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های آنلاین در دانش های گرایش به بازیهدف از این پژوهش شناسایی انگیزه

 با و میدانی روش به که بود پیمایشی توصیفی نوع از پژوهش اینآموزان بود. 

 و پسر آموزاندانش شامل پژوهش آماری جامعه. شد انجام پرسشنامه از استفاده

هزار  400حدود  1403 سال در اهواز شهر دوم و اول متوسطه مقاطع در دختر

 روش به عنوان نمونه به نفر 360 مورگان و کرجسی جدول طریق بودند که از نفر
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 استفاده( نمونه ای تک تی فریدمن، آزمون) استنباطی آمار و( درصدها و استاندارد

انتخاب و  روحی، فرصت، حق یافته ها نشان داد هر پنج عامل هزینه، تنش. شد

 انتخاب در مؤثر عوامل عنوان( به sig=  0.001محال در سطح معناداری ) لذت

 عامل و مهمترین 13/3 میانگین با فرصت عوامل .می باشد رایانه ای بازی های

 رایانه ای بازی های انتخاب در عامل اهمیت ترین کم 91/2 میانگین با هزینه

 و مالی هایهزینه شامل) هزینه نظیر دهنده عواملینشان پژوهش نتایج .بود

 و لذت انتخاب، حق موفقیت، هایفرصت ایجاد روحی، تنش کاهش ،(انرژی
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A b s t r a c t : 
 

The purpose of this study was to identify the motivations behind students' inclination 
toward online games. This descriptive-survey research was conducted through field methods 
using a questionnaire. The statistical population consisted of 762 male and female students 
in the first and second levels of secondary education in Khuzestan Province in 2024. A sample 
of 260 students was selected using simple random sampling based on the Krejcie and Morgan 
table. The research instrument was the standardized questionnaire developed by Afrouzeh et 
al. (2019), comprising five subscales and structured on a five-point Likert scale. Data analysis 
involved descriptive statistics (mean, standard deviation, and percentages) and inferential 
statistics (Friedman test and one-sample t-test). The findings revealed that all five factors—
cost, psychological tension, opportunity, autonomy, and enjoyment—were significant (sig = 
0.001) in influencing the choice of computer games. The factor of opportunity, with a mean of 
3.13, was the most influential, while cost, with a mean of 2.91, was the least influential. The 
results indicate that factors such as cost (encompassing financial and energy expenses), 
reduction of psychological tension, opportunities for success, autonomy, enjoyment, and 
flexibility play a pivotal role in attracting students to computer games. It is therefore 
concluded that, with proper management, these games can serve as a powerful tool for 
cognitive, social, and emotional development without compromising physical health or 
academic achievement. 
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 مقدمه
ها و گسترش دسترسی به رایانهویژه در حوزه سابقه فناوری، بههای بیجهان معاصر تحت تأثیر پیشرفت

اینترنت، دستخوش تحولات عمیقی در سبک زندگی، تعاملات اجتماعی و الگوهای رفتاری افراد شده است 

تنها نحوه کار، آموزش و ارتباطات را بازتعریف کرده، بلکه با (. این تغییرات نه2017، 1)آیگون و چیتر اتابک

ای بر فرهنگ عامه ای، تأثیرات گستردههای آنلاین رایانهویژه بازیبههای نوین در حوزه سرگرمی، ایجاد فرصت

های صنعت فناوری ترین بخشعنوان یکی از مهمهای آنلاین، بهجا گذاشته است. بازیو رفتارهای اجتماعی به

زندگی ناپذیر از اطلاعات، با رشد چشمگیر محبوبیت در میان کودکان، نوجوانان و جوانان، به بخشی جدایی

حال، (. بااین2019، 2اند )گائو و لیتوجهی را برای این صنعت به ارمغان آوردهاند و درآمد قابلروزمره تبدیل شده

های سلامت جسمی، روانی های متعددی را در حوزهشمار، نگرانیهای بیاین پدیده، همراه با جذابیت و فرصت

تر اثرات آن گذاران را به بررسی دقیقان، والدین و سیاستکه پژوهشگرطوریو اجتماعی ایجاد کرده است، به

 (.2017و همکاران،  4؛ مرافی2021و همکاران،  3واداشته است )لی

های آنلاین، کاهش تحرک بدنی و گرایش به سبک زندگی ها در ارتباط با بازیترین نگرانییکی از مهم

چه از طریق رایانه، تلفن همراه، تبلت یا تحرک است. صرف زمان طولانی در مقابل صفحه نمایش، کم

عضلانی )مانند -های بازی، با کاهش فعالیت بدنی و افزایش خطر ابتلا به چاقی، مشکلات اسکلتیکنسول

و همکاران،  6؛ پلتیر2021و همکاران،  5درد( و کاهش آمادگی جسمانی مرتبط است )کووالکمردرد و گردن

های دیجیتال با کاهش سطح ( در پژوهشی نشان دادند که اعتیاد به بازی2023و همکاران ) 7(. گولو2020

ویژه در میان دختران، مشهودتر فعالیت بدنی رابطه منفی دارد و این اثر در افراد با شاخص توده بدنی بالا، به

های دیجیتال عتیاد به بازیطور خاص، این مطالعه نشان داد که افزایش سن و شاخص توده بدنی خطر ااست. به

و  8برابر کاهش دهد. همچنین، کراخت 51/1تواند این خطر را تا دهد و فعالیت بدنی منظم میرا افزایش می

عنوان یکی از عوامل کلیدی در کاهش فعالیت بدنی و افزایش نرخ های آنلاین را به( بازی2020همکاران )

درصد از نوجوانان در سنین  45دهند که بیش از . آمارها نشان میاندچاقی در میان نوجوانان شناسایی کرده

تنها تمایل به دهند، که این امر نهای اختصاص میهای رایانهپیش از بلوغ روزانه بیش از سه ساعت به بازی

های خشن و دهد، بلکه با افزایش رفتارهای رقابتی ناسالم و گرایش به بازیهای بدنی را کاهش میفعالیت

ویژه های آنلاین، بهفراتر از تأثیرات جسمانی، بازی (.2020و همکاران،  9غیراستاندارد همراه است )اولویریا

 آمیز، با پیامدهای روانی و اجتماعی متعددی مرتبط هستند. های خشونتبازی
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نه را ترویج ها ممکن است رفتارهای پرخاشگراکنند که این بازی( استدلال می2021و همکاران ) 1ورهایجن

ها با اشاره به رویدادهای کرده و خطر بروز خشونت در دنیای واقعی را افزایش دهند. این موضوع در رسانه

( به 2024و همکاران ) 2هوک برجسته شده است. همچنین، لاکوهای کلمباین و سندیعامتراژیکی مانند قتل

اند که در راهنمای تشخیصی و آماری نی اشاره کردهشناسی رواعنوان یک آسیبهای آنلاین بهاعتیاد به بازی

رسمیت شناخته شده است. این مسئله در کشورهایی پزشکی آمریکا به اختلالات روانی توسط انجمن روان

ای گونهای دارند، بههای ویدیویی در فرهنگ عامه نفوذ گستردهمانند کره جنوبی و سنگاپور، جایی که بازی

دهند. علاوه بر این، ساعت در هفته به بازی اختصاص می 20خی جوانان بیش از است که گزارش شده بر

توانند بر کیفیت خواب تأثیر منفی بگذارند، زیرا نور آبی منتشرشده از صفحه نمایش با های آنلاین میبازی

حصیلی، اختلال در چرخه خواب و کاهش کیفیت استراحت مرتبط است، که این امر به نوبه خود بر عملکرد ت

 (.2020و همکاران،  3گذارد )خاریزماتمرکز و سلامت روانی تأثیر می

های آموزشی و رشد ویژه در حوزههای آنلاین، بهها به مزایای بالقوه بازیها، برخی پژوهشبا وجود این نگرانی

های آموزشی بازی اند که( نشان داده2024) 4ولازکوئیز( و 2017اند. لطیف و همکاران )شناختی، اشاره کرده

 ولازکوئیزعنوان مثال، های حل مسئله، تفکر انتقادی و انگیزه یادگیری را بهبود بخشند. بهتوانند مهارتمی

آموزان را ارتقا توجهی کیفیت یادگیری دانشطور قابلهای آموزشی بهای نشان داد که بازی( در مطالعه2024)

( در 2025) 5و گوبتا دهند. همچنین یداوفرآیند یادگیری افزایش می ها را برای مشارکت درداده و انگیزه آن

های آنلاین بر رفتار، عملکرد تحصیلی و سلامت عاطفی پژوهشی در منطقه الوار هند، به بررسی تأثیر بازی

به های تفکر تحلیلی را تقویت کرده و توانند مهارتها میآموزان پرداختند و نشان دادند که این بازیدانش

ازحد و بدون نظارت حال، این مزایا اغلب در سایه استفاده بیشکاهش ناامیدی و پرخاشگری کمک کنند. بااین

تواند به کاهش عملکرد تحصیلی، انزوای اجتماعی، کاهش تعاملات خانوادگی و حتی گیرند، که میقرار می

 (.2017بروز رفتارهای مخرب منجر شود )مرافی و همکاران، 

 6پذیری و روابط اجتماعی است. گونزالس تورسهای آنلاین بر جامعههای مهم، تأثیر بازیاز جنبه یکی دیگر

های آنلاین، با ایجاد دنیایی متفاوت با قوانین خاص خود، ممکن کنند که بازی( استدلال می2024و همکاران )

هایی ها اغلب گزینههند. این بازیهای دنیای واقعی را کاهش داست توانایی نوجوانان برای مقابله با شکست

های واقعی، مانند آوری در برابر ناکامیتواند منجر به کاهش تابدهند، که میارائه می "شروع دوباره"مانند 

( 2019و همکاران ) امانیهای تحصیلی و بروز اضطراب، استرس و احساس ناکافی شود. همچنین، شکست

هایی های اجتماعی و رهبری را بهبود بخشند، اما چالشوانند مهارتتهای گروهی مینشان دادند که بازی

های منابع آموزشی، مانع ها و محدودیتهای استفاده صحیح از این بازیمانند کمبود آگاهی معلمان از روش

 شوند.برداری کامل از این پتانسیل میبهره
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(، تعداد کل بازیکنان با نرخ رشد 1400-1389ی )اهای رایانههای بنیاد ملی بازیدر ایران، بر اساس پیمایش

صورت آنلاین میلیون نفر( به 20درصد از بازیکنان )معادل  58درصد افزایش یافته و حدود  7ترکیبی سالیانه 

دهنده نفوذ گسترده درصد(، نشان 68درصد( و جوانان ) 76ویژه در میان نوجوانان )کنند. این آمار، بهبازی می

کنند. محمدی و ها را تأیید میهای سنی است. تحقیقات داخلی نیز این نگرانیلاین در این گروههای آنبازی

های حرکتی پایه و افزایش شاخص توده بدنی ای بر مهارتهای رایانه( به تأثیر منفی بازی1402لطیفیان )

ای و بروز اختلالات ای رایانهه( ارتباط بین بازی1395که مسعودنیا و پوررحیمیان )اند، درحالیاشاره کرده

( 1398اند. همچنین، افروزه و همکاران )پرتی و اختلال سلوک را نشان دادهقراری، حواسرفتاری مانند بی

عنوان دلایل اصلی گرایش دانشجویان به عواملی مانند هزینه، لذت، کاهش تنش روانی و دسترسی آسان را به

( نیز در 1389و همکاران ) رحمانیاند. های بدنی شناسایی کردهالیتای در مقایسه با فعهای رایانهبازی

ای و اکثر فاکتورهای های رایانهپژوهشی در شهر زاهدان نشان دادند که اگرچه ارتباط معناداری بین بازی

 1ژائو تنفسی با افزایش زمان بازی رابطه منفی ضعیفی دارد.-آمادگی جسمانی وجود ندارد، اما استقامت قلبی

های عنوان جایگزینی برای فعالیتتوانند بههای ویدیویی فعال میاند که بازینشان دادهنیز ( 2024و همکاران )

 شده را ارتقا دهند. تحرک را کاهش داده و سطح فعالیت بدنی توصیهبدنی سنتی، رفتار کم

اند، ت و انگیزه کودکان تأکید کردههای تربیت بدنی بر لذ( بر تأثیر مثبت بازی2024و همکاران ) 2همچنین، مو

( نیز نشان 2025و همکاران ) 3شوند. ژودقیقه و سه بار در هفته برگزار می 30ویژه در جلساتی که حداقل به

توانند بر میزان ها، میدادند که عوامل سطح کلاس، مانند محتوای دروس تربیت بدنی و مکان برگزاری آن

های های آموزشی مبتنی بر بازیر بگذارند. این شواهد بر اهمیت طراحی برنامهآموزان تأثیفعالیت بدنی دانش

ها، های آنلاین و افزایش روزافزون استفاده از آنفعال و جذاب تأکید دارند. با توجه به تأثیرات دوگانه بازی

آموزان، از میان دانش ویژه درهای بدنی، بهها در مقایسه با فعالیتشناسایی عوامل مؤثر بر انتخاب این بازی

دوم شهر اهواز، اول و آموزان مقطع متوسطه اهمیت بسزایی برخوردار است. پژوهش حاضر با تمرکز بر دانش

ای در مقایسه با های آنلاین رایانهبر انتخاب بازی یعوامل که چه دنبال پاسخ به این سؤال اصلی استبه

گیری از ؟ این مطالعه با بهرهاثرگذار استتوسطه دوم اهواز آموزان مقطع مهای بدنی در میان دانشفعالیت

شناختی )مانند لذت، کاهش استرس و انگیزه(، اجتماعی های نظری چندوجهی، از جمله عوامل روانچارچوب

)مانند تأثیر همسالان، مربیان و فرهنگ مدرسه( و محیطی )مانند دسترسی به امکانات ورزشی و فناوری(، 

 (.2019و همکاران،  امانی؛ 2025درک جامعی از این پدیده ارائه دهد )یداو و همکاران، درصدد است تا 

های گذاران در طراحی مداخلات آموزشی و برنامهتواند به والدین، مربیان و سیاستهای این پژوهش مییافته

های عملی برای ایجاد تعادل بین استفاده در نهایت، این پژوهش با هدف ارائه توصیه ترویج سلامت کمک کند.

 هاست. های آنلاین و تقویت مزایای بالقوه آنهای بدنی، به دنبال کاهش اثرات منفی بازیاز فناوری و فعالیت

 

 

 

1 Zhao 
2 Mo 
3 Zhou 
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های ر بر گرایش به بازیآموزان، درک عوامل مؤثبا توجه به نفوذ روزافزون فناوری دیجیتال در زندگی دانش

آموزان تنها به بهبود سلامت جسمی و روانی دانشآنلاین و ارائه راهکارهایی برای ترویج سبک زندگی سالم، نه

های دنیای دیجیتال یاری کند، بلکه به تقویت نظام آموزشی و تربیت بدنی در مواجهه با چالشکمک می

 (.2019، 1و سوکپیام رساند )ویریاپونگمی

  :پژوهش شناسیوشر

ام شد. جامعه این پژوهش از نوع توصیفی پیمایشی بود که به روش میدانی و با استفاده از پرسشنامه انج

بودند  1403آموزان پسر و دختر در مقاطع متوسطه اول و دوم شهر اهواز در سال آماری پژوهش شامل دانش

آماری از طریق  آماری پژوهش با توجه به حجم جامعه . نمونههزار نفر برآورد گردید 400و تعداد آن ها حدود 

زار گیری تصادفی ساده انتخاب شدند. ابنفر تعیین شد که به روش نمونه 360جدول کرجسی و مورگان 

 5سوال و  26( بود که با توجه به اهداف تحقیق در 1398پژوهش، پرسشنامه استاندارد افروزه و همکاران )

نظیم ت( و در مقیاس پنج ارزشی لیکرت محال لذتو  انتخاب حق، فرصتی، وحر تنش، نهیهزخرده مقیاس )

ها( و آمار استنباطی برای تجزیه و تحلیل داده ها از آمار توصیفی )میانگین، انحراف استاندارد و درصد شده بود.

 (>05/0p)ای( استفاده شد. همچنین سطح معناداری فرضیه ها ی تحقیق نیز )آزمون فریدمن، تی تک نمونه

 در نظر گرفته شد.

  های پژوهش:یافته

ای مورد های رایانهبا توجه به یافته های پژوهش، هر پنج مقیاس به عنوان عوامل مؤثر در انتخاب بازی

 ( گزارش آن آمده است. 1بررسی قرار گرفت که در جدول )
 های پرسشنامهای برای مولفهیک نمونه tنتیجه  -1جدول شماره 

Sig T DF Test  value SD Mean متغیر 

 هزینه 450/3 825/0 3 763 09/15 001/0

 تنش روحی 479/3 656/0 3 763 19/20 001/0

 فرصت 52/3 863/0 3 763 87/16 001/0

 حق انتخاب 522/3 621/0 3 763 22/23 001/0

 لذت محال 499/3 752/0 3 763 33/18 001/0
 

( و میانگین به sig=001/0شده است با توجه به سطح معناداری )( نشان داده 1همانگونه که در جدول )

باشد، هر پنج عامل به عنوان عوامل مؤثر ها که بیشتر از حد متوسط میدست آمده از هر یک از خرده مقیاس

 باشد. ای میهای رایانهدر انتخاب بازی

 ( نیز به اولویت بندی این خرده مقیاس ها پرداخته شد.2در جدول )

 

 

 

 

1 Viriyapong, R., & Sookpiam 
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 گانه 5اولویت بندی عوامل  -2شماره  جدول

 
 

 

 

 
 

 

 
ای در های رایانهانتخاب بازیدهد اختلاف میانگین پنج دسته عوامل موثر در ( نشان می2نتایج جدول )

کم  91/2مهمترین و عامل هزینه با میانگین  13/3باشد که عوامل فرصت با میانگین معنادار می 05/0سطح 

 ای بود.های رایانهترین عامل در انتخاب بازیاهمیت

گویه های ( نیز هر کدام از خرده مقیاس ها مورد تحلیل قرار گرفته است که میانگین همه 3در جدول )

 ان ها ذکر شده است.
 های رایانه ایعوامل انتخاب بازیاولویت بندی مهمترین  -3شماره  جدول

 های آماریشاخص

 هاخرده مقیاس
Mean 2X DF Sig 

91/2 هزینه  

133/10 4 001/0 

93/2 تنش روحی  

13/3 فرصت  

00/3 حق انتخاب  

03/3 لذت محال  

س
خرده مقیا

 

ف
ردی

 

 ماریهای آشاخص

 هاگویه
Mean 2X D

F 
Sig 

 هزینه

1 
 بازی درحین انرژی صرف به احتیاج ورزش مانند

 .ندارد
40/1  010/44 

 
1 

 
000/0 

60/1 ندارد. را واقعی ورزش تجهیزات و لباس خرید قدرت 2  

ی
ش روح

تن
 

 

03/4 .کرد نظر صرف تماشاگران حضور از توانمی 3  

154/186 

 
 

6 000/0 

81/3 .نیست داد زدن یا زدن حرف به لازم 4  

82/3 .گیرمنمی قرار قضاوت در معرض 5  

69/3 .است کمتر جاری هایبازی در باخت روحی هزینه 6  

7 
 نمایش به را خود بدن واقعی ورزش مانند نیست لازم

 بگذارم.
79/4  

76/3 .میدارد نگه محفوظ هاناداوری شر از را ما 8  

11/4 .ندارد را واقعی ورزش خستگی 9  

ت
فرص

 10 
 پیروزی فرصت ما به ای آنلاینهای رایانهبازی

 .دهندمی
98/1  

120/2  
 

2 

 

346/0 
 11 

 نامحدود تلاش فرصت ای آنلاینرایانه هایبازی در

 .دارد وجود
03/2  
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 واقعی ورزش تجهیزات و لباس خرید قدرت "دهد که در خرده مقیاس هزینه، ( نشان می3نتایج جدول )

با  ".ندارد بازی درحین انرژی صرف به احتیاج ورزش مانند "بیشترین اهمیت و  60/1با میانگین  "ندارد. را

 بدن واقعی ورزش مانند نیست لازم "کمترین اهمیت را دارند. در خرده مقیاس تنش روحی،  40/1میانگین 

 جاری هایبازی در باخت روحی هزینه "بیشترین اهمیت و  79/4با میانگین  " بگذارم. نمایش به را خود

 ای آنلاینرایانه هایبازی در "کمترین اهمیت را دارد. در خرده مقیاس فرصت،  69/3با میانگین  ". است کمتر

 ما به ای آنلاینهای رایانهبازی "بیشترین اهمیت و  03/2با میانگین  ". دارد وجود نامحدود تلاش فرصت

 توانمی "کمترین اهمیت را دارد. در خرده مقیاس حق انتخاب،  98/1با میانگین  ".دهندمی پیروزی فرصت

با  ".ندارد وجود سنی محدودیت "بیشترین اهمیت و  84/6با میانگین  ". کرد انتخاب انفرادی یا رقابتی بازی

با  "بگذارم. محبوب بازیکنان جای به را خود توانممی"کمترین اهمیت را دارد. همچنین ، 60/4میانگین 

ترین کم اهمیت 28/2با میانگین  ".کندمی ارضا را من فانتزی هایلذت "بیشترین اهمیت و  85/2میانگین 

 عامل خرده مقیاس لذت محال هستند.

 

 

 

12 
 و سریع مهارت یادگیری ای آنلاینرایانه هایبازی در

 .است نامحدود
99/1  

ب
ق انتخا

 ح

      

13 
 وقت ای آنلاینهای رایانهبازی زمین در حضور برای

 .است آزاد
06/5  

908/433 

 
 

9 
 

000/0 
 

96/5 .است نامحدود هاتیم نوع و هالباس رنگ انتخاب حق 14  

60/4 .ندارد وجود سنی محدودیت 15  

16 
 وجود ای آنلاینرایانه هایبازی برای جنسیتی تبعیض

 .ندارد
66/5  

75/5 کنم. انتخاب را خود دوستان توانممی 17  

90/4 .است پذیر انعطاف بازی زمان 18  

6/84 .کرد انتخاب انفرادی یا رقابتی بازی توانمی 19  

20 
 سطح انتخاب حق ای آنلاینرایانه هایبازی برای

 .دارد وجود مهارت
89/5  

17/5 .دهدمی را گیری گوشه یا تعامل انتخاب حق 21  

17/5 .کرد نظر صرف مربی حضور از توانمی 22  

ت محال
لذ

 23 
 انجام است، محال واقعی ورزش در که را کارهایی

 .دهممی
50/2  

 

203/130 

 

3 

 

000/0 
37/2 .دهدمی من به را نامحدودی غیرواقعی دوستان 24  

85/2 بگذارم. محبوب بازیکنان جای به را خود توانممی 25  

28/2 کند.می ارضا را من فانتزی هایلذت 26  



 1-16(، 1404) 6دوفصلنامه مدیریت و کارآفرینی در ورزش،.                .های آنلاینهای گرایش به بازیبررسی انگیزه

9 

 

 گیری: بحث و نتیجه
. نتایج پژوهش پرداخت آموزان دانش در آنلاین هایبازی به گرایش هایانگیزه بررسیپژوهش حاضر به 

های مالی و انرژی(، کاهش تنش روحی، ایجاد دهنده نقش کلیدی عواملی نظیر هزینه )شامل هزینهنشان

ای است. این های رایانهبه بازی دانش آموزانپذیری در جذب های موفقیت، حق انتخاب، لذت و انعطاففرصت

عنوان مانعی برای مشارکت انی تجهیزات ورزشی را بهگر او( همخوانی دارند؛ 2020ها با مطالعات افروزه )یافته

های ورزشی شناسایی کرده است. ویژه دختران دانشگاه بوعلی سینای همدان، در فعالیتدانشجویان، به

های ورزشی انرژی زیادی مصرف کرده همچنین، باور نادرست رایج در میان دانشجویان مبنی بر اینکه فعالیت

دسترس و هزینه، قابلهای کمها به سرگرمیدهد، گرایش آنای روزمره را کاهش میهو توان انجام فعالیت

ویژه های اقتصادی، بهنیاز به زیرساخت در دنیای مجازی را تقویت کرده است. این باور، همراه با محدودیتکم

  کند.می های سنتی عملعنوان یکی از موانع اصلی مشارکت در ورزشدر جوامعی با منابع محدود، به

دانش ای در کاهش تنش روحی و روانی های رایانهیکی از عوامل محوری در این پژوهش، نقش بازی

های رقابتی سنتی، محیطی امن و ها، برخلاف ورزشاند که این بازیگزارش داده دانش آموزاناست.  آموزان

های اجتماعی زا یا ارزیابیهای تنشابتکنند که در آن نیازی به مواجهه با ناداوری، رقبدون قضاوت فراهم می

های سنتی را با احساس ویژه برای افرادی که شکست در ورزشتوسط تماشاگران و مربیان نیست. این ویژگی به

ای به کاربران امکان های رایانهکنند، جذاب است. بازینفس تجربه میسرخوردگی، ضعف یا کاهش اعتمادبه

ه و بدون پیامدهای اجتماعی یا عاطفی سنگین، به رقابت بپردازند و موفقیت را شددهند در فضایی کنترلمی

آمیز ای خشونتهای رایانهدهند که بازی( هشدار می2021تجربه کنند. با این حال، مطالعات لی و همکاران )

. این تناقض، ممکن است رفتار پرخاشگرانه را تقویت کرده و به امنیت اجتماعی و سلامت روانی آسیب برسانند

تر در مورد اثرات دهد و ضرورت تحقیقات دقیقای را نشان میهای رایانهپیچیدگی تأثیرات روانی بازی

عنوان مثال، ارتباط بین کند. بهها بر رفتار و سلامت روان را برجسته میمدت و بلندمدت این بازیکوتاه

( مطرح شده، نیاز به بررسی 2021و همکاران ) 1نانگیز که توسط ورهایجآمیز و حوادث غمهای خشونتبازی

  کند.تر این موضوع را تقویت میعمیق

ای به کاربران امکان های رایانهای برخوردار بود. بازیعامل فرصت نیز در این پژوهش از اهمیت ویژه

 ، تبعیضهای دشوارهای دنیای واقعی، مانند رقابتپذیر و بدون محدودیتدهند در محیطی انعطافمی

ین ویژگی های زمانی و مکانی، به موفقیت دست یابند. اقیمت یا محدودیتجنسیتی، نیاز به تجهیزات گران

کمتری برای  برای دانشجویانی که در دنیای واقعی ورزش به دلیل موانع اقتصادی، اجتماعی یا فرهنگی فرصت

عنوان توانند بهای ورزشی، کاربران میی رایانههاعنوان مثال، در بازیویژه جذاب است. بهموفقیت دارند، به

های جسمانی یا های معتبر جهانی بازی کرده و تجربه پیروزی را بدون نیاز به مهارتعضوی از تیم

 توجه به دست آورند. گذاری مالی قابلسرمایه

 

1 Verheijen 
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؛ 2021، 3ابیک؛ ویگاتو و ب2023و همکاران،  2؛ لورنز2023و همکاران،  1)مارکوس این یافته با پژوهش

سرگرمی، رقابت، تعامل، فرار از . آن ها راستاستهم( 2021، 5؛ پرینسن و اسکافیلد2022، 4فریتز و استاکل

( 2024) ولازکوئیزاند. همچنین، ای عنوان کردههای رایانهیکنواختی و شناخت را از دلایل اصلی گرایش به بازی

طور های حل مسئله را بهتوانند انگیزه یادگیری، تفکر انتقادی و مهارتهای آموزشی مینشان داد که بازی

ها ممکن است توانایی پذیرش شکست ازحد از این بازیتوجهی بهبود بخشند. با این حال، استفاده بیشقابل

های واقعی منجر آوری در مواجهه با چالشدر دنیای واقعی را کاهش داده و به اضطراب، ناکامی یا کاهش تاب

 "شروع دوباره"ویژه در مورد نوجوانانی که به گزینه (. این موضوع به2024شود )گونزالس تورس و همکاران، 

های های واقعی، مانند ناکامیکننده است، زیرا ممکن است در مواجهه با شکستاند، نگرانها عادت کردهدر بازی

های با وجود مزایای شناختی، اجتماعی و سرگرمی بازی ، دچار مشکلات عاطفی شوند.تحصیلی یا اجتماعی

( 2021ها وجود دارد. مطالعات ورهایجن و همکاران )توجهی درباره اثرات منفی آنهای قابلای، نگرانیرایانه

گرایی درون های تاندونی،به خطراتی نظیر کاهش فعالیت جسمانی، انزوای اجتماعی، تحریک تشنج، آسیب

 اند.آمیز اشاره کردههای خشونتازحد و ترویج رفتار پرخاشگرانه در نتیجه بازیبیش

 91/2ترین و هزینه با میانگین مهم13.3پژوهش نشان داد که عامل فرصت با میانگین  های اینیافته

 ،های سنی، جنسیتیمحدودیتهایی مانند نبود ای است. ویژگیهای رایانهترین عامل در انتخاب بازیاهمیتکم

های ورزشی و تقویت حس استقلال و زمانی، امکان انتخاب آزادانه تیم، سبک یا رنگ لباس در بازی

و همکاران،  6که با نتایج پژوهش های )رینالدو ها هستندگیری، از جمله دلایل اصلی جذابیت این بازیتصمیم

های رهبری، های گروهی مهارتوه بر این، بازیعلا ( همخوانی دارد.2025؛ عزیز و همکاران، 2021

گیری کرده کنند، زیرا کاربران باید در لحظه تصمیمپذیری، همکاری و مدیریت منابع را تقویت میمسئولیت

، و همکاران 8لیسک؛ 2023، و همکاران 7رییرچاسعنوان بخشی از یک تیم به اهداف مشترک دست یابند ) و به

برانگیز برجسته هستند، جایی که کاربران تحت فشار های رقابتی و چالشویژه در بازیبهها (. این ویژگی2011

  کنند.گیری سریع و مدیریت بحران را تمرین میهای تصمیمگیرند و مهارتزمانی و استراتژیک قرار می

وجوانان و نن، ترین اشکال سرگرمی برای کودکاهای آنلاین به یکی از رایجدر عصر دیجیتال کنونی، بازی

ملکرد تحصیلی ای بر رشد شناختی، رفتار اجتماعی، سلامت روانی و عاند و تأثیرات گستردهجوانان تبدیل شده

های حل مسئله، توانند مهارتها میاند که این بازی( نشان داده2017ها دارند. لطیف و همکاران )آن

ژوهش همسو پراین نتایج این دو بناب را تقویت کنند های تحلیلی و حتی کاهش استرسنفس، تواناییاعتمادبه

  دهد.پیامدهای این بازی ها را نشان میباشد و اهمیت می
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ازحد ممکن است به کاهش عملکرد تحصیلی، انزوای اجتماعی، کاهش فعالیت با این حال، استفاده بیش

از و چاقی منجر شود.  عضلانی-جسمانی و مشکلات سلامت جسمانی مانند خستگی چشم، مشکلات اسکلتی

آموزان این پژوهش به دانشمی توان به مواردی اشاره کرد از جمله:  آموزانبرای دانش پژوهشاین پیامدهای 

های شناختی، کاهش استرس و بهبود همکاری( کند تا با درک تأثیرات مثبت )مانند تقویت مهارتکمک می

های ای، انتخابهای رایانهو منفی )مانند انزوای اجتماعی، کاهش فعالیت جسمانی و رفتار پرخاشگرانه( بازی

عنوان ها کمک کند تا بازی را بهتواند به آنه باشند. این آگاهی میتری در مورد عادات بازی خود داشتآگاهانه

 جای اینکه به فعالیتی مخرب تبدیل شود.کار گیرند، بهای بهابزاری برای رشد شخصی، آموزشی و حتی حرفه

ن توانند تفکر انتقادی، حل مسئله، همکاری، مدیریت زماهای استراتژیک، آموزشی و گروهی میبازیهمچنین 

تنها به عملکرد تحصیلی ها نه. این مهارت(2017، 1)کانبای و اوکندی های رهبری را بهبود بخشندو مهارت

هایی که عنوان مثال، بازیکنند. بهای و اجتماعی در آینده کمک میهای حرفهبلکه به موفقیت در موقعیت

از دیگر  نایی کار گروهی را تقویت کنند.پذیری و تواتوانند حس مسئولیتنیازمند هماهنگی تیمی هستند، می

های جسمانی منظم آموزان باید با محدود کردن زمان بازی، مشارکت در فعالیتدانشپیامدها این می باشد که 

تواند اثرات منفی و حفظ تعاملات اجتماعی واقعی، سبک زندگی متعادلی را دنبال کنند. این رویکرد می

خستگی ذهنی، کاهش تمرکز، انزوای اجتماعی یا مشکلات جسمانی را کاهش مدت، مانند های طولانیبازی

های آموزان باید یاد بگیرند که شکست در بازیدانشو در نهایت  (2024و همکاران،  2ناووتارسکیدهد )

 عنوان بخشی از فرآیند یادگیری بپذیرند.  ای یا دنیای واقعی را بهرایانه

کنند، تقویت آوری را تشویق میهایی که تابهای هدفمند یا بازیزشتواند از طریق آمواین مهارت می

ای بر رفتار، های رایانهمعلمان با درک تأثیر بازیدارد از جمله:  برای معلماناین پژوهش پیامدهایی  شود.

های تدریس و مدیریت کلاس خود را برای توانند روشآموزان، میتمرکز، انگیزه و عملکرد تحصیلی دانش

پرتی، پرخاشگری یا کاهش انگیزه تنظیم کنند. این آگاهی به ایجاد محیط هایی مانند حواسمقابله با چالش

های های آموزشی و تکنیکاستفاده از بازیهمچنین  کند.تر و فراگیرتر کمک مییادگیری حمایتی

دهد. این ابزارها یادگیری را  آموزان را افزایشتواند انگیزه، تعامل و همکاری دانشگیمیفیکیشن در کلاس می

هایی مانند تفکر تحلیلی، حل کنند و مهارتتر با دنیای دیجیتال امروزی میتر و مرتبطبخشتر، لذتتعاملی

نمایش، انتخاب آموزان را به مدیریت زمان صفحهمعلمان باید دانشو نیز  کنندمسئله و کار تیمی را تقویت می

 های جسمانی و تعاملات اجتماعی تشویق کننددل بین بازی، تحصیل، فعالیتهای مناسب و ایجاد تعابازی

های روشن، ارائه دستورالعمل(. 2024، 5؛ دیالو و گای2019و همکاران،  4؛ واتسون2023و همکاران،  3)سان

 آموزان کمک کندتواند به بهبود سلامت روانی و جسمانی دانشهای آموزشی و منابع اطلاعاتی میکارگاه

عنوان ابزاری برای تقویت  های گروهی بهتوانند از بازیمعلمان میو در نهایت  (2020و همکاران،  6)لیائو

 های اجتماعی و عاطفی استفاده کنند. مهارت
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و همکاری  هایی مانند همدلی، مدیریت تعارضآموزان کمک کنند تا مهارتتوانند به دانشها میاین بازی

ارد می توان ی که این پژوهش برای دانش آموزان دپیشنهاداتاز  شده تمرین کنند.لرا در محیطی امن و کنتر

ودمدیریتی آموزش خ، نظارت بر تعاملات اجتماعی، های جسمانیمشارکت در فعالیت، ایجاد تعادل در بازیبه 

 ن در آموزشیشگیمیفیکنیز پیشنهاد می گردد  برای معلماناشاره نمود.  های مثبتانتخاب بازیو  آوریو تاب

با والدین و د و نظارت نماین بر تغییرات رفتاریدانش آموزان باشند،  برای عادات سالمترکیب شود، راهنمایی 

گذاری در سرمایه، های آموزشی دیجیتالتدوین سیاستهمکاری کنند. برای سیاستگذاران نیز  جامعه

از  پیشنهاد می گردد. ایرشتهبین حمایت از تحقیقاتو  ترویج آگاهی عمومی، های ورزشیزیرساخت

جه عدم تو، های فرهنگی و اجتماعیمحدودیت، های فردیعدم بررسی تفاوتمی توان های پژوهش محدودیت

  را ذکر نمود. شناختیهای روشمحدودیتو  هابه سابقه استفاده از بازی

پذیری، کاهش تنش روحی، انعطافهایی نظیر ای به دلیل ویژگیهای رایانهاین پژوهش نشان داد که بازی

دانش توجهی برای های موفقیت، تقویت حس استقلال و ارائه محیطی بدون تبعیض، جذابیت قابلایجاد فرصت

عنوان ابزاری های شناختی، اجتماعی و عاطفی را تقویت کنند و بهتوانند مهارتها میدارند. این بازی آموزان

. با این (2023، 2؛ تو و کریسچینر2018، 1)پالاویسینی تفاده قرار گیرندبرای یادگیری و رشد شخصی مورد اس

حال، اثرات منفی مانند کاهش فعالیت جسمانی، انزوای اجتماعی، رفتار پرخاشگرانه و کاهش عملکرد تحصیلی، 

ی و های آموزشبرداری از پتانسیلبرای بهره کند.ضرورت اتخاذ رویکردی متعادل و آگاهانه را برجسته می

آموزان، معلمان، والدین، ها، همکاری بین دانشای و کاهش اثرات منفی آنهای رایانهسرگرمی بازی

های آموزشی مبتنی کند که با طراحی برنامهگذاران و محققان ضروری است. این پژوهش پیشنهاد میسیاست

 توانی و افزایش آگاهی عمومی، میهای ورزشگذاری در زیرساختبر بازی، ترویج عادات دیجیتال سالم، سرمایه

 عنوانبه توانندمی مطالعه این هاییافته. کرد ایجاد آینده هاینسل برای متعادل و سازنده دیجیتال ایتجربه

 دیجیتال هایفناوری حوزه در آینده تحقیقات و تربیتی هایبرنامه آموزشی، هایگذاریسیاست برای ایپایه

 هایبازی به نسبت سنتی هایدیدگاه در بازنگری ضرورت بر پژوهش این نهایت، در. کنند عمل آموزش و

 رشد برای قدرتمند ابزاری به توانندمی هابازی این صحیح، مدیریت با که دهدمی نشان و دارد تأکید ایرایانه

 .بیندازند خطر به را تحصیلی موفقیت یا جسمانی سلامت اینکه بدون شوند، تبدیل عاطفی و اجتماعی شناختی،
 

 تشکر و قدردانی 
داره آموزش و پرورش ا فعالیت های ورزشیتربیت بدنی و  کارشناساز  دانندیبر خود لازم ماین پژوهش نگارندگان 

 .ندینما یسپاسگزار و همکاران عزیز شرکت کننده در تکمیل پرسشنامه ها اهواز شهر
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