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Background and Objectives: Education of children is one of the most important concerns of our 
country's families today. This concern is mostly due to the future dependence of children on 
their level of success in education, although these concerns are a promising and pleasant point 
for the promotion and advancement of their children and the education system as a whole. In 
another form, it provides a kind of anxiety and worry for families and students as if a person 
completes the study process and his way to university is difficult, they can no longer be a 
successful person and an effective citizen. Socially, one of the problems of educational systems 
in any country is academic failure; an efficient educational system with the lowest drop and the 
highest efficiency. When it comes to academic failure, it includes various aspects of failure such 
as complete absenteeism, early school leaving, repetition of the basic level, and the low quality 
of students' education with which is associated with. The computer and the Internet is one of 
the means of communication in the modern age that has been used by humans. This device has 
caused speed and accuracy in work and the expansion of communication, in a way that has 
turned the planet into a global village. And its spread has caused problems in communities. One 
of these problems is the drop in education among students. The present study aims to identify 
the role of computer games and educational failure of high-school students of Tehran.  
Methods: The research method is correlational and survey data collection method has been 
used. The statistical population of the study includes 27535 Tehran’s high-school students 
(Region 3). The sample size was estimated to be 385 by Cochran formula, selected by multi-
staged cluster sampling method The data gathering tool was a researcher-made questionnaire. 
Face validity and content validity were confirmed by some experts and supervisors. In addition, 
its reliability based on Cronbach’s alpha for social class was .80, for Internet & game 
questionnaire was .71 and for educational failure questionnaire was .72. Data were analyzed by 
SPSS software, quantitative and descriptive statistics, multiple Pearson correlation test, T-test, 
and One Way Analysis of Variance.  
Findings: The results show that 88% of students have access to the Internet. Their primary 
access means include mobile phones and the average use of the Internet is 4 hours and 23 
minutes. 41% play computer games, 65% use mobile phones and 17% use PlayStation to play 
games. The daily average of playing computer games is 2 hours and 55 minutes. From among the 
games, war games have been allocated the highest frequency. 
Conclusion: The results showed that there is a significant relationship between computer games, 
types of computer games, Internet access, gender, age, major, social class and educational 
failure of students. What is certain is that today the role of computers in human life is 
undeniable and has taken up a large part of human time in life and computer games have 
become a ring of entertainment for people of this era, especially students. In recent years, we 
have witnessed the entry of many computer games into the market, which in leisure and 
entertainment, is the companion of different segments of society from childhood to adulthood, 
both students and non-students. In addition to the positive effects that the computer has on the 
transmission of information and familiarity with the world around students and the performance 
of daily life, its excessive use can have negative consequences such as academic failure, that was 
the result of this study. 
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دهد. این می ی از دغدغه های مهم خانواده های کشورمان را تشکیلتحصیل فرزندان امروزه یک :یشینه و اهدافپ

دغدغه بیشتر به دلیل وابستگی آینده فرزندان به میزان توفیق آنان در تحصیل است، اگر چه این دل نگرانی ها برای 

آید. در می اعتلا و ارتقای تحصیلی فرزندان و در کل نظام آموزش و پرورش نقطه ای امید بخش و خوشایند به حساب

نماید که چنانچه فردی مراحل تحصیل را آموزان فراهم میها و دانششکل دیگر نوعی اضطراب و تشویش برای خانواده

تواند فردی موفق و شهروندی مؤثر به به شکلی کامل طی نماید و راه یابی او به دانشگاه دچار اشکال گردد، دیگر نمی

های آموزشی هر کشور افت تحصیلی است؛ که یک نظام آموزشی مشکلات نظامآید. یکی از لحاظ اجتماعی به شمار

های مختلف شکست شود شامل جنبهوقتی صحبت از افت تحصیلی می کارآمد کمترین افت و بالاترین بازدهی را دارد.

آموزان دانشچون غیبت مطلق از مدرسه، ترک تحصیل قبل از موعد مقرر، تکرار پایه تحصیلی، کیفیت نازل تحصیلات 

گردد. کامپیوتر و اینترنت یکی از وسایل ارتباطی در عصر جدید است که توسط انسان بکار گرفته با آنچه تداعی می

ای که کره زمین را تبدیل به شده است این وسیله باعث سرعت و دقت در کارها و گسترش ارتباطات شده است، بگونه

و گسترش آن باعث بروز مشکلاتی در جوامع شده است. از جمله این است با وجود این نفوذ دهکده جهانی کرده

ای های رایانهبررسی نقش بازی فپژوهش حاضر با هد آموزان اشاره کرد.توان به افت تحصیلی در بین دانشمشکلات می

 انجام شد. آموزان متوسطه شهر تهران در افت تحصیلی دانش

آمتوزان دانشپیمایشی استت، جامهته آمتاری تحقیتق  مع آوری اطلاعاتهمبستگی و روش ج تحقیق از نوع ها:روش

نفتر بترآورد  385 باشد. حجم نمونه براساس فرمول کتوکراننفر می 27535 که تهداد آنهاشهر تهران  3متوسطه منطقه 

ستاخته گردید که به روش خوشه ای چند مرحله ای انتخاب شده اند. ابزار گردآوری اطلاعات شامل پرسشتنامه محقتق 

صوری و میزان پایایی آن بر اساس آلفای کرونباخ برآورد شده استت. تجزیته و تحلیتل اطلاعتات بتا  اعتبار دارایبود که 

انجتام  و تحلیل واریانس tو با استفاده از آمارهای توصیفی و آزمون همبستگی پیرسون، آزمون SPSSاستفاده از نرم افزار 

 گرفته است.

تترین ابتزار آموزان اظهار داشته اند که به اینترنت دسترسی دارند و مهتمدرصد دانش 88 دهد نتایج نشان می ها:یافته

درصد بتازی  41 باشد. حدوددقیقه می 23 ساعت و 4 ها گوشی همراه است که میانگین استفاده از اینترنتدسترسی آن

کننتد و لی استیشن بترای بتازی استتفاده متیدرصد نیز از پ 17 درصد از گوشی همراه و 65 دهند کهای انجام میرایانه

های جنگی بتالاترین ها، بازیباشد. از بین بازیدقیقه می 55 ساعت و 2 روز حدودای در شبانهمیانگین میزان بازی رایانه

 است. فراوانی را به خود اختصاص داده

ای، جتنس، ستن، هتای رایانتهای، نوع بازیانههای رایاستفاده از بازیبین میزانداد که نتایج تحقیق نشان :گیرینتیجه

آنچه مسلم است امروزه نقتش  داری وجود دارد.آموزان با افت تحصیلی رابطه مهنیتحصیلی و پایگاه اجتماعی دانشرشته

ها انکار ناپذیر است و بخش اعظمی از وقتت انسان در زنتدگی را بته ختود اختصتاص داده و بتازی رایانه در زندگی انسان

آموزان تبدیل شده استت. در ستال هتتای اخیتتر هتای ایتن عصر و به ویژه دانشی رایانه ای نیز به زنگ تفریح انستانها

شتاهد ورود بتازی هتای رایانته ای زیادی به بازار هستیم، که در اوقات فراغت و سرگرمی، همدم اقشار مختلف جامهته از 

باشد. در ایتن  میتان جدا از تأثیرات مثبتتی کته رایانته در آموز میدانشآموز و چه غیر خردستال تتا بزرگسال چه دانش

ی دارد، استتفاده بتیش از حتد آن آموزان و انجتام کارهای روزمره زنتدگانتقال اطلاعات و آشنایی با دنیای پیرامون دانش

 ن نتیجه حاصل شد.  تواند، تبهات منفی چون افت تحصتیلی را به همراه داشته باشد، که در این پژوهش ایمی
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 مهمقدّ

های مهم خانواده های کشورمان تحصیل فرزندان امروزه یکی از دغدغه

این دغدغه بیشتر به دلیل وابستگی آینده فرزندان  .دهدرا تشکیل می

اگر چه این دل نگرانی ها برای  ،به میزان توفیق آنان در تحصیل است

ظام آموزش و پرورش نقطه اعتلا و ارتقای تحصیلی فرزندان و در کل ن

آید. در شکل دیگر نوعی ای امید بخش و خوشایند به حساب می

نماید که آموزان فراهم میدانشها و ضطراب و تشویش برای خانوادها

ه یابی او چنانچه فردی مراحل تحصیل را به شکلی کامل طی نماید و را

و شهروندی  تواند فردی موفقدیگر نمی ،گرددبه دانشگاه دچار اشکال 

های آموزشی آید. یکی از مشکلات نظاممؤثر به لحاظ اجتماعی به شمار

کمترین  هر کشور افت تحصیلی است که یک نظام آموزشی کارآمد

شود افت و بالاترین بازدهی را دارد. وقتی صحبت از افت تحصیلی می

های مختلف شکست چون غیبت مطلق از مدرسه، ترک شامل جنبه

ز موعد مقرر، تکرار پایه تحصیلی، کیفیت نازل تحصیلات تحصیل قبل ا

گردد. کامپیوتر و اینترنت یکی از وسایل ان با آنچه تداعی میآموزدانش

ارتباطی در عصر جدید است که توسط انسان بکار گرفته شده است 

این وسیله باعث سرعت و دقت در کارها و گسترش ارتباطات شده 

است با را تبدیل به دهکده جهانی کرده ای که کره زمینبگونه ،است

وجود این نفوذ و گسترش آن باعث بروز مشکلاتی در جوامع شده 

توان به افت تحصیلی در بین از جمله این مشکلات می .است

 ان اشاره کرد.آموزدانش

 صاحب .[1] باشدمیلغوی به مهنی کاستی و نقصان نظر کلمه افت از

تحصیلی، کاهش عملکرد تحصیلی و نظران مهتقدند منظور از افت 

بخش به سطحی نامطلوب است. توجه آموز از سطح رضایتدرسی دانش

دهد که مقایسه و سنجش سطح عملکرد به این تهریف نشان می

 تحصیلی استآموز بهترین شاخص افتتحصیلی قبلی و فهلی دانش

کرد که فاصله صحبت  توان از افت تحصیلیبنابراین زمانی می .[2]

قابل توجهی بین توان و استهداد بالقوه و توان بالفهل فرد در 

در بررسی  .[3] های درسی و پیشرفت تحصیلی مشهود باشدفهالیت

افت تحصیلی، وضع مطلوب آن است که اطلاعاتی که اساس محاسبه 

ان آموزدانشافت را تشکیل می دهند از پرونده شخصی هر یک از 

ورهای مختلف از این روش به عنوان استخراج شود. هر چند که در کش

  .[4] کاری دشوار یاد شده است

 رایانه، اینترنت وامروزه با وجود فروکش شدن تب اولیه استفاده از 

همراه در جامهه ما، اما مقبولیتش به حدی افزایش یافته که گاهی تلفن

ها مضرات جدی و اساسی این فناوری مدرن، از نظرها پنهان وقت

شناسی، اجتماعی، های متنوع روانضراتی که در حوزهماند. ممی

پردازد. زایی میفرهنگی، رفتاری، پزشکی، قانونی، جزایی و ... به آسیب

های مختلفی از اینترنت و تلفن همراه دارند و آموزان استفادهاکثر دانش

آنلاین  هایبازییکی از تفریحات آنها، اشتغال با تلفن همراه و انجام 

جمله مشکلاتی که اشتغال زیاد با رایانه و تلفن همراه، ممکن  است. از

سازان جامهه ایجاد کند، افت یندهآموزان به عنوان آاست برای دانش

تحصیلی یا پیشرفت تحصیلی ضهیف است که بر اساس مطالهات انجام 

و اخراج  شده روی دانشجویان، این موضوع حتی منجر به مشروط شدن

 .[5] است از دانشگاه نیز شده

ای های رایانهرسد، بازیها به نظر میبا وجود گسترش چشمگیر رسانه

های ای در پرکردن اوقات فراغت نوجوانان دارد. بازیسهم عمده

های گذران اوقات فراغت است، ای یکی از کم هزینه ترین راهرایانه

روز ای را در همه ساعات شبانه های رایانهضمن اینکه کامپیوتر و بازی

ای های رایانهتوان استفاده کرد. شاید به همین دلیل بازیو در خانه می

های جمهی است و نقش بسیار ترین رسانههمچنان یکی از پرطرفدار

ر پر کردن اوقات فراغت آنان پررنگی در زندگی نوجوانان و جوانان د

 .[6] دارد

ن زیادی را به با سرعت روزافزون، کودکان و نوجوانا ایهای رایانهبازی

تواند اثرات مثبتی مانند ای میهای رایانهبازی .استخود جلب کرده

خلاقیت، پرورش ها، ایجاد رفتار، پرورش استهداد تکامل شخصیت و

تمرکز و دقت، افزایش بهره هوشی، گسترش جهان بینی، تقویت ذوق 

هنری، آموزش مفاهیم پیچیده، انتقال فرهنگ و غیره را به همراه 

به کودکان   ولی به دلایلی مانند: عدم آموزش صحیح. [7] اشته باشدد

ای و انواع آن به طور غیر صحیح، رایانه هایبازیو نوجوانان، مهرفی 

ای به رایانه هایبازیآشنا نبودن کاربران به زبان رایانه و ... اهداف 

درستی شناخته نشده است و کودکان و نوجوانان در عمل به سمت 

 اند که اثرات زیان باری داشته است. هایی سوق داده شدهبازی

ای برشمرده اند. رایانه یهامتخصصان اثرات مخرب زیادی برای بازی

: مشاهده شده است که با جایگزینی هتقد استافروز م به عنوان مثال

گرایی به سرعت ضهیف ای، روحیه جمعالکترونیکی و رایانه هایبازی

وابط خانوادگی، بی حوصلگی، پرخاشگری و شده و به سست شدن ر

 .[3] جوانان انجامیده استبی قراری و افت تحصیلی در کودکان و نو

استفاده نوجوانان از اینترنت و بنابراین علیرغم انتقادات زیادی که بر

وارد شده،  ایرایانههای امکانات تفریحی و ارتباطی آن از جمله بازی

ای بر روی رایانه هایبازیرد اثرات مطالهات بسیار مهدودی در مو

افت  شناختی و جسمی و به ویژههای مختلف اجتماعی، روانجنبه

 شده است.  انجام تحصیلی

حسینی شیروانی و همکاران در تحقیقی به بررسی رابطه استفاده از 

آموزان دختر دوره متوسطه ای با افت تحصیلی دانشهای رایانهبازی

د. روش پژوهش از نوع همبستگی و جامهه آماری انشهر بابل پرداخته

در  7542 تر دوره متوسطه شهر بابل به تهدادان دخآموزدانش تحقیق

 (Morgan) مورگان حجم نمونه بر اساس جدول بوده اند. 1393 سال

آموزان نفر تهیین گردیده است. نتایج نشان داد که اکثریت دانش 364

کنند. استفاده می ایرایانه هاییبازدختر دوره متوسطه شهر بابل از 

ای با افت های رایانهها حاکی از آن بود که بین بازیهمچنین یافته

آموزان دختر تحصیلی و انگیزه تحصیلی رابطه قوی و با یادگیری دانش

 .[8] وجود دارد رابطه ضهیف
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و شی زموآمل ابین عو بطهراسی ربرمقیمی و همکاران در تحقیقی به 

سر تپزان وتمآنشن دامیاری از ماآنمونهدازد. پری میتحصیلفتا

   صیلیتتحل اتسدر قم ن ستاا 4 هنمایی ناحیهی رااتهه گاتشزموآ

روش ست. ه امدآست دبه  کوکران لفرموده از تفاتساا تب 88-1387

ن میااز که رت ین صوابه  ؛سته اشدی بندفی طبقهدتصای نمونهگیر

ایج تست. نتاگرفته اررتمطالهه قرد مو فیدتصارت نمونهها به صواد، فرا

ل تماعون هد که میادمین نشات ی فرضیاتسربره از دتمآت تبدس

ی هاهشگازموآپسر زان موآنشن دااتمیدر صیلی تت تحتفا و یتشزموآ

ن نیز میاد دارد و جوداری وبطه مهناراقم ن ستاا 4هنمایی ناحیه را

دی رتفی اتهوتاته تفتوجهی بتم تتک، هتتنبیو  تشویق

 تتتفاا تتب بتتی نامناستشزموآیط تتمحزان و وتتمآشتتندا

داری بطه مهنارا مورد مطالههزان موآ نشن دااتتمیدر  صیلیتتتح

 .[2] دارد دجوو

های آموزشی عظیمی و همکاران در تحقیقی به بررسی اثر بخشی بازی

 آموزان به یادگیری درستحصیلی و نگرش دانشای بر پیشرفترایانه

اند. طرح پژوهش، طرح چهارم ابتدایی شهر اراک پرداختهوم در پایهعل

 آزمایشیدو گروهی با پیش آزمون و پس آزمون و روش پژوهش، نیمه

 آموزان پایه چهارم ابتداییآماری پژوهش شامل دانشجامههبود. 

های آموزشی بود. گروه آزمایش، بازی1392 مدارس شهر اراک در سال

ام دادند و گروه کنترل با روش سنتی آموزش دیدند. ای را انجرایانه

ای را های آموزشی رایانهآموزانی که بازینتایج نشان داد که دانش

تحصیلی و نگرش به انجام دادند، به صورت مهناداری پیشرفت

آموزانی که به روش سنتی آموزش یادگیری بالاتری نسبت به دانش

ای در های آموزشی رایانهبازیدیدند، داشتند بنابراین استفاده از 

 .[9] شود آموزش علوم توصیه می

در تحقیقی به بررسی رابطه بین انواع و مدت  فر و همکاران مهرابی

ای و ارتباط آن با پیشرفت تحصیلی های رایانهزمان استفاده از بازی

شهر کرمان  2 آموزان مدارس دولتی دوره راهنمایی ناحیهدانش

 تحقیق توصیفی از نوع همبستگی است. تهداداند. روش پرداخته

جامهه آماری را تشکیل می دهند که حجم نمونه  آموزدانش 10289

ای انتخاب گیری تصادفی طبقهنفر است که از طریق نمونه 453 شامل

های آموزان قوی، بازیها حاکی از آن است که دانشاند. یافتهشده

و ضهیف،  آموزان متوسطدانش ماجرایی را در اولویت قرار داده اند و

دهند. بیشترین نوع بازی انجام شده جنگی را ترجیح میهایبازی

های های ماجرایی است. پسران بیشتر بازیان، بازیآموزدانشتوسط 

های ماجرایی را کنند و دختران بازیجنگی و ورزشی را انتخاب می

حصیلی ترفتها و پیشپسندند. بین مدت زمان استفاده از بازیمی

ای و های رایانهاما میان نوع بازی  رابطه مهناداری وجود ندارد،

ترین مهم .وجود داردآموزان رابطه مهناداری پیشرفت تحصیلی دانش

ها ها نظر شخصی فرد و هیجان موجود در بازیبازیمهیار انتخاب 

زی رابطه مهناداری وجود است و میان این مهیارها و انتخاب نوع با

ای کم ولی گرایش های رایانهآموزان قوی به بازی. گرایش دانشرددا

 .[10] ای زیاد استبه بازی های رایانه آموزان متوسط و ضهیفدانش

بیانگر این بوده استت کته  و همکاران نتایج تحقیق قطریفی

ای عتلاوه بتر ایتن کته بته لحتاظ بهداشت بدنی در هتای رایانتهبتازی

گذارند، باعث افت تحصیلی اجتماعی تأثیر میرفتارهای ضد 

 .11] شتوند می ان  نیتزآموزدانش

نتتایج پتژوهش عبتدالخالقی و دیگتران نشتان داد کته اکثریت  

های یدرصد(، باز 1/72آموزان مورد مطالهه در تحقیق وی )دانش

های هفتگی خود قرار داده بودند و رایانه ای را جزء برنامته و سرگرمی

ان شده آموزدانش در تحصتیلی ها سبب کاهش عملکردنجام این بازیا

 .[12] بود

از  دهستفاابطه در تحقیقی به بررسی را و همکاران صفاریان همدانی

ش تندایلی تتحصد رتعملکو ی تنروالامت تا ستبای هتیانی رااتهزیاتب

ه تاملکلیتشری اتمآه تجامهزان با روش پیمایشی پرداخته اند. وتمآ

ن تاتتساالیکشتگن تاتایی شهرستتهنمدوره رار تپسزان وتتمآش تندا

 1390-91 یلیتتتحصل اتسدر ا تتنهاد آدته تهتکده وتتبن تاتگلس

ان که بین میزن داد هش نشاوپژی هاه یافتاست. نفر  1576 برابر با

بطه زان راوتمآش تنروان دالامت تسای و ه تیانی رااتهزاتبده از ستفاا

ای و هتیانی رااتهزاتبده از تفاتسان ابین میزارد. د دجوداری ومهنا

بین . دارد دجوداری واته مهنتبطزان راوتمآش تندایلی تتحصد رتعملک

رد وتمای هتیانزی رااتبع وته نته بتا توجتبزان وتمآشتندانی رواسلامت 

تحصیلی د بین عملکرارد. ندد جوداری ومهناوت اتتفده، تفاتسا

ه تبطده، راتفاتسرد اوتمای هتیانی رااتهزیاتبع وتا نتبزان وتمآدانش

ی اتهزاته بتنتیجه گرفت کان تومیین ابنابردارد.  دجوداری واتمهن

ا، ذدارد. لتأثیر تیلی تتتحصد رتعملکروان و لامت تر ستبای هتیانرا

توسط ای  نهیای راهازیباع نوده و ستفاان الدین بر میزواست وری اضر

 .[13] ه باشندداشت ان دقت بیشتریندزفر

ی هازیتأثیر بابه بررسی شبه تجربی در تحقیقی  آتشک و همکاران

زان موآنشداپیشرفت تحصیلی و جتماعی ارتبر مهاای یانهراشی زموآ

یی ابتداپنجم ل سازان موآنشاز دانفر  60 رین منظواکه به  اند پرداخته

گزین جایاه گوو مایش وه آزگرس، در دو سترد ی درنمونه گیرروش به 

در مفید ای قیقهد 45 جلسه 60 و همادو طی ش در مایوه آزشدند. گر

از حاکی واریانس نتایج تحلیل کو، گرفتندارقری ایانهرا هایبازیض مهر

د جواز وبرری، اهمکای متغیرها اییانههای آموزشی رازیباد  که بوآن 

 2/10 رهمدلی اندازه اثمؤلفه در ما ، اهددیش افزداری ابه گونه مهنارا 

رت کل مهای و در صددر 2/8 ثرازه اندد، اخول مؤلفه کنتردرصدی، در 

درصد و در پیشرفت تحصیلی،  8/13 انبه میزی ثرازه اند، اجتماعیا

 .[14] درصد وجود داشته است 2/84 اندازه اثری به میزان

روش تتدریس مبتنتی بتر   تتأثیر بررستیبه  فر و همکاران امینی

ان آموزدانشبتر انگیتزه و پیشترفت تحصتیلی ریاضتی  ای بتازی رایانته

پستر ستال دوم راهنمتایی پرداخته اند. نتایج حاصل از این تحقیق 

ای بتر پیشرفت هتای رایانتهنشان داد که روش تدریس مبتنی بر بتازی
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 ریاضتی و نگرش نستبت بته تحصیلی ریاضی، انگیزه پیشرفت رغبتی

 .[15] ندارد نگیزه پیشرفت اجتنابی تأثیری، بتر امتؤثر استت؛ امتا

خود  تحقیق لاهیجتان در آزاد استلامیدانشتگاه  دانشتجویانانجمتن 

روی بر کهکودکتان  برها ای و تأثیرات آنهای رایانهبا عنوان بازی

تن )ع( انجتام  شتد، بته ای حستین امتامپسترانه  آموزان دبستتاندانش

 ای یکی از عوامل افت تحصیلیهای رایانهازیرستیدند کته ب نتیجته

 .[16] است

 در تحقیقتی بتا عنتوان بررستی تتأثیر و همکتاران قطریفتی

بتر ستلامت روانتی و عملکترد تحصتیلی ای رایانتههتای بتازی

بته ایتن  آموزان دختر و پسر دوره راهنمتایی شتهر تهتراندانش

که از  آموزانیتحصیلی دانشنتیجته رستیدند کته بتین عملکترد 

کننتد و یتا زیتاد  کنند، کم استفاده میای استفاده نمیرایانههایبازی

محقق همچنین  .داری وجتود نتداردکنند، تفتاوت  مهنتیاستفاده می

تحصیلی ای باعث افتهای رایانهگیری کرده است که بازینتیجه

 .[17] شودآموزان میدانش

آموزان پسر بر دانش ایهای رایانهستی تتأثیر  بازیبته برر احمتدی

سوم راهنمایی شهر اصفهان پرداخت. نتایج نشان داد که بین کلاس

داری وجود ندارد ای و افت تحصیلی رابطه مهنیهای رایانهانجام بازی

آموزانی که دهند و دانشای انجام میآموزانی کته  بازی رایانهو دانش

 وضهیت یکسانی دهند، به لحاظ تحصتیلیانجام نمیها را این بازی

 .[18] دارند

های سنی بین گروهاست که نتایج دیگری حاکی از آن همچنین

ای با عملکرد تحصیلی های رایانهمختلف در زمینه رابطه انجام بازی

تا  9 تفاوت مهناداری وجود داشته است. بدین مهنی که گروه سنی

تحصیلی و گروه سنی پانزده تا هفده سال یازده سال بهترین عملکرد 

انی که آموزدانشو اینکه  [19] ترین عملکرد تحصیلی را داشتندپایین

پردازند خصومت و افت ای میهای رایانهبیش از اندازه به بتتتازی

 .[20] اندتحصیلی بیشتری از خود نشان داده

، نجام شتدا (.Gentile et al) و همکاران در پژوهشی که توسط جنتیل

هتای  ویتدیویی خشتن بود که نوجوانانی که بتازینتتایج حتاکی از آن

دارند که دهند؛ تمایلمی     هتای طتولانی انجتام را در متدت زمتان

ر قترا هایشتانپرخاشگرتر باشند، بیشتر در مهرض مقابله با مهلم

 شوندکنند و دچار افت تحصیلی میدارنتد، بتا دوستانشان دعوا می

[21]. 

میزان  نیز نشان داد (Anderson & Dill) تلمطالهه اندرستون و دی

 .[22] دارد ای رابطه منفی با عملکرد تحصیلیهای رایانهانجام بازی

ای که روی مهتادان بته اینترنت انجام داد، در مطالهه (Young) یونگ

اعی بتالاتر، ین نتیجته رستید کته افراد با پایگاه اقتصادی و اجتمته ابت

و نیز افراد دارای تحتصیلات بتالاتر، بیتشتر در مهرض اختلال اعتیتاد 

 .[23] اینترنتتی قترار دارنتد

با هدف تهیتین میزان آشنایی متشاوران  (King) پژوهش کینگ

متدارس بتا اختتلال اعتیاد اینترنتتی و آگتاهی از مهیتار ستنجش 

هد برخی از کاربران اینترنت وقت داختلال اعتیاد اینترنتتی نشان می

گذرانند و این امر بر می زیادی را در تهامل با شبکه جهانی وب 

ای، تحصیلی و شختصی ایتن افراد تأثیر زیادی داشته زنتدگی حرفته

استت. پتژوهش یتاد شده بر تفاوت بین سن متشاوران، آگتاهی از 

مان تأکید داشت. هتتای درمهیتار ستنجش اعتیتتاد اینترنتتی و راه

اند که اینترنت بتر آمتتوزان مهتتتاد اینترنتتتی اذعتتان داشتهدانتتش

 ده استتها تأثیر منفتی گتذارمطالهتات و جریتان عادی زندگی آن

[24]. 

به بررسی  اًعمدت های انجام شده پیشینمجموع گرچه پژوهش در

این مطالهات  های اصلیعملکرد تحصیلی پرداخته، اما یکی از نارسایی

و افت  ایرایانههای عدم توجه به رابطه هم زمان دو متغیر بازی

باشد. پژوهش حاضر ازاین تحصیلی در قالب یک مطالهه جامع می

تحصیلی متمرکز ای و افتهای رایانهبازی جهت نوپاست که بر روی

شود و همین زاویة نگاه این پژوهش را از مطالهات پیشین متمایز می

 زد.سامی

ای بیشتر کودکان و نوجوانان را به های رایانهبا توجه به اینکه بازی

سمت خود جذب کرده است و سرگرمی کودکان و نوجوانان به 

تواند اثراتی ای پیامدهای به دنبال خواهد داشت و میهای رایانهبازی

کند و همچنین ها واردآنازقبیل صدمات جسمی و صدمات روانی به 

پس به این آموزان نسبت به تحصیل شود. جهی دانشموجب بی تو

های فراوانی دارند که از ای، مزایا و نیز آسیبهای رایانهدلیل که بازی

آموزان است، لازم ثیر بر عملکرد تحصیلی دانشأها تجمله مهمترین آن

 است که تحقیقاتی در این زمینه انجام گیرد.

 ای و افتهای رایانههدف مطالهة حاضر بررسی رابطه بین بازی

باشد. درمجموع بر اساس تهران میآموزان متوسطه شهرتحصیلی دانش

هدف تحقیق و آنچه از نظر پژوهشی و نظری مرور گردید پژوهش 

حاضر به دنبال بررسی این مسأله است که اولاً ضریب پوشش 

آموزان دبیرستانی چقدر است، ثانیاً ای در بین دانشهای رایانهبازی

است و آموزان دبیرستانی چگونهای در بین دانشهای رایانهع بازینو

ای و آنلاین و افت تحصیلی آنان های رایانهبین استفاده انجام بازیآیا

 رابطه وجود دارد؟

 

 روش تحقیق 
لحاظ شیوه تجزیه و از  حاضر از نوع کاربردی، از لحاظ هدف تحقیق

 گردآوری اطلاعات، روش، همبستگی و از لحاظ روشهاتحلیل داده

جامهه آماری مورد است.  یپیمایشتحقیق مورد نظر میدانی از نوع 

متوسطه شهری آموزش و پرورش آموزان دورهمطالهه شامل دانش

 برابر با 95 تحصیلی که تهداد آنها در سال باشدمیتهران  3 منطقه

 نمونه آماری بر اساس فرمول کوکران حدود .باشدمینفر  27535

 گستردگی و پراکندگی جامهه آماری،با توجه به  .باشدمینفر  385

ای چند گیری خوشهنمونه گیری در این تحقیق به روش نمونه

انجام گرفته است. برای روایی پرسشنامه از اعتبار صوری  ایمرحله



  A. Jafari, A. Hoshang Andalibian                                                   (126)                                                              علی جعفری، امیرهوشنگ عندلیبیان

استفاده گردید، به این صورت که  با استفاده از نظر استاد راهنما و 

اجتماعی و علوم تربیتی اعتبار ابزار سنجش  همچنین متخصصین علوم

برای پایایی ابزار پرسشنامه نیز از آلفای کرونباخ استفاده  تائید گردید.

نفر  30 بینساخته ابتدا به صورت مقدماتی در  شد. پرسشنامه محقق

که نتایج آن از از نمونه آماری اجرا و ضریب پایایی آن برآورد شد 

ار بود. ابزار گردآوری اطلاعات پرسشنامه پایایی قابل قبولی برخورد

براساس متغیرهای مورد مطالهه بود. پرسشنامه محقق محقق ساخته 

سوالی از دو قسمت سوالات مرتبط به اطلاعات عمومی  30 ساخته

پاسخگویان شامل جنس، سن، رشته تحصیلی و پایگاه اجتماعی و 

میزان استفاده  بازی،سوالات مربوط به متغیرهای پژوهش از جمله نوع

و میزان  سال قبلسال جاری و نیمنیم تحصیلیمهدل  از بازی،

ای تشکیل شده است. های رایانهمندی از امکانات تفریحی و بازیبهره

 تحصیلی بر اساس مهدل سنجیده شده است.لازم به ذکر است افت

 سالمه نیتنسبت بدوم  سالمنیل فت مهدافت تحصیلی شامل ر امهیا

 12 ازکمتر ل مهد میانگین کله و یک نمراز تحصیلی بیشتر اول 

سوالات مربوط به  ای است.فاصله نیز گیری مهدلمقیاس اندازه است.

ای لیکرت تنظیم گردید و درجه 5متغیرهای تحقیق بر حسب طیف 

ها در برای تجزیه و تحلیل داده گرفت.در اختیار نمونه انتخابی قرار

 تحلیلطی از ضریب همبستگی پیرسون، آزمون بخش آمار استنبا

 .استفاده شده است  Tواریانس و آزمون 

 

 نتایج و بحث

درصد  53 ان پسر وآموزدانشدرصد نمونه آماری مورد مطالهه را  47

 .دهندرا دختران تشکیل می

 45 ساله، 14-15 درصد نمونه آماری مورد مطالهه در گروه سنی 40

سال و بالاتر 18 درصد نیز13 ساله و 16-17 درصد در گروه سنی

 .هستند

درصد  35 درصد نمونه آماری مورد مطالهه در رشته علوم تجربی، 24

درصد در  11 درصد در رشته ریاضی و 30 و در رشته علوم انسانی

 .کنندمیای تحصیل فنی و حرفه

 درصد نمونه آماری مورد مطالهه متمایل به پایگاه اجتماعی پایین، 29

درصد نیز جزو افراد متهلق به پایگاه  30 د متوسط ودرص 40

 .اجتماعی نسبتاً بالا می باشند

اند که در منزل دارای رایانه ان اظهار داشتهآموزدانشدرصد  66 حدود

 .درصد فاقد رایانه می باشند 34 هستند و

دقیقه برای هر  11 ساعت 2 میانگین استفاده از رایانه در یک روز

 .است آموزدانش

 .اند که به اینترنت دسترسی دارندان اظهار داشتهآموزدانشدرصد  88

درصد از طریق گوشی  45 ان در منزل،آموزدانشدرصد  25 حدود

درصد از طریق کافی نت از  5/5 درصد از طریق تبلت و 10 همراه،

 .کنندمیاینترنت استفاده 

رصد د 12 درصد کامپیوتر، 19 درصد بوسیله گوشی همراه، 65 حدود

 .کننداستیشن برای بازی استفاده میدرصد نیز از پلی 17 لب تاپ و

 4 روز حدودآموز در شبانهمیانگین استفاده از اینترنت برای هر دانش

 .باشدمیدقیقه  23 ساعت و

ای انجام اند که بازی رایانهداشتهآموزان اظهاردرصد دانش 29 حدود

 12 دهند وانجام نمیای ایانهبازی راند که درصد گفته 53 دهند.می

 .دهندبازی رایانه انجام می داشتند که گاهیدرصد هم اظهار

 2 آموز حدوددانش روز برای هرای در شبانهمیانگین میزان بازی رایانه

 .باشدمیدقیقه  55 ساعت و

درصد به  45 دهندآموزانی که بازی رایانه انجام میاز بین دانش

 21 درصد اینترنتی، 24 درصد ماجراجویانه، 40 های جنگی،بازی

های ورزشی گرایش درصد به بازی 17 درصد شبیه سازی شده و

 .دارند

دهند مهیارهای انتخاب بازی ای انجام میآموزانی که بازی رایانهدانش

را به ترتیب شامل جالب بودن، هیجان انگیز بودن، متنوع بودن، به 

شخصیت بودن و طولانی بودن بیان روز بودن، کیفیت صداو تصویر، پر

 داشته اند.

در بین  ایرایانه هایبازیبین میزان استفاده از  فرضیه اول:

 .ی وجود دارددارمهنیآموزان دبیرستانی و افت تحصیلی رابطه دانش
 

 یو افت تحصیل ایرایانه هایبازی استفاده ازبین میزان  ضریب همبستگی :1 جدول
Table 1: Correlation Coefficient between the rate of use of computer games and 

educational failure 

Dependent Variable 
Educational Failure 

 

Independent variable 

0.362 
Pearson correlation 

coefficient 
The Rate of Use of 
Computer Games 0.000 Sig 

385 Sample size 

 

تحصیلی از  افتو  ایرایانه هایبازیاستفاده از بین میزان برای آزمون 

آزمون همبستگی پیرسون استفاده شده است،  نتیجه آزمون با توجته 

باشتد کتوچکتر می 05/0 ( کته از Sig=0.000داری آن )به سطح مهنی

اطمینتتان رابطتته  %95دهتتد کتته بتتین دو متغیتتر در ستتطح نشتتان می

نشتتان  .(362) ستتتگی پیرستتونداری وجتتود دارد. ضتتریب همبمهنتتی

میتزان میتزان دهد که همبستگی مستقیم و در حد متوسطی بین می

و افت تحصیلی وجود دارد بتدین مهنتی  ایرایانه هایبازیاستفاده از 

بیشتر بوده میزان افت  ایرایانه هایبازیکه هر چه میزان استفاده از  

ن آزمون تاثیر میزان . نتایج ایباشدمیان نیز بیشتر آموزدانشتحصیلی 

بر افتت تحصتیلی را متورد تاکیتد قترار  ایرایانه هایبازیاستفاده از  

 دهد.می

ان آموزدانشدر بین رایج  ایرایانه هایبازیبین نوع  فرضیه دوم:

 .ی وجود دارددارمهنیو افت تحصیلی رابطه دبیرستانی 
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 ا توجه به نوع بازیوضهیت تحصیلی بمیانگین  :2 جدول
Table 2: The mean of the educational situation according to the type of game 

 

حصیلی برابر دهد که میانگین وضهیت تنشان میهای جدول فوق داده

شود که بهترین وضهیت باشد. بدین ترتیب مشاهده میمی 09/14 با

 دهندبازی اینترنتی انجام می انی استآموزدانشتحصیلی در بین 

ورزشی  هایبازیانی است که آموزدانشو بدترین مربوط به  (11/15)

 .(3/13) دهند انجام می

 
 با توجه به نوع بازیآزمون آنالیز واریانس وضهیت تحصیلی  :3 جدول

Table 3: Analysis of Variance of educational situation according to the type of 
game 

 

Sig 
F 

Averages of 
squares 

Df  

  15.024 
4 Variance between 

groups 

0.000 16.164 0.929 
204 Variance within 

groups  

   
208 

Total 

 

داری آن ماری آنالیز واریانس که ستطح مهنتیآبر اساس نتایج آزمون 

(0.000=Sigاز ) گتردد کته بتین باشد مشتاهده میمی رتکوچک 05/0

 هتایبازیان مورد مطالهه با توجه به نتوع آموزدانشوضهیت تحصیلی 

ی وجود دارد و انجام برخی دارمهنیدهند تفاوت که انجام می ایرایانه

، جنگی و شبیه سازی شده در افتت ورزشی هایبازیبازی ها از جمله 

 2 نتایج ایتن آزمتون فرضتیه شتماره ان تاثیر دارد.آموزدانشتحصیلی 

)رابطه بین نتوع بتازی و افتت تحصتیلی( را متورد تاییتد قترار  تحقیق

 دهد. می

رابطه  ایرایانه هایبازیبین جنسیت و گرایش به  :سومفرضیه 

 ی وجود دارد.دارمهنی
 

 ایرایانه هایبازیمیزان استفاده از  مهیار انحرافمیانگین و  :4 جدول
Table 4: Mean and standard deviation of the rate of use of computer games 

Standard deviation Mean Size Gender 

0.95 4 128 Boy 

0.71 1.65 81 Girl 

 

بتین  در ایرایانه هایبازیهای جدول میزان استفاده از بر اساس داده

 پسران بیشتر از دختران است. 
 

در بین  ایرایانه هایبازیآزمون تفاوت میانگین میزان استفاده از  :5 جدول

 ان دختر و پسرآموزدانش
Table 5: Test of the difference between the mean of computer games used 

among male and female students 

Mean difference Sig Df T 

2.35 0.000 207 19.16 

 

در بتین دختتران و  ایرایانته هایبازیبرای مقایسه میزان استفاده از 

نتتایج  استفاده شتده استت. (t-test)ها پسران از آزمون تفاوت میانگین

( نشان  می دهد که با Sig=0.000داری آن )آزمون با توجه سطح مهنی

ر میتزان استتفاده از تفتاوت مهنتی داری از نظت %95 سطح اطمینتان

وجتود دارد و  آمتوزدانشبین دختتران و پستران  ما ایرایانه هایبازی

 ایرایانته هتایبازیپسران بیشتر از دختران وقت خود را صرف انجتام 

 .کنندمی

رابطه  ایرایانه هایبازیبین سن و گرایش به  چهارم:فرضیه 

 ی وجود دارد.دارمهنی
 

 ایرایانه هایبازیسن و استفاده از بین  ضریب همبستگی :6 جدول
Table 6: Correlation Coefficient between age and the use of computer games 

The rate of use of 
computer games 

Dependent variable 
 

Independent 
variable 

0.291 Pearson correlation coefficient 

Age 0.000209 Sig 

 Sample size 

 

 ( کته ازSig=0.000داری آن )نتیجه آزمون با توجته بته ستطح مهنتی

 %95 دهد که بین دو متغیر در سطحباشد نشان میکوچکتر می 05/0

 داری وجتود دارد. ضتریب همبستتگی پیرستوناطمینان رابطه مهنتی

دهد که همبستگی مستقیم و در حد ضتهیف بتین نشان می (291/0)

ان وجتود دارد آمتوزدانشدر بتین  اییانهرا هایبازیسن و گرایش به 

بالاتر بوده میزان  ان مورد مطالههآموزدانشسن بدین مهنی که هر چه 

 . باشدمینیز بیشتر  ایرایانه هایبازیگرایش به 

رابطه  ایرایانه هایبازیبین رشته تحصیلی و گرایش به  پنجم:فرضیه 

 .ی وجود دارددارمهنی
 

با توجه به  ایرایانه هایبازیراف مهیار میزان استفاده از میانگین و انح :7 جدول

 رشته تحصیلی
Table 7: MEan and standard deviation of the use of computer games with regard 

to the field of study 

Standard 
deviation 

Mean Size Field 

1.09 1.50 54 Mathematics 

1.24 2.72 58 Humanities 

1.66 3.07 56 Science 

1.01 3.02 41 Technical and professional 

1.44 2.56 209 Total 

 

Mean Size Type of Game 

13.8 38 Adventure 

14.04 94 Action 

13.32 20 Sport 

13.59 18 Simulated 

15.11 39 Internet 

14.09 209 Total 
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استفاده میزان  میانگین که بالاترین دهدفوق نشان میهای جدول داده

 تحصیلی علوم تجربی ان رشتهآموزدانشدر بین  ایرایانه هایبازیاز 

 ان رشته ریاضیآموزنشدامیزان استفاده در بین  ترینو پایین (07/3)

 باشد.می (50/1)
 

 با توجه به رشته ایرایانه هایبازیآزمون آنالیز واریانس میزان استفاده از  :8 جدول
Table 8: Analysis of Variance of the rate of the use of computer games with 

respect to the field 

Sig F 
Averages of 

squares 
DF  

  28.575 3 Variance between group 

0.000 17.065 1.675 2.5 Variance within groups 

   208 Total 

 

داری آن بر اساس نتایج آزمون آماری آنالیز واریانس که ستطح مهنتی

(0.000=Sigاز ) گتتردد کتته بتتین باشتتد مشتتاهده میکتتوچکتر می 5/0

با توجته بته  ایهرایان هایبازیان از لحاظ میزان استفاده از آموزدانش

وجتود دارد. نتتایج ایتن آزمتون  دارمهنتیرشته تحصیلی شان تفاوت 

)رابطته بتین رشتته تحصتیلی و استتفاده از  تحقیتق 5 فرضیه شتماره

 ای( را مورد تایید قرار می دهد. ریانه هایبازی

 ایرایانه هایبازیبین پایگاه اجتماعی و گرایش به : رضیه ششمف

 د دارد.ی وجودارمهنیرابطه 

 
 با توجه به پایگاه اجتماعی ایرایانه هایبازیگرایش به میانگین  :9 جدول

Table 9: Mean of tendency towards computer games with regard to social status 

Mean Size Social status 

1 18 Relatively low 

2.63 112 Average 

2.81 79 Rather high 

2.56 209 Total 

 
 هتایبازیداده های جدول نشان می دهتد کته میتانگین گترایش بته 

می باشد. بدین ترتیتب مشتاهده متی شتود کته  56/2 برابر با ایرایانه

ان بتا پایگتاه آمتوزدانشدر بتین  ایرایانه هایبازیبالاترین گرایش به 

ان بتا پایگتاه آمتوزدانشو پتایین تترین در بتین  (81/2) اجتماعی بالا

 .باشدمی (1) اییناجتماعی پ

 
با توجه به پایگاه  ایرایانه هایبازیآزمون آنالیز واریانس میزان استفاده از  :10 جدول

 اجتماعی
Table 10: Analysis of Variance of the rate of use of computer games with respect 

to the social status 

Sig F 
Averages of 

squares 
df  

  24.680 2 Variance between groups 

0.000 13.392 1.842 206 Variance within groups 

   208 Total 

بر اساس نتایج آزمون آماری آنالیز واریانس که ستطح مهنتی داری آن 

(0.000=Sig از )05.= کوچکتر می باشد مشاهده می گردد که بتین

با توجته بته  ایرایانه هایبازیه از ان از لحاظ میزان استفادآموزدانش

وجتود دارد. نتتایج ایتن آزمتون  دارمهنتیپایگاه اجتماعی شان تفاوت 

)رابطته بتین پایگتاه اجتمتاعی و استتفاده از  تحقیتق 6فرضیه شماره 

  ای( را مورد تایید قرار می دهد.ریانه هایبازی

 

 گیرینتیجه

ان استفاده از  فرضیه اول تحقیق پیش بینی می کرد که بین میز

آموزان دبیرستانی و افت تحصیلی در بین دانش ایرایانه هایبازی

داری داری وجود دارد. نتیجه آزمون با توجه به سطح مهنیرابطه مهنی

داری وجود دارد و دهد که بین دو متغیر رابطه مهنیآن، نشان می

 میزان استفاده ازمیزان همبستگی مستقیم و در حد متوسطی بین 

 این یافته با نتایج و افت تحصیلی وجود دارد. ایرایانه هایبازی

صفاریان همدانی ، و همکتاران قطریفتی ،حسینی شیروانی و همکاران

اندرستون و دیتل و تحقیق انجمتن   ،مکتارانجنتیل و ه ،و همکاران

اما با  ی دارد،همخوان لاهیجتان دانشتجویان دانشگاه آزاد استلامی

و  احمتدی فر و همکتاران، امینیهش آتشتک و همکتاران، پتژونتایج 

بتر افزایش پیشرفت تحصیلی در اثر مبنتیعظیمی و همکاران 

دلیتل ایتن مغتایرت  بتتوان ندارد. شتاید همخوانیای های رایانهبازی

دو پتژوهش را در جامهته آمتاری متورد مطالهته پژوهشتگران در ایتن

های نوین در عصر جدید در  آوریژی و فنکترد. تکنولووجتوجستت

کنار مزایایی که در راستای پیشرفت تحصیلی و عملکرد بهینه 

ها مترتب است. از تبهات آن  آنآموزان دارند، مهایبی هم بردانش

توانایی تحصیلی در اثر استفاده بیش از حد و بی بته  کتاهش  توانمی

 ای اشاره داشت.   های رایانه هدف بازی

ای های رایانهضیه دوم تحقیق پیش بینی می کرد که بین نوع بازیفر

داری تحصیلی رابطه مهنیآموزان دبیرستانی و افترایج در بین دانش

ان مورد آموزدانشبین وضهیت تحصیلی . نتایج حاکی است وجود دارد

دهند تفاوت که انجام می ایرایانه هایبازیمطالهه با توجه به نوع 

ورزشی،  هایبازیها از جمله وجود دارد و انجام برخی بازی یدارمهنی

ان تاثیر دارد. آموزدانشجنگی و شبیه سازی شده در افت تحصیلی 

عبتدالخالقی  ،و همکاران قطریفی ،فر و همکارانمهرابی نتایج پژوهش

 خوانی دارد. متذکور هم بتا یافتته جنتیل و همکارانو  و دیگتران

بین جنسیت و گرایش به یش بینی می کرد که تحقیق پ سومفرضیه 

نتایج نشان  می دهتد . ی وجود دارددارمهنیای رابطه رایانه هایبازی

مابین  ایرایانه هایبازیداری از نظر میزان استفاده از که تفاوت مهنی

وجتود دارد و پستران بیشتتر از دختتران  آموزدانشدختران و پسران 

یج این تحقیق نتا .کنندمی ایرایانه هایبازیوقت خود را صرف انجام 

 .باشدمیهمسو  یونگ با یافته های تحقیق 

بین ستن و گترایش بته  تحقیق پیش بینی می کرد که چهارمفرضیه 

نتیجه نشان می دهتد . ی وجود دارددارمهنیرابطه  ایرایانه هایبازی
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نتی رابطته  مه ایرایانته هتایبازیکه بین دو متغیر سن و گرایش به 

 هایبازیداری وجود دارد و همبستگی مستقیم بین سن و گرایش به 

نتتتایج ایتتن تحقیتتق بتتا ان وجتتود دارد. آمتتوزدانشدر بتتین  ایرایانتته

 باشد.همسو می کینگ ورزلی و های تحقیقیافته

بتین رشتته تحصتیلی و تحقیق پیش بینی می کرد کته م پنجفرضیه 

بتر استاس . ی وجتود دارددارمهنیرابطه  ایرایانه هایبازیگرایش به 

ان از لحاظ میزان استفاده از آموزدانشگردد که بین نتایج مشاهده می

 دارمهنتیبا توجه به رشتته تحصتیلی شتان تفتاوت  ایرایانه هایبازی

ها از لحاظ میزان ان رشته ریاضی با سایر رشتهآموزدانش وجود دارد و

نتایج این تحقیتق داری دارند. تفاوت مهنا ایرایانه هایبازیاستفاده از 

 .باشدمیهمسو  یونگبا یافته های تحقیق 

بتین پایگتاه اجتمتاعی و کرد کته م تحقیق پیش بینی میفرضیه شش

بتر استاس . ی وجتود دارددارمهنیرابطه  ایرایانه هایبازیگرایش به 

ان از لحاظ میزان استفاده از آموزدانش نتایج مشاهده می گردد که بین

 دارمهنتیبا توجه به پایگاه اجتمتاعی شتان تفتاوت  ایرایانه ایهبازی

با توجته بته  ایرایانه هایبازیوجود دارد. تفاوت در میزان استفاده از 

های اجتماعی مختلف مشاهده می شتود و ان به پایگاهآموزدانشتهلق 

بتالا و متوستط بتا پتایین بتین پایگتاه اجتمتاعی  این تفاوت بیشتر ما

 .باشدمیهمسو نگ شود. نتایج این تحقیق با یافته های یومشاهده می

ها انکتار ناپتذیر آنچه مسلم است امروزه نقش رایانه در زنتدگی انستان

است و بخش اعظمی از وقتت انسان در زندگی را بته ختود اختصتاص 

هتای ایتن عصر و ای نیز به زنگ تفریح انستان های رایانه داده و بازی

هتتای اخیتتر شتتاهد  ن تبدیل شده است. در سالاآموزدانشبه ویژه 

ورود بتازی هتای رایانته ای زیتادی بته بتازار هستتیم، کته در اوقتات 

مختلتف جامهته از خردستتال تتتا فراغت و سترگرمی، همتدم اقشتار 

. در ایتن  میتتان  باشدمی آموزدانشو چه غیر  آموزدانشبزرگسال چه 

نتقال اطلاعات و آشنایی با دنیتای جدا از تأثیرات مثبتی که رایانه در ا

ان و انجتام کارهای روزمتره زنتدگی دارد، استتفاده آموزدانشپیرامون 

تواند، تبهات منفی چون افت تحصتیلی را به همراه بیش از حد آن می

 که در این پژوهش این نتیجه حاصل شد.   ،داشته باشد
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