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 دانشگاه اصفهان

 تربيتي و روانشناسي دانشکده علوم

 گروه علوم تربيتي

 ريزي آموزشي ي کارشناسي ارشد رشته برنامه نامه پايان

 عملكرد و هاي اجتماعي مهارت اي با رايانه هاي بررسي رابطه اعتياد به بازي
 ي شهر اصفهان راهنماي پايه دوم آموزان تحصيلي دانش

 : استاد راهنما

 بي بي عشرت زماني دکتر

 : استاد مشاور

 احمد عابدي دکتر

 : پژوهشگر

 مليحه چشمي

١٣٨٩ ماه دي
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 کليه حقوق مادي مترتب بـر نتـايج مطالعـات، ابتکـارات و

 متعلـق هاي ناشي از تحقيق موضوع اين پايان نامـه نوآوري

. به دانشگاه اصفهان است
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 قد  و

ی ه ز د ه  یان ر    ھا ی ا پاس  ودگار  طاف  ون ا ن ام   ن ا ت و  دو  پایان او

ی طاف  ز   سا  ا ت رسا   ر  ی . پایان او  ا لازم  ج ود ر ا قد  و    م     ا د  ا ا

ی سا ه  ما ک از  ون  ا    ج ی ا عا لا ر د و  ت، ا ھا رم ع ی آ تاد . ا م د  از ا

ھده د ، ش ر    ن  و ی ا ما ت ر ی   ز رت زما ی  ی  ر  م د رکار خا م  ا ا با  ا

ی م ما     ش . ما ن  و شاوره ا مد عا دی    ا ر  ب آ ی د نا ند  تاد ار  ن از ا

رم ی ر د ھده د ،  ل   و  درد ا ر    ا ا ا . ا
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م ما قد  ن 

گاه  م و     ما م پار   ر

 و

ی ت ه  ام،  درم گاه، 

ی سا ه  رم و  شان د .. . ا دو
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 چكيده

 اي هستند كه با سرعت روزافـزون، كودكـان و هاي رايانه هاي سرگرم كننده در عصر حاضر، بازي ترين پديده از مهم يكي

 اي بـا هدف از پژوهش حاضر، بررسـي رابطـه اعتيـاد بـه بـازي هـاي رايانـه . ست ا نوجوانان زيادي را به خود جلب كرده

 آمــوزان مقطــع دوم راهنمـايي شــهر اصــفهان در ســال تحــصيلي دانــش و عملكــرد تحـصيلي هــاي اجتمــاعي مهـارت

 هان و پسر مقطع دوم راهنمايي نواحي پنج گانـه شهراصـف آموزان دختر جامعه آماري پژوهش، کليه دانش . بود ١٣٨٨ - ٨٩

 گيـري با استفاده از روش نمونـه ، نفر ٦٠٠ تعداد ، که با استفاده از فرمول محاسبه حجم نمونه مي باشد ) نفر ٤٥١٨٤ تعداد (

 آوري اطلاعـات از براي جمع . اي بر اساس نواحي، مقطع تحصيلي و جنسيت انتخاب گرديد اي چند مرحله تصادفي خوشه

 هـاي مهـارت پرسشنامه اسـتاندارد ) ب اي ، اخته اعتياد به بازي هاي رايانه پرسشنامه نيمه محقق س ) الف : سه پرسشنامه

 ضـريب پايـايي . استفاده شـد آموزان را جمعيت شناختي دانش مربوط به اطلاعات پرسشنامه محقق ساخته ) ج اجتماعي و

 . محاسبه گرديـد ٠ / ٦٨ بخش منفي و ٠ / ٧٦ ) ب ( پرسشنامه ، بخش مثبت ) ٠ / ٨٥ ( با استفاده از الفاي کرونباخ الف پرسشنامه

 به منظور تجزيه و تحليل داده هاي حاصل از پژوهش، در سطح آمار توصيفي از شاخص هاي فراواني، درصد، ميانگين و

 ( مستقل، ضريب همبستگي و آزمون تحليل واريـانس چنـد متغيـره تي هاي آزمون از انحراف معيار و در سطح استنباطي،

 هـاي اجتمـاعي مثبـت مهارت و اي هاي رايانه ز پژوهش نشان داد، بين اعتياد به بازي نتايج حاصل ا . استفاده گرديد ) مانوا

 آمـوزان هاي اجتماعي منفي دانش هارت اي و م هاي رايانه لي بين اعتياد به بازي و وجود دارد، همبستگي منفي و معناداري

 آمـوزان بـا عملکـرد تحـصيلي دانـش اي هـاي رايانـه همچنين بين اعتياد به بـازي . بوده است همبستگي مثبت و معنادار

 . همبستگي منفي و معناداري وجود دارد

. موزان آ دانش و عملکرد تحصيلي ، اي، مهارت هاي اجتماعي هاي رايانه اعتياد به بازي : ها کليد واژه
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 اي متغيـر وابـسته و نـوع بـازي و هـاي رايانـه تحليل رگرسيون در مدلي كه اعتياد به بـازي ) ١٨ ‐ ٤ ( جدول

 ٩٤ .. ................................ ................................ ................................ ................................ تجربه بازي متغيرهاي مستقل

و



١٤ 

 صفحه عنوان

 ٩٥ ......... ................................ ها به تفكيك جنس فراواني، ميانگين و انحراف معيار مولفه توزيع ) ١٩ ‐ ٤ ( جدول
 ٩٥ ................ ................................ ................................ مستقل براي متغير جنس تي آزمون نتايج ) ٢٠ ‐ ٤ ( جدول
 ٩٦ ...... عملكرد تحصيلي و اي هاي رايانه اعتياد به بازي نتايج آزمون همبستگي پيرسون بين ) ٢١ ‐ ٤ ( جدول
 ٩٦ .. مثبت هاي اجتماعي مهارت و بازي و تجربه نوع متغيرهاي مستقل، حذف شده و روش ) ٢٢ ‐ ٤ ( جدول
 ٩٦ ......... مثبت هاي اجتماعي مهارت و بازي و تجربه وع ن بين مدل رگرسيون چندگانه نتايج ) ٢٣ ‐ ٤ ( جدول
 ٩٧ ......................... مثبت هاي اجتماعي مهارت و بازي و تجربه نوع بين تحليل واريانس نتايج ) ٢٤ ‐ ٤ ( جدول
 ٩٨ .... . مثبت هاي اجتماعي مهارت و بازي و تجربه نوع بين تحليل رگرسيون چندگانه نتايج ) ٢٥ ‐ ٤ ( جدول
 هـاي مهـارت و اي هـاي رايانـه اعتيـاد بـه بـازي متغيرهاي مستقل، حذف شـده و روش ) ٢٦ ‐ ٤ ( جدول

 ٩٩ ............................ ................................ ................................ ................................ ................................ نفي م اجتماعي
 ٩٩ ................................ منفي هاي اجتماعي مهارت نوع و تجربه بازي و نتايج مدل رگرسيون ) ٢٧ ‐ ٤ ( جدول
 ١٠٠ .............................. منفي هاي اجتماعي مهارت واريانس نوع و تجربه بازي و نتايج تحليل ) ٢٨ ‐ ٤ ( جدول
 ١٠٠ ............................. .. هاي اجتماعي منفي بازي با مهارت نتايج تحليل رگرسيون نوع و تجربه ) ٢٩ ‐ ٤ ( جدول
 هاي اجتمـاعي اي و مهارت هاي رايانه نتايج آزمون همبستگي پيرسون بين اعتيادبه بازي ) ٣٠ ‐ ٤ ( جدول
 ١٠١ ............. ................................ ................................ ................................ ................................ ................................ مثبت
 هاي اجتمـاعي اي و مهارت هاي رايانه نتايج آزمون همبستگي پيرسون بين اعتيادبه بازي ) ٣١ ‐ ٤ ( جدول
 ١٠٢ ............. ................................ ................................ ................................ ................................ ................................ منفي

 هاي اجتماعي و عملكرد ها، مهارت اعتياد به بازي مستقل، حذف شده و روش متغيرهاي ) ٣٢ ‐ ٤ ( جدول
 ١٠٣ ........ ................................ ................................ ................................ ................................ ................................ تحصيلي

 ١٠٣ . ......................... هاي اجتماعي و عملكرد تحصيلي ها، مهارت مدل رگرسيون اعتياد به بازي ) ٣٣ ‐ ٤ ( جدول
 ١٠٣ ............... هاي اجتماعي و عملكرد تحصيلي ها، مهارت واريانس اعتياد به بازي نتايج تحليل ) ٣٤ ‐ ٤ ( جدول
 ١٠٤ ........... هاي اجتماعي و عملكرد تحصيلي ها، مهارت نتايج تحليل رگرسيون اعتياد به بازي ) ٣٥ ‐ ٤ ( جدول

ز



 فصل اول

 كليات پژوهش

 مقدمه
 و براي گذراندن وقت خود با دوستان رفته هاي سنتي و محلي به سراغ بازي كودكي باشد كه شايد امروز کمتر

 هاي دهند بيشتر وقت خود را در دنياي فناوري و ديجيتال بگذرانند و به بازي مي يح اکثر آنها ترج . بازي بپردازد به
 قديمي اسـت و و ي سنتي ها انگيزتر از بازي امروزي بسيار شگفت اي ه ي رايان ها جاذبه بازي . سرگرم شوند اي ه رايان

 گرچـه . بـي دليـل نيـست شـوند مـي هـا نوجوانان و جوانان و گاهي بزرگترها جذب اينگونه بـازي ، اينکه کودکان
 ، شـود مـي عنوان يک ابزار تفنن و درجهت پرکردن اوقات فراغت نوجوانان و جوانان ارزيابي ه ب اي ه ي رايان ها بازي

 سـني هـاي ي فيزيکي و سنتي سالم توسط اقـشار و گـروه ها ها در مقايسه با بازي ما واقعيت اين است که اين بازي ا
 گيرند که گروه سني نوجـوان بـه دليـل حـساسيت بـالا در ارضـاي مي ه قرار متنوعي در سراسر جهان مورد استفاد

 با ايـن نـوع اي ه در جامعه بيش از هرگروه و طبق مجازي سني خود و نيز رشد دنياي ضاي احساس کنجکاوي و اقت
 هـاي يکـي از جنبـه ، كـه ازآنجايي ). ۱۳۸۹ ، اسكافي و كوشك آبادي ( ها در گير و داراي مشغله فکري است بازي

 رشد اجتماعي متضمن ارتباط سالم و منطبـق بـا موقعيـت در افـراد ، بنابراين فرايند اجتماعي شدن است ، مهم رشد
 ي لازم هـا اجتماعي زندگي و کـسب آمـادگي هاي پرداختن به جنبه ، هاي تحصيلي همراه با رشد در مهارت . است

 حـسين ( کان و نوجوانان درحال رشـد اسـت هاي فراروي کود يکي از چالش ، براي برقراري رابطه سالم با ديگران

 هـا و نگرش ، ها انگيزه ، ها مهارت ، اجتماعي شدن فرايندي است که در آن هنجارها ). ۵۹ ‐ ۴۶ : ۱۳۸۱ ، چاري و خير
 ، در ايـن فراينـد . گيرد تا ايفاي نقش کنـوني يـا آتـي او در جامعـه مطلـوب شـناخته شـود رفتارهاي فرد شکل مي

هـاي لفـه ؤ يکـي از م ، هاي اجتماعي و چگونگي برقراري ارتباط و تعامل با ديگران اکتساب و به کارگيري مهارت
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 ترجمـه نظـري ، كـارتلج و ميلبـرن ( شود خصوص در بين کودکان و نوجوانان محسوب مي ه اصلي رشد اجتماعي ب
 گـردد مـي هاي اجتماعي از طريق بازي و در سـنين كـودكي كـسب بخش مهمي از مهارت سويي از ). ۱۳۶۹ ، نژاد

 هـستيم كـه نقطـه دانش آموزان شاهد ظهورپديده نوين دردنياي وسايل بازي ، امروزه با وجود پيشرفت فن آوري
 يكـي از پيامـدهاي ايـن ). ۳ : ۱۳۸۸ ، شـاوردي ( شـود مـي محسوب دانش آموزان عطفي در ساختار و محتواي بازي

 پـا بـه عرصـه ١ " پنگ " با بازي ۱۹۷۲ رسال اي د ي رايانه ا ه بازي . باشد اي مي ي رايانه ها بازي ظهور ، گسترش و تحول
 . فـراهم شـد هاا بازي دركميت وكيفيت اين چشمگيري پيشرفت و بعد از آن ) ۲۰۰۰ ، ٢ وپاينر كلول ( حضورگذارد

 ايجـاد كـرده ، باشند آن مي كنندگان كه نخستين مصرف دانش آموزان تحولي عميق در اوقات فراغت ها بازي اين
 نـوين جهـاني و افـزايش بـيش از حـد دسترسـي هـاي ت سـريع در فنـاوري تحـولا ). ۱۹۹۶ ، ٣ فانك بوچمن ( است

 در کـافي هـا و حضور فعال آن اي ي رايانه ها بازي مجازي و گرايش کودکان به هاي کودکان و نوجوانان به محيط
 يـت گذارنـد اهم مي مجازي بر روان و رفتار کودکان هاي توجه به آثار و پيامدهايي که محيط ها و گيم نيت ها نت

 اخيـر بـا هـاي طـي سـال در ارتباطي هاي فناوري همراه با ساير ، اي ي رايانه ها بازي . اين امر را دو چندان کرده است
 نه تنها بخش كه ند ک جلب زيادي را به خود دانش آموزان مخاطبان ميان ه توانست ، حيرت انگيز اي ه کشش و جاذب

 را که بايد به انجام تکـاليف هايي بلكه فرصت ، دهند مي خود را به اين امر اختصاص قابل توجهي از اوقات فراغت
 ). ۲۰۰۳ ، ٤ فرم ( داده است نيز پوشش ، بگذرانند درسي يا حضور در جمع خانواده

 شرح و بيان مساله پژوهش ۱ - ۱
 فراغـت خـود را پـر اوقـات هـاي سـنتي بـازي کودکـان بـا ، شتر ي د دونسل پ ي شا ، رزماني نه چندان دور ي اگر د

 را بـراي تفـريح و اي ه رايانـ هـاي بـازي دانش آمـوزان اغلب ، امروزه اما ، بردند ها لذت مي ن بازي ي کردند و از ا مي
 صـرف ، شـان در فـضاي آزاد دهند و زمان بيشتري را با رايانه به جاي بازي کردن بـا دوسـتان مي سرگرمي ترجيح

 هـاي رها کردن تنش ، ها بودن بازي کننده مفرح بودن و سرگرم : مانند هاي مختلفي به علت دانش آموزان . کنند مي
 احساس برتري و تحت کنترل داشتن چيزها يا ، هاي بازي بهبود مهارت ، حوصلگي از بين بردن کسالت و بي ، خود
 منکـر اثـرات مثبـت و صـاحب نظـران يـک از روانـشناسان هيچ گرچه . آورند مي اي روي هاي رايانه به بازي ، افراد
 دقت در نوع بازي خريداري شده و مدت زماني اسـت ، چه همه برآن توافق دارند آن اما . اي نيستند هاي رايانه بازي

 دانـش اين است كـه اي هاي رايانه بازي تاثيرات مثبت از جمله . کنند ها صرف مي براي اين بازي دانش آموزان که

1 pong 
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 حتي به ، و کاربردهاي آن امروزه عدم آشنايي با کامپيوتر . کنند را با کامپيوتر و فناوري اطلاعات آشنا مي آموزان
 هـاي از بهتـرين شـيوه ، به بازي دانش آموزان به دليل علاقه ، اين نوع يادگيري يه شده است و سوادي تشب نوعي کم

 مانند باشد تمريني درچند زمينه ، تواند براي کودکان مي ، اي ي رايانه ها بازي دوم اينكه . شود آموزشي محسوب مي
 بـا انتخـاب . هـاي زنـدگي هـستند هاتمريني بـراي يـادگيري مهـارت ي بعضي از باز ، سوم اينكه ، تمرين حل مسائل

 هاي مختلفي که در سـنين بـالاتر بـه آنهـا را با مهارت دانش آموزان ، توان در کنار سرگرمي مي ، هاي مناسب بازي
 والـدين صـورت وبيگـاه اين نوع آموزش چون از طريق بازي و بدون بايـد و نبايـدهاي گـاه . آشنا کرد ، نيازمندند

 کننده بـودن و ايجـاد حـس ها به دليل سرگرم اين بازي ، سرانجام اينكه . تر و ماندگارتر دارد اثراتي عميق ، گيرد مي
 ، همزمـان بـا بـازي . مؤثر بوده و دقايق خوشي را برايشان فـراهم کننـد دانش آموزان ها يه توانند در روح مي ، نشاط

 او کمک مناسـبي بـراي ، هاي روزانه شاد مواجه است که براي ادامه برنامه انرژي با فضايي يه کودک علاوه بر تخل
 هـاي ي بـاز انجـام كه ه داد نشان ) ٢٠٠٢ ( ١ و والفرد ي دليز همچنين تحقيقات ). ١٣٨٨ ، اسعدي بيگي ( محسوب شود

 ) ٢٠٠٣ ، ٣ هانگ و ليو ( مسأله حل تفکر ، ) ٢٠٠٣ ، ٢ همکاران و س رزا ( ي ر ي ادگ ي و خودپنداره مثبت تواند اي مي ه رايان
 همـه . ثيرات منفـي آنهـا نيـز غافـل شـد أ از تـ نبايد ها ي در كنار تأثيرات مثبت باز بخشند بهبود دانش آموزان را در

 ستند و يـ ن ي مناسـب ي سـرگرم ي کودکـان ل مختلـف بـرا يـ بـه دلا ي ا انـه ي را هاي ي از باز ي ا که بخش عمده دانند مي
 ، ي باعـث خـستگ بلكـه گـذارد ي آنهـا نمـ يـه مثبت در روح ي تنها اثر نه ، هر چند در اوقات فراغت ي گذراندن زمان

 کننـد و ي مـ ي کودکان اغلب تنهـا بـاز : انزوا و تنهايي کودکان : شوند ي م قبيل ن ي از ا ي استرس و مسائل ، ت ي عصبان
 ؛ تـر متوجـه اطـراف خـود هـستند کم ي طولان ي زمان ي برا ، ها از صحنه ي جان و استرس ناش ي ل ه ي به دل ، ي هنگام باز

 کـه ، ي ش بـاز ي نمـا ي هـا در برابـر صـفحه ي طـولان ي و گذراندن زمان ها ي ن نوع باز ي ش از حد به ا ي ت ب عاد بنابراين
 در نتيجـه بـا . شـود ي مـ دانـش آمـوزان يي ت انزوا و تنها ي از جمع و در نها ي نامند باعث دور ي اد م ي را اعت آن ي برخ

 وابط رضايت بخش و مـؤثر را از فرد فرصت آموختن اصول و قواعد حاكم بر ر ، كاهش تماس و تعامل باديگران
 مقبـول جامعـه ، كه همان رفتارهـاي آموختـه شـده ؛ هاي اجتماعي اين ضعف ايجاد شده در مهارت . دهد مي دست
 فرد خود را در مديريت روابط بين شخصي با افراد ديگر و برقراري و حفـظ و شود كه به تدريج باعث مي ، هستند

 هـا را و بـازي پيدا كنـد سوق ، هاست ها كه عاري از اين تنش و نگراني ي بازي به سوي دنيا و ، يابد ادامه آن ناتوان
 و ي شدت آماده الگوبردار ه کودکان ب : ترويج رفتارهاي خشن . يابد ر ها د حبي دلنشين و جايگزين كاستي چون مصا

 ي هـا بـا صـحنه کودکـان ، اي ي رايانـه هـا ي م در اکثر بـاز ي دان ي طور که م همان . نند ي ب ي هستند که م يي تکرار کارها

1 Delisi, & Wolford 
2 Rosas, Et al 
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 کنند تا ي تر باز د هرچه خشن ي کودکان با ي اند و حت مواجه ي روز ي پ ي کشتن برا ي زد و خوردها و حت ، آميز خشونت
 ب کرده و اثرات ي خشن ترغ ي کودکان را به رفتارها ، ن مسائل ي ست که ا ي ح و استدلال ن ي از به توض ي ن . را ببرند ي باز

 هـاي يكـي ديگـر از نگرانـي : افت تحـصيلي ). ١٣٨٨ ، اسعدي بيگي ( گذارد ي جا م ه آنها ب يه در ذهن و روح ي مخرب
 ايـن اسـت كـه چنـين ، بـا توجـه بـه گـستردگي كـاربرد آنهـا در ميـان نوجوانـان ، اي رايانه هاي عمده درباره بازي

 باعث تداخل در عملكردهـاي ، تر در مقايسه با انجام تكاليف درسي ممكن است با ايجاد فضايي جذاب هايي بازي
 هـاي همه وقت خـود را در بيـرون از مدرسـه بـه بـازي دانش آموزان روشن است كه اگر . و تحصيلي شوند علمي
 ، هايي كه از نظر اجتماعي و فكري بـراي آنهـا مفيـد اسـت و در پي آن از درس و ديگر فعاليت ، اي بپردازند رايانه

 اي، ه انـ ي را هـاي ي بـاز ي ن ي گز ي كه با جـا ه تحقيقات نشان داد . آورد مي مسائل ناخوشايندي را به دنبال ، غفلت ورزند
 ي و بـ ي پرخاشـگر ، ي حوصلگ ي ب ، ي ف شده و به سست شدن روابط خانوادگ ي ضع ت به سرعت يي جمع گرا يه روح
 ٣ ل ي و اندرسون ود ) ١٩٩٤ ( ٢ شر ي ف ، ) ١٩٨٦ ( ١ ي کوپر و مک ). ١٣٧٨ ، افروز ( انجامد مي در کودکان و نوجوانان ي قرار

 ن گونـه يـ کـه ا انـد ه اظهار نمود همچنين ، ي خاشگر يجاد پر در ا اي ه ان ي را هاي ي باز نقش اشاره به علاوه بر ، ) ٢٠٠٠ (
 . د ن موثر باش نيز ي و ناسازگار ي ضد اجتماع ي د در بروز رفتارها ن توان ها مي ي باز

 اي ه انـ ي را هـاي ي ر بـاز ي ث أ قات خود بر ت ي در تحق ) ١٩٩٣ ( ٥ همکاران و اپ ن ي و گو ) ١٩٨٦ ( ٤ و همکاران ي مورف
 و ، ) ٢٠٠٧ ( ٧ ن ي و مـک لافلـ ي تـ ي و ، ) ٢٠٠٧ ( ٦ ي و تـ ي قـات هـارد ي ج تحق ي نتـا . انـد ه د نمود ي راب تاک اضط افزايش بر

 ل يـ از قب ي بـروز مـشکلات اي ي رايانـه هـا ش از حد بـه بـازي ي ش ب ي گرا كه نشان داد ) ٢٠٠٣ ( ٨ ي بن آرتز ر و هامبرگ
 و ي ه امـور خـانوادگ نـسبت بـ هـا ت يـ ف و فعال ي غفلت از انجام وظا ، ي کاهش روابط اجتماع ، کاهش سلامت روان

 ت و تفکر مـستقل ي خلاق ، ي که به نوآور ي ت ي فعال ، ها ي باز اين از ي ار ي بس با توجه به اينكه . شود مي لي را منجر ي تحص
 تنهـا وقـت خـود را گذرانـده ، هـا ي هنگام انجام اين باز نوجوان بنابراين . دهند ي مربوط باشند را ارائه و آموزش نم

 هاي ديگـري وقت فعاليت چون ممكن است ، بالقوه زيانبار است ، ها د از اين بازي تأثيرات استفاده بيش از ح . است
 ، شوند مي معتاد ها ي كه به اين بازي دانش آموزان و . بگيرند مطالعه آزاد يا ورزش را ، مدرسه همچون انجام تكاليف

 توجه به دو بعد مثبت و منفـي با با اين تفاسير و . داشته باشند بازي كردن و پرهيز ازروابط اجتماعي گرايش تنها به

1 Cooper, & Mackie 
2 Fisher 
3 Anderson, & Dill 
4 Murphy,  et al 
5 Gwinup , et al 
6 Hardie & Tee 
7 Whitty, & McLaughlin 
8 Hamburger, & BenArtzi
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 گرچـه . دي و اجتمـاعي زنـدگي افـراد سـروكار دارنـد هـاي فـر اي با جنبـه هاي رايانه رسد بازي مي به نظر ، ها بازي
 اما تحقيق جـامعي در زمينـه اعتيـاد بـه ، اند هاي مختلف بررسي كرده اي را از جنبه هاي رايانه تحقيقات زيادي بازي

 ، در پـژوهش حاضـر . هاي اجتماعي در داخل كشور صورت نگرفته اسـت بطه آن با مهارت اي و را هاي رايانه بازي
 رفتارهـاي ( هـاي اجتمـاعي در دو بعـد اي و رابطه آن با مهـارت هاي رايانه آن است كه اعتياد به بازي مسأله اساسي

 . مورد بررسي قرار گيرد ) رفتارهاي ضد اجتماعي ، مثبت اجتماعي

 اهميت و ارزش تحقيق ۲ - ۱
 اجتماعي و زيستي خود احتياج به تعامل بـا ، انسان مخلوقي اجتماعي است كه براي برآوردن نيازهاي عاطفي

 دهد كه از علائـق و مي شان به آنها اجازه هاي اجتماعي مهارت ، كنند مي گونه كه مردم زندگي همان . ديگران دارد
 هـا در موفقيـت ، بيشتر اوقـات . گي پاداش بگيرند تر زندگي كنند و از زند با احساس ، هايشان استفاده كرده فرصت

 دهـد و موجـب كفايـت مـي مـؤثرتري را در او شـكل هاي ارتبـاطي مهارت ، زندگي اجتماعي يك فرد به تدريج
 آنهـا چون ، كننـد مـي ايفـا زمينـه ها نقش مهمي را در اين دوستان و رسانه ، والدين . شود مي و شادماني او اجتماعي

 ). ١٣٧٢ ، ده بزرگـي ( هاي بياني را به وسيله فرايند تقليد و همانند سـازي فـرا بگيـرد مهارت فرد شوند كه مي باعث
 يعني توانايي ايجاد ارتباط و احـساس " هاي اجتماعي مهارت " ، يكي از عوامل سازگاري افراد در تعاملات گروهي

 روابط حاكم بين كاركنان به موضوع ، هاي بين الملي توسعه صنعتي هم امروزه در عرصه . رضايت از ديگران است
 پويـا ، هاي صنايع موفـق به نحوي كه دانشمندان علوم رفتاري يكي از شاخص . و همكاران توجه خاصي شده است

 هـاي فراگيـري مهـارت . داننـد مـي هاي اجتماعي كاركنان را احساس رضايت همكاران و در واقع آموزش مهارت
 پـذيرش هنجارهـاي ، انزواي اجتماعي ، ويارويي با پرخاشگري شود تا كاركنان در ر مي در صنايع سبب ، اجتماعي

 بـراي نوجوانـان ). ١٣٧٨ ، پالاهنـگ و اكبريـان ( و انتقال مفاهيم حـساس عـاطفي بـا درايـت رفتـار كننـد ، اخلاقي
 بنـابراين . كند تواند ايجاد تنش مي ، به دليل تحولات گسترده بلوغ ، و حفظ تعاملات اجتماعي كارآمد برقراري نيز

 بر تعـاملات نوجوانـان بـا ، هاي شناختي و كلامي جسماني و عاطفي همراه بلوغ در كنار پيشرفت و توانايي تغيرات
 رود بــه تنــزل مـي يكـي از عــواملي كـه احتمــال ). ٤٨٩ : ١٩٩٨ ، ١ هانـسن و همكــاران ( گــذارد مـي تــأثير همـسالان

 در دنياي حاضر . اي است هاي رايانه پديده نوظهور بازي ، ونوجوانان منجر شود دانش آموزان هاي اجتماعي مهارت
 دانـش آمـوزان در ميـان تفريحـي هـاي و سـرگرمي هـا ي استفاده از كامپيوتر فعاليتي رايج و پر طرفـدار بـراي بـاز

 كـه يكـي از و از آنجا شود مي اجتماعي محيط گيري از بيشتر اوقات موجب كناره رايانه بازي با . شود مي محسوب
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 ايـن دليلي است بر اينكه به . اعتياد و وابستگي به اين بازي هاست ، اي هاي رايانه بازي ز ا نادرست پيامدهاي استفاده
 نوين جهاني و افـزايش بـيش از حـد دسترسـي هاي سريع در فناوري تحولات چون با . موضوع توجه بيشتري شود

 در کـافي هـا فعال آن و حضور اي هاي رايانه بازي مجازي و گرايش کودکان به هاي کودکان و نوجوانان به محيط
 اهميـت ، گذارنـد مجازي بر روان و رفتار کودکان مي هاي توجه به آثار و پيامدهايي که محيط ها و گيم نت ها نت

 ؛ باشـند مـي دانش آموزان ها اين بازي كه مخاطبين اصلي بنابراين با توجه به اينكه . اين امر را دو چندان کرده است
 دنيـاي بزرگـسالان شـكل دهـي هويـت و ورود بـه ، يولوژيـك و جـسماني قشري كه در گيـر تغييـرات سـريع فيز

 و مطـرح مـسائل از يکـي ، كنـد مـي را بيـشتر نمايـان هـا بـازي اين حساسيت توجه به آثار و پيامدهاي ؛ باشند مي
 که اثراتي همچنين ، اجتماعي تعاملات جاي به ها اين بازي جايگزيني ، اي رايانه هاي بازي با رابطه در ننده ك نگران

 باشد مي ، گذارد مي روابط با همسالان و تحصيلي عملکرد مانند هايي ت ي فعال بر ها ي سرگرم در اين شدن مشغول
 اي و آثار و پيامدهاي آن در دنيا به بيش از بيـست سـال هاي رايانه با وجود اين كه عمر تحقيق در مورد بازي

 هـاي و شيوع و پيشرفت بازي ؛ باشند مي تشكيل دهنده آن بالاترين قشر دانش آموزان كه ، اما در ايران برمي گردد
 اي ضـرورت هـاي رايانـه بـه بـازي پژوهش و تحقيق مستقل به ويژه در زمينه اعتياد انجام ؛ اي چشمگير است رايانه
 . دارد

 هـاي آموزشـي و دست اندركاران و مسئولان برنامه ؛ ضمن پركردن بخشي از خلأ تحقيقاتي ، پژوهش حاضر
 اجتمـاعي و همچنـين عملكـرد هـاي اي بـر مهـارت هـاي رايانـه ولياء و مربيان را به تأثير استفاده از بـازي همچنين ا

 ، اي بهتر ياري كـرده رايانه هاي براي توليد بازي ، ريزان و طراحان پيشنهادات لازم را به برنامه ، تحصيلي آگاه كرده
 . هاي اجتماعي فرزندانشان آگاه خواهد كرد ارت هاي احتمالي به ويژه كاهش مه و همچنين والدين را از آسيب

 هاي تحقيق هدف ۳ - ۱

 هدف اصلي پژوهش ۱ - ۳ - ۱
 عملكـرد تحـصيلي هـاي اجتمـاعي و مهـارت با اي ي رايانه ها بازي رابطه اعتياد به تعيين هدف اصلي پژوهش

 . راهنمايي شهر اصفهان است دوم مقطع دختر و پسر آموزان دانش

 هاي ويژه هدف ۲ - ۳ - ۱
 اي براساس نوع و تجربه بازي هاي رايانه ين رابطه اعتياد به بازي تعي ‐ ۱
 بر حسب جنسيت اي هاي رايانه بازي اعتياد به تعيين تفاوت ‐ ۲
آموزان دانش عملكرد تحصيلي با اي هاي رايانه بازي اعتياد به تعيين رابطه ‐ ۳


