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  دهیچک
 اضرح پژوهش هدفدارد. تاثیرات منفی زیادی بر ابعاد مختلف زندگی دانش آموزان بازی های رایانه ای  بهوابستگی  اهداف: 

 بود. دانش آموزان بر عملکرد تحصیلیبازی های رایانه ای  به وابستگیتأثیر بررسی 
وسطه آموزان مقطع مت دانشجامعه آماری پژوهش حاضر را کلیه  طرح پژوهش توصیفی و از نوع همبستگی بود. روش تحقیق:

 نمونه روش به نمونه پژوهش نفر به عنوان 911مذکور تعداد  جامعه تشکیل می دادند. از 9318اول شهرر افهفران در سهال 
پرسشنامه  و(CGA) بههه بههازی ههای رایانهه ای  وابستگیشدند. ابزار پژوهش شامل پرسشنامه  انتخاب دسترس در گیری

و روش آماری ضریب همبستگی  SPSS 24بود. تحلیل داده ها با اسهتفاده از نر  اازار  (EPT)عملکرد تحصهیلی اا  و تیلور
 پیرسون انجا  گرات.
 نفینادار مرابطه مع عملکرد تحصههیلیبه بازی های رایانه ای و  وابسههتگیطبق نتایج به دسههت آمدهب بی   یااته های تحقیق:

کرده  پیداعملکرد تحصیلی کاهش به بازی های رایانه ایب میزان  وابستگیبه طوری که با اازایش ب (>10/1p) شهتوجود دا
 برآمدیشههامل دودکا عملکرد تحصههیلیهمه زیرمقیاس های به بازی های رایانه ای و  وابسههتگی رابطه بی همچنی   .اسههت

به  وابسهههتگیبا اازایش  واقعدر (. >10/1p) بود نفیم و معنادار و انگیزش برنامه ریزیب اقدان کنترل پیامدتاثیرات هیجانیب 
 .یااته استکاهش  نیز عملکرد تحصیلیزیرمقیاس های بازی های رایانه ایب میزان 

 حصیلیعملکرد تبر می تواند بازی های رایانه ای  بهزیاد  وابستگیپژوهشب ای   بر اساس نتایج به دست آمده از ی:نتیجه گیر
 بای انههای رای مدیریت مدت زمان اسههتفاده از بازیبا نظارت فههحیو و  یدبا بنابرای . دانش آموزان تاثیر منفی داشههته باشههد

 را کاهش داد.بر حیطه تحصیلی و آموزشی آن  نفیماثرات 
 .، وابستگیدانش آموزان، عملکرد تحصیلی: بازی های رایانه ای، کلمات کلیدی
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  مقدمه -1

 لی او دلیاز تو کمی که وجود عمرای به عنوان یک رسانه مدرنب در تما  جران گسترده و تأثیرگذار است. با  های رایانه بازی
یاری در ی بساه شهژویع و چشمگیر است. پها بسیار سر بازی  گذردب اما سرعت رشد ای ای در جران می ی رایانهبازی ها

است.  شده شناسیب مذهبیب مسائل تربیتی و ... انجا  های گوناگون جامعه ای از جنبه های رایانه بازی باب محاس  و مضرات
 ی میا های رایانه در زمینه بازی تموضوعا  و مرمتری  تری وی آموزش نیز یکی از افلیرهای در قلم رایانه یها زیتأثیر با
توجه به   ب بنابرای[1]ندآموزان تأیید کرده ا شای را بر یادگیری دانهای رایانه بازی تهای متعددی نیز تأثیرا ژوهشباشد. پ

 . باشد حائز اهمیت میزان وآم شادگیری دانیارآیند آموزش و تاثیر ای  بازی ها بر 
  بازی یکی از تاثیرات مثبت ایدیدگاه های متفاوتی در زمینه تاثیرات مثبت و منفی استفاده از بازی های رایانه ای وجود دارد. 

نتایج بسیاری از  .[2]ها در زمینه آموزشی می تواند در ایجاد روش های انگیزشی برای یادگیری برتر در دانش آموزان باشد
ت اثرا در بسیاری از تحقیقات پیشی  بهو  شتر از تاثیرات مثبت آن می دانندپژوهش ها نیز تاثیرات منفی ای  بازی ها را بی

  بیجسماناز لحاظ  استفاده زیاد از ای  بازی ها برای مثالاست.  اشاره شده بر سلامت جسمی و روانی ها ای  نوع بازیمخرب 
دستگی چشمب درد گردنب انحراف ستون ب [3]ساز بدن  و کاهش سودت یا اازایش باسکلتی-ای ماهیچه باعث ایجاد مشکلات

 [4].می شود اازایش اشاردون و ضربان قلباقراتب 

ای اجتماعیب اات انزو ب اازایشت اجتماعیلاکاهش تعام باضطراب بااسردگیب [5]ایجاد دشونتمی توان به  از بعد روانی نیز
 [8-6].کرداشاره  و مشکلات دواب احساس درماندگی بکارکردهای مدرسه

و ای   پردازند می بازی های رایانه ای انجا  را بهو اوقات اراغت دود روز  ساعات زیادی از شبانه تعداد زیادی از دانش آموزان
هوری بهه طب شهود تکالیف درسی و تحصیلی منجر می به نوبه دود منجر به کاهش ارفت آنان برای پهردادت  بهه امهور و

 ای عمهده والهدی  و مربیهان در رابطهه بها وابسهتگی و اعتیهاد بهه بازیتحصیلی یکهی از نگرانهی ههکهه ههم اکنهون ااهت 
جذابتر در مقایسه با انجا  تکالیف  هایی با ایجاد اضهایی ای در میان کودکان و نوجوانان استب زیرا چنی  بازی های رایانه

 [2].شوند درسیب باعث تدادل در عملکردهای درسهی و تحصهیلی می

ب [9] نشان داده اند. برای مثال قطریفی و همکاران را بازی های رایانه ایمنفی ثیر بردی از نتایج پژوهش های پیشی ب تأ
 می تواند بازی های رایانه ایده اند که یدر تحقیقات دود به ای  نتیجه رس [11]و اتاشک  [10]چشمیب [2]زمانی و همکاران

 .شودعملکرد تحصیلی دانش آموزان  اعث کاهشب
است و بیشتری  کسانی که امروزه از ای   یااته استفاده از بازی های رایانه ای اازایشدر سهال های ادیر میزان به طور کلی 

ابعاد مختلف زندگی ای را در  های رایانه ثر بازیوم شتوان نق که نمی یآنجای ازهستند.  نوجوانانبازی ها اسهتفاده می کنند 
وزان آم شها در میان دان بازی  ایروانشههنادتی تأثیر باید  بنابرای  ردبانکار کیادگیری و آموزش حیطه نوجوانان دصههوفهها 

انش بر عملکرد تحصههیلی د به بازی های رایانه ای وابسههتگی تاثیرای  پژوهش در نظر دارد که به بررسههی  د. لذابررسههی گرد
 بپردازد. آموزان

 

 روش: -2
پسر مقطع متوسطه اول شرر  ه دانش آموزانآماری پژوهش حاضر کلیطرح پژوهش توفیفی و از نوع همبستگی بود. جامعه 

انتخاب  شد و که اعلا  همکاری کرده بودندب  مقطع متوسطه اولمدرسه  3 ابتداجامعه اوق  از بود. 9317-18ل اففران درسا
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پرسشنامه  41 پرسشنامه ها تعداداز میان  دانش آموز انتخاب شد. 941با روش نمونه گیری در دسترسب تعداد سپس از میان آنرا 
 .کامل انجا  شدپرسشنامه  911 ادامه پژوهش با در نرایتاز پژوهش حذف شدند و کامل نبود و 

سالب ساک  شرر اففرانب داشت  رضایت جرت شرکت در  98تا  99معیارهای ورود به پژوهش عبارت بودند از: س  بی  
 و استفاده از بازی های اینترنتی.  پژوهش

 .ها به طور فحیویارهای دروج از پژوهش نیز عبارت بودند از: عد  پاسخ دهی به پرسشنامهمع
های مورد استفاده در پرسشنامه. شدهای پژوهش استفاده در ای  پژوهش از پرسشنامه و روش میدانی جرت جمع آوری داده

 ند از:بودپژوهش حاضر عبارت 
  :(CGA)بهه بهازی ههای رایانهه ای وابستگی  -9

 1199آیاسب کیکرب هورزا ب در سال  و توسط سنجد ای می های رایانه میزان وابستگی نوجوانان را به بازیای  پرسشنامه 
جبران  اند از: مشکل در توقف بازیب کلیدی آن عبارت های آیتم است و شادص 12و شامل یک عامل و  ستاشده  سادته
که  دادن بازی بر دیگر اعالیترا طریق بازی و ترجیو  تعویق مسئولیترا از بدر زندگی واقعی با مواقیت در بازینشدن  مواقیت
است و هرقدر  931و حداکثر آن  12گذاری شده است. حداقل مجموع نمره ای  پرسشنامه  سطحی لیکرت نمره پنج با مقیاس

پایداری درونی ای   .ها دواهد بود گر وابستگی بیشتر او به ای  بازیشده از سوی نوجوان بیشتر باشدب نشان مجموع نمره کسب
 99نوجوان  749بر روی  1194و در مطالعه ولمرب رندلرب هورزا  و آیاس که در سال 10/1مقیاس در مطالعه آیاس و همکاران 

له تررانیب ضریب پایایی آن را سا92تا  99آموز  دانش 41در پژوهش زینعلی و همکارانبوده است.  11/1ساله اجرا شدب 92تا 
 .[12]محاسبه کرد 13/1با استفاده از آلفای کرونباخ 

 (:EPT) عملکرد تحصیلیپرسشنامه  -1

برای جامعۀ ایران سادته شده است و ( 9383که از جانب درتاج )( 9111ی  آزمون برداشتی است از پژوهشرای اا  و تیلور )ا
به دست آمد. روایی ای   74/1با ای  آزمون از روش همسانی درونی )آلفای کرونباخ( برابرسؤال است. میزان پایایی  48ی دارا

ند ا ها به ترتیب عبارت میزان پایایی هر کدا  از حیطه ه است.آزمون از طریق دو روش روایی محتوا و روایی سازه ارزیابی شد
؛ عامل (73/1ریزی برابر  ؛ عامل سو  )برنامه(13/1هیجانی برابر ؛ عامل دو  )تأثیرات (11/1عامل اول )دودکارامدی برابر  از:

ها نیز برابر  میزان پایایی هریک از درده مقیاس(. 71/1و عامل پنجم )انگیزش برابر ( 24/1چرار  )اقدان کنترل پیامد برابر 
 برای نمره .89/1انگیزش ب 72/1 اقدان کنترل پیامدب 19/1ریزی  برنامهب 71/1تأثیرات هیجانی ب 81/1است با: دودکارامدی 

 .[13]ه دارای نمرات ففر تا چرار استشود ک ای استفاده می گذاری آزمون عملکرد تحصیلی از مقیاس لیکرت پنج گزینه
 

های آماری توفیفی شامل  ها و روششادصآماری و  Spss-23های حافل از پژوهش از نر  اازار برای تحلیل آماری داده
 استفاده شد.های آمار استنباطی شامل ضریب همبستگی پیرسون ها و روشنیز از شادص انحراف معیار ومیانگی  و 

به  که نیازی و به آزمودنی ها گفته شد بر محرمانه بودن اطلاعات و حفظ رازداری اشاره شد ملاحظات ادلاقیمنظور رعایت به 

عد  تکمیل پرسشنامه را دارد ون نیز آزمودنی حق انصراف از آزمون ودر حی  اجرای آزم ونمی باشد ذکر نا  و نا  دانوادگی 
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 یافته های پژوهش: -0

 
متغیرهای مورد مطالعه میانگین و انحراف معیار نمرات -1ولجد  

 انحراف معیار میانگی  تعداد متغیر

به بازی های رایانه ای وابستگی  911 0/19  13/99  

18/9 911 نمره کل عملکرد تحصیلی  94/1  

99/1 911 دودکارآمدی  13/1  

هیجانیتاثیرات   911 30/9  48/1  

29/1 911 برنامه ریزی  00/1  

21/9 911 اقدان کنترل پیامد  20/1  

83/9 911 انگیزش  31/1  

رت های اولیه است که در فوضریب همبستگی پیرسون مستلز  رعایت پیش ارض پارامتریک مانند هایاستفاده از آزمون
ستگی بررسی نرمال بودن توزیع های همباستفاده کرد. مرمتری  پیش ارض در پژوهش اهتوان از ای  آزمونها می تایید آن

 ت است.مران
های کولموگروف اسمیرنوف استفاده گردید. نتایج حافل از اجرای ای  پیش ارض در مورد نمرات بدی  منظور از آزمون
مبنی بر نرمال بودن توزیع نمرات در همه متغیرهای پژوهش باقی است. یعنی  ارض ففرنشان داد که متغیرهای ای  پژوهش 

بر ای  اساس برای  .(<10/1Pتوزیع نمرات نمونه نرمال و همسان با جامعه است و کجی و کشیدگی حافل اتفاقی است )
 سون استفاده نمود.های پارامتریک مانند ضریب همبستگی پیرتوان از آزمونهای در ای  پژوهش میآزمون ارضیه

گی پیرسون ب از ضریب همبستدانش آموزاندر  عملکرد تحصیلیوابستگی به بازی های رایانه ای با  به منظور بررسی رابطه بی 

گزارش شده است 1استفاده شد. نتایج در جدول 

نآموزار دانش د عملکرد تحصیلیوابستگی به بازی های رایانه ای با  ضرایب همبستگی بین -2جدول  

همبستگی بی  
شمتغیرهای پژوه  

      ضرایب همبستگی  

وابستگی به  متغیرها
های رایانه یباز

 ای

کل نمره 
عملکرد 
 تحصیلی

تاثیرات  دودکارآمدی
 هیجانی

برنامه 
 ریزی

اقدان 
 کنترل پیامد

 انگیزش

وابستگی به بازی 
 های رایانه ای

9       

عملکرد کل نمره 
 تحصیلی

* -1/21 9      
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     9 1/79- * 1/42- * دودکارآمدی

هیجانیتاثیرات   * -1/07 * -1/23 * -1/47 9    

   9 41/-1 * 1/09- * 1/21- * 1/09-* برنامه ریزی

  9 1/31- * 1/03- * 1/31- * 1/40- * 1/49-* اقدان کنترل پیامد

 9 1/04- * 1/48- * 1/43- * 1/00- * 1/01- * 1/33-* انگیزش
*

 و منفیرابطه  ندر دانش آموزا عملکرد تحصیلیوابستگی به بازی های رایانه ای با  بی  ب1شماره  جدولنتایج با توجه به 
 ست.یااته ا کاهش عملکرد تحصیلیای میزان زایش وابستگی به بازی های رایانه در واقع با اا. (>10/1p) معنادار وجود دارد

یرات تاث رآمدیبشامل دودکا عملکرد تحصیلیهمه زیرمقیاس های به بازی های رایانه ای و  وابستگی رابطه بی همچنی  
به بازی های  وابستگیبا اازایش  واقعدر (. >10/1p) بود نفیم و معنادار و انگیزش برنامه ریزیب اقدان کنترل پیامدهیجانیب 

.یااته استکاهش  نیز عملکرد تحصیلیزیرمقیاس های رایانه ایب میزان 

 

 نتیجه گیری بحث و -4
ه دست یااته های ب بود. بر عملکرد تحصیلی دانش آموزانبه بازی های رایانه ای  وابسهتگی تاثیرهدف ای  پژوهش بررسهی 

تاثیرات  رآمدیبدودکاشامل  عملکرد تحصیلی و زیرمقیاس های آنوابستگی به بازی های رایانه ای با  بی آمده نشان داد که 
ه بازی ب وابسهههتگیبا اازایش  واقعدر  وجود داردب نفیم و معناداررابطه  و انگیزش برنامه ریزیب اقدان کنترل پیامدهیجانیب 

 .یااته استعملکرد تحصیلی کاهش  های رایانه ایب میزان
تاثیر بازی های رایاه ای بر عملکرد تحصیلی ناهمگون بوده است و در بردی از ای  پژوهش ها به تاثیرات  نتایج به دست آمده از

های کلی موجود در بازی که راهبرد ستنشان داده ا [14]ارو   مثالره شده است. برای ا بر عملکرد تحصیلی اشاای  بازی ه
تی را متفاو نتایجای  پژوهش اما  وزان دارد.آمصیلی و مرارت حل مساله در دانش ر مثبتی بر عملکرد تحتاثی های رایانه ای
و همکاران چشمی  ب[9]قطریفیب [2]و همکاران زمانی ب[1]و همکاران نصیریان با نتایج پژوهش های قبلی از جمله نشان داد و

 همسو می باشد. کرد تحصیلیکاهش عمل های رایانه ای بربازی منفی مبنی بر تاثیر ب [10]
انان بسههیار گسترده شده در میان نوجو ن هاای  اسهت که کاربرد آرایانه ای بازی های از نگرانی های عمده در رابطه با یکی 
ه بازی های ب وابستگیر تبیی  رابطه د بنابرای  زیرا ای  بازی ها در مقایسهه با تکالیف درسهی محتوای جذابتری دارند. اسهت

نوجوانان  گرایشیکی از عوامل افلی که  باید به ای  نکته توجه داشت کاهش عملکرد تحصیلی در دانش آموزانرایانه ای با 
نبود برنامه ریزی های مناسب از طرف دانواده ها و   . همچنیبه ای  بازی هاب جذاب بودن و دسهترسهی آسهان به آن هاست

ر از دیگنیز  دیگر به امکانات تفریحی کاای و مناسههب دسههترسههیو عد   مدارس جرت پر کردن اوقات اراغت دانش آموزان
 .[9]عوامل تاثیرگذار و مرم گرایش به بازی های رایانه ای به حساب می آیند

از انجا  تکالیف درسی باز  وزآمبازی کردن باعث می شود که دانش سهاعت های طولانی برای فهرف به ذکر اسهت که لاز  
در  و ارد را می شوددواب آلودگی گی جسمانی و دستو لذا فهرف انریی زیاد زیرا اسهتفاده زیاد از ای  بازی ها باعث ب بماند
ا بهمچنی   نقش دارد. یگای  دود در ایجاد ااسههرد ومی کند  احسههاس درماندگی دچاردرسههی مانند تکالیف امور  بقیه انجا 
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محتوای بازی  هبر میزان زمان بازیب توجه بعلاوه البته . می شوداازایش میزان سهاعات بازیب مشکلات روانشنادتی نیز بیشتر 
و انزوا  یگوشه گیرمی تواند باعث ایجاد اضطراب و نگرانیب  استفاده زیاد از بازی های رایانه ای .مرم است های رایانه ای نیز

 .[15]در دانش آموزان گردد
اران نتیل و همکج پژوهش. نتایج می کند پرداشگریو اسهتفاده زیاد از بازی های رایانه ای در ارد ایجاد تنش  بر ای بعلاوه 
د دش  تر بودنسه در مدر ببازی های رایانه ای می کردندداده است که دانش آموزانی که وقت بیشتری را فرف  نشهان [16]

ری قرار ایی  تپ سطودر  نان نیزآو عملکرد تحصیلی  و همسالان دود داشتند انو درگیری های لفظی و بدنی بیشتری با معلم
 .داشت

 طور کلی به نظر می رسههد کهبه  و تاثیر منفی بر آن دارد. شههتهتدادل دا زملکرد تحصههیلی دانش آموعوامل اوق با عمجموع 
اموزشههی و اجتماعی  فهرف وقت زیاد برای انجا  بازی های های رایانه ای می تواند دانش آموز را از انجا  اعالیت های مفید

لاز  به ذکر اسههت که چگونگی اسههتفاده از ای  نوع بازی هاب زمان فههرف شههده برای انجا  آن ها و همچنی  . البته باز دارد
 ت نقش دارند.محتوای آن ها نیز در ایجاد ای  مشکلا

که با  لاز  اسههت وزانبو تحصههیلی در دانش آممشههکلات روانشههنادتی  ایجادبا توجه به تاثیر بازی های رایانه ای در بنابرای  
و  تهشبا رده سنی داص کودک و نوجوان همخوانی بیشتری دا که ردادتپ به تولید بازی هایی سهرمایه گذاری در ای  بخش

ز ادر ای  زمینه به  لاز  است که آموزش های لاز همچنی  شهته باشد. ما همخوانی بیشهتری دا با محتوای ارهنگی همچنی 
 موزان ارائه گردد. آوالدی  و دانش طریق مدرسه و رسانه به 

کنند  می زی های که ارزندانشهان فرف ای  بامیزان زمانو بر محتوای ای  بازی ها والدی  ی  پیشهنراد می گردد که والدبه 
 همچنی  پیشنراد می گردد که برنامه ریزیها داشته باشند.  و برنامه ریزی درسهتی برای استفاده از آن نظارت داشهته باشهند

 از اوقات اراغت نوجوانان اراهم گردد.برینه های لاز  برای استفاده 
تعداد کم نمونهب ب در دانش آموزان پسههرتنرا انجا  آن  اشههاره کرد:موارد  ای  می توان بهای  پژوهش ی محدویت هاجمله از 

ونه گیری در دسهترس و انجا  تحقیق تنرا در شرر اففران که تعمیم نتایج را با مشکل مواجه می سازد. اسهتفاده از روش نم
روش  زاستفاده انیز انجا  گردد. همچنی   و در شررهای دیگر بر ددتران پژوهش بلذا پیشنراد می گردد که در تحقیقات بعدی

 می گردد.به منظور کسب نتایج دقیق تر و تعمیم برتر یااته ها پیشنراد تر نمونه گیری دقیق
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