
  123/… تحصیلی وضعیت با ايرایانه هايبازي از استفاده رابطه

 
  

  

  فصلنامه  
  تربیتی علوم در ارتباطات و اطلاعات آوري فن
  123- 137 صفحات ـ 1394 بهار  ـسوم شماره  ـپنجم سال

  

 تحصیلی وضعیت با ايرایانه هايبازي از استفاده رابطه
  بابل شهر متوسطه دوره دختر آموزان دانش

  
  1* شیروانی حسینی میرسعید

  ** خانیان حاجی ثمانه

  *** خانیان حاجی سارا

  چکیده

 دوره دختـر  آمـوزان دانـش  تحصیلی افت با ايرایانه هايبازي از استفاده رابطه بررسی هدف با ،حاضر پژوهش
 آمـوزان دانـش  پژوهش این آماري جامعه و همبستگی نوع از توصیفی ،پژوهش روش .است شده انجام متوسطه
 جدول اساس بر نمونه حجم .بودند 1392-93 تحصیلی سال در نفر 7542 تعداد به بابل شهر متوسطه دوره دختر

 وريآگـرد  ابزار .پذیرفت انجام ايخوشه تصادفی روش به گیرينمونه .شد تعیین نفر 364 ،مورگان و کرجسی
 بسته صورت به سؤالی 25 مجموعاً ،تحصیلی وضعیت و ايرایانه هايبازي ساخته محقق نامه پرسش دو اطلاعات
 و متخصصــان توســط ابــزار محتــوایی و صــوري روایــی .اســت بــوده لیکــرت اي گزینــه  پــنج طیــف در پاســخ
 استفاده با آن پایایی ضریب و است شده واقع تأیید مورد شناسی روان و آموزشی تکنولوژي رشته نظران صاحب
 نمودارهـا،  و جـداول  از اسـتفاده  بـا  توصـیفی  سـطح  دو در هـا داده .شد محاسبه 83/0 کرونباخ آلفاي آزمون از

 هـاي آزمـون  و اسـمیرونف  -کولمـوگروف  آزمـون  از اسـتفاده  بـا  اسـتنباطی  سـطح  و معیـار  انحراف و میانگین
 کـه  داد نشـان  نتـایج  .شـد  واقـع  تحلیـل  و توصیف مورد پیرسون همبستگی ضریب و نمونه تک تی پارامتریک
 هـا  یافتـه  چنـین،  هـم  .کننـد  مـی  استفاده ايرایانه هايبازي از بابل شهر متوسطه دوره دختر آموزان دانش اکثریت
 یـادگیري  بـا  و قـوي  رابطـه  تحصـیلی  انگیـزه  و تحصـیلی  افـت  بـا  ايرایانـه  هـاي بازي بین که بود آن از حاکی
  .دارد وجود ضعیف رابطه بابل شهر متوسطه دوره دختر آموزان دانش
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  مقدمه

 و کودکـان  نـوزادان،  همیشـگی  نشـین  هـم  و همـزاد  و داشـته  وجود تاریخ در همیشه و همواره بازي
 ماسـک  بـا  و بـازي  حـال  در کودکـان  یـا  ها،بازي اسباب کهن، هنري آثار در .است بوده نوجوانان
 و آمـوزش  امـر  در آن اهمیت و بازي به ارسطو و افلاطون قدیم، فیلسوفان از .شوندمی دیده نمایش
 جملــه از ،تربیتـی علــوم عرصـه  اندیشــمندان از دیگـر  برخــی .انـد داشــته توجـه  شــغلی سـازي آمـاده 
 اهمیـت  آمـوزش  در آن از اسـتفاده  و بـازي  بـه  ،4فروبـل  ویـژه بـه  و 3پسـتالوزي  ،2روسو ،1کمنیوس
 پـردازد مـی  بـازي  بـه  کـه  اسـت  انسـان  راسـتی  به هنگامی انسان که بود باور این بر 5شیلر .دادند می

(Peter Hughes, 2010). نوجـوان  جوان، پیر، .کنندمی بازي باشند، که سالی و سن هر در آدمیان 
 کند،می تماشا و بازي صرف را خود روزيشبانه وقت از قسمتی کسی هر ؛کندنمی فرق کودك و
   .(Movaseghi, 2001) کند فراموش را جدي دنیاي و بیاساید جهان رنج از دمی تا

 بزرگ بسیار هايدستگاه که زمانی ،یعنی ؛دندار سال چهل به نزدیک قدمتی ايرایانه هايبازي
 امکان 1950 دهه واپسین هايسال در 6هارایانه ریز پیدایش .دنددا می انجام را هامحاسبه اعظم بخش
 اسـتفاده  جاي به هارایانه نویسیبرنامه پس، آن از .آورد فراهم آسانی به را سویه دو ارتباط برقراري
 از بخشـی  ايرایانـه  هـاي بـازي  تـرین قـدیمی  .گرفـت  انجـام  کلیـد  صـفحه  بـا  منگنـه  هايکارت از

 بـازي  اولین .بودند کرده ابداع 7ماساچوست وريآ فن سسهؤم مشتاق دانشجویان که بود هایی برنامه
 راه هـا کلـوپ  بـه  و شـد  تبدیل »9هاسنگ شهاب« بازي به بعدها که »8فضایی جنگ« نام به اي رایانه

 ,Laurel, 1993, Levy, 1984)بـود  رایانـه  نویسـی  برنامـه  در هـا  آزمـایش  نخسـتین  پیامـد  یافـت، 

Wilson, 1992). امـور  از بسـیاري  شـدن  پـذیر امکان سهولت سبب که تکنولوژي پیشرفت و رشد 
ــز اساســی تغییــرات ناخواســته و خواســته شــود،مــی ــره زنــدگی در نی ــد افــراد روزم  آوردمــی پدی

(Mehrabifar et al., 2012).   
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 ايرایانـه  هـاي بازي ،1960 دهه در هارایانه به دانشگاهی پژوهشگران دسترسی افزایش دنبال به
 ماننـد  زمـان،  همـان  در رایـج  هـاي بازي ايرایانه هايگونه ها،بازي این از برخی .شد ابداع دیگري
 رایانه از استفاده با بازي هدفش که بود شده طراحی صورتی به بیشتر ،دیگر هايبازي و بود شطرنج
 امـروزي  هـاي پیشـرفت  بـه  توجـه  بـا  هابازي استاندارد .داشت ماجراجویانه موضوعی اغلب و باشد
 هاموقعیت در را هاشخصیت هدایت براي لازم دستورهاي ،بایست می بازیکن آنها در و بود ابتدایی
ــاگون مشــکلات و ــه گون ــه هــايبــازي ،1970 دهــه در .کــردمــی وارد رایانــه ب  انحصــار از ايرایان

 افراد از بیشتري شمار سان بدین و یافت راه بازي هاي کلوپ به و آمد بیرون دانشگاهی هاي پژوهش
 بـه  مربـوط  افزارهاي نرم ،1980 دهه آغاز با .(Wilson, 1992) کنند پیدا دسترسی آنها به ،توانستند
 آنهـا  اصلی کنندگان تولید ،1990 دهه هايسال نخستین در و شد تبدیل عمده صنعتی به هابازي این

 و تـرین پرسـابقه  از برخـی  بـا  مـرتبط  و دلاري میلیارد چند هاییسرمایه با توانگر بسیار هاییشرکت
  .(Gunter, 2009) بودند جهان در تجاري هاينشان مشهورترین
 ایـن  محبوبیـت  افـزایش  سـبب  آنهـا،  پیچیـدگی  افـزایش  و ايرایانـه  هايبازي روزافزون تولید
 هـاي رسـانه  زمـره  در و فرهنگـی  محصـولاتی  اي،رایانـه  و ویـدیویی  هـاي بـازي  .است شده ها بازي
 و کودکـان  از بسـیاري  بـراي  و یابنـد مـی  فراوانـی  تربیتـی  و اجتمـاعی  اهمیـت  لذا، .هستند همگانی
 از اسـتفاده  در مهارت کسب و ارتباطات و اطلاعات آوري فن جهان به ورود گام نخستین نوجوانان
 نیـز  و نوجوانان و کودکان بین در رایانه از استفاده و دسترسی سریع افزایش .روندمی شمار به رایانه
 هـاي عرصـه  پرسـودترین  از یکـی  بـه  را آنهـا  عرضـه  و ساخت صنعت ،هابازي این نظیر بی جذابیت
 انجـام  نوجوانـان  و کودکـان  فرهنـگ  از بخشـی  که این .است درآورده جهان در تجارت و اقتصاد
 ,.Javadi et al) اسـت  داشـته  دنبـال  بـه  را هـایی  نگرانـی  شـده  جهان سراسر در ايرایانه هاي بازي

 و صـوتی  هـاي رسـانه  سـایر  کنـار  در اجتمـاعی  هپدیـد  یـک  عنـوان  بـه  ايرایانـه  هايبازي .(2009
 کشش با اخیر هايسال طی ارتباطی، هايآوري فن گیر چشم رشد دلیل به امروز دنیاي در تصویري

 و کنـد می انتخاب نوجوانان و کودکان میان از را خود مخاطبان ترینعمده انگیز،حیرت ايجاذبه و
 کـه  را اوقـاتی  حتـی  ،داده اختصاص خود به را قشر این فراغت اوقات از توجهی قابل بخش تنها نه
 اسـت  داده پوشـش  نیز دهند اختصاص خانواده جمع در حضور یا درسی تکالیف انجام به باید آنان
 پـیش  از بیش باید مهم امر این به توجه ،لذا.باشد تأثیرگذار آنان تحصیلی افت بر ،رسدمی نظر به و

 عوامـل  اسـت  مسـلم  چـه  آن ).Shaverdi & Shaverdi, 2009( گیـرد  قرار بازنگري و توجه مورد
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 درگیـر  را آمـوزان  دانش ذهن که چیزي هر گفت بتوان ،شاید .شود می تحصیلی افت باعث بسیاري
 شـاید  ،بنـابراین  .باشـد  تحصـیلی  افـت  عوامـل  از یکـی  ،توانـد مـی  کند، منحرف آموزش مسیر از و

 از زیـادي  وقـت  کـه  چـرا  .شـود  محسـوب  تحصیلی افت در مؤثر عوامل از یکی ايرایانه هاي بازي
 هـاي  دوره در .کند می غیرآموزشی لیمسا درگیر را آنان ذهن و فکر و کند می اشغال را آموز دانش
 متوسـط  حـد  از دانـش  و علم تحصیل در مختلف علل به آموزاندانش از اي عده تحصیلی، مختلف
 مـردود  یـا  ،شـوند  می پایه تکرار به مجبور و شده تحصیلی افت دچار کرده، تنزل آموزاندانش کل
ــده ــت در و ش ــه از نهای ــودداري درس کــلاس در تحصــیل ادام ــی خ ــد م ــدیهی .کنن ــه اســت ب  ک
 Mehr) باشـند  مـی  پـرورش  و آمـوزش  نظـام  دهنـده  تشـکیل  عناصر از وسیعی بخش آموزان دانش

News Agency, 2013).  
 رواج ایـران  در کوتـاهی  فاصله به اي رایانه يهابازي ،ارتباطات و اینترنت سریع رشد با ،امروزه
 دیگر چون هم یافته، راه ها بچه اکثر فراغت اوقات در تقریباً امروزه که بشر نوآوري این .است یافته
 و رشـد  بـه  کمـک  و کارها در صحیح استفاده ،آن روي یک که دارد رو دو بشر دست هايساخته

 رشــد چنـین،  هـم  ،علمـی  رکـود  موجـب  کــه اسـت  غلـط  اسـتفاده  ،آن دیگـر  روي و بشـر  سـعادت 
 را تعامـل  اجـازه  کنان بازي به که است ايبرنامه اي،رایانه هايبازي .شودمی جامعه در هانابهنجاري

 اينتیجـه  و شـده  جمـع  یکـدیگر  با ،تواندمی که باشدمی دستورالعمل سري یک عنوان به و دهدمی
   .(Bijari, 2013) شودمی منجر را خاص
 هـاي بـازي  اجتمـاعی  و روانـی  جسـمانی،  ناخوشایند جانبی اثرهاي از خاصی هاينگرانی اخیراً
 برخی .است شده ابراز هابازي این به بارزیان شیفتگی مورد در موارد، از برخی در و منظم ايرایانه
 را خشـونت  گـذارد، مـی  جـوان  نسل بر ویرانگر تأثیري ايرایانه هايبازي ،اند هکرد ادعا منتقدان از
 وقـت  ریـیس  ،1کـوپ  اورت .سـی  از حتـی  .کندمی تشویق را اجتماعی ضد رفتار و بخشدمی جلوه
 چـه  هـر  .نیسـت  هـا بـازي  ایـن  در ايسازنده ویژگی هیچ« که شد نقل چنین آمریکا، ارتش بهداري
 شناســانروان .(Mayfield, 1982) »!کــن نــابود بکــش، بـردار،  راه ســر از :کــه اســت ایــن هسـت 
 .کردنـد  ابراز هابازي این به نسبت را خود تردید و شک و شدند همگام مدارانسیاست با سرشناس
 بـه  نـابودي  و انهـدام  بر دال ها،بازي این هايپیام که کندمی اشاره نکته این به2زیمباردو مثال، براي
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 بـراي  مردانـه  هـاي پـردازي خیـال  تقویـت  بـه  هـا بـازي  ایـن  بیشتر .است همکاري و ستد و داد جاي
ــابی دســت ــه ی ــلط، ب ــدرت تس ــدام و ق ــرایش انه ــه در ).Secunda, 1983( داشــت گ  ،1980 ده

 تندرسـتی،  :جمله از کردند، هازمینه از بسیاري در ویدیویی هايبازي ارزیابی به شروع پژوهشگران
 شناسـی  آسـیب  و شخصـیت  مدرسه، در عملکرد روزانه، فعالیت الگوهاي دست، و چشم هماهنگی
 .(Gunter, 2009) هستند مفید و گیرندمی قرار استفاده مورد جامعه در که کاربردهاي و روانی
 در و کننـد  مـی  نآ صـرف  را بسـیاري  وقـت  نوجوانان ها، بازي این کننده مسحور جاذبه دلیل به
 گـاه،  و رونـد  مـی  بسـتر  بـه  خسته ذهنی و چشمان با و خویش روانی و عصبی انرژي مصرف با واقع
 ایـن  تردیـد  بـی  ،کنند بازي اندکی نیز مدرسه از پیش تا شوند می بیدار معمولی وقت از زودتر صبح
 ایـن  منفـی  تـأثیر  تـوان می رو این از .)Jafari Raini, 2007( شد خواهد تحصیلی افت سبب علاقه
 تـأثیر  بـا  ارتبـاط  در .بـود  شـاهد  آمـوزان دانـش  تحصـیلی  انگیـزه  و یـادگیري  در را هـا بـازي  از نوع
 پذیرفتـه  صورت هاییپژوهش آموزاندانش تحصیلی افت و انگیزه یادگیري، بر ايرایانه هاي بازي
  .شود می اشاره آنها از برخی به ادامه در که است

 هـاي بـازي  تـأثیر « عنـوان  بـا  خـود  پـژوهش  در (Atashak et al., 2013) همکـاران  و آتشـک 
 ابتـدایی  پنجم پایه پسر آموزاندانش تحصیلی پیشرفت و اجتماعی هايمهارت بر اي رایانه آموزشی
 وجـود  ابراز و همکاري متغیرهاي ايرایانه آموزشی هايبازي که رسیدند نتیجه این به ،»تهران شهر
 در درصـدي،  2/10 اثـر  انـدازه  همـدلی،  هـاي  مؤلفـه  در ،امـا  .دهدنمی افزایش معناداري گونه به را

 8/13 میـزان  بـه  اثـري  انـدازه  اجتمـاعی،  مهـارت  درکـل  و درصد 2/8 اثر اندازه خود، کنترل مؤلفه
 پـژوهش  در .اسـت  داشـته  وجـود  درصـد  2/84 میزان به اثري اندازه تحصیلی، پیشرفت در و درصد
 بـر  مبتنـی  تـدریس  روش تـأثیر  بررسـی  به (Aminifar et al., 2012) همکاران و فرامینی ،دیگري
 راهنمــایی دوم ســال پســر آمــوزاندانــش ریاضــی تحصــیلی پیشــرفت و انگیــزه بــر ايرایانــه بــازي
 بـر  ايرایانـه  هـاي بـازي  بر مبتنی تدریس روش که داد نشان تحقیق این از حاصل نتایج .اند پرداخته
 بـر  ،امـا  ؛اسـت  مـؤثر  ریاضـی  بـه  نسـبت  نگرش و رغبتی پیشرفت انگیزه ریاضی، تحصیلی پیشرفت
  .ندارد تأثیري اجتنابی پیشرفت انگیزه

 Student Association of IAU of) لاهیجـان  اسـلامی  آزاد دانشـگاه  دانشـجویان  انجمـن 

Lahijan Branch, 2010) کودکـان  در آنها تأثیرات و اي رایانه« هاي بازي عنوان با خود مقاله در« 
 کـه  رسـیدند  نتیجـه  ایـن  بـه  شـد،  انجـام  )ع( حسـین  امـام  پسـرانه  دبسـتان  آموزان دانش روي بر که
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 شـاوردي  و شـاوردي  ،دیگـري  پـژوهش  در .است تحصیلی افت عوامل از یکی اي رایانه هاي بازي

(Shaverdi & Shaverdi, 2009) اثـرات  به نسبت مادران و نوجوانان کودکان، نظرات بررسی به 
 کیفیـت  رایانـه  هـاي بـازي  کـه  داد نشـان  تحقیـق  ایـن  نتـایج  .پرداختند ايرایانه هايبازي اجتماعی
 در )Ghatrifi et al., 2006( همکـاران  و قطریفـی  .دهـد  مـی  کـاهش  را آمـوزان دانـش  تحصـیلی 
ــا تحقیقــی ــأثیر بررســی« عنــوان ب ــازي ت ــه هــايب  تحصــیلی عملکــرد و روانــی ســلامت بــر ايرایان
 عملکـرد  بـین  کـه  رسـیدند  نتیجـه  ایـن  بـه  ،»تهـران  شـهر  راهنمـایی  دوره پسر و دختر آموزان دانش
 زیـاد  یـا  و کننـد می استفاده کم کنند،نمی استفاده ايرایانه هايبازي از که آموزانیدانش تحصیلی
 تـأثیر  بررسـی  بـه  (Ahmadi, 1998) احمـدي  .نـدارد  وجـود  داريمعنـی  تفـاوت  ،کنندمی استفاده
 داد نشان نتایج .پرداخت اصفهان شهر راهنمایی سوم کلاس پسر آموزاندانش بر ايرایانه هاي بازي
 کـه  آموزانیدانش و ندارد وجود داريمعنی رابطه تحصیلی افت و ايرایانه هايبازي انجام بین که
 تحصـیلی  لحاظ به دهند،نمی انجام را هابازي این که آموزانیدانش و دهندمی انجام ايرایانه بازي

 .دارند یکسانی وضعیت
 از حـاکی  نتـایج  ،شـد  انجام )Gentile et al., 2004( همکاران و جنتیل توسط که پژوهشی در
 دهنـد، مـی  انجام ویدیویی هايبازي هفته در ساعت پنج متوسط طور به نوجوان دختران که بود آن

 ،چنـین هـم  پژوهشـگران  .کننـد مـی  بـازي  هفتـه  در ساعت سیزده متوسط طور به پسران که درحالی
 انجـام  طـولانی  هـاي زمـان  مـدت  در را خشـن  ویـدیویی  هـاي بـازي  که نوجوانانی که کردند اظهار
 بـا  دارنـد،  قـرار  هایشـان معلم با مقابله معرض در بیشتر باشند، پرخاشگرتر که دارند تمایل دهند؛ می

 & Anderson) دیـل  و اندرسـون  مطالعه .شوندمی تحصیلی افت دچار و کنند می دعوا دوستانشان

Dill, 2000) دارد تحصیلی عملکرد با منفی رابطه ايرایانه هايبازي انجام میزان ،داد نشان نیز.  
 و تحصـیلی  افـت  آمـوزان، دانـش  یـادگیري  بـر  ايرایانـه  هايبازي تأثیر بیانگر تحقیقات اکثر نتایج
 زنـدگی  اتنوشـئ  همـه  در تقریبـاً  کـه  بشـري  دانش جدید پدیده این .باشدمی آنان تحصیلی انگیزه
 بیشـتر  چـه  آن ،امـا  .باشـد  داشـته  همراه به را منفی و مثبت جنبه هردو تواند می است، یافته راه انسان
 هـاي  بـازي  کیفیتـی  پیشـرفت  .اسـت  اي رایانه هاي بازي سازد می خود شیفته را نوجوانان و کودکان
 را بصـري  و سـمعی  لـوازم  و بازي اسباب بازار و یافته رواج ایران در کوتاه زمانی مدت در اي رایانه
 میـزان  بـه  اسـت  بعـدي  دو تصاویر داراي که ها بازي این .است داده قرار خود پوشش تحت هم نیز

 از زیــادي بخـش  کـه  نـان نوجوا و انکودکــ کـه  نجـا آ از و دارد انطبـاق  واقعــی تصـاویر  بـا  زیـادي 
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 جذابیتی آنان براي بازي این ،هستند بازي بطن در کننده اجرا خود ،شوند می شامل را آموزان دانش
 را آنـان  جسـم  و روح جذبـه،  همـین  و دارد همـراه  بـه  نانآ براي را هیجان از دنیایی و داشته خاص
 مـاجرا  اصـلی  قهرمـان  و محـور  را خـود  کـه  بـرد  مـی  تخـیلات  از عـالمی  بـه  و سـازد  می خود مطیع
 تحقیقات .است مترتب نهاآ بر هم معایبی دارند که محاسنی بر علاوه اي رایانه هاي بازي .پندارند می
 عملکــرد و تحصــیلی انگیــزه و تحصــیلی پیشــرفت بــر منفــی اثــرات هــا بــازي ایــن کــه داده نشــان
 میـان  رابطه بررسی به که شدند نآ بر پژوهش این در پژوهشگران دلیل همین به .دارد موزانآ دانش
 نآ راسـتاي  در و بپردازنـد  متوسـطه  دوره دختـر  مـوزان آ دانـش  تحصـیلی  افت با اي رایانه هاي بازي
  .ساختند مطرح زیر شرح به پژوهشی سؤال چهار

 است؟ میزان چه به متوسطه دوره دختر آموزاندانش در ايرایانه هايبازي از استفاده .1
 است؟ چگونه متوسطه دوره دختر آموزاندانش تحصیلی افت و ايرایانه هايبازي رابطه .2
 است؟ چگونه متوسطه دوره دختر آموزاندانش یادگیري و ايرایانه هايبازي رابطه .3
 است؟ چگونه متوسطه دوره دختر آموزاندانش تحصیلی انگیزه و ايرایانه هايبازي رابطه .4

   روش

 دختـر  آمـوزان دانـش  کلیـه  تحقیـق  آماري جامعه .است همبستگی نوع از و توصیفی پژوهش روش
 از شـده  اتخـاذ  آمار اساس بر نفر 7542 تعداد به 1392-93 تحصیلی سال در بابل شهر متوسطه دوره
 حجـم  .بودنـد  تحصیل به مشغول مدرسه 44 در که است بوده پرورش و آموزش سازمان آمار مرکز
 .شـد  تعیـین  نفـر  364 ،آمـاري  جامعـه  حجم با متناسب و مورگان و کرجسی جدول اساس بر نمونه
 منطقـه  چند ابتدا که طریق بدین .گرفت انجام اي مرحله چند ايخوشه تصادفی روش به گیري نمونه
 و انتخـاب  تصـادفی  صـورت  بـه  نیـز  مدرسـه  چنـد  منطقـه  هـر  در و شد انتخاب تصادفی صورت به

 نمونـه  دموگرافیـک  هـاي  ویژگـی  .دادند تشکیل را پژوهش نمونه اعضاي مدارس آن آموزان دانش
  .است شده داده نشان 1 جدول در مطالعه مورد
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  مطالعه مورد آماري نمونه دموگرافیک هاي ویژگی .1 جدول

  درصد  فراوانی    ویژگی

مقطع و رشته 
  تحصیلی

 8/50 185  اول دبیرستان

 دوم دبیرستان

 6/25 31 علوم انسانی
 2/37  45 علوم تجربی

 2/37  45 فیزیکریاضی و 
 2/33  121 جمع کل

  سوم دبیرستان

 2/36 21 علوم انسانی
 6/46 27 علوم تجربی
 2/17 10 ریاضی و فیزیک
 0/16 58 جمع کل

  میزان تحصیلات  
  فوق لیسانس  لیسانس  فوق دیپلم  دیپلم  کمتر از دیپلم

  30  35  29  97  173  فراوانی  پدر تحصیلات میزان
  2/8  6/9  0/8  6/26  5/47  درصد

  9  31  27  100  197  فراوانی  مادر تحصیلات میزان
  5/2  5/8  4/7  5/27  1/54  درصد

  
 .اسـت  بـوده  سـؤال  25 مجموعـاً  با پاسخ بسته ساخته محقق نامه پرسش دو اطلاعات گردآوري ابزار
 و یادگیري تحصیلی، افت با مرتبط ،دوم نامه پرسش و ايرایانه هاي بازي به مربوط ،اول نامه پرسش
 امتحـان  در آمـوز  دانـش  که است اي نمره تحصیلی افت که این به توجه با .باشدمی تحصیلی انگیزه
 بـه  20 از تـر  پـایین  نمرات باشد، می 20 نمره تا نمرات سقف که این به توجه با است، آورده دست به

 5 طیـف  اسـاس  بـر  هـا نامـه  پرسـش  ایـن  .شـود  مـی  تحصـیلی  افت کند پیدا کاهش آن از که میزانی
 مبنـاي  و گشـته  طراحـی  )کـم خیلی و کم متوسط، زیاد، زیاد، خیلی پاسخ سطوح( لیکرت اي گزینه
 محتوایی و صوري روایی .است بوده 5 تا 1 از زیاد خیلی سطح به کم خیلی سطح از آن گذاري نمره
 ضـریب  و گرفـت  قرار تأیید مورد شناسی روان و تکنولوژي حوزه متخصصان توسط نامه پرسش دو

 30 اينمونـه  روي مقـدماتی  طـرح  اجراي طریق از و کرونباخ آلفاي آزمون از استفاده با آن پایایی
   .دهدمی نشان را مطالعه مورد متغیرهاي ضرایب ،2 جدول .آمد دست به 83/0 ،نفري
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  پژوهش هايشاخص کرونباخ آلفاي ضریب .2 جدول

انگیزه   یادگیري  شاخص
  تحصیلی

هاي بازي
  اي رایانه

کل 
  نامه پرسش

  25  5  10  10  نامه تعداد سؤالات پرسش
  828/0  806/0  791/0  796/0  آلفاي کرونباخ ضریب

  
 دسـت  هب ـ امتحان در موزآ دانش که است اي نمره تحقیق، این در تحصیلی افتشایان ذکر است که 

 کـه  میزانی به 20 از تر پایین نمرات باشد، می 20 نمره تا نمرات سقف که این به توجه با .است وردهآ
  .شود میمحسوب  تحصیلی افت کند می پیدا کاهش آن از
هاي شاخص ،در دو سطح توصیفی با استفاده از جداول فراوانی SPSSافزار  با استفاده از نرمها داده

 بـراي  ـ اسـمیرنف  میانگین و انحراف معیار و در سطح استنباطی با استفاده از آزمـون کولمـوگروف  
ون پیرس ـ همبسـتگی  ضـریب  آزمـون  و نمونـه  تکتی آزمون بودن، نرمال لحاظ به توزیع نوع تعیین

  .تحلیل واقع شدند مورد تجزیه و

  ها یافته

اسـمیرنف   -متغیرهاي تحقیق از آزمون کولمـوگروف و ها به منظور بررسی نرمال بودن توزیع یافته
  )3جدول ( استفاده شده است

  اسمیرنف -کولموگرف آزمون استفاده با تحقیق متغیرهاي توزیع بودن نرمال بررسی .3 جدول

  انگیزه تحصیلی  یادگیري  ايهاي رایانهبازي  متغیر
 113/1  102/1  326/1 نمره خام
  081/0  061/0  182/0  داري سطح معنی

  
 آزمـون  از سؤالات دیگر بررسی براي و نمونه تک تی آزمون از تحقیق اول سؤال آزمون منظور به

  .است شده استفاده پیرسون همبستگی ضریب
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 میـزان  چه به بابل شهر متوسطه دوره دختر آموزاندانش در ايرایانه هايبازي از استفاده :اول سؤال
  است؟

  اول سؤال با ارتباط در نمونه تک تی آزمون نتایج .4 جدول

 
توصیفی هاي آماره 15 =مفروض میانگین   
معیار انحراف میانگین  t آزادي درجه داري معنی سطح   

 هاي بازي از استفاده
 ايرایانه

40/11  767/4  811/13-  363 000/0  

   
 خطاي سطح و %99 اطمینان با که دهدمی نشان ،4 جدول در )-811/13( نمونه تک t آزمون مقدار
 نتـایج  اسـاس  بـر  کـه،   آن ضـمن  .دارد وجود میانگین دو بین داري معنی تفاوت 01/0 از تر کوچک
 .اسـت  تـر پـایین  )15( مفـروض  میـانگین  مقـدار  از ،)40/11( آمـده  دست به میانگین مقدار جدول،
 کـه  ایـن  بـه  توجه با و دارد وجود داري معنی تفاوت میانگین دو این بین که گفت توانمی ،بنابراین
 هـاي  بـازي  از اسـتفاده  میـزان  بنـابراین،  ،اسـت  شـده  گـذاري  نمره معکوس صورت به نظرات طیف
  .دارد قرار بالایی سطح در بابل شهر متوسطه دوره دختر آموزاندانش در ايرایانه
 بابـل  شهر متوسطه دوره دختر آموزاندانش تحصیلی افت و ايرایانه هايبازي بین رابطه :دوم سؤال
  است؟ چگونه

  دوم سؤال با ارتباط در پیرسون همبستگی ضریب آزمون نتایج .5 جدول

  ايرایانه هايبازي      

  تحصیلی افت
 342/0 همبستگی ضریب 07/13 میانگین

 36/1 معیار انحراف
 000/0 داريمعنی سطح

 364 تعداد

  
ــر ــایج اســاس ب ــی مشــاهده ،5 جــدول نت ــی ســطح شــودم ــون داريمعن ــر کوچــک آزم  05/0 از ت

)000/0=sig( بـین  دهـد،  مـی  نشـان  پیرسـون  همبسـتگی  ضـریب  از حاصـل  نتـایج  ،چنـین  هم .است 
 بـا  .دارد وجود معناداري رابطه متوسطه دوره دختر آموزاندانش تحصیلی افت و اي رایانه هاي بازي
 .اسـت  دار معنـی  و مثبت رابطه این که گفت توانمی )r = 342/0( همبستگی ضریب مقدار به توجه
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 نیـز  آمـوزان دانـش  تحصـیلی  افـت  اي،رایانـه  هايبازي از استفاده میزان افزایش با ،دیگر عبارت به

  .یابد می افزایش
 بابـل  شهرسـتان  متوسـطه  دوره دختـر  آمـوزان دانش یادگیري و ايرایانه هايبازي رابطه :سوم سؤال
  است؟ چگونه

   سوم سؤال با ارتباط در پیرسون همبستگی ضریب آزمون نتایج .6 جدول

  ايرایانه هايبازي      

  یادگیري
 145/0 همبستگی ضریب 31/14 میانگین

 97/3 معیار انحراف
 006/0 داريمعنی سطح

 364 تعداد

  
 α=01/0 از کـه است  sig=006/0 آزمون داري معنی سطح که شود مشاهده می ،6 جدول به توجه با

 داري معنـی  رابطـه  اطمینـان  %99 سطح در متغیر دو بین کهشود  لذا مشخص می. باشدمی ترکوچک
 حـد  در و مسـتقیم  همبسـتگی  کـه  دهـد  می نشان )r=145/0( پیرسون همبستگی ضریب .دارد وجود
  .دارد وجود یادگیري و ايرایانه هايبازي بین ضعیف
 شهرسـتان  متوسطه دوره دختر آموزاندانش تحصیلی انگیزه و ايرایانه هايبازي رابطه :چهارم سؤال
  است؟ چگونه بابل

  چهارم سؤال با ارتباط در پیرسون همبستگی ضریب آزمون نتایج .7 جدول

  ايرایانه هايبازي      

  تحصیلی انگیزه
 555/0 همبستگی ضریب 83/11 میانگین

 81/4 معیار انحراف
 000/0 داريمعنی سطح

 364 تعداد

  
 05/0 از تـر  کوچـک  آزمـون  داريمعنـی  سـطح  کـه  گـردد مـی  ملاحظـه  ،7 جـدول  نتایج اساس بر
)000/0= sig( هـاي  بـازي  بـین  دهـد،  مـی  نشـان  پیرسـون  همبسـتگی  ضـریب  از حاصل نتایج .است 

 توجـه  بـا  .دارد وجـود  معناداري رابطه متوسطه دوره دختر آموزاندانش تحصیلی انگیزه و اي رایانه
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 قـوي  شـدتی  بـا  دارمعنـی  و مثبـت  رابطـه  که گفت توانمی )r =555/0( همبستگی ضریب مقدار به

  .دارد وجود

   گیري نتیجه و بحث

 دوره دختـر  آمـوزان  دانـش  اکثریـت  کـه  است آن بیانگر پژوهش اول سؤال بررسی از حاصل نتایج
 اوقـات  کـردن  پر براي گویان پاسخ بیشتر و کنندمی استفاده ايرایانه هايبازي از بابل شهر متوسطه
 Gentile et)همکـاران  و جنتیـل  هـاي یافتـه  با نتایج این .اندآورده روي هابازي این به خود فراغت

al., 2004) همکاران و قطریفی و )Ghatrifi et al., 2006( هـا پـژوهش  چنـد  هـر  .است خوان هم 
 دخترانـی  تعـداد  ولی است دختران از بیشتر پسران در ايرایانه هايبازي به گرایش است آن بیانگر
 ايرایانه هايبازي منفی اثرات به توجه با ،بنابراین .است زیاد نیز کنندمی استفاده هابازي این از که
 اسـت  لازم پـرورش  و آموزش اندرکاراندست براي آگاهی این آموزاندانش تحصیلی وضعیت بر
 هـاي بـازي  از حـد  از بـیش  اسـتفاده  اثـر  در اسـت  ممکـن  جامعـه  اساساً دور چندان نه آینده در که
  .ماند باز ترقی و پیشرفت مسیر از اي رایانه

 تحصـیلی  افت با ايرایانه هايبازي بین که داد نشان پژوهش دوم سؤال بررسی از حاصل نتایج
 ,.Atashak et al)همکـاران  و آتشـک  پـژوهش  نتایج با یافته این .دارد وجود رابطه آموزان دانش

 بـر  مبنـی  )Ahmadi., 1998( احمـدي  و )Aminifar et al., 2012( همکـاران  و فرامینی ،(2013
 همکـاران  و جنتیل نتایج با ،ولی .ندارد سانی هم ايرایانه هايبازي اثر در تحصیلی پیشرفت افزایش

)Gentile et al., 2004(، دیـل  و اندرســون )Anderson & Dill, 2000(،  دانشــجویان انجمـن 
 )Student Association of IAU of Lahijan Branch, 2010( لاهیجـان  اسـلامی  آزاد دانشگاه
 ایـن  دلیـل  بتـوان  ،شـاید  .است خوان هم )Shaverdi & Shaverdi., 2009( شاوردي و شاوردي و

 .کــرد جــوو جســت پــژوهش دو ایــن در پژوهشــگران مطالعــه مــورد آمــاري جامعــه در را مغــایرت
 و تحصیلی پیشرفت راستاي در که مزایایی کنار در جدید عصر در نوین هايوريآ فن و تکنولوژي
 کـاهش  بـه  توانمی آن تبعات از .است مترتب آنها بر هم معایبی ،دارند آموزان دانش بهینه عملکرد
  .داشت اشاره ايرایانه هايبازي هدف بی و حد از بیش استفاده اثر در تحصیلی توانایی
 آمـوزان دانش یادگیري و ايرایانه هايبازي بین که است حاکی پژوهش سوم سؤال در ها یافته
 و آتشـک  پـژوهش  هـاي یافتـه  بـا  نتـایج  ایـن  .دارد وجود ضعیف معنادار رابطه متوسطه دوره دختر
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 خـوانی  هـم  )Aminifar et al., 2012( همکـاران  و فرامینی و )Atashak et al., 2013( همکاران
 پیشـرفت  و یـادگیري  بـر  ايرایانه هايبازي که رسیدند نتیجه این به خود پژوهش در نیز آنان .دارد

 اتفـاق  زمـانی  هـر  در یـادگیري  و اسـت  بشـر  ذات در یـادگیري  ویژگی و است گذار تأثیر تحصیلی
 در تغییــر .دهـد  کـاهش  هــم و افـزایش  را یـادگیري  ،توانـد مــی هـم  ايرایانـه  هــايبـازي  .افتـد  مـی 

 در هـا بـازي  ایـن  کـه  گونـه همـان  .اسـت  یادگیري حاصل رفتارها، و نگرش ها، مهارت محفوظات،
 در و کننـد مـی  اضـطراب  و پرخاشـگري  گسسـتگی،  ایجـاد  آمـوزان دانـش  و نوجوانـان  و کودکان
 مرزهـاي  بایـد  ،بنـابراین  .دارند سزاییبه تأثیر هم آنان کردن اجتماعی و انسجام و اتحاد و تعاملات
آسـیب  یـا  و کننـده  کمـک  خطرناك، یا و بخشنجات غیرمفید، یا و مفید امور بین ايشده تعریف
  ).Hoseini, 2011( باشند داشته وجود ايرایانه هايبازي از استفاده در رسان

 تحصیلی انگیزه و ايرایانه هايباز میان رابطه وجود بیانگر چهارم سؤال بررسی از حاصل نتایج
 و )Atashak et al., 2013( همکـاران  و آتشـک  هـاي یافتـه  بـا  نتایج این .است بوده آموزان دانش
 از ناپـذیر  جـدایی  جزیـی  رایانـه  .دارد خـوانی  هـم  )Aminifar et al., 2012( همکـاران  و فـر  امینی
 ايمقولـه  نیـز  ايرایانـه  بـازي  اسـت  غیـرممکن  آن از اجتناب ،بنابراین .است امروزي انسان زندگی
 هنـر  داسـتانی،  سـاختارهاي  محاسـبه،  :چـون هـم  ،هاییویژگی ايرایانه هايبازي با .است چنین این

 پـذیر  امکـان  آمـوزان دانـش  و کودکان در ویی،یوید یا واقعی هايچهره هیارا و تصویري پویانمایی
   .است آموزشی زمینه در اهآن تعالی و پیشرفت و انگیزه ایجاد براي مبناي که گرددمی
 وقـت  از اعظمی بخش و است ناپذیر انکار هاانسان زندگی در رایانه نقش امروزه است مسلم چهآن
 ایـن  هـاي انسـان  تفریح زنگ به نیز ايرایانه هايبازي و داده اختصاص خود به را زندگی در انسان
 ايرایانـه  هـاي بـازي  ورود شـاهد  اخیـر  هـاي سال در .است شده تبدیل آموزاندانش ویژه به و عصر
 تـا  خردسـال  از جامعه مختلف اقشار همدم سرگرمی، و فراغت اوقات در که هستیم، بازار به زیادي
 بـراي  کـه  هـایی محـدودیت  دلیل به ،امروزه .باشدمی آموزدانش غیر چه و آموزدانش چه بزرگسال
 میـان  ایـن  در .کننـد می سپري خود هايرایانه پاي به و منزل در را اوقات بیشتر دارد، وجود دختران
 انجـام  و آموزاندانش پیرامون دنیاي با آشنایی و اطلاعات انتقال در رایانه که مثبتی تأثیرات از جدا

 را تحصـیلی  افت چون منفی تبعات ،تواندمی آن حد از بیش استفاده دارد، زندگی روزمره کارهاي
  .شد حاصل نتیجه این پژوهش این در که باشد داشته همراه به
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  :شود می ارایه یپیشنهادهای ادامه در حاضر، تحقیق هاي یافته به توجه با

 رایانـه  کـاربرد  شـاهد  تا شود، افزوده هوشمند هايکلاس و مدارس تعداد بر ،شود می پیشنهاد •
 جـاي  به آموزشی افزارهاي نرم سوي به آنها گرایش و آموزاندانش علمی سطح بردن بالا در
  .باشیم غیرمفید هايبازي

 کمتـري  نیـاز  آمـوزان دانـش  که دنشو طراحی مفرح شکل به مدرسه در آموزشی هايفعالیت •
  .باشند داشته هابازي نوع این از استفاده به

 و یـادگیري  بـه  کـه  کننـد  هـا بازي از نوعی طراحی به اقدام ها،بازي این تهیه اندرکاران دست •
 .کند کمک تحصیل در آموزاندانش ذهنی توانایی

 کننـده  سـرگرم  افزارهـاي  نـرم  از بعضـی  بـا  آمیختـه  را خود تدریس هايروش مدارس معلمان •
 سـازنده  هـاي شـرکت  برخـی  بـا  پـرورش  و آمـوزش  همکـاري  مسـتلزم  این که کنند اي رایانه
 جلـب  اسـت  آمـوزش  هـدف  کـه  سمتی به را آموزان دانش توجه تا ،ستا اي رایانه هاي بازي
 انگیـزه  بـر  کـار  ایـن  با ،عبارتی به و کنند هافعالیت این صرف را اوقاتشان که نحوي به کرده

  .فزایند یاب آنان تحصیلی
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