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تاثير بازى هاى رايانه اى  بر ويژگي هاي شخصيتى و سازگاري نوجوانان

راشن عبدالهي١ و كاظم رسولى زاده طباطبايى٢

چكيده
هدف از پژوهش حاضر، تاثير بازى هاى رايانه اى بر ويژگي هاى شخصيتى و سازگاري نوجوانان مى باشد كه 
در قالب طرح پژوهشى از نوع على- مقايسه اى، با جامعه آمارى 200 نفر از دانش آموزان دختر و پسر 
تحصيلى 1388-89  سال  در  كه  تهران  شهر  پرورش  و  آموزش  منطقه 6  در  دوم  و  اول  پايه  دبيرستاني، 

مشغول به تحصيل بودند، با روش نمونه گيرى تصادفى خوشه اى انتخاب شدند.
ابزارهاى اجراى اين پژوهش عبارتند  از: الف) پرسشنامه محقق ساخته، ب) پرسشنامه ويژگى هاى 
شخصيتى نوجوانان آيزنك و ج) پرسشنامه سازگارى دانش آموزان. به  منظور تجزيه و تحليل داده ها از 

آزمون T مستقل استفاده شد. نتايج نشان دهنده آن است كه:
1. روان رنجور خويى نوجوانان پسر از نوجوانان دختر كمتر است؛

2. سازگاري آمو زشي نوجوانان با سابقه بازي، از نوجوانان بدون سابقه بازي كمتر است؛
3. گرايش نوجوانان برون گرا به بازى هاى رايانه اى بيشتر از گرايش نوجوانان درون گرا است؛

تفاوت  آموزشي  سازگاري  در  رايانه اى  بازي هاى  سابقه  با  دختران  گروه  به  نسبت  پسران  گروه  بين   .4
وجود دارد.

كليد واژه ها: بازى هاى رايانه اي، ويژگى هاى شخصيتى، سازگاري، نوجوانان.

   E-mail: RashinAbdollahi@yahoo.com.1. كارشناس ارشد روانشناسي عمومى، دانشگاه تربيت مدرس
2. دانشيار دانشگاه تربيت مدرس
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تاريخ پذيرش:1392/02/30
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مقدمه
بدون شك جهان معاصر نسبت به دو سه دهه پيش، تفاوت كيفي دارد كه مرهون پديدآيي و تحوّل سريع 
ساختار  در  جديد،  ارتباطي  آوري هاي  فن  امروزه  است.  آن ها  به  دسترسي  فراگيري  و  گسترش  و  رايانه ها 
زندگي خانواده ها جايگاه ويژه اى پيدا كرده اند و عرصه زندگي اجتماعي را دچار تحوّل و تغيير نموده و روابط 
اجتماعي جديدي با ويژگى هاى نويني را در جامعه حاكم نموده اند. يكي از پيامدهاي اين گسترش و تحوّل، 

ظهور بازي هاى رايانه اي١ و ويدئويي مى باشد(دوران، آزاد فلاح و اژه اى، 1381).
ويدئويي  بازى هاى  نخستين  دارند.  سال  چهل  به  نزديك  قدمتي  رايانه اي-ويدئويي  بازى هاى 
الكترونيكي در دهه 1970 ابداع شدند. با ورود بازى هاى تازه به بازار و افزايش پيچيدگي هاى آن ها، در 

بسياري از كشورها محبوبيت گسترده اى به دست آورده اند(اندرسون٢، 2004).
بازى هاى ويدئويي رايانه اى در ايران، شايد با يك تأخير 10 الي 15 ساله نسبت به غرب، در جامعه 
پديدار و رشد كردند. ويدئوكلوپ ها كه از آغاز در سطح شهرهاي مختلف شكل گرفتند، چيزي بيشتر 
از يك مغازه متوسط يا كوچك نبودند كه با تغيير شكل ابتدايي، به صورت محل مراجعه انبوه كودكان 
و نوجوانان مشتاق به بازى هاى ويدئويي درآمدند. نخستين دستگاه هايى كه در كلوپ هاى مزبور به كار 
گرفته شدند، "آتاري" و "ميكرو" بودند كه با گذر زمان و فراگيرتر شدن دستگاه هاى پيشرفته تري كه از 
گرافيك و پردازش بالاتري برخوردار بودند، جاي خود را با "سگا" و بعد با دستگاه هاى "سوني"، "پلي 

استيشن" و "نينتندو" عوض كردند(منطقي، 1380).
آنچه مسلم است سنجش اثرات بازي ها به لحاظ فرهنگي- اجتماعي بر كو دكان و نوجوانان و كسب 
چشم اندازي روشن از اين بازي ها، پژوهشگران را در برخورد با قشر متاثر از آن ها ياري نموده و سبب 
برنامه ريزي صحيح و دقيق در اين عرصه مى شود. در اين پژوهش سعي بر اين است پديده بازى هاى 

رايانه اى و تاثيرآن بر سازگاري و شخصيت مورد ارزيابي قرار گيرد.

طرح مسئله
نوجوانى دوره انتقال از كودكى به بزرگسالى است. تغييرات اين دوره از رشد ممكن است زمينه ساز مشكلات 
خاصى شوند. هنگامى كه نوجوانان نمى توانند به طور موفقيت آميز بحران ها و چالش هاى تحوّلى غلبه كنند، 
پريشانى هاى روان شناختى را تجربه خواهند كرد و اختلال قابل ملاحظه اى در جريان بهنجار زندگى روزمره و 
1. computer games
2. Anderson
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جنبه هاى عاطفى، اجتماعى و شناختى بروز خواهد كرد كه به دنبال آن شخصيت آن ها دچار اغتشاش خواهد 
شد( گاربر، كيلى و مارتين١، 2002، به نقل از خوش كنش، اسدى، شير على پور و كشاورز افشار، 1389). از 

اين جهت، يكى از موضوعات مورد بررسى در اين دوره سازگارى٢ اين گروه است.
شرايط حاكم بر نوجواني بيانگر نياز نوجوان به آرامش رواني بيشتر است، علاوه برآن نوجوان نياز 
دارد وجودش به گونه اى كه هست توسط ديگران درك شود. در اين ميان گرايش به دنياي مجازي فضاي 
لازم براي بروز هيجانات نوجوانان را فراهم مى سازد تا آن ها به راحتي بتوانند ارتباط خود را با ديگران 
برقرار نمايند و شكل هاى جديدي از انسان اجتماعي را توليد كنند، نوجوانان نيز به لحاظ انعطاف پذيري 
در پذيرش اجتماع جديد انساني، غالباً بيشترين علاقه را نشان مى دهند. گسترش بازى هاى الكترونيكي 
و سرگرمي هاى اينترنتي در بين قشر نوجوان، نشانگر اهميت دنياي مجازي براي پركردن اوقات فراغت 

وتفريح آنان است(فرهمند، 1387).
دليل اصلي خانواده ها از خريد كامپيوتر و ارتباط باشبكه اينترنتي در منزل، آموزش مى باشد. والدين 
اعتقاد دارند كه اين ابزار، نگرش كودك را به مدرسه را بهبود مى بخشد. اما با گسترش سريع استفاده از 
اين فناوري سوال مهمي كه ايجاد مى شود، تاثير آن بر ارتباطات اجتماعي است. استفاده از رايانه به اين 
دليل كه فعاليت زمان بر و وقت گيري است مى تواند مدت تعامل افراد جامعه را كاهش دهد. همچنين 
والدين نگران هستندكه اينترنت كودك را از ساير فعاليت ها منحرف كرده و اثر ايزوله كننده اى بر كودك 

داشته باشد(مسج٣،  2005، به نقل از فتاحي بيات، 1385).
گسترش بازي هاى رايانه اى و استقبال از آن ها به گونه اى است كه نه تنها نمى توان حضور و وجود 
آن ها را در دنياي امروز انكار كرد، بلكه بايد آن ها را يكي از اجزاي لاينفك محيط پيرامون دانست. اين 
كه بازى هاى رايانه اى با توجه به دنياي مجازي كه خلق كرده اند چگونه و به چه ميزان مخاطبانشان را 

تحت تاثير قرار مى دهند، دل مشغولي بسياري از متفكرين علوم انساني گشته است.
رشد خيالبافي و قرارگرفتن در دنياي مجازي باعث مى شود تا نوجوان در تضاد با شخصيت واقعي 
خويش قرار گيرد و از آنجايي كه شناخت كاملي از هويت واقعي خود ندارد، اين نوع حركت متناوب 
تقويت  نوجوانان  در  را  دوگانه  شخصيت  حالت  ايجاد  بالعكس،  و  مجازي  دنياي  به  حقيقي  دنياي  از 

مى نمايد(فرهمند، 1387).

1. Garber,Keily & Martin
2. Adjustment
3. Mesch  
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مطالعه  به  رايانه اي  بازي هاى  پيامدهاي  زمينه  در  كه  پژوهشگراني  پرسش هاى  ترين  اصلي  از  يكي 
پرداخته اند، تاثير اين بازي ها در قلمرو رفتار اجتماعي است. به سخن ديگر اين مطلب كه ارتباط فرد 
استفاده  در  را  فراواني  ترديدهاي  مى سازد،  متاثر  را  او  انساني  ارتباط هاى  اي،  رايانه  بازي هاى  دنياي  با 
انزواي  موجب  رايانه اى  بازي هاى  كه  اند  داشته  بيان  بعضي  چه  اگر  مى آورد.  ميان  به  بازي ها  اين  از 
اجتماعي نمى گردند، ولي تحقيقات ديگر حاكي است كه اين بازي ها نه تنها سبب انزوا مى شوند، بلكه 
ميزان نوعدوستي را كاهش داده و ارزش هاى مبتني بر همكاري و همياري را بي رنگ مى سازند(دوران 

و همكاران، 1381).
اثرات استفاده از بازى هاى رايانه اى و ويدئويي بر كودكان و نوجوانان متناقض مى باشد، حتي مطالعاتي 
كه آثار اين بازى ها را بر ويژگي هاى شخصيتي و سازگاري كودكان و نوجوانان بررسي مى كند، تصوير 
روشني از اثرات مثبت و منفي اين بازى ها ارائه نكرده اند هدف اين مقاله شناخت تاثير بازى هاى رايانه اى 
بر ويژگى هاى شخصيتي و سازگاري نوجوانان مى باشد كه از طريق مقايسه دو گروه از نوجوانان كه سابقه 

بازي زيادى دارند با آن هايي كه يا اصلاً بازي نكرده اند و يا بسيار اندك بازي مى كنند انجام مى گيرد.
با توجه به گسترش روز افزون اين بازي ها اين سوال مطرح مى شود كه حضور اين بازي ها با تغييرات 
سريع خود چه اثراتي بر سازگاري نوجوانان دارد؟ و چه تفاوتي بين نوجوانان كاربر و غير كاربر بازى هاى 

رايانه اى از لحاظ ويژگى هاى شخصيتي وجود دارد؟

ضرورت و اهميت تحقيق
از ويژگى هاى مهم عصر حاضر، انقلاب اطلاعاتي و الكترونيكي است كه جهان گسترده پيشين را به دهكده 
واحد و كوچكي تبديل كرده است. اما تبعات اين انقلاب الكترونيكي، هنوز به دقت مورد تفحص قرار 
نگرفته است. بنابراين، با وجود آنكه بسياري از محققان اذعان مى دارند بازى هاى ويدئويي- رايانه اي، انقلابي 
در سطح اوقات فراغت كودكان، نوجوانان و جوانان پديد آورده اند، با اين همه آثار مختلف بازى هاى مزبور، 

مورد بررسي همه جانبه قرار نگرفته اند(منطقي، 1380).
كه  حالي  در  است،  ضروري  كودك  خلاقيت  و  سلامت  براي  اجتماعي  تعاملات  و  فيزيكي  فعاليت 
اگر كودك مدت زمان زيادي را در مقابل صحنه كامپيوتر يا تلويزيون بگذراند او را از ورزش وديگر 
فعاليت هايى كه براي تكامل وي مفيد مى باشند بي بهره مى كند. به علاوه كودكان ممكن است در معرض 
محتويات خشن و غير اخلاقي كه در حد سن آن ها نيست قرار گيرند. اين خطر نيز به طورمكرر هشدار داده 
شده است كه صدمات رواني حاصل از اينگونه برنامه ها در كودكان و نوجوانان به ويژه در مسائلي مانند 
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انحرافات جنسي، خشونت، اعتياد، رفتارهاي ضد اجتماعي، سست شدن مباني خانواده، اشاعه جرم و جنايت 
در طيف وسيع در بسياري از موارد جبران ناپذير است (شاملو،1382).

ترين  يكي از اساسي  است،  روي آدمي  آنچه كه فرا  هر  بردن  ازبين  و  جنايت  كاري،  بزه  خشونت، 
موضوع هاى مطرح در بازي هاى ويدئويي- رايانه اى است و از بازى هاى خاص كودكان خردسال گرفته 
تا بازي هاى مربوط به نوجوانان، جوانان و افراد بزرگسال، پرخاشگري در حد اعلاي خود ملاحظه مى شود.

در كنار توجه عمده به خشونت روز افزون بازي ها كه نگراني ها و واكنش هاى بسياري را به دنبال 
داشته است، به موضوعاتي چون عزت نفس١، ريخت شخصيتي، دوستي الكترونيكي و انزواي اجتماعي نيز 

پرداخته شده است(كلول٢ و پاينر2000،٣، به نقل از دوران و همكاران، 1381).
گرچه ادعا شده است كه كودكان ونوجوانان، محتوا و برنامه هايى را كه از رسانه ها دريافت مى كنند، 
چون مصالح خام جهت شكل دهي چارچوب ذهني و شخصيتي خود به كار مى برند بنابراين ارتباط مستقيم 
خصوصيات  چون  بسياري  عوامل  و  ندارد  وجود  رفتار  بروز  و  محتوا  اين  دريافت  بين  شاخه اى  يك  و 
توجه  بايد  اما  اند؛  دخيل  امر  اين  در  مى كند،  ادراك  را  محرك  آن  در  كه  زمينه اى  و  فرد  هر  شخصيتي 
كرد كه نوع مصالح و مواد جهت تاسيس بناي شخصيتي و ذهني نيز مهم مى باشد. در كنار آن، فضايي 
كه بازي هاى رايانه اى و ويدئويي خلق مى كنند و دنيايي كه به روي آن ها گشوده مى گردد نيز بايد مورد 

توجه قرار گيرد.
مطالعاتي كه آثار اين بازي ها را بر ويژگى هاى شخصيتي و سازگاري كودكان و نوجوانان بررسي 
مى كند، تصوير روشني از اثرات مثبت و منفي اين بازى ها ارائه نكرده اند. انجام بازى هاى رايانه اي، باعث 
بروز نگراني هايى درباره اثرات جانبي احتمالي آن ها بر بازيكنان شده است. اضطراب هاى همگاني در مورد 
اين بازى ها بيشتر از دو عامل اصلي سرچشمه مى گيرد: نخستين عامل به مقدار زماني مربوط مى شود كه 
كودكان و نوجوانان صرف بازي مى كنند و دومين عامل با ماهيت بسياري از بازى ها ارتباط دارد. هنگامي 
فراغت  اوقات  و  اجتماعي  آموزشي،  فعاليت هاى  ديگر  انگاشتن  ناديده  بهاي  به  نوجوانان  و  كودكان  كه 
خود، وقت خود را صرف بازي مى كنند، اين بازى ها بالقوه زيان بار به شمار مى روند. در اين مورد، نگراني 
عمده آن است كه بازى هاى ويدئويي و رايانه اى وقت فعاليت هاى ديگري همچون انجام تكاليف مدرسه، 

مطالعه آزاد يا ورزش را بگيرد (دوركين و باربر۴، 2002).
1.Self -esteem
2.Colwel,J.
3. Payner,J.
4. Durkin, K., & Barber
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نگراني از خود بازي ها، حاصل مشاهده هايى است كه نشان مى دهد بسياري از بازي ها موضوع هاي 
خشونت آميز و ضداجتماعي دارد، از اين رو ممكن است گرايش هاي تكانشي و پرخاشگرانه بيشتري در 

بازيكنان افراطي پديدآيد (آنتونيتي١ و همكاران، 2003 ).
تأثيرات اين نوع  بازى ها در سه گروه آثار جسمانى، رفتارى و روانى- اجتماعى قابل بررسى است. 
مهم ترين تأثير روانى- اجتماعى بازى هاى رايانه اى، اعتياد به آن هاست كه به طور گسترده مورد مطالعه 
قرارگرفته است. به عنوان مثال، مشخص شده است كه حدود 12 درصد بازى كنندگان در انگلستان به 

بازى هاى رايانه اى اعتياد دارند(اگروسر، تيلمن و گريفيث٢، 2007).
كوتاهي عمر بازي هاى الكترونيكي كه بيش از سه دهه از آن نمى گذرد، فرصت لازم براي پرداختن 
عميق به اثرات مثبت و منفي بازى هاى اخير را در اختيار پژوهشگران قرار نداده است. از اين رو به شكل 
طبيعي انتظار مى رود داده هاى تحقيقاتي در مورد وجوه مختلف بازى هاى ويدئويي-  رايانه اي، محدود و 
حتي در برخي از موارد متضاد و متناقض باشند كه اين مسائل بايد در روند پژوهش هاى عميق و گسترده 

تر، از وضوح و شفافيت بيشتري برخوردار شوند (منطقي، 1380).
 تحقيق در مورد اثرات روانى، اجتماعى و جسمانى بازي هاى رايانه اى از جمله بروز انواع ناسازگارى 
دركودكان و نوجوانان كه مخاطب هاى اصلى اين گونه بازي ها هستند ، روان شناسان و دست اندركاران 
تعليم و تربيت را در نحوه برخورد با اين پديده ياري مى رساند و سبب برنامه ريزي صحيح و دقيق در 
اين عرصه مى گردد. به نظر مى رسد ، مسأله مهمى كه لازم است بررسى شود آيا بازي هاى رايانه اي(ولو 
نوع خشن و جنگى آن ها) و ميزان ساعت بازى؛ آثار زيان بارى بر كودكان و نوجوانان دارد، يا نتايجى از 
اين دست تنها ناشى از يك سري سوگيري هاى پژوهشى بوده است آيا ميزان آسيب زايى آن ها همان قدر 
است كه بعضى اوليا و مربيان را به شدت نگران كرده است، يا در اين گونه نتيجه گيري ها بزرگ نمايى 
شده است . اثرات استفاده از بازى هاى رايانه اى و ويدئويى بر كودكان و نوجوانان متناقض مى باشد؛ حتى 
مطالعاتى كه آثار اين بازى ها را بر ويژگى هاى شخصيتى و سازگارى كودكان و نوجوانان بررسى مى كند 
تصوير روشنى از اثرات مثبت و منفى اين بازى ها ارائه نكرده اند. هدف اين مقاله بررسى مقايسه اى تاثير 
بازى هاى رايانه اى بر سازگارى و ويژگى هاى شخصيتى نوجوانان مى باشد.كه از طريق مقايسه دو گروه 
از نوجوانان كه سابقه بازى زياد دارند با آن هايى كه يا اصلاً سابقه بازى نكرده اند و يا بسيار اندك بازى 
مى كنند انجام مى گيرد. در پژوهش حاضر با توجه به حساسيت موضوع سعى شده، در يك بررسى گسترده 
1. Antonietti ,A.  
2. Grüsser, Thalemann, & Griffiths 
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تر استنباط دقيق تر و تا حد امكان واقعى تري از موضوع دراين حوزه حاصل گردد.

پيشينه تحقيق
در مطالعاتى كه زارعي(1387) در مورد رابطه بازى هاى رايانه اى با مهارت هاي اجتماعي انجام داده، نتايج 

زير به دست آمد:
الف) بين سابقه استفاده و ميزان استفاده از بازي هاى رايانه اى با رفتارهاي اجتماعي مثبت رابطه معكوس 

معنادار وجود دارد.
ب) بين رفتارهاي اجتماعي منفي با متغيرهاي بازي رايانه اي، ميزان و سابقه استفاده از بازي رابطه معنا 

داري به دست نيامده است.
ج)براساس نوع بازي(خشن و غير خشن) در رفتارهاي اجتماعي مثبت و منفي تفاوتي وجود ندارد.

در پژوهشي كه به بررسي رابطه بازي هاى رايانه اى و مهارت هاى اجتماعي در 258 دانش آموز پسر 
سال اول مقطع دبيرستان صورت گرفت، يافته هاى پژوهش نشان داد كه بين محل بازي و حضور ديگران 
در محل بازي با مهارت هاي اجتماعي، رابطه معكوس وجود دارد؛ يعني هر چه انتخاب منزل به عنوان محل 

بازي و سابقه بازي بيشتر باشد مهارت هاي اجتماعي كمتر است(دوران و همكاران، 1381).
در مطالعه اي كه در آن 600 دانش آموز پايه هشتم و نهم از چهار مدرسه مورد بررسي قرار گرفتند، 
نتايجي به دست آمده نشان دادند، آن هايى كه بيشتر به بازي هاى رايانه اى مى پرداختند، خشن تر بودند، 
بيشتر با معلم بحث و جدل مى كردند، احتمال درگيري بدني آن ها بيشتر بود و در مدرسه نيز از عملكرد 

تحصيلي ضعيف تر برخوردار بودند (اندرسون١، 2004).
دوركين و باربر(2002) به بررسي تاثير بازي هاى رايانه اى بر سازگاري عاطفي نوجوانان 16 ساله 
پرداخته و تاثير مثبت اين بازي ها را بر رشد نوجوانان بررسي كرده اند. در اين مطالعه نوجوانان در سه دسته 
«گروهي كه هرگز بازي رايانه اى انجام نداده اند»، «گروهي كه كم بازي مى كنند» و «گروهي كه زياد 
بازي مى كنند» قرار گرفته اند. نتايج مطالعه نشان داد: خلق افسرده و رفتارهاي مخاطره آميز در «گروهي 
كه كم بازي مى كنند» به طور معنا داري پايين تر است. عزت نفس، خود پنداره، هوش و مهارت هاي 
حركتي و رايانه اى در افرادي كه از اين بازي ها استفاده كرده اند، بيشتر از افرادي است كه اصلاً استفاده 
نكرده اند. سوءاستفاده از مواد در هر گروهي كه كم و زياد بازي مى كردند، در مقايسه با كساني كه اصلاً 

1. Anderson,C.A
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خانوادگي  نزديك  روابط  مى كردند،  استفاده  بازى ها  اين  از  كه  گروهي  دو  بود.  كمتر  نمى كردند،  بازي 
بيشتر و روابط دوستانه كم خطرتر و دلبستگي بيشتري به مدرسه داشتند، اما ميزان پرخاشگري درپسران 

و در گروهي كه بيشتر بازي مى كردند در مقايسه با گروه هاى ديگر بيشتر بود.
همكاران(2001)  و  كاستا١  توسط  شخصيت  صفات  و  جنسيت  روي  بر  كه  ديگري  مطالعات  در 
صورت گرفته نشان داد       كه زنان در مقايسه با مردان در صفات روان رنجورخويي و سازگاري نمرات 

بالاتري به دست مى آورند.

مبانى نظرى
ويژگى هاى شخصيتي به عنوان بخشي از عواملي دروني تعيين كننده در سوگيري و نيرومندي توجه مطرح 
و  جسمى  ابعاد  كليه  كه  آنجا  از  است.  روانشناسى  در  كليدى  و  اساسى  مفهوم  يك  شخصيت  هستند. 
عاطفى- روانى را در بر مى گيرد مى توان گفت تلاش علوم رفتارى در راستاى آن صورت مى گيرد. به طور 
كلى تعريف ويژگى هاى عمومى شخصيت در زندگى روزمره به صفاتى پايدار در خلال زمان باز مى گردد 
عام،  طور  به  دارد.  اشاره  فرد  وجودى  ماهيت  به  و  نكرده  چندان  تغيير  ديگر  موقعيت  به  موقعيتى  از  كه 
رفتار تحت تاثير ويژگى ها و توانايى هاى شناختى و هيجانى قرار دارد. براى پيش بينى رفتار بايد چنين 

ويژگى هايى به طور دقيق مورد بررسى قرار گيرند(حق شناس، 1388).
به طور كلى به الگو هاى همسان افراد در رفتار، احساسات و افكار، صفات شخصيت گفته مى شود. 
فرض اساسى ديدگاه صفات اين است كه انسان داراى آمادگى هاى گسترده اى است كه صفات نام دارد 
و به طرق خاصى به محرك ها پاسخ مى دهد. انسان را مى توان از نظر احتمال رفتار، احساسات و تفكر به 

طريقى خاص توصيف كرد(پروين و جان٢، 2001).
به نظر آيزنك٣ (1997-1919) شخصيت انسان تشكيلاتى دارد كه با در نظر گرفتن سلسله مراتب 
مى توان گفت كه تيپ  ها۴ در سطح بسيار عمومى و كلى مطرحند. در سطح پايين تر از آن، صفات قرار 
در  و  شده۵  عادت  پاسخ هاى  سطح،  اين  از  پايين تر  هستند.  كتل  اصلى  صفات  مانند  صفات  اين  دارند. 

1. Costa
2.Pervin & John
3.Eysenck
4.  types
5. habitual responses
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آخرين سطح شخصيت، پاسخ هاى خاص١ كه همان رفتار هاى قابل مشاهده هستند، قرار دارند. در سطح 
نژندگرايى٢،  روان  از:  عبارتند  ابعاد  اين  مى گيرد.  قرار  بررسى  مورد  كلى  بعد  سه  در  شخصيت  تيپ ها، 

برون گرايى- درونگرايى٣، روان پريشى۴(شاملو، 1382).
تحقيقات آيزنك بيشتر روى دو بعد اول مى باشد. آيزنك اين دو بعد را كه تقريباً مشابه عوامل درجه 
دوم كتل هستند، به وسيله مقياس هاى درجه بندى و پرسشنامه اى به دست آورد. آيزنك ضمن پذيرفتن 
اين شباهت، معتقد است كه تحقيق او از سطوح شخصيت به لحاظ نظرى معنادارتر و از نظر تجربى، قابل 
سنجش تر است. او نيز همانند كتل، در مطالعه شخصيت از مقياس هاى درجه بندى، پرسشنامه، آزمون 
موقعيتى و آزمون هاى فيزيولوژيك استفاده مى كرد. آيزنك در كارهاى اخير خود، نظريات يادگيرى را با 
عوامل شخصيت درآميخت و تحقيقات جديد و مهمى را در اين زمينه پايه گذارى كرد (شاملو، 1382).

سازگاري نيز مانند بسياري ديگر از مفاهيم روانشناختي،  مفهومي نسبي است كه انسآن ها به درجات 
مختلف از آن بهره مند هستند. بر اين اساس در صورت اندازه گيري معتبر درجات سازگاري افراد جامعه، 
تشكيل  سازگار  بيش  و  كم  افراد  را  جامعه  اكثريت  و  مى آمد  دست  به  نرمال  توزيعي  زياد  احتمال  به 
مى دادند. براي مفهوم سازگاري، تعاريف زيادي ارائه شده است و در هر يك از اين تعاريف به يك يا 

چند ويژگي توجه بيشتري شده است(پورشهريار، 1387).
سينها و سينگ۵ (1993) سازگاري را در سه حيطه زير در نظر گرفته اند:

الف) سازگاري آموزشي يا تحصيلى؛
ب) سازگاري اجتماعي؛

ج) سازگاري عاطفي.
معني گسترده سازگاري تحصيلي شامل بيش از يك توان بالقوه تحصيلي در دانش آموزان است. انگيزش 
براي يادگيري انجام كار جهت مواجهه با نيازهاي تحصيلي، داشتن حس روشني از اهداف و رضايت عمومي 

با محيط تحصيلي نيز بخش هاي مهم سازگاري آموزشي و تحصيلي است(گردس۶،  1994).
از جمله مسائل و مشكلاتي كه نوجوانان در دوره هاى دبيرستان با آن مواجهه هستند تطبيق آن ها با 

1. specific responses
2. Neuroticism
3. extraversion- introversion
4. psychoticism
5. Sinha, A.K.P & Singh,A.P 
6. Gerdes,Hillary         
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محيط دبيرستان و دروس ومعلمان مى باشد. دوري راه خانه تا دبيرستان، كلاس هاي شلوغ و پر جمعيت، 
وضع اقتصادي،  اجتماعي، عاطفي و طبقاتي خانواده، مديران و معلمان كم تجربه و جديد، استعداد و هوش 
زياد و كم دوستان و هم كلاسي هاي ناباب، اتخاذ تصميم در مورد ادامه تحصيل و يا اشتغال به كار بعد از 
دبيرستان، هر يك مى تواند در رفتار و كردار نوجوانان موثر باشد و مشكلات بعدي را براي آن ها به وجود 

مى آورد(خداياري فرد، 1373، به نقل از افشار نياكان، 1381).

فرضيه هاى تحقيق
 بين دختران و پسران با و بدون سابقه بازي هاى رايانه اى از لحاظ ويژگى هاى شخصيت تفاوت وجود 

دارد؛
 بين دختران و پسران با و بدون سابقه بازي هاى رايانه اى از لحاظ سازگاري تفاوت وجود دارد؛

 بين ميزان گرايش به بازى هاى رايانه اى نوجوانان برونگرا و درونگرا تفاوت وجود دارد؛
 بين ميزان سازگاري آموزشي نوجوانان با و بدون سابقه بازي رايانه اى تفاوت وجود دارد.

تعريف نظرى و عملياتى مفاهيم
الف- ويژگى هاى شخصيتي

شخصيت يعني «كليت يكپارچه منش، خلق و خوي، هوش وجسم». امتياز تعريف آيزنك در اين است كه 
امكان تشخيص چهارجنبه قابل بررسي با چهار ديدگاه اجتماعي، شناختي، عاطفي و بدني را فراهم مى سازد 

(گنجى،1381).
ويژگى هاى شخصيتي در اين پژوهش، شامل نمره اى است كه با تست شخصيتي آيزنك (JEPQ)ب١ براي 

نوجوانان به دست مى آيد.
ب- سازگارى

زاي  استرس  موقعيت هاى  كردن  اداره  براي  فرد  كه  راهبردهايي  همه  به  و  است  عام  مفهوم  يك  سازگاري 
ترجمه  و سادوك٢،  مى شود (سادوك  مى رود گفته  به كار  غير واقعي  و  تهديدهاي واقعي  زندگي، اعم از 

رضاعى، 1387).

1. Junior Eysenck Personality Questionnaire
2. Sadock
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سازگاري در اين پژوهش عبارت است از نمره اى كه فرد در پرسشنامه (AISS)ب١ بدست مي آورد.
ج- بازي رايانه اي

در اين پژوهش منظور از بازي رايانه اى – ويدئويي، كليه بازي هايي است كه با دستگاه هايى چون "آتاري"، 
"پلي استيشن" و "موبايل" و "كامپيوتر" صورت مى پذيرد.

روش پژوهش
روش تحقيق پژوهش حاضر، پيمايشى است.جامعه آماري پژوهش حاضر كليه دانش آموزان، پسر و دختر 
پايه اول و دوم دبيرستان منطقه 6 آموزش و پرورش شهر تهران كه در سال تحصيلى 89-1388 مشغول 
به تحصيل بودند، كه براساس آماره ارائه شده از منطقه مذكور تعداد آن ها در مدارس دولتى و غير دولتى 
3761 نفر را شامل مى شود. در اين پژوهش منطقه 6 به عنوان جامعه در دسترس انتخاب شده است كه 
به نظر مى رسد كه با توجه به محدوديت هاي محقق در انتخاب گروه نمونه، انتخاب منطقه اى كه بيشترين 
معيارها را براي خصيصه معرف بودن در بر داشته باشد، ضروري بود و از اين جهت با بررسي هاى انجام 
گرفته، منطقه 6 آموزش و پرورش واجد ويژگى هاى لازم تشخيص داده شد. گروه نمونه شامل 200 نفر دانش 

آموز دختر و پسر بود.
اين گروه نمونه به صورت خوشه اى تصادفي انتخاب شده، به اين ترتيب كه بعد از انتخاب جامعه در 
دسترس (منطقه 6 تهران)، ابتدا مدارس و سپس كلاس ها انتخاب شده اند. نمونه گيري خوشه اي، نوعي 
نمونه برداري تصادفي است كه واحدهاي نمونه برداري آن را يك دسته(خوشه) از عناصر تشكيل مى دهند. 
گستردگي جامعه پژوهش و وجود خوشه هاى مدرسه و كلاس در اين جامعه، استفاده از اين روش با صرفه 

نمونه گيري را موجه مى سازد.
طول  به  ماه  سه  حدود  و  مى كشيد  طول  دقيقه  تا 30  بين 20  متوسط  طور  به  پرسشنامه  هر  اجراى 

انجاميد.

تكنيك هاى جمع آورى اطلاعات و ابزار اندازه گيرى
براى به دست آوردن اطلاعات كامل پيرامون چهار چوب نظرى اين تحقيق، كتاب هاى مربوط مطالعه شد 
تحقيقات  ساير  با  آشنايى  براى  سپس  گرفت.  صورت  بردارى  فيش  تحقيق،  با  مرتبط  قسمت هاى  از  و 

1. Adjustment Inventory for school Students(Aiss)
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مرتبط با موضوع اين پژوهش و نيز تحقيقاتى كه متمركز بر جامعه آمارى اين پژوهش بود، در سايت هاى 
مقالات علمى داخل و خارج از كشور مطالعه انجام گرفت و از مطالب لازم فيش بردارى شد. همچنين براى 
استفاده از روش آمارى و تحقيق مناسب به كتب آمار و روش تحقيق مراجعه شد. براى جمع آورى داده ها 
از پرسشنامه هاى جمعيت شناختى، پرسشنامه شخصيت نوجوانان آيزنك(JEPQ) و پرسشنامه سازگاري 

دانش آموزان(AISS) استفاده شد.
پرسشنامه محقق ساخته

اين پرسشنامه، در برگيرنده سوالاتي است كه به ويژگي هاى جمعيت شناختي آزمودني ها(سن و جنس 
و مقطع تحصيلي و رشته) و هم چنين سوالاتي در مورد كم و كيف پرداختن به بازى هاي رايانه اي(سابقه 

بازي، ساعت بازي در روزهاي عادي و ايام تعطيل و بازي هاى مورد علاقه) مربوط مى شود.
(JEPQ)پرسشنامه شخصيت نوجوانان آيزنك

آموزان  دانش  روي  آيزنك  توسط   1975 سال  در   (JEPQ)آيزنك نوجوانان  شخصيت  پرسشنامه 
انگليسي استاندارد شد. اين پرسشنامه فرم جديد و تجديد نظر شده سياهه شخصيت آيزنك(EPI)م١ منتشر 
 (JEPQ)نيز اضافه شده است. پرسشنامه (P)شده در سال 1964 است كه به مقياس روان گسسته خويي
داراي سه مقياس شخصيت برون گرايي (E) 24 سوال، روان آزرده خويي(N) 20 سوال، روان گسسته 

خويي(P) 17 سوال، و يك مقياس دروغ سنج (L)م٢ 20سوال است(رحيمي نژاد، 1382).
در پاسخنامه دو ستون بلي و خير وجود دارد. براي پاسخ هايى كه نشانگر مؤلفه شخصيت است نمره 

يك و در غير اين صورت نمره صفر منظور مى گردد.
روايي و پايايي اين پرسشنامه در ايران در پژوهش هاى مختلف بررسي و تأييد شده است(رحيمي 

نژاد، 1382 و عسگري ،1382).
(AISS)پرسشنامه سازگاري دانش آموزان

اين پرسشنامه در سال 1993 توسط ا. كا. پي سينگها تهيه شده است و در سال 1377 توسط كرمي 
در ايران ترجمه و اندازه گيري و هنجاريابي شده است.

اين آزمون شامل 60 سوال مى باشد كه براي سنجش دو حوزه عاطفي و اجتماعي 40 سوال در نظر 
گرفته شده و گزينه هاى هر سوال نيز به صورت بله يا خير طراحي گرديده است. در اين پرسشنامه براي 
پاسخ هاي نشانگر سازگاري در هر سه حوزه نمره صفر و در غير اين صورت نمره يك منظور مى گردد. 
1. Eysenck Personality Inventory
2. Lie Scale
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براي آزمودني ها در حوزه سازگاري عاطفي و اجتماعي بر طبق نمرات خام به دست آمده از پرسشنامه، 
پنج طبقه با دامنه نمرات مربوط به آن توصيف گرديده است. در پاسخنامه دو ستون بلي و خير وجود دارد. 

براي پاسخ هايى كه نشانگر سازگاري است، نمره صفر و در غير اين صورت نمره يك منظور مى گردد.
1- نمره كل پرسشنامه، حالت هاى سازگاري عمومي است؛

2- سازگاري عاطفي، نمرات بالا نشان دهنده بي ثباتي و پايين نشانگر ثبات عاطفي است؛
3-سازگاري اجتماعي، نمرات بالا نمايان گر سلطه پذيري و عقب ماندگي و نمرات پايين نشان دهنده 

پرخاشگري است؛
4-سازگاري آموزشي، نمرات بالا نشان گر وضعيت درسي ضعيف و نمرات پايين مخصوص علاقه مندان 

به تحصيل و مدرسه است؛
كاليفرنيا)  شخصيتي  موازي(پرسشنامه  فرم  با  همبستگي  تعيـين  طريـق  از  پرسشـنامه  اين  روايي 
و  تجزيه  براي  كريمى، 1388).  و  بهرامى  پور،  رحمان  از  نقل  به  (نورى، 1380،  شد  گزارش   0/73
تحليل اطلاعات مندرج در پرسشنامه ها،  پس از كد گذاري متغيرها و نمره گذاري پرسشنامه ها، داده ها 
به كمك نرم افزار SPSS١ مورد تجزيه و تحليل قرار گرفت و از مدل آمارى آزمونT  براى گروه هاى 

مستقل استفاده شد.

يافته هاى پژوهش:
الف: توصيف د اده ها

جدول1: توزيع فراواني ودرصدافراد نمونه آماري برحسب نوع شخصيت

N انحراف معيار ميانگين نوع شخصيت
200 2/62 16/18 برون گرايي
200 4/13 11/56 نورزگرايي
200 2/35 5/94 پسيكوزگرايي

در  و   16/18 گرايي  برون  شخصيت  در  افراد  نمرات  ميانگين   1 جدول  اطلاعات  براساس 
برون  در  معيارافراد  انحراف  نمرات  همچنين  و  است  بوده   5/94 پسيكوزگرايي  و  نورزگرايي11/56 

گرايي 2/62 و در نورزگرايي4/13 و در پسيكوزگرايي 2/35 بوده است.

1. Statistical Package  for Social Science
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جدول2: توزيع فراواني ودرصد افراد نمونه آماري برحسب سطح هر يك از انواع شخصيت
درصدتعدادسطحنوع شخصيت

برون گرايي
2713/5پايين
15075متوسط
2311/5بالا

نورزگرايي
5527,5پايين
11758,5متوسط
2814بالا

پسيكوزگرايي
6231پايين
10954,5متوسط
2929بالا

در جدول 2 فراواني و درصد افراد نمونه آماري برحسب متغيرهاي  شخصيت نشان داده شده است.
جدول 3: مقايسه شاخص هاي آماري  مولفه هاى سازگاري

N انحراف معيار ميانگين سازگاري
200 3/05 7/01 عاطفي
200 2/74 7/13 اجتماعي
200 3/5 7/74 آموزشي
200 6/93 21/60 سازگاري

نتايج جدول 3 نشان مي دهد كه پايين ترين ميانگين نمرات افراد در سازگاري عاطفي 7/01 و بالاترين 
ميانگين نمرات در سازگاري آموزشي 7/74 بوده است. بر اساس ميانگين و انحراف معيار نمرات سازگاري 

آزمودني ها به سه گروه متوسط و پايين و بالا تقسيم شده اند كه نتايج آن در جدول زير آمده است:
جدول 4: توزيع فراواني و درصد افراد نمونه آماري برحسب  سطح مولفه هاى سازگاري

درصدتعدادسطحسازگارى

عاطفي
4522,5پايين
12663متوسط
2914,5بالا

اجتماعي
3718,5پايين
13969,5متوسط
2412بالا
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آموزشي
4120,5پايين
13668متوسط
2311,5بالا

اجتماعي
4120,5پايين
13165,5متوسط
2814بالا

در اطلاعات جدول 4 فراواني و درصد افراد نمونه آماري بر حسب مؤلفه هاى سازگاري نشان داده 
شده است.

ب: تحليل داده ها
فرضيه اول: بين دختران و پسران با و بدون سابقه بازي هاى رايانه اى از لحاظ ويژگى هاى شخصيت تفاوت 

وجود دارد.

جدول5: نتيجه آزمون T  مستقل براي مقايسه ميانگين مولفه هاى شخصيت و 
جنسيت در افراد با و بدون سابقه بازي

شاخص هاى آماري  گروه
انحراف ميانگينانواع سابقه بازى

استاندارد
خطاي
معيار

نسبت
T

درجه 
آزادي

سطح معناداري
P

دختر

برونگرايي

بدون سابقه بازي
2315,392,790,58نفر

722.-34475.
با سابقه بازي

1316,082,630,73نفر

نورزگرايي

بدون سابقه بازي
2312,354,280,89نفر

903.-34373.
با سابقه بازي

1313,542,700,75نفر

سايكوتيك

بدون سابقه بازي
236,171,850,39نفر

1,50934140.
با سابقه بازي

135,152,120,59نفر
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پسر

برونگرايي

بدون سابقه بازي
1317,152,510,70نفر

275.33785.
با سابقه بازي

1316,912,560,55نفر

نورزگرايي

بدون سابقه بازي
138,623,951,10نفر

1,627-33113.
با سابقه بازي

1311,004,320,92نفر

سايكوتيك

بدون سابقه بازي
134,541,710,48نفر

-1,69833118.
با سابقه بازي

137,182,560,55نفر

مولفه هاى  در  پسران  و  دختران  گروه  دو  نمرات  ميانگين   5 جدول  در  شده  ارائه  نتايج  به  توجه  با 
در  پسر  و  دختر  نوجوانان  گروه  دو  ميان  كه  گرفت  نتيجه  مى توان  بنابراين  نيست.  معنادار  شخصيت 

مولفه هاى شخصيت تفاوت معنا داري وجود ندارد.

جدول6: نتيجه آزمون Tمستقل براي مقايسه  ميانگين مولفه هاى شخصيت و جنسيت
شاخص

شخصيت
انحراف ميانگين

استاندارد
خطاي
معيار

نسبت
T

درجه 
سطح معناداريpآزادي

برونگرايي
16,202,510,25دختر

107.198915.
17,162,750,28پسر

نورزگرايي
13,123,890,39دختر

5,750198000.
10,003,780,38پسر

سايكوتيك
6,202,260,23دختر

1,570198118.
5,682,420,24پسر

متغير  در  پسران  و  دختران  گروه  دو  نمرات  ميانگين  مى دهند،  نشان   6 جدول  اطلاعات  در  شواهد 
شخصيت نورزگرايي معنادار( P >.005 ) است، بنابراين مى توان نتيجه گرفت كه نورزگرايي نوجوانان 
پسر از نوجوانان دختر كمتر است ولي ميان دو گروه نوجوانان دختر و پسر در  بقيه مولفه هاى شخصيت 

تفاوت معنا داري وجود ندارد.
فرضيه دوم: بين دختران و پسران با و بدون سابقه بازي هاى رايانه اى از لحاظ سازگاري تفاوت وجود دارد.
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جدول7: نتيجه آزمونT  مستقل براي مقايسه  ميانگين سابقه بازي و مولفه هاى سازگاري
شاخص هاى آماري سازگاري

سابقه بازى
انحراف ميانگين

استاندارد
خطاي 
معيار

نسبت
T

درجه 
آزادي

سطح 
معناداري

P

آموزشي
6,923,710,62زير 50 دقيقه( 36 نفر)

2,01169048.
8,573,190,54بالاي 110 دقيقه(35 نفر)

عاطفي
6,442,960,49زير 50 دقيقه( 36 نفر)

1,38269172.
7,493,380,57بالاي 110 دقيقه(35 نفر)

اجتماعي
7,282,660,44زير 50 دقيقه( 36 نفر)

968.69336.
6,662,740,46بالاي 110 دقيقه(35 نفر)

سازگاري
19,976,971,16زير 50 دقيقه( 36 نفر)

1,41269163.
22,176,111,03بالاي 110 دقيقه(35 نفر)

متغير  در  رايانه  كاربرى  باسابقه  و  بي  گروه  دو  نمرات  ميانگين  مى دهد،  نشان   7 جدول  اطلاعات 
آمو زشي  سازگاري  كه  گرفت  نتيجه  مى توان  بنابراين  است،   (  P >.04 معنادار(  آموزشي  سازگاري 
نوجوانان با سابقه بازي از نوجوانان بدون سابقه بازي كمتر است و فرضيه دوم ما تائيد مى شود، ولي ميان 

دو گروه نوجوانان در بقيه مولفه هاى سازگاري تفاوت معنا داري وجود ندارد.
فرضيه سوم: بين ميزان گرايش به بازى هاى رايانه اى نوجوانان برونگرا و درونگرا تفاوت وجود دارد.

جدول8: نتيجه آزمونT  مستقل براي مقايسه  ميانگين سابقه بازى افراد برون گرا و درون گرا بر اساس ماه، 
ساعت بازى در روز و تعطيلات

انحراف ميانگينشاخص هاى آماري سابقه بازى
استاندارد

خطاي 
درجه نسبتTمعيار

آزادي
سطح 

Pمعناداري

سابقه بازي براساس ماه
6,442,280,44برون گرا (27 نفر)

978.48333.
7,132,690,56درون گرا (23 نفر)

ساعت بازي در روز
1,300,670,13برون گرا (27 نفر)

2,94548005.
2,171,370,29درون گرا (23 نفر)

ساعت بازي در تعطيلات
2,371,240,24برون گرا (27 نفر)

2,971-48003.
3,431,470,31درون گرا (23 نفر)

با توجه به نتايج ارائه شده در جدول 8 تفاوت ميانگين نمره هاى سابقه بازي در روز و ايام تعطيلات 
در متغير برون گرايي معنا دار(005. و p > .003 ) است. بنابراين مى توان نتيجه گرفت كه گرايش 
نوجوانان برون گرا به بازى هاى رايانه اى بيشتر از گرايش نوجوانان درون گرا است و فرضيه اول ما تائيد 
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مى شود. همچنين در سابقه بازي بر اساس ماه تفاوت معنا داري وجود ندارد.
فرضيه چهارم: بين ميزان سازگاري آموزشي نوجوانان با و بدون سابقه بازي رايانه اى تفاوت وجود دارد.

جدول9: آزمونT  مستقل مقايسه ميانگين مولفه هاى سازگارى به تفكيك  جنسيت در افراد با 
و بدون سابقه بازي

انحراف ميانگينمولفه هاى سازگارى
استاندارد

خطاي
معيار

نسبت
T

درجه 
آزادي

سطح معناداري
P

ختر
د

في
6,652,990,62بدون  سابقه بازي23نفرعاط

480.-34635.
7,153,050,85با سلبقه بازي13نفر

عي
تما

7,612,610,54بدون سابقه بازي23نفراج
226.34822.

7,383,250,90با سلبقه بازي13نفر

شي
موز

7,573,730,78بدون سابقه بازي23نفرآ
1,191-34242.

9,002,940,82با سلبقه بازي13نفر

ري
زگا

20,836,751,41بدون سابقه بازي23نفرسا
939.-34355.

23,087,192,00با سل بقه بازي13نفر

سر
پ

في
6,082,990,83بدون سابقه بازي13نفرعاط

1,34933187.
7,683,620,77با سلبقه بازي22نفر

عي
تما

6,692,750,76بدون سابقه بازي13نفراج
529.33601.

6,232,370,51با سلبقه بازي22نفر
شي

موز
5,773,540,98بدون سابقه بازي23نفرآ

2,12233041.
8,323,370,72با سلبقه بازي13نفر

ري
زگا

18,467,372,04بدون سابقه بازي13نفرسا
1,45533155.

21,645,491,17با سلبقه بازي22نفر

با توجه به نتايج ارائه شده در جدول 9، تفاوت ميانگين ها نمره هاى دو گروه دختران و پسران در متغير 
سازگاري آموزشي معنا دار ( p >.041) است بنابراين مى توان نتيجه گرفت كه بين گروه پسران نسبت 
تفاوت  اين  ولي  دارد  وجود  تفاوت  آموزشي  سازگاري  در  رايانه اى  بازي هاى  سابقه  با  دختران  گروه  به 

درساير مولفه هاى سازگاري در بين دختران و پسران  معنادار نيست.
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نتيجه گيري
در تبيين فرضيه هاى پژوهش

 بين دختران و پسران با و بدون سابقه بازي هاى رايانه اى از لحاظ ويژگى هاى شخصيت تفاوت وجود 
دارد؛

 بين دختران و پسران با و بدون سابقه بازي هاى رايانه اى از لحاظ سازگاري تفاوت وجود دارد.؛
 بين ميزان گرايش به بازى هاى رايانه اى نوجوانان برونگرا و درونگرا تفاوت وجود دارد؛

 بين ميزان سازگاري آموزشي نوجوانان با و بدون سابقه بازي رايانه اى تفاوت وجود دارد.
 نتايج اين پژوهش نشان دادند كه:

 نورزگرايي نوجوانان پسر از نوجوانان دختر كمتر است ولي ميان دو گروه نوجوانان دختر و پسر در 
بقيه مولفه هاى شخصيت تفاوت معنا داري وجود ندارد؛

 سازگاري آمو زشي نوجوانان با سابقه بازي از نوجوانان بدون سابقه بازي كمتر است ولي ميان دو گروه 
نوجوانان در بقيه مولفه هاى سازگاري تفاوت معنا داري وجود ندارد؛

 گرايش نوجوانان برون گرا به بازى هاى رايانه اي بيشتر از گرايش نوجوانان درون گرا است و همچنين 
در سابقه بازي بر اساس ماه تفاوت معنا داري وجود ندارد؛

 بين گروه پسران نسبت به گروه دختران با سابقه بازي هاى رايانه اى در سازگاري آموزشي تفاوت وجود 
دارد ولي اين تفاوت درساير مولفه هاى سازگاري در بين دختران و پسران  معنادار نيست.

يافته هاى اين پژوهش با يافته هاى اندرسون(2004)، دوركين و باربر(2002) و كاستا و همكاران 
(2001) مطابقت دارد.

و  وجرات  شادماني  بودن،  فعال  آميزي،  مردم  به  گرا(گرايش  برون  افراد  خصوصيات  به  توجه  با 
خطرجويي، هيجان خواهي، فعال بودن و كنجكاوي) و از طرف ديگر با توجه به نظريه شخصيتي آيزنك 
را  برانگيختگي  بالاي  سطوح  و  هستند  برانگيخته  كم  برون گراها  چون  كه  نمود  استنباط  مى توان   1998
جستجو مى كنند، بنابراين گرايش بيشتري به سمت بازى هاى رايانه اى دارند. همچنين صفت كنجكاوي، 
خطرجويي و هيجان خواهي نيز در افراد برون گرا مى تواند دليل خوبي براي جذب شدن به سوي بازى هاى 
بازي ها  سوي  به  كنجكاوي  روي  از  فرد  ابتدا  زيرا  باشد،  آن ها  از  افراطي  استفاده  نهايت  در  و  رايانه اى 
جذب مى شود بدون آنكه از عواقب آن اطلاع كافي داشته باشد. تحقيقات نشان مى دهد كه افراد برون گرا 
تاثيرات مثبتي را از كار با اينترنت مى پذيرند، در حالي كه اين مطلب در مورد افراد درون گرا برعكس 
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است. افراد برون گرا كساني هستند كه تمايل به دوست داشتن مردم دارند و از تعاملات اجتماعي لذت 
مى برند.

با توجه به اركان سازگاري آموزشي(رضايت از مدرسه و حضور و پافشاري بر آن، رقابت در نظر 
معلمان، نمرات پيشرفت تحصيلي، دوست داشته شدن توسط معلمان، قضاوت معلم در سازگاري دانش 

آموز با مدرسه، تعامل با مسئولين مدرسه) مى توان استنباط نمود كه:
بر اساس نظريه هاى يادگيري بندورا و ولف(1973) و ولپي(1995) رفتارهاي ناسازگارانه و محتواي 
خشن بازى هاى رايانه اى اكثراً ياد گرفته شده اند و بنابراين فرد تحت تاثير بازى هاى خشونت آميز قرار 
گرفته و در محيط مدرسه نيز با همسالان و معلمان به مشاجره و جر و بحث و پرخاشگري مى پردازد و در 
تبيين ديگر ممكن است مدت زمان بازي دخيل باشد. در مورد زمان بازي، افراد كنترل لازم را بر زمان 
نداشته و هرچه سابقه بازي آن ها بيشتر مى شود كنترل آن ها بر زمان بازي كمتر شده و به دليل ماهيت 
اعتياد آور بودن اين بازي ها؛ فرد را مجذوب خود كرده و لذا از تكاليف مدرسه غافل شده و ساعات 
مطالعه و استراحت وي نيز تغيير نموده و در نتيجه كاركرد آموزشي فرد را تحت تاثير خود قرار مى دهد 
و درتبيين سوم ممكن است عامل دنياي مجازي و هويت مجازي كه فرد در خلال بازى هاى رايانه اى به 

دست مى آورد و تعميم آن به محيط مدرسه نيز دخيل باشد.
تاثير بازي هاى رايانه اى بر شخصيت و سازگاري كاربران موضوعي است كه همواره بحث وجدل هاى 
فراواني را در جامعه برانگيخته است. بنابراين ضروري است كه پژوهش هاي علمي در اين زمينه اثرات 

اين بازي ها را مورد تجزيه و تحليل قرار داده تا رهگشاي بسياري از مسائل در اين حوزه باشند.
امروزه حضور و گسترش بازى هاى رايانه اى در اشكال گوناگون كاملاً محسوس است. بنابراين نكته 
قابل توجه مطالعه دقيق و همه جانبه آثار و تبعات اين بازي ها مى باشد. در اين مقاله سعي شد تا حدودي 
از جنبه هاى مختلفي به مساله بازي هاى رايانه اى توجه شود، عواملي مانند سابقه، مدت زمان، نوع، وسيله 
و محتواي بازي(جنگي، وزرشي و فكري) مورد توجه قرار گرفت و مشخص گرديد كه ماهيت اعتياد آور 
بودن بازى هاى رايانه اى سبب شده كه نوجوانان پس از آشنايي با آن ها هر چه كه زمان بيشتري مى گذرد، 
علاقه بيشتري به اين بازي ها پيدا كرده و زمان بيشتري را صرف پرداختن به اين بازى ها مى كنند. اين 
عامل باعث مواردي مانند افت تحصيلي و تنش و اضطراب در فرد مى شود و اين امر سازگاري آموزشي 
را نيز دچار آسيب مى نمايد. با توجه به اينكه پژوهش صرفاً بر روي گروه دانش آموزان منطقه 6 تهران 

انجام گرفته است، لذا نتايج آن جهت تعميم به ساير مناطق تهران، بايد با احتياط صورت گيرد.
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مناسب  سازى  فرهنگ  و  لازم  آگاهى هاى  تلويزيون)،  و  گروهى(راديو  رسانه هاى  مى شود  پيشنهاد 
به منظور استفاده صحيح از بازى هاى رايانه اى را ارائه نمايند. والدين و معلمان، نحوه صحيح استفاده از 
بازى هاى رايانه اى و اينترنت را آموزش دهند. همچنين سازمان ها و نهادهاى مرتبط با بازى هاى رايانه اى، 

نظارتى دقيق بر توليد، ساخت و رده بندى سنى رايانه اى داشته باشند.

محدوديت هاى پژوهش
1. يافته هاى پژوهش حاضر از طريق پرسشنامه هاى خود گزارش دهي دانش آموزان در زمينه استفاده از 
بازي هاى رايانه اى و انواع بازى ها به دست آمده است، لذا تعميم يافته هاى پژوهشي با احتياط بايد 

صورت گيرد؛
2. نتايج قابل تعميم به كل دانش آموزان كشور نيست، زيرا شركت كنندگان در تحقيق حاضر دانش 
آموزان دبيرستاني دولتي و روزانه سال اول و دوم(رشته هاى رياضي و تجربي) بوده و دانش آموزان 

مدارس غير انتفاعي، شاهد يا ساير رشته ها از جمله فني و حرفه اى در تحقيق وارد نشده اند؛
3. عدم همكاري برخي از مديران مدارس و معلمان و دانش آموزان.

پيشنهادهاى پژوهشى
آزمايشي  شده  كنترل  شرايط  در  بازى ها  نوع  و  رايانه اى  بازي  از  استفاده  ميزان  كه  مي شود  1-پيشنهاد 

به دست آيد؛
كليه  پژوهش  مورد  پژوهش،جامعه  از  حاصل  نتايج  به  استناد  و  پذيري  تعميم  ميزان  افزايش  براي   -2

مناطق تهران را در برگيرد؛
است  سازگاري  و  گرايي  برون  حيطه  در  كه  پژوهش،  اين  جانبي  يافته هاى  نتايج  خصوص  در   -3

پژوهشگران توجه خود را به اين حيطه نيز معطوف نمايند.
پيشنهادهاي كاربردي

1-ضرورت ارائه خدمات مشاوره اى به كاربران بازى هاى رايانه اي؛
2- تنظيم نوع بازى هاى رايانه اى با توجه به وي   ژگي هاى شخصيتي كاربران؛

3- قانوني كردن استفاده از خدمات روان شناسي در كافي نت ها؛
4- مجهز كردن كافي نت ها به حضور يك روان شناس پارادايم.
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