
 

 

 

 

 

 

 

5941 

 

Online ISSN: 6742-7744 

Print ISSN: 6352-6742 

www.irijournals.com 

 

تربیتی علوم و روانشناسی مطالعات  

5945 بهار، 5، شماره 8دوره   

5941 -5148صفحات   

سال در  11تا 7کودکان پسر ای بر رویهای رایانهبررسی آثار و پیامدهای بازی
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 کارشناسی ارشد جامعه شناسی دانشگاه شیراز 2

 

 چکیده

در  5941شاهد سال سال دبستان55تا7دکان پسر کو رویاین تحقیق با هدف بررسی آثار و پیامدهای بازی های رایانه ای بر 

 .است پیمایشی نوع از و توصیفی حاضر پژوهش تحقیق روش ،مطالعه مورد موضوع به توجه با .شهرستان فسا انجام پذیرفت

صیل مشغول به تح فسا شهرستان دبستان شاهد در که است ساله 55تا  7کودکان پسر  کلیه شامل ،تحقیق این آماری جامعه

نمونه  .باشد می نفر 229 با برابر حاضر تحقیق ی نمونه حجم .باشدمی نفر 194 ،5941سال  در ها آن کل تعداد و اشندمی ب

 روش دو به ،حاضر تحقیق در اطلاعات گردآوری روش .ای انتخاب شده استای چندمرحلهحاضر از طریق نمونه گیری خوشه

نتایج حاصل از . است ای ساخته محقق ی پرسشنامه ،اطلاعات آوری جمع جهت تهفر بكار ابزار و بوده میدانی و ای کتابخانه

ای و میزان های رایانهبین جذابیت بازی .ای و پیشرفت تحصیلی رابطه وجود داردهای رایانهدهد که: بین بازیها نشان مییافته

ای های رایانهبین بازی .ن رابطه وجود داردحافظه کودکاای و تقویت رایانههای بین بازی .تمایل کودکان به آن رابطه وجود دارد

بین  .ای و گذراندن اوقات فراغت کودکان رابطه وجود داردهای رایانهبین بازی .و بالابردن مهارتهای کودکان رابطه وجود دارد

جسمانی مانند آسیب به گردن و ی هاای و آسیبایانههای ربین بازی .ای و پرخاشگری کودکان رابطه وجود داردهای رایانهبازی

ای و تنبل های رایانهبین بازی .ای و افت اخلاقی رابطه وجود داردهای رایانهبین بازی .خسته شدن مچ دست رابطه وجود دارد

  .شدن ذهن رابطه وجود دارد

 

 .افظهتقویت ح ،پرخاشگری ،پیشرفت تحصیلی ،ایهای رایانهبازیهای کلیدی:  واژه
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 همقدم -1

 های صوتی و تصویری در دنیای امروز به دلیل رشدای به عنوان یک پدیده اجتماعی در کنار سایر رسانههای رایانهبازی

ترین مخاطبان خود را از میان های حیرت انگیز عمدههای اخیر با کشش و جاذبهها یا ارتباطی طی سالچشمگیر فناوری

بلكه به نظر  ،ل توجهی از اوقات فراغت این نقش را به خود اختصاص دادهها بخش قابکند ونه تنانتخاب میکودکان و نوجوانان 

 . نیز پوشش داده است ،رسد حتی اوقاتی را که آنان باید به انجام تكالیف درسی یا حضور در جمع خانواده اختصاص دهندمی

های مذکور یک فعالیت تفریحی به ه بود که بازیاما در پایان این ده ،میلادی ارائه شدند 74های ویدئویی از دههگرچه بازی

ها بر کودکان معطوف رفتند کودکان آن را به تفریحات دیگر ترجیح داده و توجه والدین نیز به اثرات مطلوب این بازیشمار می

های فروش بازی با فعال شدن دوباره البته .تحقیقات اولیه بر این اثرات چندان هم نتایج قاطعی به همراه نداشت .شده بود

که پس از روی کار آمدن سیستم نین تندو به وقوع پیوست اشتیاق جدیدی در زمینه آزمایش بر  84ویدئویی در اواخر دهه

 .شودای که به خوبی نوشته شده باشد صنعتی هنری محسوب میامروزه یک بازی رایانه .ها به وجود آمدروی تأثیرات این بازی

کنترل  .های پیچیده آن موجب جذب بازیكنان شده استنقاش متحرک و داستانبب نزدیكی افراد به ویر فوق العاده آن ستصا

-دهد که دنیای بازی را تغییر دهند و اینترنت به مردم سراسر جهان امكان میو محاسبات پیچیده به بازیكنان این امكان را می

توانند در قرن جدید زندگی یک سرمایه دار بزرگ را به سرعت یم ایهای رایانهطریق بازیمردم از  .دهد تا با هم بازی کنند

تجربه کنند در قالب قهرمانان تخیلی به دنبال نجات جهان و مثل یک خلبان یا سرباز نیرومند با خیل عظیم دشمنان به نبرد 

 (24-54 :5984 ،)دوران .بپردازند

هاست مورد ارزیابی قرار آن  ها متوجهها بوده و اثرات بازیبازی ترین گروهی که متأثر ازکودکان و نوجوانان به عنوان عمده

سالگی است و از سوی دیگر دانش آموزان  59و  52ها در سالگی و اوج آن 7ها بیشتر از سن شروع بازی ،از یک سو .اندگرفته

-ترین اثرات اینگونه بازیاز مهمیكی رسد ضمن اینكه به نظر می .تندتر قابل دسترسی هسگیری راحتبه لحاظ ارزیابی و نمونه

هایشان بوده و ها افت تحصیلی دانش آموزان باشد در این مرحله چون منظور ما بررسی تعاملات کودکان و نوجوانان با خانواده

های یکارشناسان و دست اندرکاران بازکنند و نیز از آنچه که طبق نظر ها با چه کسانی در کجا و چگونه بازی میاینكه بچه

ها به عنوان عامل مؤثری در نظارت و هدایت و مشارکت و اجرای یک کنترل مطلوب و طبیعی نقش حیاتی و خانواده ،ایرایانه

شود میای که به عنوان مكانی برای انجام بازی تلقی های رایانهبازی  هایشود کلوپامروزه مشاهده می .تعیین کننده دارد

هایی که در شمال شهر وجود دارند بخش اعظم فعالیت خود را پحاشیه استان مستقر هستند و کلوعمدتاً در مناطق جنوبی یا 

اند و اختصاص داده ،ها به کودکانی که دارای کامپیوتر شخصی در منزل هستندهای مختلف از جمله بازیبرای فروش یا کرایه

دهند و بنابراین به نظر به کار خود ادامه می . . .خارج از کشور وهای دیگر چون استفاده از اینترنت انجام مكالمات یا با کاربری

 .اندای از منظر افكار عمومی تا حدی به عنوان مكانی برای بازی پذیرفته شدهرایانه -های ویدئویی های بازیرسد که کلوپمی

های دهد که کلوپسایر کشورها نشان میدهد این است که مطالعات را با اهمیت جلوه می هااما آنچه بررسی وضعیت این کلوپ

بلكه محیط اجتماعی مهمی برای بازیكنان به شمار  ،بازی تنها به لحاظ دارا بودن جایگاهی برای بازی دارای اهمیت نیستند

 ها مراکزی اجتماعی برای گسترشت دیگر این مكانبه عبار .آیند که تمایل دارند دوستان خود را در آنجا ملاقات کنندمی

های رسمی ها به دلیل اینكه خارج از حیطه کنترلعلاوه بر این کلوپ .باشدها و به دست آوردن احساس آرامش میدوستی

کنش و واکنش تر در آن به تر و آزادانهدغدغهتوانند بیاجتماعی اولیاء منزل و مدرسه قرار دارند و کودکان و نوجوانان می

ای و تأثیر و تأثرات آن در اختیار ما قرار دهند و در های رایانهتر و گویاتری از وضعیت بازیتوانند اطلاعات دقیقبپردازند می
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توان به سنجش اعتبار و ها میها از طریق بررسی وضعیت کلوپی بازینهایت اینكه با به دست آوردن اطلاعات لازم در زمینه

ای به عنوان بخش عمده و رایانه-های ویدئوییهای بازیصیف کلوپآموزان و والدین آنها توا پرداخت با این دانشهدقت پاسخ

 . گیرندها مورد ارزیابی قرار میمهمی از میدان تحقیق و در جهت تكمیل اطلاعات سایر بخش

 ای بین کودکان چیست؟های رایانهاز دلایل محبوب بودن بازی -5

 گذارند؟ای بر جسم و روح کودکان اثر میهای رایانهیآیا باز -2

 های اجتماعی در کودکان را به دنبال دارد؟ای کاهش مهارتهای رایانهآیا پرداختن به بازی-9

 ها لازم است؟آیا وجود یک ارگان نظارتی بر بازی -9

 

 ای رایانه های بازی های ویژگی و چیستی

 تصور ما آنچه خلاف بر .دارد هایی ویژگی چه و چیست بازی بدانیم که است بهتر ،بپردازیم ای رایانه های بازی به آنكه از پیش

 این که هایی ویژگی طریق از گاهی و اند برده کار به را آن مختلف اندیشمندان که است متعددی تعاریف دارای بازی ،کنیم می

 انسان» کتاب رد که بود دانشمندی نخستین هویزینگا .پردازند می آن پس در خود های اندیشه بازنمایی به ،دارد مدرن ی رسانه

 . کرد ارائه بازی از تعریفی ،«بود بازیكن

 های فرهنگ کردن غربی یا کردن آمریكایی نوعی وسیله به ،دیگر های فرهنگ بر که نیست ای رایانه های بازی محتوای تنها 

 ی وسیله به واقع در .اند کرده پیدا فرهنگ جهان با تری عمیق ی رابطه ها بازی که است آن تر مهم بلكه ،گذارد می تأثیر ،محلی

 . نشست تماشا به آن در را خاصی های کنش و رفتار ،زندگی سبک توان می و شود می خلق فرهنگ دیگر بار یک که است بازی

 که قواعدی با مطابق ،مكان و زمان ثابت های محدوده در که داوطلبانه اشتغالی یا فعالیت» بازی که است معتقد هویزینگا 

 بودن متفاوت از آگاهی و لذت ،تنش احساس با و شده انجام خود در هدفی با ،نیستند آور الزام مطلقاً اما ،شده فتهپذیر آزادانه

 (11 :5984 ،کوثری) «. است همراه روزمره زندگی با آن

 

 ای در ایرانتاریخچه بازی رایانه

آتاری و میكرو از  .یافتجهانی که به طور گسترده رواج ای به فاصله کوتاهی از بازار های رایانهایران هم روند گسترش بازیدر 

اند و سگا بازی دیگری بود که با تصاویری دوبعدی به ای بودند که بازار ایران را به تسخیر خود در آوردههای رایانهنخستین بازی

که به صورت پلی  هم هستند های دیگریبازی .درصد برآورد شد14زان تطبیق با تصاویر واقعی در آن بازار ایران آمد و می

 ( 48: 5981 ،)منطقی .استیشن و سی دی عرضه شدند

های بازی در سطح های ساخت شرکت سونی وارد بازار شدند و با گذشت قریب به یک دهه از پدیدآوردن کلوپبعد از آن بازی

امكان  ،هانفره و دو نفره در کلوپ که بر خلاف محدودیت بازی یک ،ها در سطح جامعه پدیدار شدندنتج گیمجامعه به تدری

 5981در سال  ،دهدهای غیر رسمی آمار میای از گزارشهای رایانهآورد آن گونه که بنیاد ملی بازیبازی گروهی را فراهم می

ایران عنوان بازی در  94بر اساس این گزارش تاکنون حدود  .ایران فروش رفته استای خارجی در میلیون بازی رایانه 21حدود 

سال طراحی 52سال و کمتر از ده عنوان برای گروه سنی بالای 52نی زیرطراحی شده که بیش از نیمی از آن برای طیف س

تدوین شده است و  5981د که در سال شوای نیز اسرا نامیده میهای رایانهنخستین نظام ملی رده بندی سنی بازی .شده است

مواد مخدر و مشروبات الكلی و  ،مسائل جنسی ،گفتار نامناسب ،قمار ،خشونت ،ستر ،بر اساس معیارهای هشت گانه تبعیض
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-بندی نشانگر آن است که در ایران نگاه به بازیاین رده .کندبندی میها را طبقههای بازیدخانیات و همین طور نقض ارزش

   (45-84: 5945 ،)علی پور .ای همواره منفی بوده استرایانههای 

 

 کودکان اجتماعی رفتارهای در ایرایانه هایبازی تأثیر

 خود هایبرنامه با که است ایوسیله مؤثرترین رایانه .دارند هاخانواده در عمیقی نفوذ جمعی ارتباط وسایل امروزی اجتماعات در

 و هافعالیت تقویت» یعنی مثبت جهت در عمیقی اثر آنان فراغت اوقات از توجهی قابل حجم پرکردن و کودکان کردن سرگرم

 « . دارد اجتماعی ضد و تهاجمی رفتارهای افزایش و انگیختن بر»یعنی  منفی جهت در یا و «پسندیده اجتماعی رفتارهای

 راه ،را خشونت بلكه ،شوندمی  تهاجمی و خشن رفتار دارای تنها نه دارند آمیز خشونت هایبرنامه تماشای به عادت که جوانانی

 چون مثبت رفتار اجتماعی حاوی رایانه هاینامهبر که حالی در .دانندمی خود مشكلات حل برای ییزآم موفقیت و مناسب حل

 ،رسولی) .باشدمی مؤثر کودکان اجتماعی رفتارهای بهبود در ،هستند غیره و مسئولیت قبول ،سخاوت ،همدردی ،همكاری

5982 :512 ) 

 

 های داخلیپیشینه

دهند انجام می« ایهای رایانهبین کودکانی که بازیبررسی میزان خشونت در »عنوان ( طی یک بررسی تحت 5977احمدی) -

وی  .ای و خشونت و پرخاشگری وجود داردهای رایانهدرصدی رابطه معناداری بین بازی 41به این نتیجه رسید که با اطمینان 

رهنگی ایران در دنیا و نگرش نسبت به اه فجایگ̦و موسیقی ̦همچنین دریافته که بر اساس چهار شاخص نگرش نسبت به مد 

فرهنگی  –ای و بیگانگی اجتماعی های رایانهها و هنجارهای جامعه و محیط مدرسه نوعی همبستگی میان انجام بازیارزش

ی که این دهند در مقایسه با دانش آموزانای انجام میهای رایانهدهد که دانش آموزانی که بازیاین نتایج نشان می .اردوجود د

 (14: 5977 ،)احمدی .فرهنگیشان بسیار بیشتر است –دهند بیگانگی اجتماعی بازی را انجام نمی

انجام داد که « ایهای رایانهانوادگی مراجعین به کلوپرفتاری خ –های فردی ویژگی»بررسی تحت عنوان  (5974دارابی ) -

ها زمان مراجعه به کلوپ .کننددوره متوسطه تحصیل می لب درها اغدهد مراجعین به کلوپنتایج به دست آمده نشان می

 .اندمثبت ارزیابی کردهها را اکثر بازیكنان در کلوپ .شوداز نظر آنها بازی مانع درس خواندنشان نمی .هاستبیشتر غروب

 (49: 5974 ،)دارابی

« ای و پیامدهای آن بر کودکان و نوجوانانههای رایانبررسی رابطه بین بازی»( طی یک بررسی تحت عنوان 5984دوران ) -

یه فرض .باشندنفری می218انجام داده است که جامعه آماری در این تحقیق پسران مقطع دبستان شهر تهران و گروه نمونه 

طه های اجتماعی کودکان رابطه معكوس دارد که رابای با مهارتهای رایانهاصلی این پژوهش این است که استفاده از بازی

عنادار بر دو محور محل بازی یا ترجیح تنها بودن در محل بازی رابطه معكوسی با معنی داری نبوده و در مقابل وجود رابطه م

هایی که امكان حضور دیگران وجود دارد با متغیرهای مهارت اجتماعی ن به بازی در محلمهارتهای اجتماعی دارد و پرداخت

 (74-14: 5984 ،)دوران .رابطه مستقیم دارد

ای بر رفتار پرخاشگرانه های رایانهبررسی اثرات بازی»پژوهشی دیگر در این خصوص تحت عنوان  (5985امین وزلی) -

 انجام داده که نتایج به شرح زیر است:« ر ابهروابستگی و عملكرد تحصیلی کودکان شه

 . کنندای صرف میی رایانهاهپسران در مقایسه با دختران ساعات بیشتری را برای پرداختن به بازی-5
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 . ای بین پسران و دختران تفاوت معناداری وجود نداشتهای رایانهی وابستگی و اعتیاد به بازیدر زمینه -2

 . ای خشن و احساس خصومت و خشم رابطه معناداری وجود داردهای رایانهاستفاده از بازیبین میزان  -9

 (82: 5985 ،)امین وزلی .ای خشن و رفتار پرخاشگرانه رابطه معناداری وجود داردیانههای رابین میزان استفاده از بازی -9

انجام شده است که « ای و ارتباطات میان فردی نوجوانانهای رایانهبررسی استفاده از بازی»تحقیق با عنوان  (5981شمسه) -

ا خانواده و افزایش ارتباط میان میان فردی نوجوانان بای باعث کاهش ارتباط های رایانهنتیجه حاصل از آن این بود که بازی

و در برخی موارد جای دارو  شود و فراگیری مهارتهای اجتماعی در بهبود و درمان افسردگی اثر داردفردی آنها با دوستانشان می

 (97: 5981 ،)شمسه .گیرددرمانی را می

 

 های خارجیپیشینه

نمونه  ،انجام داده بود« ای وهمدلی در کودکان پسرهای رایانهزیبا»که تحت عنوان در مطالعات خود  (5414سیمور فشباخ )-

ای روی کودکان این اثر را گذاشته که هرچه عمق این ههای رایاننفری را انتخاب کرده بود و به این نتیجه رسید که بازی 541

               (81-89: 5974 ،)شهابی .همدلی کودکان با والدین کمتر است ،ها بیشتر باشدبازی

ارائه داد که به این نتیجه رسید « کودکانهای مختلف میان بازی»( در مطالعات خود تحت عنوان 5481کیسلو واسپول ) -

توانند محیطی اجتماعی و گیری از آن میای از ابزارها را ارائه بدهد که کاربران با بهرههای بازی چندکاربره مجموعهبرنامه

شود جب میگمنامی بازیكنان که به دلخواه خودشان است مو .هایی پرتنوع با دیگران بیافرینندرای ایجاد ارتباطفرهنگی ب

خورد آنان آزادی بیشتری را در بیان هایی را با دیگران برقرار کنند که در دنیایی واقعی به احتمال زیاد به مانع برمیرابطه

     (17: 5989 ،)شاوردی .های رو در رو دچار محدودیت شوندد ارتباطآنكه ماننیابند بی می هایشانها و احساساندیشه

معتقد است با « کندمی ای تا چه حد کاربران را به خود مشغولهای رایانهبازی»( در تحقیقی تحت عنوان 5449سپسن) -

اما با این وجود  ،انداختهونیكی پردهای الكتربازی  های پژوهشی جدید به معرفی برخی از تبعات پنهانگذشت زمان گزارش

 .های مزبور پی بردتوان به عمق اثرات ناپیدای بازیهای موجود نمیا تحقیقبرخی از معتقدان دیگر بر این باورند که ب

 (74)همان:

-ی رایانهاهبه این نتیجه رسید که در میان بازی« ای و خشونت کودکانهای رایانهبازی»در تحقیق  (5447مارک گرینفیس) -

شده است در سر بازی به ازای کشتن یا صدمه  ای خشن از هر پنج بازی که برای کودکان هفت سال و بالاتر تشخیص داده

 (48: 5981 ،)ممتاز .شودای امتیاز کسب میزدن به کاراکتر رایانه

انجام داده « نانکودکان و نوجوا ای در تربیت خشنهای رایانهخشونت در بازی»( تحقیقی تحت عنوان 5448ویلیام جمیز ) -

ساعت از وقت خود را صرف انجام 2درصد از جوانان آمریكایی در هفته حدأقل 84دهد که بیش از است که نتایج نشان می

شود در ای واقع میهای رایانهداند که خشونتی که در بازیبرخی از منتقدان با ترس اظهار می .کنندای میهای رایانهبازی

 (79: 5987 ،)شاوردی .نت آمیز خواهد بودو نوجوانان مؤثر واقع شده و مشوق آنها برای رفتارهای خشوخشن کودکان  تربیت

 

 هاگیری از پیشنهنتیجه

ایجاد خلاقیت پرورش تمرکز و دقت  ،تواند اثرات مثبتی مانند تكامل شخصیت و رفتار پرورش استعدادهاای میهای رایانهبازی

داری ای را ابزاری در دست نظام سرمایهرایانه هایتوان بازیباتوجه به نظریاتی که گفته شد می .باشد ه داشتهرا همرا . . .و
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ای تأثیرگذار هستند که به علت خاصیت رسانه ،ایهای رایانهبازی .جهت نمایش سبک زندگی در این رسانه تعاملی دانست

 ،گیردهر بازی در فضایی صورت می .اهمیتی فراوان دارد ،زیكن وجود داردتعاملی یا همان کنش و واکنشی که بین بازی و با

این فضا یک فضای فرهنگی و اجتماعی و حاصل کدها و رمزهایی است که مخاطب برای تعامل با آن آرام آرام فرهنگ سازنده 

همه نظریه پردازان  ،ریاتی که گفته شدظن .کند تا روایت خود را بسازد و بازی را پیش ببردشناسد و با آن تعامل پیدا میرا می

ای بیشتر از نكات مثبت آن است که والدین و مسئولان باید آن را در نظر های رایانهمنفی بازیبر این تأکید دارند که نكات 

  .بگیرند

 

 :تحقیق روش

و منظم خصوصیات یک باشد که هدف محقق از انجام این تحقیقات توصیفی واقعی پیمایشی می ،روش اجرای این تحقیق

کند تا آنچه هست را بدون هیچ گونه در این گونه تحقیقات سعی می یگر یک پژوهشگرواقعیت با یک موضوع است به عبارت د

تحقیق پیمایشی عبارت است از جمع آوری منظم  .دخالت یا استنتاج ذهنی گزارش دهد و نتایج عینی از موقعیت بگیرند

طور مستقیم و تفسیر  ها بهپستی )غیر حضوری( جهت اخذ داده ،ها از طریق مصاحبه )حضوری(وهاطلاعات در مورد افراد و گر

ها به کل جمعیت آماری از نمونه آماری اطلاعات جمع در پیمایشی ممكن است برای تعمیم یافته ،نتایج حاصل به طریق آماری

 . (558: 5984 ،ساروخانیآوری شود )

ای از رای مجموعهبدین قرار که محقق با استفاده از پرسشنامه که دا ،باشدیق پیمایشی میروش مورد استفاده در این تحق

 . است سؤالات استاندارد شده )بسته( و باز است پاسخگویان را مورد آزمون قرار داده و اطلاعات را گردآوری کرده

 

 :اطلاعات گردآوری ابزار و روش

 ،اطلاعات آوری جمع جهت رفته بكار ابزار و بوده میدانی و ای کتابخانه روش دو به ،حاضر تحقیق در اطلاعات گردآوری روش 

 به سؤال که 28از دو که بخش اول مربوط به مشخصات فردی پاسخگو و بخش دوم شامل  است ای ساخته محقق ی پرسشنامه

 . است گردیده تنظیم و تهیه ،(زیاد خیلی ،زیاد ،متوسط ،کم ،کم خیلی) ای درجه پنج مقیاس در طیف لیكرت روش

 

 تعریف مفهومی متغیرها

افت تحصیلی نوعی کاهش عملكرد و درسی  .از نظر لغوی به معنای کمبود کمی و کاست و نقصان است : افتافت تحصیلی

 (98: 5981 ،)شاوردی .شوددانش آموزان از سطح رضایت بخش به سطح نامطلوب محسوب می

ای های رایانهبازی .برندکیبورد سود میبازیگران برای انجام آن از یک دستگاه رایانه و یک هایی هستند که : بازیایبازی رایانه

ها کاربران به عنوان کنشگر واقعی وارد فضای در این بازی .در فضای مجازی و غیرواقعی ساختاری مشابه با فضای واقعی دارند

 ،)دلاور .داند وجود داربر اساس فضای واقعی شبیه سازی شده متنوعی که عمدتاً ها و قواعدشوند در این فضا نقشمجازی می

5987 :71)                                

شود و نیز کسب دانش و : یادگیری به فرایند ایجاد تغییرات نسبتأ پایدار در رفتاری که حاصل تجربه است گفته مییادگیری

توان همچنین می .ای گوناگون حل کردن مسأله را یادگیری می نامندهای متنوع و راه ههای مختلف مهارتاطلاعات عادت
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)همان  .یادگیری را به عنوان فراگیری رفتارها و اعمال پسندیده حتی به عنوان کسب رفتارها و اعمال مضر و ناپسند تعریف کرد

                                (544منبع: 

سواد و تحصیلات خانواده یكی از عوامل  .باشدسواد علمی و آکادمیک والدین می : منظور از تحصیلات میزانتحصیلات والدین

  (554 )همان منبع: .مهم پیشرفت بشر در جهان امروز است

 

 یافته های تحقیق

 . ای و پیشرفت تحصیلی رابطه وجود داردهای رایانهرسد بین بازیفرضیه اول( به نظر می

  زی های رایانه ای و پیشرفت تحصیلیاسپیرمن با ضریب همبستگی:  1جدول 

 پیشرفت تحصیلی بازی های رایانه ای  

 اسپیرمنهمبستگی 

 سطح اطمینان 

 تعداد

5 

4 

229 

**579/4- 

444/4 

229 

 . قرار دارد 45/4** همبستگی در سطح معناداری 

 

کمتر می باشد  41/4بوده که از مقدار  444/4و سطح معناداری برابر  -579/4باتوجّه به اینكه ضریب همبستگی اسپیرمن برابر 

 . بنابراین فرضیه مورد نظر تأیید می گردد ،ای و پیشرفت تحصیلی وجود داردهای رایانهلذا رابطه معنی داری بین بازی

 . ای و تقویت حافظه کودکان رابطه وجود داردهای رایانهرسد بین بازیفرضیه دوم( به نظر می

  پیرمن بازی های رایانه ای و تقویت حافظه کودکاناس ضریب همبستگی:  2جدول 

 تقویت حافظه کودکان بازی های رایانه ای  

 اسپیرمنهمبستگی 

 سطح اطمینان 

 تعداد

5 

4 

229 

*518/4- 

458/4 

229 

 . قرار دارد 41/4* همبستگی در سطح معناداری 

 

 ،کمتر می باشد 41/4بوده که از مقدار  458/4اری برابر و سطح معناد -518/4باتوجّه به اینكه ضریب همبستگی اسپیرمن برابر 

 . ای و تقویت حافظه کودکان وجود داردهای رایانهرابطه معنی داری بین بازیبنابراین  ،شودلذا این فرضیه تأیید می

 

 . ای و بالابردن مهارتهای کودکان رابطه وجود داردهای رایانهرسد بین بازیفرضیه سوم( به نظر می
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  اسپیرمن بازی های رایانه ای و بالا بردن مهارتهای کودکان ضریب همبستگی:  3جدول 

 بالابردن مهارتهای کودکان های رایانه ایبازی   

 اسپیرمنهمبستگی 

 سطح اطمینان 

 تعداد

5 

4 

229 

*512/4- 

451/4 

229 

 . قرار دارد 41/4* همبستگی در سطح معناداری 

 

 ،باشدکمتر می  41/4بوده که از مقدار  451/4و سطح معناداری برابر  -512/4ستگی اسپیرمن برابر باتوجّه به اینكه ضریب همب

 . ای و بالابردن مهارتهای کودکان وجود داردهای رایانهبنابراین رابطه معنی داری بین بازی ،شودلذا این فرضیه تأیید می

 

 . گذراندن اوقات فراغت کودکان رابطه وجود دارد ای وهای رایانهرسد بین بازیفرضیه چهارم( به نظر می

  اسپیرمن بازی های رایانه ای و گذراندن اوقات فراغت ضریب همبستگی:  4جدول 

 گذراندن اوقات فراغت بازی های رایانه ای  

 اسپیرمنهمبستگی 

 سطح اطمینان 

 تعداد

5 

4 

229 

*599/4- 

491/4 

229 

 . ر داردقرا 41/4* همبستگی در سطح معناداری 

 

 ،کمتر می باشد 41/4بوده که از مقدار  491/4سطح معناداری برابر و  -599/4باتوجّه به اینكه ضریب همبستگی اسپیرمن برابر 

 . ای و گذراندن اوقات فراغت وجود داردهای رایانهبنابراین رابطه معنی داری بین بازی ،شودلذا این فرضیه تأیید می

 . ای و پرخاشگری کودکان رابطه وجود داردهای رایانهرسد بین بازیفرضیه پنجم( به نظر می

  اسپیرمن بازی های رایانه ای و پرخاشگری ضریب همبستگی:  5ول جد

 پرخاشگری بازی های رایانه ای  

 اسپیرمنهمبستگی 

 سطح اطمینان 

 تعداد

5 

4 

229 

*512/4- 

429/4 

229 

 . دقرار دار 41/4* همبستگی در سطح معناداری 

 

کمتر می باشد  41/4بوده که از مقدار  429/4معناداری برابر و سطح  -512/4باتوجّه به اینكه ضریب همبستگی اسپیرمن برابر 

 . ای و پرخاشگری وجود داردهای رایانهبنابراین رابطه معنی داری بین بازی ،لذا این فرضیه تأیید می شود

 

 . های جسمانی رابطه وجود داردای و آسیبرایانههای رسد بین بازیفرضیه ششم( به نظر می
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  اسپیرمن بازی های رایانه ای و آسیب های جسمانی ضریب همبستگی:  6جدول 

 آسیب های جسمانی بازی های رایانه ای  

 اسپیرمنهمبستگی 

 سطح اطمینان 

 تعداد

5 

4 

229 

*519/4- 

459/4 

229 

 . قرار دارد 41/4* همبستگی در سطح معناداری 

 

 ،کمتر می باشد 41/4بوده که از مقدار  459/4و سطح معناداری برابر  -519/4باتوجّه به اینكه ضریب همبستگی اسپیرمن برابر 

 . ای و آسیب های جسمانی وجود داردهای رایانهبنابراین رابطه معنی داری بین بازی ،لذا این فرضیه تأیید می شود

 . ای و افت اخلاقی رابطه وجود داردهای رایانهرسد بین بازیفرضیه هفتم( به نظر می

  اسپیرمن بازی های رایانه ای و افت اخلاقی ضریب همبستگی:  7ول جد

 افت اخلاقی بازی های رایانه ای  

 اسپیرمنهمبستگی 

 سطح اطمینان 

 تعداد

5 

4 

229 

**244/4 

442/4 

229 

 . قرار دارد 45/4** همبستگی در سطح معناداری 

 

 ،کمتر می باشد 41/4بوده که از مقدار  442/4سطح معناداری برابر و  244/4به اینكه ضریب همبستگی اسپیرمن برابر  باتوجّه

 . ای و افت اخلاقی وجود داردهای رایانهبنابراین رابطه معنی داری بین بازی ،شودلذا این فرضیه تأیید می

 . و تنبل شدن ذهن رابطه وجود داردای های رایانهرسد بین بازیفرضیه هشتم( به نظر می

  اسپیرمن بازی های رایانه ای و تنبل شدن ذهن ضریب همبستگی:  8جدول 

 تنبل شدن ذهن بازی های رایانه ای  

 اسپیرمنهمبستگی 

 سطح اطمینان 

 تعداد

5 

4 

229 

*598/4- 

427/4 

229 

 . قرار دارد 41/4* همبستگی در سطح معناداری 

 

 ،کمتر می باشد 41/4بوده که از مقدار  427/4معناداری برابر و سطح  -598/4ضریب همبستگی اسپیرمن برابر باتوجّه به اینكه 

 . ای و تنبل شدن ذهن وجود داردهای رایانهبنابراین رابطه معنی داری بین بازی ،لذا این فرضیه تأیید می شود
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 بحث و نتیجه گیری

دو روی سكه دارند  ،های دست بشریگر ساختههم چون د ،اندها راه یافتهشئون زندگی انسانتر ها که امروز تقریباً در بیشرایانه

 ،دقت در کارها و کمک به پیش رفت امور است و روی دیگر آن ،گیری درست و مفید برای سرعت بخشیبهره ،که یک روی آن

شیفته را  کودکانتر آن چه بیش ،در دنیای رایانه .دهای فراوان را در پی دارآسیب ،های نادرست و نابجا است که گاهاستفاده

 . گویندمی« بازی های رایانه ای» ،همان چیزی است که به آن ،کندخود می

در  5941شاهد سال سال دبستان55تا7این تحقیق با هدف بررسی آثار و پیامدهای بازی های رایانه ای بر روی کودکان پسر 

 .است پیمایشی نوع از و توصیفی حاضر پژوهش تحقیق روش ،مطالعه مورد موضوع به جهتو با .شهرستان فسا انجام پذیرفت

مشغول به تحصیل  فسا شهرستان دبستان شاهد در که است ساله 55تا  7کودکان پسر  کلیه شامل ،تحقیق این آماری جامعه

نمونه  .باشد می نفر 229 با برابر اضرح تحقیق ی نمونه حجم .باشدمی نفر 194 ،5941سال  در ها آن کل تعداد و می باشند

 روش دو به ،حاضر تحقیق در اطلاعات گردآوری روش .ای انتخاب شده استای چندمرحلهحاضر از طریق نمونه گیری خوشه

 . است ای ساخته محقق ی پرسشنامه ،اطلاعات آوری جمع جهت رفته بكار ابزار و بوده میدانی و ای کتابخانه

 دهد که: ها نشان میهنتایج حاصل از یافت

 

 . ای و پیشرفت تحصیلی رابطه وجود داردهای رایانهرسد بین بازیفرضیه اول( به نظر می

به دلیل جاذبه  .ای و پیشرفت تحصیلی مشاهده شدهای رایانهباتوجّه به ضریب همبستگی اسپیرمن رابطه معنی داری بین بازی

با مصرف انرژی عصبی و روانی خویش و با  ،در واقعاری را صرف آن می کنند و وقت بسی کودکان ،هامسحور کننده این بازی

شوند تا پیش از مدرسه نیز اندکی بازی صبح زودتر از وقت معمولی بیدار می ،روند و گاهچشمان و ذهنی خسته به بستر می

بازی مانع ود به این نتیجه رسید که ( در پژوهش خ5974دارابی ) .سبب افت تحصیلی خواهد شد ،این علاقه ،تردیدبی .کنند

 . درس خواندنشان نمی شود که با نتیجه به دست آمده از این فرضیه همخوانی ندارد

 

 . ای و تقویت حافظه کودکان رابطه وجود داردهای رایانهرسد بین بازیفرضیه دوم( به نظر می

بازی های  .کودکان مشاهده شدای و تقویت حافظه ی رایانههاباتوجّه به ضریب همبستگی اسپیرمن رابطه معنی داری بین بازی

 .دارای محاسنی نیز می باشد از جمله اینكه باعث تقویت حافظه کودکان می شود ،رایانه ای همان گونه که معایبی است

  

 . ای و بالابردن مهارتهای کودکان رابطه وجود داردهای رایانهرسد بین بازیفرضیه سوم( به نظر می

 .ای و بالا بردن مهارتهای کودکان مشاهده شدهای رایانهاسپیرمن رابطه معنی داری بین بازیتوجّه به ضریب همبستگی با

دوران  .کمک می کند تا بسیاری از مهار ت های زندگی را با خود تمرین کنند کودکانبه  ،برخی از برنامه های آموزشی

انه ای با مهارت اجتماعی کودکان رابطه معكوس دارد ستفاده از بازی های رای( در بررسی خود به این نتیجه رسید که ا5984)

 . که این نتیجه با نتیجه دست آمده همخوانی ندارد ،که رابطه معنی داری نبوده است
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 . ای و اوقات فراغت کودکان رابطه وجود داردهای رایانهرسد بین بازیفرضیه چهارم( به نظر می

ها زمانی ین بازیا .ای و اوقات فراغت مشاهده شدهای رایانهاری بین بازیبستگی اسپیرمن رابطه معنی دباتوجّه به ضریب هم

خارج کردن رایانه از اتاق کودک  ،بهترین راه حل .غرق بازی شود ،تر است که کودک به تنهایی برای ساعات طولانیمخربّ

خصوصاً بازی های اینترنتی( )توای بازی ها رار داد که کنترل زمان و محتوان در مكان قابل رؤیتی از خانه قرایانه را می .است

( در پژوهش خود به این نتیجه رسید که پسران در مقایسه با دختران ساعات بیشتری را برای 5985وزلی ) .آسان تر باشد

 خود را صرف بازی های رایانهپرداختن به بازی های رایانه ای صرف می کنند و این باعث می شود که بیشترین اوقات فراغت 

 . ای کنند که نتیجه به دست آمده با نتیجه این فرضیه همخوانی دارد

 

 . ای و پرخاشگری کودکان رابطه وجود داردهای رایانهرسد بین بازیفرضیه پنجم( به نظر می

ترین ویژگی مهم .ی مشاهده شدای و پرخاشگرهای رایانهباتوجّه به ضریب همبستگی اسپیرمن رابطه معنی داری بین بازی

با نیروهای به اصطلاح  ،هاست و این که فرد باید برای رسیدن به مرحله بعدی بازیتر آنحالت جنگی بیش ،ایهای رایانهازیب

هایش را با زور و کند خواستسازد و تلاش میجو میگر و ستیزهرا پرخاش کودک ،هاییاستمرار چنین بازی .دشمن بجنگند

شود و ها بیشتر میگرایش به این بازی ،ها نیاز خشونت مخاطبان را بیشتر ارضا کندبازیهر چقدر  .جم به دست آوردتها

ای خشن و رفتار های رایانه( در پژوهش خود به این نتیجه رسید که بیان میزان استفاده از بازی5985وزلی ) .بالعكس

 . پژوهش همخوانی دارد نتیجه به دست آمده از اینپرخاشگرانه رابطه معنی داری وجود دارد که با 

 

 . های جسمانی رابطه وجود داردای و آسیبهای رایانهرسد بین بازیفرضیه ششم( به نظر می

مشاهده ها  .ای و آسیب های جسمانی مشاهده شدهای رایانهباتوجّه به ضریب همبستگی اسپیرمن رابطه معنی داری بین بازی

تا چه حد از  ،شوند که توجه نمی کنند به دلیل درگیر شدن در ماجرای بازیچنان غرق بازی می  ،کودکاندهد که نشان می

ستون فقرات  ،نشینددر یک وضعیت ثابت تا ساعت ها می کودکبه دلیل این که  آورند؛به خود فشار می ،لحاظ بینایی و ذهنی

کتف ها  ،احساس سوزش و سفت شدن گردنهمچنین  .روز می شودمبتلا به آرت ،و استخوان بندی اش دچار اشكال شده و فرد

 . از دیگر عوارض کار ثابت و طولانی مدت با رایانه است ،و مچ دست

 

 . ای و افت اخلاقی رابطه وجود داردهای رایانهرسد بین بازیفرضیه هفتم( به نظر می

های برخی از برنامه .ی مشاهده شدای و افت اخلاقرایانه هایباتوجّه به ضریب همبستگی اسپیرمن رابطه معنی داری بین بازی

 ،پیروزی یهجایز ،هاشوند؛ در برخی از این بازیمی  های ساده آغاز شروع شده و به تصاویر مستهجن ختمبا بازی ،ایرایانه

 . های مستهجن بر روی صفحه رایانه شماستظاهر شدن عكس

 

 . تنبل شدن ذهن رابطه وجود داردای و های رایانهرسد بین بازیفرضیه هشتم( به نظر می

 ،هادر این بازی .ای و تنبل شدن ذهن مشاهده شدهای رایانهباتوجّه به ضریب همبستگی اسپیرمن رابطه معنی داری بین بازی

را  هات و تصرف در آنتر قدرت دخالهای دیگران روبه روست و کمها و برنامهکودک و نوجوان با ساخته ،تربه دلیل این که بیش

 . شودمتزلزل می ،ها و پیش رفت دیگرانحالت انفعال گرفته و اعتماد به نفس او در برابر ساخته ،یابدمی
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 پیشنهادها

 شود که:بر اساس نتایج این مطالعه پیشنهاد می

همچنین  .مخاطبان طراحی شوندهای ها متناسب با سن و ویژگیها به نیازهای مخاطبان توجه شده و بازیدر طراحی بازی -

 . هایی صورت پذیردشود که در این زمینه هم تلاشای کار کیفی صورت نگرفته و پیشنهاد میهای رایانهی بازیدر زمینه

 شود استفاده مخاطبان است ایرسانه نیازهای با مرتبط که دیگر متغیرهایی همچنین و متغیرها این از بعدی هایپژوهش در -

 با متغیرها این رابطه مورد در بیشتری بتوان یقین با و شود شناخته مخاطبان ترغیب بر موثر فاکتورهای بیشتر هچ هر تا

 . کرد صحبت هابازی به گرایش

 . پذیرد صورت هابازی به گرایش میزان و عوامل لحاظ به مونث و مذکر جنس دو بین ایمقایسه -

 که کاربرانی در و حتی شهرها سایر در مطالعاتی ،شده انجام شاهد شهرستان فساان دبست در حاضر مطالعه اینكه به توجه با -

 فرهنگی لحاظ به که شهرهایی در مورد رسدمی نظر به همچنین .بگیرد صورت نیز ،کنند می استفاده ها بازی این از منزل در

 . توجه شود هم محیطی عوامل به ،هستند خاص فسا شهرستان مثل شناسیبوم و

 شناخت زمینه بیشتری در پژوهشهای شودمی پیشنهاد ،امروز دنیای در هابازی این کارکردی ضرورت و شیوع به توجه با -

 . شود انجام آنها از استفاده در ما عملكرد شدن بهتر برای ها بازی این بیشتر
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