اری بیش ج از 
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 . نتایج ضریب همبستگی بین خود نظم جویی شناختی و متغیر های مستقل تحقیق 3جدول 

 ن یجه  سطح معنا  اری  مقدار آزمون  نام آزمون م غیجمت قل م غیج وابت ه 

 

 خو  نظم سوی  

 ر  933/0 -010/0 پیجسون  مدت زمان

 ر  346/0 -110/0 پیجسون  سن

 ر  627/0 -057/0 اسپیجمن  تحصیات 

 

ای و خو  نظم سوی  شناخ    های رایانه( به ما نشان م   هد  ه م غیج مدت زمان اس فا ه از بازی3ن ایج سدو  شماره )

یابد میزان خو  نظم سوی  شناخ   پاسخیویان ای افزایش م های رایانهمیزان اس فا ه از بازیپاسخیویان معکو  است هج ده  

یابد اما این رابطه معن   ار نبو ه و قابل تعمیم به سامعه نیتت.با توسه به ن ایج رابطه بین م غیج سن و خو  نظم  اهش م 

پاسخیویان افزایش م  یابد میزان خو  نظم سوی  شناخ     سوی  شناخ   پاسخیویان نیز معکو  است.یعن  هجده میزان سن

شده است رابطه معن   ار نبو ه و قابل تعمیم به    05/0یابد اما از آنجا  ه میزان سطح معن   اری بیش ج از  آنان  اهش م  

است. یعن  هج  سامعه نیتت. همانطور  ه مشاهده میکنید رابطه بین تحصیات و خو  نظم سوی  شناخ   پاسخیویان منف   

یابد اما از آنجا  ه میزان سطح معن   اری  یابد خو  نظم سوی  شناخ   آنان  اهش م ده میزان تحصیات افجا  افزایش م 

 شده است رابطه معن   ار نیتت.  05/0بیش ج از 

 
 . نتایج ضریب همبستگی بین مدت زمان بازی های رایانه ای و تحصیلات پاسخگویان4جدول 

 ن یجه  سطح معنا  اری  مقدار آزمون  نام آزمون م غیجمت قل م غیج وابت ه 

 قبو  042/0 -236/0 اسپیجمن  تحصیات  مدت زمان

 

ای معکو   های رایانه( رابطه بین م غیج تحصیات پاسخیویان و مدت زمان اس فا ه از بازی4با توسه به ن ایج سدو  شماره )

یابد و از آنجا  ه میزان سطح ای  اهش م های رایانهیابد مدت زمان اس فا ه از بازیتحصیات افجا  افزایش م   است و هجده

 شده است رابطه بین این  و م غیج معن   ار و قابل تعمیم به سامعه است.  05/0معن   اری  م ج از 
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 بحث و نتیجه گیری  

سوی  شیناخ    ای با بهزیتی   تحصییل  و نظمهای رایانهاسی فا ه از بازیپژوهش حاضیج با هدف بجرسی  رابطه میزان  
سوی  شیناخ   نظمتحصییل  و خو بهزیتی  بین نشیان  ا   ه  این پژوهش  ر نوسوانان شیهج رشیت انجام شید. ن ایج  هیجان

یعن  هج  بو  ای رابطه معکو  های رایانهبازیتحصییل  و مدت زمان بین م غیج بهزیتی   . ار وسو   ار رابطه متی قیم و معن 
رابطه   اینیابد اما تحصیییل  پاسییخیویان  اهش م ای افزایش یابد میزان بهزیتیی  های رایانهاسیی فا ه از بازیده میزان  

  بهزیتی   با    شیناخ سوی نظم م غیج  نشیان  ا   ه بین  [21]ن ایج پژوهش خدامجا پور و افشیارنیا   ر این راسی ا   نبو .   ار  معن 
  ار .  وسو  معنا اری و مثبت رابطه  روانشناخ  

   اهش   باعث هیجانات  شیناخ    ارزیاب  باز  مثبت راهبج  مخصیوصیاً و  هیجان تنظیم ر تبیین این یاف ه م  توان گفت 
 اهداف اسیت ممکن  ننده تنظیم راهبج های این و  میشیو   افجا  سیازگارانه  رف ار و مثبت احتیاسیات افزایش و منف   احتیاسیات
 ر ن یجه م  توان   [22]نماید   مک  روانشیناخ   بهزیتی   و عموم   متاسی  ارتقای  ر فج   به و بخشیند تحقق را  شیخصی 

سوی  شیناخ   بیشی جی بجخور ارند عملکج  تحصییل  به جی هم  اشی ه باشیند. نوسوانان  ظار  اشیت  ه افجا ی  ه از خو نظمان 
 نند مان اس جاحت یا فجاغت اس فا ه م ای به سا و مناسب  ر زههای رایانناخ   بالای  بجخور ارند از بازی ه از نظم سوی  ش

های  اسی فا ه میکنند  ه م  تواند  ر بهبو  توسه  تمج ز و عملکج  آنها نقش  اشی ه باشید  ر واقع این نوسوانان بج  و یا از بازی
 تواند به بهبو  عملکج  روانشناخ   آنها  مک  ند.و این امج م   رف ار خو  مدیجیت  ارند

 بج مثب    تأثیجات تواندم   والدین نظارت  تحت   وتاه   مدت بجای ایرایانه  هایبازی  انجامبه همین  لیل اسییت  ه  
  اسیت   ممکن  ای  رایانه  های بازی انجام بجای  طولان   هایسیاعت صیجف    ر حال   ه باشید  اشی ه  نوسوانان  ر زندگ    یفیت
 اثجات اسییت ممکن ویدئوی   هایبازی  ه ا    نشییان [24]پژوهش آنند ن ایج  .[23] باشیید  اشیی ه مدت  طولان   منف  اثجات

  زندگ    پیچیده  ماهیت   لیل به ارتباط  این  .باشیند  اشی ه پیشیجفت تحصییل  نمجات  ر  اح مالًا و  شیخصی  معد   بج مخجب 
 از  تابع  سیا گ  به اسیت ممکن ویدیوی   هایبازی از  اسی فا ه  همچنین .  اسیت  شیوار  همچنان  تحصییل  عملکج  و  انشیجوی 

های  ت تحصییل  و زمان اسی فا ه از بازیهمچنین مشیخ  شیده  ه بین نمجا .باشید  شیخصیی    خا   هایویژگ  و  هاتیپ
مان همبتیی ی  منف   بین زای و تجارب مثبت مدرسییه  های رایانهمنف  و بین زمان اسیی فا ه از بازیای همبتیی ی   رایانه

تحصییل   سین و بهزیتی  رابطه بین   .[25]وسو   ار  ای و تجارب منف  مدرسیه همبتی ی  مثبت های رایانهگذراندن بازی
 این رابطهیابد اما  ابد بهزیتی   تحصیل  آنان  اهش م یده میزان سین پاسیخیویان افزایش م گونه  ه هج  بدینبو معکو  
یابد ه میزان تحصییات افجا  افزایش م   هج دبو رابطه بین م غیج تحصییات و بهزیتی   تحصییل  معکو     نبو   ار  معن 

ن یجه مشیابه  با ن ایج پژوهش ما یافت نشید  ه نبو     ار  رابطه معن   اینیابد اما  میزان بهزیتی   تحصییل  آنان  اهش م 
 د.این امج م  تواند به  لیل  م بو ن حجم نمونه باش

نظم سوی  شییناخ    ای و خو های رایانها ه از بازیمدت زمان اسیی ف رابطه بینهمچنین نشییان  ا   ه   پژوهش ن ایج
سوی  شناخ   پاسخیویان نظمیابد میزان خو ای افزایش م انههای رایهج ده میزان اس فا ه از بازی بو پاسیخیویان معکو  

ویژگ   مشیییخ  شیییده  یه خو نظم سوی  بیه عنوان ییکهمتیییو بیا این ن یجیه   .نبو  ار  ییابید امیا این رابطیه معن  یاهش م 
 مبو  خو نظم بخشیی  یک  از عوامل مهم اع یا  به بازی  و [26] ار  های آناین ارتباط منف  شییخصییی   با اع یا  به بازی
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 ه از خو  نظم بخش  پایین  بجخور ار است عل  رغم آگاه  از پیامدهای منف  اح مال  ناش     . فج ی[27]اسیت  های آناین 
بجخ  مع قدند افجا ی  ه از خو نظم بخشیی    .[28]از این گونه بازی ها  ر  اهش اسیی فا ه از بازی های آناین مشییکل  ار  

 .[29]روی م  آورنده خجید بازی های رایانه ای پایین  بجخور ارند به طور مکجر بجای مقابله و فجار از نا ام  ها ب
 پیشیییجفت و  ویدیوی   هایبازی  به  اع یا   ویدیوی    های بازی از  اسییی فا ه بین معلول  و عل  ارتباط توان  نم   اگجده
 انجام بجای را  م جی زمان ویدیوی  هایبازی انجام  ر زیا   رگیجی  ه  هد این امج نشییان م اما     ا   نشییان را  تحصیییل 
سوی  شیناخ   پاسیخیویان نیز معکو  نظمرابطه بین م غیج سین و خو   همچنین  .[30]  گذار  م   باق   انشییاه    ارهای
رابطه معن   اینیابد اما  سوی  شیناخ   آنان  اهش م نظمیابد میزان خو ده میزان سین پاسیخیویان افزایش م یعن  هجبو   

حصیییات افجا  افزایش ده میزان تیعن  هج  بو سوی  شییناخ   پاسییخیویان منف  نظمخو رابطه بین تحصیییات و     ار نبو 
رابطه بین م غیج تحصیییات پاسییخیویان و مدت  .بو  ار ن یابد اما رابطه معنسوی  شییناخ   آنان  اهش م نظمیابد خو م 

های یابد مدت زمان اسی فا ه از بازیافزایش م   تحصییات افجا   بو  هجده میزانای معکو   های رایانهزمان اسی فا ه از بازی
توان حجم نمونه اندک  اسی فا ه از نمونه از محدو یت های این پژوهش م    ار بو .و این رابطه معن یابد  ای  اهش م رایانه

 توسه شو .های آت  به آن را نام بج   ه به ج است  ر پژوهشگیجی  ر  س ج   محدو  بو ن سامعه به شهج رشت 
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