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High School Students Playing Computer Games 
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  واحد علوم تحقيقات تهران  

  

  چكيده

 سرگرمي اي به عنوان هاي رايانهيپژوهش حاضر با هدف تعيين شيوع باز

دبيرستان  18آموز از   دانش1500. در نوجوانان استان زنجان ايران انجام شد

 پرسشهاي  كه شامل رااي پرسشنامه محقق ساخته)  پسر750  دختر،750(

ي و ا كنندة ميزان كاربري رايانه شناختي و پرسشهاي تعيين جمعيت

 درصد از 53ها نشان دادند كه  يافته. مدت زمان آن بود، تكميل كردند

 درصد از آنها بيش 43اي بودند و  كنندگان كاربر بازيهاي رايانه شركت

بازيهاي  شيوع. ددادن از سه ساعت در هفته را به اين بازيها اختصاص مي

فراواني .  بود) درصد39( دختران بيش از)  درصد68(اي در پسران  رايانه

در مرتبة نخست ) درصد 63(اول آموزان پايه  اي در دانش بازيهاي رايانه

   دوم، سوم و پيشآموزان پايه قرار داشت و اين فراواني در دانش

اي  بازيهاي رايانهفراواني .  درصد بود50 و 57، 54دانشگاهي به ترتيب 

 35(آموزان روستايي  بيش از دانش)  درصد62(آموزان شهري  در دانش

هاي پژوهش با نتايج تحقيقات مشابه در كشورهاي  يافته. بود) درصد

  .ديگر مقايسه شد
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Abstract 

he present research aimed to determine the preva- 

lence of computer games as a pastime amongst ado- 

lescents in the province of Zanjan, Iran. 1,500 students 

from 18 high-schools (750 girls, 750 boys) completed the 

researcher devised questionnaire consisting of a demo- 

graphic questions and questions asking if participants pla- 

yed computer games and the amount of time spent pla- 

ying. Findings showed that 53% of the participants were 

computer game players, and 43% spent more than three 

hours per week playing games. Boys played games more 

(68%) than did girls (39%). Playing computer games was 

most prevalent among freshmen (63%), followed by soph- 

mores (54%), juniors (57%) and seniors (50%). Students 

in urban areas played more (62%) than those living in ru- 

ral areas (35%). Research findings were compared to tho- 

se of similar studies in other countries. 

 

 

Key words: computer game, prevalence, adolescents, Zan- 

jan province. 
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1. Olsen, K. 3. Stegberg, T. 5. National Center for Education Statistics (NCES) 

2. Sorbring, E. 4. reinforcing 6. Internet World Status 

  مقدمه

هاي  وسايل ارتباط جمعي با انتشار افكار مختلف و شيوه

گوناگون زندگي، فضاهاي اجتماعي را به طور محسوسي 

 كه اند ه و اين باور را به وجود آورداند هدگرگون ساخت

ي اخير در جوامع صنعتي يا ها هبخش عمدة تحولات ده

ثير وسايل ارتباط جمعي بوده أدر حال توسعه، ناشي از ت

ي راديويي و ها ه، كتابها، برنامها ه، روزنامها همجل. تاس

سايتها، دنيايي از   و وبها هرايان، اي تلويزيوني، ماهواره

خبر، انديشه، صوت و تصوير را در برابر انسان قرار 

 به اند ه و تغييري را كه در جوامع ايجاد كرداند هداد

گذار تر و چشمگيرتر از تغييرات پيشين مانند  مراتب سريع

، 1السن(از جامعه كشاورزي به جامعه صنعتي بوده است

 نقل از دادستان، 32000،  و استگ برگ2سوربرينگ

1386.( 

ي زندگي دوران نوجواني ها هشدت اين تغيير در شيو

اي برخوردار شده است به نحوي كه هم  از اهميت ويژه

غيرفعال اكنون نوعي نگراني فزاينده در زمينه سبك زندگي 

نوجوانان ر اين نوع شيوه زندگي بر سلامت و بهداشت و آثا

در ). 1998بيدل، ساليز و كاويل، (به وجود آمده است 

دهه اخير اين موضوع موجب شده تا ميزان شيوع چاقي 

و اضافه وزن در نوجوانان كشورهاي پيشرفته و در حال 

؛ 2001چين و رونا، (توسعه به سرعت رو به گسترش باشد 

؛ تروييانو، فلگال، 1999ريلي و دوروستي، ؛ 1999فلگال، 

  ).1995كوچمارسكي، كمپبل و جانسون، 

از آنجايي كه رفتارهاي غيرفعال بيش از فعاليتهاي 

4كنندگي بدني براي نوجوانان اثر تقويت
دارند، بنابراين  

حتي اگر تسهيلات لازم براي انجام فعاليتهاي بدني نيز 

 ـ نها رفتارهاي غيرهم آ در دسترس باشند، باز مين وأت

ت، وارا و ـاپشتين، اسمي(ال را انتخاب خواهند كرد فعـ 

، كما اينكه هم اكنون اين شيوه زندگي، با )1991رادفر، 

 مصرف قرار گرفتن به جاي فعاليتهاي بدني، مشوقي براي

غذاهاي قندي و پركالري در ميان نوجوانان شده است، 

ارهاي غيرفعال بدين ترتيب چرخه معيوبي بين شيوع رفت

فرنچ، استوري و ( و اضافه وزن و چاقي ايجاد شده است

در حال حاضر رفتارهاي غيرفعال را به ). 2001جفري، 

كنند، از انواع سنتي  دو دسته سنتي و جديد تقسيم مي

 كردن به موسيقي، تماشاي توان به مطالعه، گوش مي

به اشاره داشت كه هم اكنون جاي خود را ....  تلويزيون و

اي  ي جديدي از جمله بازيهاي رايانهها هسرعت به پديد

 در طول چند ها هرايان). 1995مچلن و كمپر،  ون (اند هداد

سال گذشته همراه با گسترش فناوري اطلاعات، در تمام 

 اجتماعي كار، تحصيل، رفتارهاي: مانند(هاي زندگي  جنبه

 و به صورت يكي از) 2001هو و لي، (نفوذ كرده ...) و

 و از دهه نهم اند هآمد منابع عمده سرگرمي و تفريح در

اي در قلمرو فعاليتهاي  قرن بيستم به شكل گسترده

 به اند هاوقات فراغت نوجوانان سراسر جهان جاي گرفت

اي كه همه ساله بر شمار نوجوانان و مدت زماني  گونه

شود  كنند افزوده مي كه آنها از اين بازيها استفاده مي

به عنوان مثال ). 1999؛ ولف، 1995 و هانت، گريفيتز(

 مدت زماني كه صرف اين 1997 تا  1995بين سالهاي 

 ساعت در 1/7 ساعت براي دختران و 5/4شده  بازيها مي

 6هفته براي پسران بوده كه اين رقم در حال حاضر به 

 ساعت براي پسران رسيده 5/13ساعت براي دختران و 

 اي سالانه حدود ي رايانهاست و از طريق صنعت بازيها

والش، جنتايل، ( گيرد  ميليارد دلار تجارت صورت مييك

   ).1999؛ ولف، 2005والش، بنت و والش ، 

 5يكاامربراساس گزارش مركز ملي آمارهاي تحصيلي 

اي در ميان نوجوانان  ميزان شيوع بازيهاي رايانه) 2003(

 درصد در سال 90  به1984درصد در سال  27از رقم 

  .  رسيده است2001

IWS به نقل از آمار جهاني اينترنت) 1386(دادستان 
6 

در  ،نويسد در ايران استفاده از رايانه به اشكال مختلف مي

افزايش مقايسه با كشورهاي مسلمان ديگر در خاورميانه 

 2000بيشتري داشته است و تعداد كاربران بين سالهاي 

نفر رسيده  7500000 به 250000 ميلادي از 2005تا 

يان ـحسين(غيررسمي ارهاي ـدر ضمن يكي از آم. است

اختصاصي دلالت بر افزايش  نيز به شكل) 1384آقاملكي، 

اي توسط نوجوانان دارد به   رايانهميزان انجام بازيهاي
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1. American Academy of Pediatrics  3. attitudes  

2. Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest (MFS) 4. National Health of Scotland (NHS) 

 درصد از نوجوانان ايراني به اين 56نحوي كه هم اكنون 

  .گونه بازيها علاقه شديدي دارند

توم، ـجوانسون و گاتس( در نروژ ررسي مشابهيـدر ب

 12- 18 دانش آموز 3237اي متشكل از  در نمونه) 2004

 درصد از نوجوانان نروژي 1/95ساله، نشان داده شد كه 

 درصد به 8/35كنند،  اي استفاده مي از بازيهاي رايانه

 ددرص 6/49شكل تفريحي و گاه به گاه كاربر اين بازيها؛ 

 ساعت از وقت خود را 3/4 حدود با استفاده مداوم از آنها،

 درصد آنها اعتياد 98/1در  كنند و در هفته صرف آن مي

  .اي وجود دارد به رايانه و بازيهاي رايانه

در هر حال بررسي دقيق مطالعات پيشين در زمينه 

براساس جنس، سن،  در نوجوانان اي شيوع بازيهاي رايانه

قتصادي ا، وضعيت اجتماعي )شهر يا روستا(محل سكونت 

خانواده و فرهنگ و نگرشهاي فرهنگي، نتايج جالب و 

حكايت برخي از پژوهشها . دهند گاه متناقضي را نشان مي

جنس  نوع بازيها بين دو بودن ميزان شيوع و از يكسان

د، براي مثال مطالعه مركز ملي آمارهاي تحصيلي ـدارن

 82 درصد پسران و 86دهد كه  نشان مي) 2003( يكاامر

راني كه در خانه به رايانه دسترسي دارند از ـدختدرصد 

پژوهشها اما بسياري ديگر از . كنند بازيهاي آن استفاده مي

 شيوع اين بازيها در پسران تنها نهبيانگر اين هستند كه 

 بلكه مدت زمان بيشتري را در هفته صرف ،بيشتر است

؛ والش و 2001، 1يكاامرآكادمي كودكان ( كنند آن مي

؛ 2005؛ لي، ديبلي، سيبريت، زو و يان، 2005 ديگران،

مطالعات ؛ مركز 1996؛ فانك و بوشمن، 1998ديل و ديل، 

؛ رابرتز، فوئر، 2005، 2اي جنوب غربي آلمان هـرسان

؛ بران، هال، هولتزر، بران و 1999رايدئوت و برودي ، 

پژوهش فانك و  ).2004؛ لوكاس و شري، 1997بران، 

ن ـدهد كه پسران در سني ن مينيز نشا) 1996(ن ـبوشم

اي  رايانهابتداي نوجواني تقريباً دو برابر دختران به بازيهاي 

 تنها نهنيز ) 1999(رابرتز و ديگران پژوهش . پردازند مي

ييد كرد بلكه بر وجود أرا ت) 1996(نتايج فانك و بوشمن 

 آكادمي .اين تفاوت در سراسر دوران نوجواني صحه گذاشت

شيوع  دهد كه گزارش مي) 2001(يكا امرپزشكي كودكان 

ساعت  8كاربري طولاني مدت يعني بيش از (بازي سنگين 

برخي از پژوهشگران . نيز بين پسران بيشتر است) در روز

دليل عملكرد متفاوت دو جنس در اين زمينه را محتواي 

 3ايـين بازخوردهـاي مورد نياز و همچنـمهارتهازيها، ـب

بيرايما، (اند  هه و بازيهاي آن دانستمتفاوت نسبت به رايان

؛ سانگر، 1995؛ گريفيتز و هانت، 1999؛ گرينفيلد، 1993

، و برخي ديگر مانند )1997ويلسون، ديويس و ويتاكر، 

شناخت، تفاوت بين دو جنس را به ) 1999(سي و باندورا اب

  . اند هشرايط و بازخوردهاي اجتماعي نسبت داد

بازيهاي ه در زمينه شيوع مروري بر مطالعات انجام شد

دهد كه  در نوجوانان براساس سن نيز نشان مي اي رايانه

كارگيري اين نوع سرگرميها در سنين آغازين ه ميزان ب

 سالگي بيشتر است، به مرور سير 13 و 12نوجواني يعني 

 سالگي به حداقل خود 18كند و در سن  نزولي را طي مي

مان بهداشت ملي ؛ ساز1995كمپر،  مچلن و ون(رسد  مي

؛ فانك و 2004؛ دلوا، اُمالي و جانستون،2004، 4اسكاتلند

ديگران  رابرتز و .)1999؛ رابرتز و ديگران، 1996 ،بوشمن

نتيجه اي در اين زمينه به اين  پس از انجام مطالعه) 1999(

اي   مدت زمان بازيهاي رايانه،رسيدند كه با افزايش سن

 5/3 سالگي به 13ر  ساعت د5/7در پسران نوجوان از 

رسد و در  ساعت در هفته، در پايان دوران نوجواني مي

 كاهش  ساعت2/1 ساعت در هفته به 15/3دختران نيز از 

اتسن اما پژوهش شي، لين، كومار و هولم بوي ـ . يابد مي

ا در ـبازيه وع ازـدهد كه شيوع اين ن ان ميـ، نش)2004(

 12- 18وجوانان سنين نوجواني تفاوت معنادار ندارد و ن

 به يك نسبت از اين نوع سرگرمي استفاده سال تقريباً

  .كنند مي

اي براساس وضعيت  در زمينه شيوع بازيهاي رايانه

 اقتصادي نيز نتايج پژوهشها متفاوتند، برخي  ـاجتماعي

 سطوح اند كه ميزان شيوع اين بازيها در تمامي نشان داده

سازمان ( ست اقتصادي يك جامعه يكسان ا ـاجتماعي

برخي ديگر ، در حالي كه )2003بهداشت ملي اسكاتلند، 

 اقتصادي اند كه بين وضعيت اجتماعي به اين نتيجه رسيده

طه ـاي راب اي رايانهـري نوجوانان در بازيهـو ميزان درگي
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1. political approaches 

اند، از لحاظ امكانات رفاهي، تفريحي، تجهيزات  اي كه در آن استقرار يافته ها و منطقه بندي آموزش و پرورش براساس برخورداري دبيرستان تقسيم. 2

  صادي ساكنينشي و سطح اجتماعي اقتآموز
3. reliability 

ا ـ، ام)2004 ديگران، شي و(في وجود دارد ـمعكوس و من

كيد أير تگروهي نيز بر همبستگي مثبت بين اين دو متغ

و، ـوتـ؛ رز، وانگ و واكيم2004وا و ديگران، ـدل(دارند 

  ).2005؛ لي و ديگران، 2004؛ هانينگر و تامپسون، 2005

نيز برخي به ) شهر يا روستا(در زمينه محل سكونت 

نوجوانان اند كه ميزان شيوع اين بازيها در  اين نتيجه رسيده

ران مانند شي و ديگ(شهري بيشتر از روستايي است 

حكايت در حالي كه گزارشهاي پژوهشگران ديگر ). 2004

وع ـدم وجود ارتباط بين محل سكونت و ميزان شيـاز ع

پيت، پرات، بلر، هاسكل، ماكرا (بازيهاي رايانه اي دارند 

، و ليو، بنت، هارون، زنگ، پروبست و 1995و بوچارد ، 

  ). 2005پيت، 

ميزان و در هر حال برخي از صاحبنظران معتقدند كه 

اي  جامعهشيوع اين بازيها براساس متغيرهاي مؤثر بر آن از 

كاملاً از فرهنگي به فرهنگ ديگر  به جامعه ديگر و

؛ 2003 ايروين، ستاد، پيركيس، بييل ويفر(متفاوت است 

 1سياسيآوردهاي   رويو برخي ديگر ) 1999يتز و ليتلتون،

  ).1995، ديگرانپيت و (شمارند  يك جامعه را نيز دخيل مي

با هدف  با عنايت به مطالب فوق پژوهش حاضر

اي در استان زنجان بر  تعيين ميزان شيوع بازيهاي رايانه

آموزشي جنس، محل سكونت، و ويژگيهاي مناطق : اساس

  .انجام گرفت) مرفه، نيمه مرفه، و محروم(

  

  روش

 14- 19(اني ـوزان دبيرستـآم امعه آماري را تمام دانشـج

پژوهش داد كه در زمان انجام  زنجان تشكيل استان ) ساله

  . نفر بود55600بالغ بر 

)  دختر750 پسر و 750 (1500نمونه اين پژوهش 

غير از دبيرستانهاي (آموز دبيرستاني استان زنجان  دانش

بود كه ) شبانه، يا آموزشگاههاي مخصوص بزرگسالان

اي انتخاب شدند، پس از  با روش تصادفي چند مرحله

دبيرستان دن آمار شهرها و روستاهايي كه داراي كر مشخص

 18روستا از ميان آنها تعداد   شهر و13بودند و برگزيدن 

دبيرستان به صورت تصادفي ساده انتخاب شد، به اين 

مناطق مرفه خدابنده، ابهر، طارم و خرمدره  ترتيب كه از

دبيرستان  5( دبيرستان 6 زنجان، 2 و 1 دبيرستان، ناحيه 4

ه نيمه مرفه ـاز ناحي) يك دبيرستان غير انتفاعي ودولتي 

 2ماهنشان  دبيرستان و از 1آببر و گيلوان هر كدام 

هاي ـدبيرستاناب شد، از مناطق محروم، ـدبيرستان انتخ

و سجاسرود زنجانرود رود و پسرانه  دخترانه زنجانرود و زرينه

گذاري شده    ارهـشمدر مرحله آخر، كلاسها . انتخاب شدند

كلاس انتخاب  28 از ميان آنها به صورت تصادفي ساده و

آموزان توزيع شد،  دانشو پرسشنامه براي تكميل در بين 

پرسشنامه مورد تجزيه و تحليل قرار گرفتند 1493تعداد 

  .ها بود  درصد كل پرسشنامه5/99 كه

 لازم به ذكر است غالب دبيرستانهاي استان در دو

 به عنوان دبيرستان مجزا نوبت فعاليت دارند كه هر نوبت

  . گيري مورد توجه بود و خاص در فرايند نمونه

ابزار پژوهش را يك پرسشنامه محقق ساخته تشكيل 

اي ـه شامل دو بخش بود، بخش اول ويژگيهـداد ك

جنس، پايه تحصيلي، سن، محل : شناختي مانند جمعيت

) 2مرفه، نيمه مرفه و محروم(سكونت و منطقه آموزشي 

كرد و در آغاز بخش دوم سئوالي منظور   ميرا مشخص

اي را از غيركاربران،  شده بود كه كاربران بازيهاي رايانه

پرسش مربوط به مدت زمان بازيها را، به . كرد جدا مي

كمتر از نيم ساعت در ( گزينه 6شكل بسته پاسخ در 

 2 ساعت در هفته، 2 تا 1 ساعت در هفته، 1 هفته، نيم تا

 4 ساعت در هفته و بيشتر از 4 تا 3ته،  ساعت در هف3تا 

تنظيم شده بود در انتهاي اين بخش ) ساعت در هفته

خواست  ميآموزان  يك سئوال باز نيز قرار داشت كه از دانش

به طور دقيق مدت زماني را كه در هفته صرف بازيهاي 

  .كنند بنويسند اي مي رايانه

ك در ي( پرسشنامه از طريق روش بازآزمايي 3اعتبار

 به 82/0به فاصله يك هفته برابر با )  نفري35گروه 
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دست آمد، و ضريب از طريق آلفاي كرونباخ برابر با 

ها با استفاده از آزمون مجذور  در نهايت داده.  بود76/0

  .كاي مورد تحليل قرار گرفتند

  

  ها يافته

آموزان  دانشاز )  نفر798( درصد 4/53نتايج نشان دادند كه

اي بودند، و  ن زنجان كاربر بازيهاي رايانهدبيرستاني استا

 درصد 9/38 درصد را كاربران پسر و 1/48از اين تعداد 

دادند كه آزمون مجذور كاي  را كاربران دختر تشكيل مي

)001/0 = P ،127=  2χ ( اختلاف معناداري بين اين دو

افزون بر اين، از ). 1 شكلجدول و ( گروه به دست داد

اي  آموزاني كه به بازيهاي رايانه مجموع تعداد دانش

 ساعت در هفته 3 درصد آنها بيشتر از 8/42پرداختند  مي

 6/10و )  درصد پسران9/53 درصد دختران و 9/31(

 ساعت در هفته از اين بازيها استفاده 3درصد كمتر از 

  ). 1جدول ( كردند مي
  

  اي ن جنس و مدت بازي رايانهجدول توافق و خلاصه آزمون مجذور كاي براي رابطه بي : 1جدول 

        جمعجمعجمعجمع                پسرپسرپسرپسر                دختردختردختردختر                

        درصددرصددرصددرصد                فراوانيفراوانيفراوانيفراواني                درصددرصددرصددرصد                فراوانيفراوانيفراوانيفراواني                درصددرصددرصددرصد                فراوانيفراوانيفراوانيفراواني                

  8/3    57    4/6    48    2/1    9          كمتر از نيم ساعتكمتر از نيم ساعتكمتر از نيم ساعتكمتر از نيم ساعت

  9/2    43    3    22    8/2    21           ساعت ساعت ساعت ساعت1111----2222

  9/3    59    9/4    36    1/3    23           ساعت ساعت ساعت ساعت2222----3333

  1/22    330    6/28    213    7/15    117           ساعت ساعت ساعت ساعت3333----4444

  7/20    309    3/25    188    2/16    121           ساعت ساعت ساعت ساعت4444ر از ر از ر از ر از بيشتبيشتبيشتبيشت

  6/46    695    9/31    238    1/61    457          عدم كاربردعدم كاربردعدم كاربردعدم كاربرد

  100    1493    100    745    100    748          جمعجمعجمعجمع

          001/0 = P   1 = df   127 = 2
χ  

  

آموزان   درصد دانش35آموزان شهري و   درصد دانش8/61

ج آزمون  نتاي.پرداختند مياي   بازيهاي رايانهبهايي ـروست

P ،9/92  =2 = 001/0(كاي  مجذور
χ ( بين اين دو گروه

). 2 و جدول 1 شكل(نيز تفاوت معنادار به دست داد 

 3 درصد روستاييان بيشتر از 1/16 درصد شهريها و 9/54

 كردند و ود را با اين بازيها سرگرم ميـت در هفته خـساع

 د ازـ درص9/83ري و ـه شهـونـروه نمـد گـ درص1/45

  استفادهاي  آموزان روستايي استان يا از بازيهاي رايانه نشدا
  

  

  

  

  

  

  
  

اي برحسب  نمودار استفاده از بازيهاي رايانه : 1شكل 

   محل سكونت  وجنس

يا در صورت استفاده، مدت زماني را كه  كردند و نمي

  ).2جدول ( ساعت بود 3كردند كمتر از  صرف آن مي

  

مون مجذور كاي براي جدول توافق و خلاصه آز : 2جدول 

  اي رابطه بين محل سكونت و مدت بازي رايانه
  

        روستاروستاروستاروستا        شهرشهرشهرشهر        

        درصددرصددرصددرصد        فراوانيفراوانيفراوانيفراواني        درصددرصددرصددرصد        فراوانيفراوانيفراوانيفراواني        

  9  42  5/1  15        كمتر از نيم ساعتكمتر از نيم ساعتكمتر از نيم ساعتكمتر از نيم ساعت

  4/2  11  1/3  32         ساعت ساعت ساعت ساعت1111----2222

  5/7  35  3/2  24         ساعت ساعت ساعت ساعت2222----3333

  5/7  35  7/28  295         ساعت ساعت ساعت ساعت3333----4444

  6/8  40  2/26  269         ساعت ساعت ساعت ساعت4444بيشتر از بيشتر از بيشتر از بيشتر از 

  65  303  2/38  392        عدم كاربردعدم كاربردعدم كاربردعدم كاربرد

  100  466  100  1027        جمعجمعجمعجمع

001/0 = P 1 = df  127 = 2
χ  

  

اربر ـوزان پايه اول دبيرستان كـآم  درصد دانش7/62
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آموزان  اي بودند، كه در مقايسه با دانش بازيهاي رايانه

، و پيش ) درصد3/51(، سوم ) درصد3/54(هاي دوم  پايه

، P = 0 /001(به طور معناداري  ) درصد50(دانشگاهي 

9/59 = 2
χ ( بيشتر بود)در ضمن ). 3 و جدول 2 شكل

آموزان  دانش درصد 6/9آموزان پايه اول و   درصد دانش8/57

 ساعت در هفته به اين نوع 3پيش دانشگاهي بيش از 

 درصد آنها يا از بازيهاي 9/76پرداختند و  بازيها مي

 ساعت در هفته 2كردند، يا كمتر از  اي استفاده نمي رايانه

  ).3جدول (بر آن بودند كار

  

  اي جدول توافق و خلاصه آزمون مجذور كاي براي رابطه بين پايه تحصيلي و مدت بازي رايانه : 3جدول 
  

        پيش دانشگاهيپيش دانشگاهيپيش دانشگاهيپيش دانشگاهي                سومسومسومسوم                دومدومدومدوم                اولاولاولاول                پايهپايهپايهپايه

        درصددرصددرصددرصد                فراوانيفراوانيفراوانيفراواني                درصددرصددرصددرصد                فراوانيفراوانيفراوانيفراواني                درصددرصددرصددرصد                فراوانيفراوانيفراوانيفراواني                درصددرصددرصددرصد                فراوانيفراوانيفراوانيفراواني                

  6/9    5    7/12    29    7/2    13    3/1    10          كمتر از نيم ساعتكمتر از نيم ساعتكمتر از نيم ساعتكمتر از نيم ساعت

  3/17    9    9/3    9    3/3    16    3/1    9           ساعت ساعت ساعت ساعت1111----2222

  4/13    7    11    25    8/3    18    8/1    13           ساعت ساعت ساعت ساعت2222----3333

  7/5    3    5/14    33    8/23    114    2/26    180           ساعت ساعت ساعت ساعت3333----4444

  8/3    2    2/9    21    7/20    99    6/31    217           ساعت ساعت ساعت ساعت4444بيشتر از بيشتر از بيشتر از بيشتر از 

  50    26    7/48    111    7/45    219    3/37    256          عدم كاربردعدم كاربردعدم كاربردعدم كاربرد

  100    52    100    228    100    479    100    685          جمعجمعجمعجمع

          001/0 = P   3 = df    9/59 = 2
χ          

  

  

  

  

  

  

  

  
  

  اي  نمودار استفاده از بازيهاي رايانه : 2شكل 

  برحسب پايه تحصيلي

  

آموزان دبيرستانهاي مناطق مرفه، نيمه مرفه و  دانش

 6/48 درصد و 3/53 درصد، 2/58محروم، به ترتيب 

كردند، و از لحاظ  اي استفاده مي ز بازيهاي رايانهدرصد ا

). 4 و جدول 3 شكل(آماري اختلاف معناداري نداشتند 

 درصد نواحي 6/34 درصد كاربران نواحي مرفه، 4/49

 3 درصد نواحي محروم بيشتر از 8/20نيمه مرفه، و 

پرداختند، اين در حالي  ساعت در هفته به اين بازيها مي

 7/9ه، ـد كاربران نواحي مرفـدرص 8/8است كه تنها 

 درصد از كاربران نواحي 7/27درصد نواحي نيمه مرفه، و 

اي   ساعت در هفته را به بازيهاي رايانه3محروم كمتر از 

  ).4جدول ( دادند اختصاص مي

  

  

  

  

  

  

  

  
  اي  نمودار استفاده از بازيهاي رايانه : 3شكل 

        ها برحسب منطقه
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  اي ها و مدت بازي رايانه صه آزمون مجذور كاي براي رابطه بين منطقهجدول توافق و خلا : 4444جدول 
  

        محروممحروممحروممحروم                نيمه مرفهنيمه مرفهنيمه مرفهنيمه مرفه                مرفهمرفهمرفهمرفه                

        درصددرصددرصددرصد                فراوانيفراوانيفراوانيفراواني                درصددرصددرصددرصد                فراوانيفراوانيفراوانيفراواني                درصددرصددرصددرصد                فراوانيفراوانيفراوانيفراواني                

  2/5    6    2/4    19    4/3    32          كمتر از نيم ساعتكمتر از نيم ساعتكمتر از نيم ساعتكمتر از نيم ساعت

  4/10    12    2/2    10    2/2    21           ساعت ساعت ساعت ساعت1111----2222

  1/12    14    3/3    15    2/3    30           ساعت ساعت ساعت ساعت2222----3333

  1/12    14    6    27    31    289           ساعت ساعت ساعت ساعت3333----4444

  7/8    10    6/28    128    4/18    171           ساعت ساعت ساعت ساعت4444بيشتر از بيشتر از بيشتر از بيشتر از 

  4/51    59    7/46    209    7/41    388          عدم كاربردعدم كاربردعدم كاربردعدم كاربرد

  100    115    100    408    100    931          جمعجمعجمعجمع

          09/1 = 2
χ    2 = df   136/0 = P 

  

  گيري بحث و نتيجه

اي  هدف اين پژوهش تعيين ميزان شيوع بازيهاي رايانه

نشان  نتايج. در دانش آموزان دبيرستاني استان زنجان بود

 استان آموزان دبيرستاني دادند كه بيش از نيمي از دانش

اي  رايانهدر زمان انجام طرح از بازيهاي )  درصد4/53(

 جانسون و هاي اين ميزان با يافته. كردند استفاده مي

 نوجوانان را در كه ميزان شيوع اين بازيها) 2004(وتستوم گ

 درصد گزارش كرده بودند به شكل فاحشي 1/95نروژي 

هاي پژوهش ليو و ديگران  متفاوت است، اما با يافته

اروليناي ـ، كه ميزان شيوع آن را در نوجوانان ك)2005(

در هر .  درصد به دست آوردند همسو است5/47جنوبي 

بيني است  پيشاوت بين جوامع مختلف قابل حال وجود تف

 و ديگران يستادفرنظران از قبيل  و بسياري از صاحب

اند   كردهكيدأ بر اين تفاوت ت،)1999 ( يتز و ليتلتون)2003(

جامعه را نيز در رخي حتي روي آوردهاي سياسي يك ـب و

 ندا ه شمردميزان شيوع استفاده از اين نوع سرگرميها دخيل

  ).1995ران، پيت و ديگ(

اي ـآموزان استان كه به بازيه د دانشـ درص4/53از 

 ساعت در 3 درصد بيش از 8/42پرداختند  اي مي رايانه

كه رسد  مي كردند، به نظر هفته وقت خود را صرف آن مي

 به بازيها در بين كاربران را بتوان زيادبودن مدت استفاده از

ج برخي از ميزان دسترسي به رايانه نسبت داد چون نتاي

سازمان (اند  پژوهشها نيز چنين ارتباطي را برجسته كرده

  ).2002؛ سرتين و كان، 2003بهداشت ملي اسكاتلند، 

تنها اي  در هر حال بايد اذعان داشت كه بازيهاي رايانه

در ) الـاظ بدني غير فعـاز لح(ارهاي پرخطر ـيكي از رفت

زندگي اي ـه ان استان زنجان است، و اگر شيوهـنوجوان

ردن ـك ال ديگري مانند تماشاي تلويزيون و گوشـغيرفع

 30 تا25ه موسيقي نيز به آن اضافه شود اين رقم به ـب

، كه بيش از دو )1384اميني، (رسد  ساعت در هفته مي

كودكان ، كه آكادمي ) ساعت در هفته14(برابر ميزاني است 

نان، نوجوابراي رفتارهاي غيرفعال كودكان و ) 2001(يكا امر

  .قابل قبول دانسته است

مقايسه با  آموزان پسر در فراواني دانش تفاوت معنادار

، )1995( دختران در مطالعاتي كه توسط گريفيتز و هانت

 انستيتوي ملي رسانه و ،)2001(يكا امرآكادمي كودكان 

 ،)1998( ديل و ديل ،)2005( لي و ديگران ،)2005(خانواده 

اي جنوب  ز مطالعات رسانه مرك،)1996(فانك و بوشمن 

 بران و ،)1999( رابرتز و ديگران ،)2005( غربي آلمان

 انجام شده نيز )2004 ( لوكاس و شري،)1997(ديگران 

متفاوت  برخي از پژوهشگران علت عملكرد .ييد شده استأت

اي ـس در اين زمينه را به محتواي بازيها، مهارتهـجن دو

تفاوت آنها نسبت به م مورد نياز و همچنين بازخوردهاي

؛ 1993ا، ـرايمـبي(د ـان ت دادهـاي آن نسبـانه و بازيهـراي

ديگران، ؛ سانگر و 1995؛ گريفيتز و هانت، 1999گرينفيلد، 

 ودـوج) 1999(سي و باندورا اند بـرخي مانـب ، و)1997

 اجتماعي بازخوردهاي تفاوتهايي در زمينه شناخت، شرايط و

. اند هـختران و پسران دانستاوت دـرا عامل عملكرد متف
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ه ـاوت را در كشور ما بـل اين تفـدلي) 1386(ان ـدادست

  .دهد ويژگيهاي فرهنگي خاص نسبت مي

آموزان  دانشهاي ديگر اين پژوهش نشان دادند كه  يافته

آموزان روستايي  شهري به شكل معناداري بيش از دانش

ه با نتايج اين يافت. كنند اي استفاده مي از بازيهاي رايانه

همخواني ) 2004 ،شي و ديگران(برخي از پژوهشها مانند 

) 2005مانند ليو و ديگران، (دارد، و بر اساس برخي ديگر 

شايد بتوان اين تفاوتها را ناشي ميزان . شود ييد نميأت

  .دسترسي گروههاي مختلف اجتماعي به رايانه دانست

هاي  آموزان پايه ها نشان دادند كه بين دانش يافته

اي تفاوت معناداري وجود  مختلف در زمينه بازيهاي رايانه

اي در  دارد و بيشترين ميزان شيوع و مدت بازيهاي رايانه

 ـ پيشآموزان  آموزان پايه اول و كمترين آن در دانش دانش

 مچلن و دانشگاهي است، اين يافته با نتايج مطالعات ون

 ،)2003( ان بهداشت ملي اسكاتلندـ سازم،)1995(ر ـكمپ

 رابرتز و ،)1996( فانك و بوشمن ،)2004(و ديگران دلوا 

) 2004( همسو و با پژوهش شي و ديگران )1999(ديگران 

ان ـنويسد كه نوجوان مي) 1386(ان ـاست، دادست ناهمسو

تر در مقايسه با سنين بالاتر بيشتر از رايانه و  سنين پايين

 ـ هيجاني اي به منظور ارضا به خصوص بازيهاي رايانه

 ـ ايشان مهمترين ضابطه متمايز. كنند خواهي استفاده مي 

. اند دانستهكننده اين مرحله تحولي را نيز نمويافتگي جنسي 

استفاده در ضمن شايد يكي ديگر از دلايل كاهش چشمگير 

پيش دانشگاهي آموزان  اي توسط دانش از بازيهاي رايانه

ري اين گروه سني درگيديده كنكور و پاستان را بتوان به 

  .به امر مطالعه نسبت داد

مه ـه، نيـوزان دبيرستانهاي مناطق مرفـآم بين دانش

مرفه و محروم ازلحاظ بازيها تفاوت معناداري به دست 

بيشتري نيامد، با اين حال نوجوانان نواحي مرفه مدت زمان 

تحقيقات در هر صورت . دهند را به اين بازيها اختصاص مي

جوامع ديگر در زمينه وجود همبستگي بين انجام شده در 

اي   اقتصادي و شيوع بازيهاي رايانه ـوضعيت اجتماعي

برخي . اند در نوجوانان نتايج متفاوتي را به دست داده

  ـاعيـا در تمامي سطوح اجتمـزان شيوع اين بازيهـمي

سازمان بهداشت (اند  يافتهيكسان را اقتصادي يك جامعه 

اند  رسيده، برخي ديگر به اين نتيجه )2003ملي اسكاتلند، 

ري ـادي و ميزان درگيـاعي اقتصـن وضعيت اجتمـكه بي

 اي ارتباط معكوس وجود دارد نوجوانان در بازيهاي رايانه

ر ـگروهي ديگر ب ، و بالاخره،)2004ي و ديگران، ـش(

دلوا و (كيد دارند أهمبستگي مثبت بين اين دو متغير ت

؛ هانينگر و تامپسون، 2005ان، ؛ رز و ديگر2004ديگران،

  ).2005؛ لي و ديگران، 2004

 ايجاد در نهايت بايد به محدوديتهايي اشاره كرد كه با

پژوهشهاي هايي را به سوي  موانع در راه تعميم نتايج دريچه

اعلي ـشنامه با نقش فـاستفاده از پرس. گشايند ده ميـآين

دن نمونه ها، محدود بو آموزان براي گردآوري داده دانش

 ـ متفاوتآموزان دبيرستاني استان زنجان،  پژوهش به دانش

 پژوهشگران ديگر در هاي ا يافتهـبودن نتايج پژوهش ب 

دت زماني كه صرف ـاي و م هـزمينه شيوع بازيهاي رايان

مرفه، نيمه (قه ـاساس سن، منطود برـش اين بازيها مي

 ـ يينو پا) شهر يا روستا(و محل سكونت ) مرفه و محروم

ره ـتوان در زم اي كرونباخ را ميـبودن نسبي ضريب آلف 

شود تا در  بنابر اين پيشنهاد مي. محدوديتها قرار داد

پژوهشهاي آينده از منابع اطلاعاتي مختلف مانند والدين 

ها استفاده شود؛ در  آوري داده و همسالان به منظور جمع

مكان اساير استانها نيز مطالعات مشابه صورت گيرد تا 

علت تفاوتهاي موجود در ها فراهم و  تعيين اعتبار يافته

) محروممرفه، نيمه مرفه و ( نوجواني، مناطق تفـاوتسنين م

  .تعيين شود) شهر يا روستا(مختلف و محل سكونت 
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