
 
 

  اي در رفتار نوجوانان کارکرد بازیهاي رایانه
  

  دانشجوي کارشناسی ارشد علوم ارتباطات اجتماعی دانشگاه آزاد اسلامی واحد تهران شرق ،روانبخش منصوري
 )دار مکاتبات عهدهنویسنده و (

  
  :چکیده

هـا و سـرگرمی جمعـی، میـزان تماشـاي       اي بر سازگاري، توانـایی ذهنـی، روابـط اجتمـاعی، میـزان فعالیـت       هاي رایانه بررسی اثر بازي
ت تحصـیلی،  اي را بـر اضـطراب، کیفی ـ   هاي رایانه اي، میزان رابطه با خانواده، میزان خشونت، تأثیر بازي هاي رایانه تلویزیون، تأثیر بازي

هـا، میـزان تمرکـز و جنبـه      میزان سرگرم کننده بـودن بـازي    میزان اعتیاد به بازي، تلاش براي رسیدن به هدف، میزان به کارگیري فکر،
نتـایج نهـایی پـژوهش نشـان داد بـین توانـایی ذهنـی        . باشـد  اي هـدف پـژوهش مـی    هـاي رایانـه   ها و میزان استفاده بازي آموزشی بازي

. کننـد تفـاوت وجـود نـدارد     آموزانی که از آن استفاده نمی کنند در مقایسه با دانش  اي استفاده می هاي رایانه که از بازيآموزانی  دانش
آمـوزانی کـه از آن    کنند در مقایسه با دانـش   اي استفاده می هاي رایانه آموزانی که از بازي ها و سرگرمی جمعی دانش بین میزان فعالیت

کنند در مقایسه بـا دانـش    اي استفاده می هاي رایانه آموزانی که از بازي بین روابط اجتماعی دانش. وت وجود نداردکنند تفا استفاده نمی
  .باشد اي بر آنها معنادار می هاي رایانه ها اثربازي و سایر متغیر. کنند تفاوت وجود دارد آموزانی که از آن استفاده نمی 

  
  1رفتار نوجوانان ،اي هاي رایانه بازي: کلیدي واژگان

   
   

                                                        
  1391اردیبهشت  18: تاریخ دریافت مقاله
 1391مرداد  12: تاریخ پذیرش نهایی
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  :مقدمه 
اند، تصاویر و صداهاي موجود در این بازیها  اي تحول پیدا کرده افزارهاي رایانه اي به موازات پیشرفت سخت بازیهاي رایانه

در  تواند این باشـد کـه   در آینده میاي  رایانههاي  مسئله بازي. اند بینیم شده هاي سینمایی می رقیب جدي آنچه در فیلم
  )32ص  1384سیروس بینی، . (اي ارائه شوند که قابل تشخیص با جهان واقعی نباشد آنها حقیقت مجازي به گونه

اند بلکـه بـه یکـی از بزرگتـرین صـنایع       نه تنها ابزاري براي گذراندن اوقات فراغت و تفریح شدهاي  امروزه بازیهاي رایانه
افزارهـا و   صـنعتی کـه در دو دهـه اخیـر تـاثیرات شـگرفی بـر سـخت        . اسـت  شـده فناوري ارتباطات و اطلاعات تبدیل 

هـا ي   ي تـاثیر رسـانه   افزارهاي مورد استفاده در سر تا سر جهان به جاي گذاشته است و به سـبب گسـترش دامنـه    نرم
ر بـه  امروزه بعد جهـانی پیـدا کـرده و منحص ـ   ،جمعی، ماهواره، اینترنت و سایر فناوریهاي اطلاع رسانی جامعه اطلاعاتی

تواننـد یـک    اند مـی  این بازیها که بعنوان محبوبترین سرگرمی نوجوانان لقب گرفته. شود کشور یا کشورهاي خاصی نمی
تواند رابطه تنگاتنگی بـا و   رسد که می تهدید جدي براي سلامت روح و روان و جسم آنان نیز به شمار رود و به نظر می

ستقیمی بر میزان رفتارهاي پرخاشگرانه، اضطراب، افسردگی و انزوا طلبی ضعیت سلامت و روان افراد و همچنین تاثیر م
را بـر خلاقیـت و بالنـدگی     هـا  توان اثرات مثبت این بـازي  نمی با این وجود). 11ص ،2004اسکالسی، . (داشته باشد...و

  .ذهنی کودکان و نوجوانان نادیده گرفت
  

  :طرح مسئله
هـاي   از جمله این فناوریهـاي جدیـد تلویزیـون کـابلی، رایانـه     ،دهد ت رخ میاکنون تغیرات درفناوري ارتباطات به سرع

سورین (اي لوح فشرده وتلویزیون است  ها و انتقال الکترونیکی اطلاعات چندرسانه هاي ویدئوئی، ماهواره خانگی، دستگاه
  ). 24،ص 1388وتانکارد،

وزه ایـن پدیـده جدیـد دانـش بشـري بـه علـت        اي خاص ودر دسترس همگان نبـود ولـی امـر    ها وسیله درگذشته رایانه
هـاي   توانـد آنـرا بـه خانـه     اند که همه از عهده خرید آن برآمده و مـی  سودمندي زیاد آنرا به حدي قابل دسترس ساخته

هاي خانگی کارکردهاي زیادي دارند از جمله نوشتن، آموزش، تحلیل مـالی   خودببرند وبرروي میز نصب کنند این رایانه
همـان  (خوانند که در همه شـئون زنـدگی انسـان راه یافتـه اسـت       رمی که آن را نخستین فوق رسانه میوتفریح وسرگ

هاي بشر دو رو دارد یک روي آن استفاده صحیح در کارها و کمک به رشد و  و همچون دیگر ساخته)25-26صص،منبع
آنچـه بیشـتر   . شود ز آن استفاده میسعادت و روي دیگر آن استفاده غلط است که معمولا جز در موارد علمی و شغلی ا

، ص 1387،کـانتر . (اي اسـت  کودکان، نوجوانان و جوانان را شیفته خود کرده است استفاده غیر علمی و بازیهاي رایانـه 
15(  

بـه  اي  بازي جزء اجتناب ناپذیر زندگی آدمی به ویژه دوران کودکی، نوجوانی و جوانی اسـت البتـه شـکل بـازي از دوره    
اما آنچه کـه در دنیـاي جدیـد شـگفت آور اسـت شـباهت و       . اي دیگر تفاوت دارد اي به جامعه ر و از جامعهاي دیگ دوره

  ). 24ص،1387،کانتر. ( باشد اي می ي جدید رایانه یکدستی بازیها
هاي صـوتی و تصـویري در دنیـاي امـروز بـه دلیـل رشـد         اي به عنوان یک پدیده اجتماعی در کنار رسانه بازیهاي رایانه

تـرین مخاطبـان خـود را از     اي حیرت انگیز، عمـده  هاي اخیر با کشش و جاذبه هاي ارتباطی، طی سال چشمگیر فناوري
کند و نه تنها بخش قابل توجهی از اوقات فراغت این قشر را بـه خـود اختصاصـی     میان کودکان و نوجوانان انتخاب می

لیف درسی یا در جمع خانواده یا همسالان خود اختصـاص دهنـد   رسد اوقاتی را که آنان باید به تک داده بلکه به نظر می
  ). 48،ص 13 88 ،شاهوردي. (پوشش داده است

هاي بازي و افرادي ناتوان در رویارویی با قدرت نفوذ و سلطه  اي، گیرندگان منفعل پیام هاي رایانه از طرفی بازیکنان بازي
اي یکسان به واسطه وجـود متغیرهـاي دمـوگرافیکی و روانشناسـی      هاي رایانه ها نیستند، بلکه یک بازي، بازي این بازي

  ) 18ص  2004اسکالسکی،(.گذارد خاص نظیر جنسیت، سن، سنخ شخصیتی و غیره بر هر فرد، تأثیر متفاوتی می
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یري گ  هاي ویدیویی به عنوان یک منبع استرس زا براي اندازه ها، اغلب مطالعات از بازي به علت اثرات فیزیولوژیک بازي

، کـوك و همکـاران،   1994مودستی و همکـاران،  . (است شدهواکنش پذیري قلبی ـ عروقی و دستگاه سمپاتیک استفاده  
  ). 22ص  2001

نه فقط ابزاري براي سرگرمی و تفریح، بلکه یکی از بزرگترین صنایع دنیاي فناوري ارتباطات و اي  هاي رایانه امروزه بازي
ي مورد استفاده در سرتاسـر   افزارها افزارها و نرم و دهه اخیر، تاثیرات عظیمی بر سختصنعتی که در د. اطلاعات هستند

هـا و ضـعف نتـایج     اي براي بچه هاي رایانه ، با توجه به اهمیت بازي)41،ص 1387بري کانتر. (اند جهان به جاي گذاشته
وا داشت پاسخ به ایـن سـوال اسـت؛    اي که محقق را به انجام این تحقیق  تحقیق در این خصوص در این صنعت، مساله

  اي کدامند؟  هاي یارانه اي چه تاثیري بر نوجوانان دارند؟ و اینکه نکات مثبت و منفی استفاده از بازي هاي رایانه بازي
  

  :اهمیت و ضرورت تحقیق 
اسـت کـه ایـن     اي آنچه در این تحقیق براي محقق اهمیت و ضرورت داشته و باعث شده که به او بپردازد جذبه و علاقه

این بازیهـا نـه تنهـا کودکـان، نوجوانـان،      . اند و آنها را مجذوب و شیفته خود کرده. بازیها در نوجوانان بوجود مِی آورند
  . اند جوانان بلکه حتی بزرگترها را هم مجذوب خود کرده

ینند و بازي کنند و یا بعضی ها پاي رایانه هایشان بنش این جاذبه به قدري زیاد است که بعضی اوقات بچه هاشاید ساعت
اي  بازیهـاي رایانـه  . از اوقات زودتر از وقت معمول از خواب بیدار شده تا پیش از رفتن به مدرسه کمی به بازي بپردازنـد 

اند کـه مرزهـاي    هاي جهانی مواجه شده امروزي شگفت انگیز از بازیهاي سنتی قدیمی است و نوجوانان امروزي با عرصه
ها براي آنها یـک قـدرت متحـد     ایی کشورها و فرهنگ آنها را در نوردیده است و فرهنگ جهانی رسانهفیزیکی و جغرافی

  . است شدهساز و نوعی آموزش فرهنگی 
ها و از سوي دیگر رها شدن نوجوانان در انتخاب انـواع آن،   بنابر این با توجه به مشغله فکري اجتماعی اقتصادي خانواده

وانان را تهدید کرده تا با القاي تفکرات و باورهاي نا به هنجار به ذهن آنان فرهنگ جامعه را در توانند نوج این بازیها می
از طرف دیگر این بازیها به دلیـل در اختیـار قـراردادن فضـاي تجربـه      . ي مواجه نماید آینده با دگرگونی غیر قابل تصور

توجه به اینکه شـناخت انـدکی کـه نسـبت بـه ایـن       با . مجازي باعث پرورش و رشد توانایی ذهنی نوجوانان خواهد شد
رایانه اي را ویژه کودکان و نوجوانان بداننـد و آن   تا بیشتر افراد، بازهاي است شدهصنعت در کشور ما وجود دارد، باعث 

هاي مهم به شمار  ولی در اکثر کشورهاي جهان، این بخش از علوم تخصص. را نوعی تفریح جهت اوقات فراغت بپندارند
هـاي کـامپیوتري در بسـیاري از     هاي تحصیلی، طراحی بازي هم اکنون مثل سایررشته. رود و اهمیت به سزایی دارد یم

هـا نفـر دیگـر در ایـن صـنعت       ها ماننـد میلیـون   شود و فارغ التحصیلان این رشته هاي معتبر جهان تدریس می دانشگاه
  . مشغول به کار هستند

اي است که این بازیها در کودکان و نوجوانان بوجود  باشد جذبه و علاقه د نظر میبدین صورت آنچه که در این تحقیق م
هاي زیادي وقت خود  کوشد تا ضمن تعین آثار مثبت و نکات منفی بررسی کند نوجوانانی که ساعت آورده و نگارنده می

  . هاي خود بپردازند توانند به دیگر برنامه کنند چگونه می را صرف این بازیها می
محقق در نظر دارد با توجه به اینکه تحقیق در این خصوص محدود بوده کارکرد این بازیها را بر روي نوجوانان بررسی  

اي چه تاثیرات مثبت و منفی بـر   هاي رایانه یابند استفاده از بازي ها و مسئولان در می کند و با انجام این تحقیق خانواده
  . اي چقدر باید باشد تا تاثیرات نا مطلوب بر نوجوانان نداشته باشد هاي رایانه ينوجوانان دارد و میزان استفاده از باز

  
  :اهداف تحقیق  

  . اي بر روي رفتار نوجوانان است هدف اصلی محقق دراین تحقیق بررسی تاثیر بازیهاي رایانه: هدف کلی
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  :پرسش آغازین 
  بر روي رفتار نوجوانان خواهد گذاشت؟ اي بعنوان یک ابزار ارتباطی چه تاثیراتی  ي رایانه بازیها

  
  :تحقیقهاي  فرضیه

  . اي رابطه وجود دارد هاي رایانه آموزان و میزان استفاده آنها از بازي بین سازگاري دانش -1
  . اي رابطه وجود دارد هاي رایانه آموزان و میزان استفاده آنها از بازي بین توانایی ذهنی دانش -2
  . اي رابطه وجود دارد هاي رایانه آموزان و میزان استفاده آنها از بازي بین میزان تماشاي تلویزیون دانش -3
  . اي رابطه وجود دارد هاي رایانه آموزان و میزان استفاده آنها از بازي بین روابط اجتماعی دانش -4
  . اي رابطه وجود دارد هاي رایانه آموزان و میزان استفاده آنها از بازي ها و سرگرمی دانش بین میزان فعالیت -5
  . اي رابطه وجود دارد هاي رایانه آموزان و میزان استفاده آنها از بازي بین میزان رابطه با خانواده دانش -6
  . اي رابطه وجود دارد هاي رایانه نها از بازيآموزان و میزان استفاده آ بین میزان خشونت دانش -7
  . اي رابطه وجود دارد هاي رایانه آموزان و میزان استفاده آنها از بازي بین اضطراب و استرس دانش -8
  . اي رابطه وجود دارد هاي رایانه آموزان و میزان استفاده آنها از بازي بین کیفیت تحصیلی دانش -9

  . اي رابطه وجود دارد هاي رایانه آموزان و میزان استفاده آنها از بازي بازي دانشبین میزان اعتیاد به  -10
  . اي رابطه وجود دارد هاي رایانه آموزان و میزان استفاده آنها از بازي بین میزان تلاش براي رسیدن به هدف دانش -11
  . اي رابطه وجود دارد هاي رایانه يآموزان و میزان استفاده آنها از باز بین میزان به کارگیري فکر دانش -12
اي رابطـه وجـود    هاي رایانـه  آموزان و میزان استفاده آنها از بازي ها براي دانش بین میزان سرگرم کننده بودن بازي -13

  . دارد
طه وجود اي راب هاي رایانه آموزان و میزان استفاده آنها از بازي ها براي دانش بین میزان تمرکز و جنبه آموزشی بازي -14

  . دارد
  . آموزان رابطه وجود دارد اي و جنسیت دانش هاي رایانه بین میزان استفاده بازي -15
  

  :تحقیق  پیشینه
دسـته اول  . انـد بـه دو دسـته عمـده تقسـیم کـرد       توان تحقیقاتی که آثار فن آوري ارتباطی جدید را بررسی کـرده  می

هایی کـه آثـار منفـی را مـورد نظـر       اند و دسته دوم، پژوهش کرده ها را بررسی هایی که تأثیرات مثبت فن آوري پژوهش
  . شود در اینجا به برخی از این تحقیقات اشاره می. اند داشته

اي پرخاشگرانه وغیر پرخاشگرانه برخلاقیت و خود پنداره نوجوانان راهنمایی دختر وپسر شهرسـتان   تاثیر بازیهاي رایانه
توسـط  ) دانشکده علوم انسانی گروه روانشناسی دانشگاه پیام نور(رشناسی ارشد درمقطع کا 88-87بندر عباس درسال 

دراین پژوهش استاد راهنما دکتر احمد علیپور واستاد مشاور دکتر علیرضا آقا یوسـفی  . خانم نوشین تقی نژاد انجام شد
  . است بوده

  :نتیجه پایان نامه به شرح زیر است
پرخاشگرانه و غیر پرخاشگرانه بر خلاقیت و خود پنـداري نوجوانـان دختـر و     هاي این پژوهش جهت بررسی تاثیر بازي

طرح تحقیق در این پـژوهش از جملـه طرحهـاي    . است شدهانجام  88-87پسر شهرستان بندر عباس در سال تحصیلی 
گـروه  نفـر   40(آزمـودنی   60پس آزمون یا گروه کنترل و نمونـه آمـاري شـامل     -نیمه آزمایشی به روش پیش آزمون 

  . باشد می)گروه گواه  20آزمایشی و 
مـورد  اي  بازیهاي رایانـه . گیري شامل پرسش نامه خلاقیت عابدي و پرسش نامه خود پنداري اهالووالیا است  ابزار اندازه

ک ماه و بازیکنان این بازیها را در طول ی. باشد اي فیفا می اي خیر و شر و بازي رایانه استفاده در این پژوهش، بازي رایانه
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. اسـت  شـده گیـري   سپس خلاقیت و خود پنداري آزمودنیهـا انـدازه  . دقیقه انجام دادند 30جلسه، هر جلسه  8به مدت 

بدین صـورت کـه   . نشان داد که خلاقیت در پسران و دختران فرق دارد))  P((ها در سطح معناداري  تحلیل آماري داده
خود پنداري در دختران و پسران متفاوت است به این معنـی کـه مولفـه    . انعطاف پذیري دختران از پسران بیشتر است

نداري تفاوت وجود اي بر خود پ هاي را یانه بین دختران و پسران در تاثیر بازي. شادي در دختران از پسران بیشتر است
اند بدین صورت که بعد از انجـام   وضعیت عقلانی و تحصیلی، شهرت و شادي متفاوت)) رفتار((هاي  یعنی در مولفه. دارد
وضعیت عقلانی و تحصیلی در دختران و . در دختران افزایش و در پسران کاهش یافته است)) رفتار((اي  هاي رایانه بازي

شادي در دختـران کـاهش یافتـه    . رت در پسران افزایش و در دختران کاهش یافته استشه. پسران افزایش یافته است
بـین تعـداد فرزنـدان و    . بین در آمد خانواده و تحصیلات پدر با خود پنداري فرزندان رابطه معناداري وجـود دارد . است

   .خلاقیت رابطه معناداري وجود دارد
بـا عنـوان   ) دانشگاه تربیت مدرس، دانشکده علوم انسـانی (سی ارشدپژوهشی دیگر توسط بهناز دوران در مقطع کارشنا

هاي اجتماعی نوجوانان انجام شد در این تحقیق استاد راهنما دکتـر پرویـز آزاد    و مهارتاي  بررسی رابطه بازیهاي رایانه
  )چکیده تحقیق. (باشد که چکیده به شرح زیر می است شدهانجام  1380این پژوهش در سال  ،فلاح بوده

هاي اجتماعی نوجوانان پرداخته اسـت بـه منظـور     ویدیویی بر مهارت –اي  پژوهش حاضر به بررسی تاثیر بازیهاي رایانه
آمـوز پسـر مقطـع اول     نفـر دانـش   258هـاي اجتمـاعی    اي و میزان مهـارت  بررسی رابطه بین مبادرت به بازیهاي رایانه

هـاي   ق ساخته اطلاعات جمعیت شناختی پرسشنامه مهارتدبیرستان انتخاب شدند که ضمن پاسخ به پرسشنامه محق
اطلاعات گردآوري شده با استفاده از روش تحلیل رگرسیون چند متغیري مورد تجزیـه و  . اجتماعی را نیز تکمیل کردند

رد هاي اجتماعی رابطه معکوس دا ي این پژوهش حاکی از آنند که گرچه تجربه بازي با مهارت ها تحلیل قرار گرفت یافته
هاي اجتماعی کمتر است، اما این رابطـه معنـادار نبـوده و در عـوض وجـود       یعنی هرچه تجربه بازي بیشتر باشد مهارت

به طوري که انتخـاب منـزل بـه     است بودهرابطه معنا داربر دو محور محل بازي و حضور دیگران در محل بازي متمرکز 
هاي اجتماعی رابطه معکـوس و پـرداختن بـه بـازي در      ا مهارتعنوان محل بازي و یا ترجیح تنها بودن در محل بازي ب

اي مسـتقیم دارد در مجمـوع بـا     هـاي اجتمـاعی رابطـه    با متغیر مهارت. محل هایی که امکان حضور دیگران وجود دارد
تعاملات بین  تواند تاثیر به سزایی در الگوي توان ابراز نمود که مبادرت به این بازیها می هاي پژوهش می استفاده به یافته

  .هاي اجتماعی برگردد فردي و در نتیجه مهارت
  

  : اي تاریخچه بازیهاي رایانه
استیو راسل جنگ فضـایی را روي   1961در سال . گردد هاي اولیه دهه هشتاد بر می اي به سال هاي رایانه تاریخچه بازي

  . کند تی طراحی می. آي. کامپیوتري در ام
بازي الکترونیکی تنیس روي میز به نام پنگ را معرفی و بـه بـازار عرضـه کـرد و در     شرکت آتاري یک  1972در سال  

هاي  همان سال شرکت مگناوکس با عرضه یک مجموعه بازي ویدیویی به نام اکتیویژن پرداخت که با اتصال به تلوزیون
دو . آیـد  ونگ به بـازار مـی  تی وي گیم از شرکت آتاري با همین بازي پ1975در سال . شد خانگی امکان بازي فراهم می

هاي رایانـه   هاي سازنده بازي به این ترتیب رفته رفته بر تعداد شرکت. هاي تنیس پیج براي بالا و پایین بردن مثلا راکت
اي قابـل   بالغ بر بیست شرکت مختلـف بـه تولیـد بازیهـاي رایانـه      1976ویدیویی افزون شد تا آنکه در پایان سال  -اي

ویدیویی قابل  –اي  هاي رایانه شرکت کودك زیبا با ارائه اولین مجموعه بازي 1976داختند ؛ در سال استفاده در خانه پر
  ) 29،ص 1380منطقی، .(آورد برنامه ریزي به شکل دستگاه نصب شده و امکان انجام بازیهاي مختلف را فراهم می

ته است در حالیکه برخی بشارت گشایش دنیـایی  ها را به دنبال داش ها و نگرانی پیدایش این پدیده جدید موجی از نوید
اي بـراي آشـنایی بیشـتر بـا رایانـه،       ها را مقدمـه  اند این بازي جدید و خلاق را براي کودکان و نوجوانان به همراه داشته

هاي هماهنگی چشم و دست و سرو سامان بخشیدن به اوقات فراقت کودکان و نوجوانـان   آموختن زبان، افزایش مهارت
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اند که بـا افـزایش میـزان واقـع گرایـی و حـد اکثـر         اي دیگر با نگرانی به محتواي بازیها چشم دوخته نستند و عدهدا می
گیري از دانش علوم رایانه اي، فیزیک و سایر علوم مرتبط سعی در هرچه بیشتر مجذوب ساختن مخاطبین خود به  بهره

ادیق تهاجم فرهنگی دانسته که مضـامین ضـد ارزشـی و ضـد     حتی برخی این بازیها را از مص. دنیاي خشن بازیها دارند
  ) 26ص 1375امین صارمی، (.کنند گیري می هاي جنسی بهره فرهنگی را دارند و در بسیاري از موارد از جاذبه

  
  :روش تحقیق 

هـاي   کـه در واقـع پـس از تعیـین میـزان اسـتفاده بـازي        است شدهدر این تحقیق از روش توصیفی همبستگی استفاده 
  . شود هاي تعیین شده آنها از طریق همبستگی تعیین می آموزان رابطه آن با ویژگی اي توسط دانش رایاینه

  :جامعه آماري 
 آموزان پسر و دختر دوره راهنمایی و دبیرسـتان در شـهر تهـران اسـت کـه      جامعه آماري این تحقیق شامل کلیه دانش

  )1390 ،معاونت پژوهشی منابع انسانی آموزش گروه طرح وبرنامه ریزي(منبع؛ . نفر است 612128تعداد آنها 
  

  :ابزار جمع آوري اطلاعات 
  .ها در این پژوهش، پرسشنامه محقق ساخته است ابزار گردآوري داده

  
  :روش تجزیه و تحلیل داده ها

آمار توصیفی و استنباطی استفاده هاي  دست آمده از نمونه ها، از روش بههاي  در این تحقیق، براي تجزیه و تحلیل داده
  . استفاده گردیده است spssو به منظور تجزیه و تحلیل اطلاعات، از نرم افزار  است شده

  
  :نتایج حاصل از تحلیل فرضیه ها

ها به جزء فرضیه  لیه فرضیههاي آزمون شده پرداخته شد لازم به ذکر است براي آزمون ک در این بخش به تحلیل فرضیه
  . گروههاي مستقل استفاده شد tها از آزمون  نهم و پانزدهم که از آزمون خی دو استفاده شد براي سایر فرضیه

   
آموزانی که از آن  کنند در مقایسه با دانش  اي استفاده می هاي رایانه آموزانی که از بازي بین سازگاري دانش :فرضیه اول
  . د تفاوت وجود داردکنن استفاده نمی

شود به عبارتی  درصد معنادار است و فرض صفر رد می 5در سطح آلفاي ) 51/4(مشاهده شده  tنتایج آزمون نشان داد 
و دانـش آمـوزانی کـه از    ) 20/15(کننـد   اي کم استفاده مـی  هاي رایانه بین میانگین سازگاري دانش آموزانی که از بازي

توان گفـت اسـتفاده از    شود در نتیجه می تفاوت معناداري مشاهده می) 04/16(کنند  زیاد میاي استفاده  هاي رایانه بازي
  . آموزان تاثیر داشته باشد تواند در سازگاري دانش اي می هاي رایانه بازي

زانی که آمو کنند در مقایسه با دانش  اي استفاده می هاي رایانه آموزانی که از بازي بین توانایی ذهنی دانش :فرضیه دوم
  . کنند تفاوت وجود دارد از آن استفاده نمی

شـود بـه    درصد معنادار نیست و فـرض صـفر رد نمـی    5در سطح آلفاي ) 44/1(مشاهده شده  tنتایج آزمون نشان داد 
و دانـش  ) 30/28(کننـد   اي کـم اسـتفاده مـی    هـاي رایانـه   عبارتی بین میانگین توانایی ذهنی دانش آموزانی که از بازي

  . شود تفاوت معناداري مشاهده نمی) 19/29(کنند  نی که استفاده زیاد میآموزا
کنند در مقایسه با دانـش   اي استفاده می هاي رایانه آموزانی که از بازي بین میزان تماشاي تلویزیون دانش :فرضیه سوم

  . کنند تفاوت وجود دارد آموزانی که از آن استفاده نمی 
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شـود بـه    درصد معنادار اسـت و فـرض صـفر رد مـی     5در سطح آلفاي ) 16/10(ده شده مشاه tنتایج آزمون نشان داد 

و ) 18/9(کننـد   اي کم استفاده می هاي رایانه عبارتی بین میانگین میزان تماشاي تلویزیون در دانش آموزانی که از بازي
شـود در نتیجـه    داري مشـاهده مـی  تفـاوت معنـا  ) 73/6(کننـد   اي استفاده زیاد می هاي رایانه دانش آموزانی که از بازي

کننـد و دانـش    کنند کمتر تلویزیون تماشـا مـی   اي استفاده می هاي رایانه توان گفت دانش آموزانی که بیشتر از بازي می
  . کنند کنند بیشتر تلویزیون تماشا می اي استفاده می ها رایانه آموزانی که به میزان کمتري از بازي

اي به  هاي رایانه آموزانی که از بازي اي توانسته مانع کاهش تماشاي تلویزیون در میان دانش نههاي رایا در واقع انجام بازي
  . توان گفت این کودکان از اثرات جامعه پذیري تلویزیون برخوردار نیستند کنند شود و می میزام زیاد استفاده می

کننـد در مقایسـه بـا دانـش      اي اسـتفاده مـی   نـه هـاي رایا  آموزانی که از بازي بین روابط اجتماعی دانش :فرضیه چهارم
  کنند تفاوت وجود دارد آموزانی که از آن استفاده نمی 

شـود بـه    درصد معنادار نیست و فـرض صـفر رد نمـی    5در سطح آلفاي ) 23/1(مشاهده شده  tنتایج آزمون نشان داد 
و دانـش  ) 16/14(کننـد   اي کم استفاده می هاي رایانه عبارتی بین میانگین روابط اجتماعی در دانش آموزانی که از بازي

تـوان   شود در نتیجـه مـی   داري مشاهده نمیتفاوت معنا) 58/14(کنند  اي استفاده زیاد می هاي رایانه آموزانی که از بازي
  . آموزان تأثیر منفی بگذارد اي نتوانسته بر روابط اجتماعی دانش هاي رایانه گفت بازي

کننـد در   اي اسـتفاده مـی   هـاي رایانـه   آموزانی که از بـازي  ها و سرگرمی جمعی دانش بین میزان فعالیت :فرضیه پنجم
  کنند تفاوت وجود دارد تفاده نمیآموزانی که از آن اس مقایسه با دانش 

شـود بـه    درصد معنادار نیست و فرض صـفر رد نمـی   5در سطح آلفاي ) 529/0(مشاهده شده  tنتایج آزمون نشان داد 
و دانـش  ) 82/23(کننـد   اي کم استفاده می هاي رایانه عبارتی بین میانگین روابط اجتماعی در دانش آموزانی که از بازي

تـوان   شود در نتیجـه مـی   تفاوت معناداري مشاهده نمی) 62/23(کنند  اي استفاده زیاد می هاي رایانه آموزانی که از بازي
کنند در مقایسه با دانش  اي استفاده می هاي رایانه آموزانی که از بازي ها و سرگرمی جمعی دانش گفت بین میزان فعالیت

  . کنند تفاوت وجود ندارد آموزانی که از آن استفاده نمی 
کننـد در مقایسـه بـا     اي استفاده می هاي رایانه آموزانی که از بازي هاي دانش بین میزان رابطه با خانواده :رضیه ششمف

  . کنند تفاوت وجود دارد آموزانی که از آن استفاده نمی دانش 
ود به عبارتی ش درصد معنادار است و فرض صفر رد می 5در سطح آلفاي ) 59/2(مشاهده شده  tنتایج آزمون نشان داد 

و دانش آموزانی ) 18/13(کنند  اي کم استفاده می هاي رایانه بین میانگین ارتباط با خانواده در دانش آموزانی که از بازي
توان گفت دانش  شود در نتیجه می تفاوت معناداري مشاهده می) 20/12(کنند  اي استفاده زیاد می هاي رایانه که از بازي

  . کنند با خانواده ارتباط بالاتري دارند اي استفاده می هاي رایانه زيآموزانی که کمتر از با
آمـوزانی   کنند در مقایسه با دانش  اي استفاده می هاي رایانه آموزانی که از بازي بین میزان خشونت دانش :فرضیه هفتم

  . کنند تفاوت وجود دارد که از آن استفاده نمی
شـود بـه    درصد معنادار اسـت و فـرض صـفر رد مـی     5در سطح آلفاي ) 501/3(مشاهده شده  tنتایج آزمون نشان داد 

و دانـش  ) 44/10(کننـد   اي کم استفاده می هاي رایانه عبارتی بین میانگین میزان خشونت در دانش آموزانی که از بازي
تـوان   شـود در نتیجـه مـی    ي مشاهده میتفاوت معنادار) 87/11(کنند  اي استفاده زیاد می هاي رایانه آموزانی که از بازي

  . کنند میزان خشونت آنها بیشتر است اي استفاده می هاي رایانه گفت دانش آموزانی که بیشتر از بازي
آموزانی کـه از   کنند در مقایسه با دانش  اي استفاده می هاي رایانه آموزانی که از بازي بین اضطراب دانش :فرضیه هشتم

  تفاوت وجود داردکنند  آن استفاده نمی
شـود بـه    درصد معنادار اسـت و فـرض صـفر رد مـی     5در سطح آلفاي ) 059/2(مشاهده شده  tنتایج آزمون نشان داد 

و دانـش  ) 71/13(کننـد   اي کم استفاده می هاي رایانه عبارتی بین میانگین میزان اضطراب در دانش آموزانی که از بازي
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تـوان   شـود در نتیجـه مـی    تفاوت معناداري مشاهده می) 83/14(کنند  فاده زیاد میاي است هاي رایانه آموزانی که از بازي
  . کنند میزان اضطراب آنها بالاتر است اي استفاده می هاي رایانه گفت دانش آموزانی که بیشتر از بازي

در مقایسـه بـا دانـش     کننـد  اي استفاده مـی  هاي رایانه آموزانی که از بازي بین میزان اعتیاد به بازي دانش: فرضیه دهم
گروههاي مستقل استفاده شد به این  tبراي آزمون این فرضیه از . کنند تفاوت وجود دارد آموزانی که از آن استفاده نمی 

  . ها مقایسه گردیدند صورت که از طریق این آزمون میانگین گروه
شود به عبارتی  است و فرض صفر رد می درصد معنادار 5در سطح آلفاي ) 08/4(مشاهده شده  tنتایج آزمون نشان داد 

و دانش آموزانی که ) 06/4(کنند  اي کم استفاده می هاي رایانه بین میانگین میزان اضطراب در دانش آموزانی که از بازي
تـوان گفـت دانـش     شود در نتیجـه مـی   تفاوت معناداري مشاهده می) 26/5(کنند  اي استفاده زیاد می هاي رایانه از بازي

  . کنند میزان اعتیاد آنها به رایانه بالاتر است اي استفاده می هاي رایانه ی که بیشتر از بازيآموزان
کننـد در   اي استفاده می هاي رایانه آموزانی که از بازي بین میزان تلاش براي رسیدن به هدف در دانش :فرضیه یازدهم
گروههـاي مسـتقل    tبراي آزمون این فرضـیه از  . د داردکنند تفاوت وجو آموزانی که از آن استفاده نمی مقایسه با دانش 

  . ها مقایسه گردیدند استفاده شد به این صورت که از طریق این آزمون میانگین گروه
شود به عبارتی  درصد معنادار است و فرض صفر رد می 5در سطح آلفاي ) 92/3(مشاهده شده  tنتایج آزمون نشان داد 

) 61/9(کنند  اي کم استفاده می هاي رایانه رسیدن به هدف در دانش آموزانی که از بازيبین میانگین میزان تلاش براي 
شـود در نتیجـه    تفاوت معناداري مشـاهده مـی  ) 52/10(کنند  اي استفاده زیاد می هاي رایانه و دانش آموزانی که از بازي

ند میزان تلاش شان براي رسیدن بـه هـدف   کن اي استفاده می هاي رایانه توان گفت دانش آموزانی که بیشتر از بازي می
  . بالاتر است

کننـد در مقایسـه بـا     اي استفاده مـی  هاي رایانه آموزانی که از بازي بین میزان به کارگیري فکر دانش :فرضیه دوازدهم
  . کنند تفاوت وجود دارد آموزانی که از آن استفاده نمی دانش 

شـود بـه    درصد معنادار نیست و فرض صـفر رد نمـی   5در سطح آلفاي ) 602/0(مشاهده شده  tنتایج آزمون نشان داد 
و دانش ) 83/12(کنند  اي کم استفاده می هاي رایانه عبارتی بین میانگین به کار گیري فکر در دانش آموزانی که از بازي

  . ودش تفاوت معناداري مشاهده نمی) 71/12(کنند  اي استفاده زیاد می هاي رایانه آموزانی که از بازي
کننـد   اي استفاده می هاي رایانه آموزانی که از بازي ها براي دانش بین میزان سرگرم کننده بودن بازي :فرضیه سیزدهم

  . کنند تفاوت وجود دارد آموزانی که از آن استفاده نمی در مقایسه با دانش 
شود به عبارتی  و فرض صفر رد می درصد معنادار است 5در سطح آلفاي ) 06/5(مشاهده شده  tنتایج آزمون نشان داد 

کننـد   اي کـم اسـتفاده مـی    هـاي رایانـه   ها براي دانش آموزانی که از بـازي  بین میانگین میزان سرگرم کننده بودن بازي
شـود در   تفاوت معنـاداري مشـاهده مـی   ) 86/6(کنند  اي استفاده زیاد می هاي رایانه و دانش آموزانی که از بازي) 44/5(

کنند میزان حالت سـرگرم کننـده بـودن     اي استفاده می هاي رایانه گفت دانش آموزانی که بیشتر از بازي توان نتیجه می
  . بازي رایانه در آنها بالاتر است

اي اسـتفاده   هـاي رایانـه   آمـوزانی کـه از بـازي    هـا در دانـش   بین میزان تمرکز و جنبه آموزشی بازي :فرضیه چهاردهم
  . کنند تفاوت وجود دارد موزانی که از آن استفاده نمیآ کنند در مقایسه با دانش  می

شود به عبارتی  درصد معنادار است و فرض صفر رد می 5در سطح آلفاي ) 38/4(مشاهده شده  tنتایج آزمون نشان داد 
انی که از و دانش آموز) 95/8(کنند  اي کم استفاده می هاي رایانه بین میانگین میزان تمرکز در دانش آموزانی که از بازي

تـوان گفـت دانـش     شـود در نتیجـه مـی    تفاوت معناداري مشاهده می) 63/10(کنند  اي استفاده زیاد می هاي رایانه بازي
  . کنند میزان تمرکز در آنها بالاتر است اي استفاده می هاي رایانه آموزانی که بیشتر از بازي

براي آزمون . آموزان دختر و پسر تفاوت وجود دارد اي توسط دانش هاي رایانه بین میزان استفاده بازي :فرضیه پانزدهم
  . این فرضیه از آزمون خی دو استفاده شد
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درصد معنادار نیست و فـرض صـفر رد    5در سطح آلفاي ) 001/0(نتایج آزمون خی دو نشان داد خی دو مشاهده شده 

آمـوزان دختـر و پسـر تفـاوت معنـاداري مشـاهده        اي توسـط دانـش   هاي رایانه تفاده بازيشود به عبارتی میزان اس نمی
  . شود نمی

   
  :پیشنهادات تحقیق

  : شود با توجه به نتایج بدست آمده از پژوهش پیشنهادات زیر ارائه می
قیق و همه جانبه بـر  اي با کمک متخصصان نظارتی د هاي رایانه شود سازمان یا نهادهاي مرتبط با بازي پیشنهاد می -1

اي داشته باشند، و به این ترتیب تمام سازندگان و تولیدکننـدگان و طراحـان    هاي رایانه تولید، ساخت و رده بندي بازي
  . هاي لازم باشند ها، موظف هستند به رعایت اصول و مقررات وضع شده و اعمال محدودیت این نوع بازي

اي بـه کودکـان و نوجوانـان، نظـارتی دقیـق صـورت گیـرد و از فـروش          ایانههاي ر شود بر فروش بازي پیشنهاد می -2 
هـا هسـتند،    انگیز به کودکانی که زیر محـدوده سـنی مناسـب بـراي انجـام ایـن بـازي        هاي خشن و بسیار هیجان بازي

  . وداي فقط در حضور والدین و به کودکان عرضه و فروخته ش هاي رایانه جلوگیري شود یا در صورت امکان، بازي
کننده و مفید با توجه به گروه سنی مخاطبان،  اي آموزنده، سرگرم هاي رایانه ها و بازي طراحی، ساخت و تولید برنامه -3

شـود   همچنین توصیه مـی . ، است)هاي داخلی به ویژه شرکت(افزارها  هاي سازنده، این نرم پیشنهاد دیگري براي شرکت
ها ارائه دهند تـا خریـداران در هنگـام خریـد      اي بر روي بسته هر بازي رایانه هاي تولیدکننده، اطلاعاتی در مورد شرکت

  . بتوانند آن را مطالعه کنند
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