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Abstract 

 

Background and purpose: Continuous use of computer games can cause anxiety and 

depression in adolescents. The aim of this study was to investigate the relationship between gaming and 

anxiety and depression in male students. 

Materials and methods: In this correlational study, the research population included all high 

school students in Sari, Iran 2014-2015. The samples were selected based on Morgan table using cluster 

sampling (n=330). They were divided into three groups: a control group (group I) who did not play at all 

or were not familiar with computer games and two test groups who played at least 2 hours a week (group 

II) and played more than two hours a week (group III). Subjects responded to SCI-90-R and a demographic 

questionnaire. Data analysis was done in SPSS V20. 

Results: There was a significant relationship between the level of gaming, anxiety, and 

depression (P<0.05). In other words the students who were more engaged with computer games showed 

significantly higher levels of anxiety and depression (P<0.05). 

Conclusion: In this study, increased hours of computer games was associated with increased 

anxiety and depression, therefore, in order to maintain mental health and preventing psychological 

problems, parents are suggested to control the time of their children gaming.  
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 چكیده
. ایی  اب و افسی دی  ایایاد نیاییدوانید در نوووانیاا اری  تمی ای ههای رایانیمداوم از باز هاستفاد و هدف: سابقه

 آموزاا پس  اناام ی فت.ای با ار  اب و افس دی  در دانشهای رایانهپژوهش با هدف ب رس  راب ه استفاده از بازی

آموزاا پس  دوره متوس ه اول پژوهش حار  از نوع هیبستگ  است. وامعه آماری شامل کلیه دانش ها:مواد و روش

ییی ی بودنید  حاین نیونیه از روی ویدول مورییاا بیا روه نیونیه 49-49ی در سیال تصیییل  ناحیه یک شه ستاا سار

 با یا نک دند بازی اصلاً که یواه ی وه) شده تقسین هاینف  انتخاب شدند. ی وه 993ای ب  حسب توزیع پایه تیادف  خوشه

 ی وهی  و( دوم ی وه) پ دازندم  بازی به هفته در ساعت 2 حداقل که ی وه  دو شامل آزمایش ی وه نبودند  آشنا بازی

و پ سنینامه  SCI-90-Rهیا پ سنینامه سیلامت رواا آزمودن  .(سوم ی وه) کنندم  بازی هفته در ساعت دو از بیش ت  که

 مورد تازیه و تصلیل ق ار ی فتند. SPSS-20افزار اطلاعات با استفاده از ن م .شناخت  را پاسخ دادندویعیت

راب یه مببیت ای و اری  اب  افسی دی  هیای رایانیههای پژوهش نناا داد که بی  میزاا استفاده از بیازیتهیاف ها:یافته

ای اختییا  هیای رایانیهت ی بیه بیازیتفاوت سه ی وه نناا داد اف ادی که زماا بیش .(p >30/3) داری ووود دارد معن

 .(p >30/3) دهندا نناا م داری ار  اب و افس دی  بیش ت ی رطور معن دهند  بهم 

ای بیا افیزایش اری  اب و افسی دی  هیی اه بیود. بنیاب ای  های رایانیهدر م العه حار  افزایش ساعات بازی استنتاج:

هیای روانی  مییزاا زمیاا یی ی از میزاا آسیبشود که والدی  به منظور حفظ سلامت و بهداشت روان  و پیشپیننهاد م 

 ای کیک کنند.های رایانهریزی صصیح ب ای استفاده از بازیت ل کنند و به آا ها در وهت ب نامهبازی ف زنداا خود را کن
 

 ای  ار  اب  افس دی های رایانهبازی واژه های کلیدی:
 

 مقدمه
بدوا شک وهاا معاص   نسبت به چند دهیه پییش 

 هیاآوری  رایانیههای کیف  دارد  زی ا با پین فت فی تفاوت

های زندی  می دم شیامل کیار  م العیه  شوارد هیه بخ

 .(1)های اوتیاع  آا ها شده استاوقات ف اغت و فعالیت

در ب رسیی  تیی ای  اسییتفاده از رایانییه  بییه طییور عیییده دو 

ای و اینت نیت های رایانیهکارب د عیوم  آا  شامل بازی

 (.2)یی دمورد تووه ق ار م 

Marshall ر نناا دادنید کیه افی اد د (9)و هیکاراا

 94دقیقه  آسیا  91دقیقه  کنورهای اروپای   94آم یکا 

 ای یهه بازییه در روز بیدقیق 90ا یورهی  کنیه و ساییدقیق
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پ دازند. در ارتباط بیا اسیتفاده از رایانیه نییز ویدیوئ  م 

 دقیقیه92دقیقه  آم یکا  44یزاره شده است که در آسیا 

 دقیقه به استفاده از آا منغول بودند. درحیال  93و اروپا

 -ایرایانیه هیایدهند که بیازیکه ب خ  م العات نناا م 

ییییدیوئ  سیییبب افیییزایش سییی ح پ خاشیییگ ی و رفتیییار و

اعتیییاد و  ( 2)کییاهش صییب  در ب ابیی  ناکییام  ( 9)خییییانه

کاهش روابط اوتیاع  و ریع  عیلکی د  ( 0)وابستگ 

دهند کیه ی دند. م العات دیگ  نناا م م ( 1)تصییل 

بی  بازیکنیاا اای  مببیت بگدارنید   تواننیدها م ای  بازی

و رشید  (4)تفکی  حیل مسی له ( 1)خودپنداره و ییادیی ی

کودکیاا  (4)های شناخت  ویژهاستدلال فضای  و توانای 

با تووه به ف ایی  شدا ایی  پدییده کیه  را بهبود بخنند.

بخش بزری  از وامعه خیوصاً نووواناا را دریی  خود 

آاار و پیامیدهای آا  ک ده است  ب رس  ابعاد مختل  و

ها و م العات کیاف  شود. نبود پژوهشبسیار احساس م 

نیز ای  ر ورت را دوچنداا ک ده است  بناب ای  در ای  

ای بی  افسی دی  های رایانهپژوهش به ب رس  ت ای  بازی

آموزاا پس  دوره راهنیای  ناحیه ییک و ار  اب دانش

 ود.شپ داخته م  1949شه ستاا ساری در سال 
 

 مواد و روش ها
روه تصقیق در ای  م العه از نوع توصیف  بنییادی 

است که به روه هیبستگ  اناام ی فته اسیت. در سیال 

آموزاا پس  پژوهش کلیه دانش ه  وامع49-49تصییل  

نفی   1023دوره متوس ه اول شه ستاا سیاری بیه تعیداد 

بودند کیه در نهاییت بیا اسیتفاده از ویدول مورییاا بی  

ییی ی نفی  بیا روه نیونیه 993وزیع پایه  تعیدادحسب ت

تعدادی از میدارس بی   ای انتخاب شدند.تیادف  خوشه

ای انتخیاب ناحیه به شییوه خوشیه 9اساس تقسین شه  به 

هییا از شییدند و سییپ  بییه شیییوه تیییادف  تعییداد نیونییه

ها به حد نیاز ب یزیده شدند. ابتدا مییزاا اسیتفاده کلاس

مورد ب رس  قی ار ی فیت و بی ای  ایهای رایانهاز بازی

هیا در ایی  پیژوهش سناش اا  میدت اسیتفاده از بیازی

مقایسییه بییی  سییه ییی وه صییورت ی فییت  ییی وه یییواه  

ی وه  که اصیلاً بیازی نک دنید ییا بیا ایی  بیازی آشینا 

نبودند  ی وه آزمایش خود به دو یی وه تقسیین شیدند  

 اختنیدپ دساعت در هفته به بازی م  2ت  از ی وه  که کن

ت  از دو ساعت در هفتیه )ی وه دوم( و ی وه  که بیش

آزمیوا ک دند )ی وه سوم(. ای  پیژوهش پییشبازی م 

آزمیوا بیا یی وه کنتی ل نداشت بلکه ط ح با ییک پی 

 تصلیل شد.

آوری اطلاعات از دو پ سنینامه اسیتفاده ب ای ویع

شد  پ سننامه اول  مصقق ساخته بود که در مورد مییزاا 

ای و میزاا و نصوه های رایانهها با بازیآزمودن آشنای  

ها توسط ایناا اطلاعات  را به دست داد. استفاده از بازی

کننیده یی وه ییواه و یی وه ای  بخیش مللفیه منیخ 

 کننیده کسیان  از نیونیهآزمایش پژوهش بود یعن  منخ 

دادند و کسان  ای را اناام م های رایانهآماری که بازی

آزموا  پ سننامه دوم .ها آشنای  نداشتندبازیکه با ای  

 بیه دلییل بیود. SCI-90_Rشیده  نظ  تادید و استاندارد

 آسییب  رفتیاری سیناش ب ای سوال 43 آزموا  ای  کهای 

 اهییداف پییژوهش ب اسییاس پژوهنییگ اا دارد  متفییاوت

هیا ب یزیدند و در اختیار آزمیودن  را نیاز مورد سوالات

های زیادی به کیار مه در پژوهشق ار دادند. ای  پ سننا

رفته و روای  آا مورد ت یید ق ار ی فتیه اسیت از ویلیه 

Derogatis ر ایب روای  ملاک  هیزمیاا ( 13)و هیکاراا 

یانییه اییی  آزمییوا را بییا پ سنیینامه چنییدووه  ابعییاد نییه

به استبنای مقییاس وسیواس اوبیاری  (MMPI)سوتا مینه

اند که هیگی  یزاره ک ده درصد 19تا  درصد 91بی  

دار بیوده اسیت و  معنی (p <31/3) در س ح یک درصد

پییش از  دهنده روای  بیالای ایی  پ سنینامه اسیت.نناا

یی ی  ماوزهای لازم وهیت هییاهنگ  بیا ش وع نیونه

مسیی ولی  مییدارس ی فتییه شیید و توریییصات لازم بییه 

آموزاا ارائه ی دید تا با آییاه  از رعاییت اصیل دانش

پژوهنییگ  بییا ررییایت وارد پییژوهش رازداری از سییوی 

 شوند.

 هیایو آزمیوا SPSS-20افیزار ها با استفاده از ن مداده

کولیوی وف ی اسیی نوف وهت نناا دادا ن مال بودا 
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 ناپارامت یک ب اساس والی  -ک وسکالآزمواها وشاخ 

   مورد تازیه و تصلیل ق ار ی فتند.هابودا شاخ 
 

 و بحث یافته ها
سیاخت ننیاا داد پ سنینامه مصقیق نتایج حاصل از

آموزاا در هفتیه کین تی  از دو درصد از دانش 4/11که 

درصید از آا هیا بییش تی  از دو سیاعت  1/24ساعت و 

درصید از  9/09اند. ای ک دههای رایانهزماا ص ف بازی

 ا نیز در ی وه یواه ق ار ی فتند.هآزمودن 

 
ا تییاای  هییای توصیییف  و نتیاییه آزمییوشییاخ  :1جددل ش ادد     

 ای در ایااد ار  اب و افس دی  کارب ااهای رایانهبازی
 

 س ی
 ر یب معناداری انص اف معیار میانگی  تعداد

 افس دی  ار  اب افس دی  ار  اب افس دی  ار  اب 

   433/4 140/0 91/19 99/9 111 ی وه اول )یواه(

   111/12 411/0 30/19 19/9 04 ی وه دوم

   041/19 142/1 01/14 14/1 40 ی وه سوم

 331/3 331/3 112/11 340/1 31/10 21/0 993 کل

 

ب اساس نتایج  مییانگی  اری  اب بی ای یی وه اول 

 است که بیه صیورت 1و ی وه سوم  1  ی وه دوم 0حدوداً 

دهنده اختلاف بی  سه ی وه مورد م العیه توصیف  نناا

ات است. ب ای آزموا تعیین پدی ی ایی  یافتیه از اطلاعی

ای  شد که نتیاه استفاده  1ستوا معناداری ودول شیاره 

کیه  آا اسیت (p >30/3) داری آزموا ب  اساس میزاا معن

آموزاا مقدار میانگی  مصاسبه شده ب ای ار  اب دانش

 در سه ی وه مورد م العه یکساا نیست. ب  اساس اطلاعیات

  با افزایش ساعت بازی  مییانگی  مییزاا 1ودول شیاره 

 یابید.آموزاا نییز افیزایش می ر  اب مووود در دانشا

چنی  با تووه به نتایج  میانگی  افس دی  ب ای یی وه هن

است  1/14و ی وه سوم  19ی وه دوم  9/19اول حدوداً 

دهنده اختلاف بی  سه ی وه که به صورت توصیف  نناا

مییورد م العییه و افییزایش تییدریا  میییزاا افسیی دی  بییا 

ای است. بنیاب  های رایانهفاده از بازیافزایش ساعات است

آا  (p >30/3) داریآزموا ب اسیاس مییزاا معنی  نتیاه

است که مقدار مییانگی  مصاسیبه شیده بی ای افسی دی  

آموزاا در سه ی وه مورد م العه یکسیاا نیسیت و دانش

آموزاا نییز با افزایش ساعت بازی میزاا افس دی  دانش

هیای گی   اسیتفاده از بیازییابید  بیه بییاا دیافزایش می 

 شود.ای مووب افس دی  کارب اا م رایانه

نتییایج اییی  م العییه بییا م العییه صییفاریاا هیییدان  و 

های نناا داد که بی  میزاا استفاده از بازی (11)هیکاراا

ای و ار  اب و افس دی  راب ه معنیاداری وویود رایانه

 ( 19)و هیکییاراا Gentile (12)و هیکییاراا Gentileدارد و 

در م العه خود نناا دادنید کیه  (19)ق  یف  و هیکاراا

با افیزایش مییزاا سیاعات بیازی  بیه مییزاا افسی دی  و 

شود. به طیور کلی   خنیونت زمینیه ار  اب افزوده م 

ای اسیت  زیی ا سیازندیاا ایی  هیای رایانیهت  بازیبیش

تی ی  ها اعتقیاد دارنید تی س از می د و درد  مهینبازی

 هیایهای س یع بازیک  در ب ابی  صیصنهانگیزه ب ای واکنش

ماازی است و با چنی  احساس  اسیت کیه مخاطبیاا بیا 

هیا اغلیب نویساا ایی  بیازیشوند. ب نامهبازی دریی  م 

کند و نیابود ت ی  ف دی را که بیش از دیگ اا م خن 

کنند و به ایی  ت تییب کند را قه ماا بازی مع ف  م م 

قیق  )مخاطب( که دوست دارد وای قه میاا بازیک  ح

تی ی از باشد  با نابود ک دا و از بیی  بی دا تعیداد بییش

دشیناا سع  دارد امتیاز بالات ی کسب کند تا سی اناام 

 (.10)طبق ب نامه بازی به عنواا قه ماا بازی مع فی  شیود

بدی  ت تیب ف د فنیار روانی  و اسیت س شیدیدی را بیه 

تواند هی  چیه بهتی  بیازی را انایام کند تا بخود وارد م 

ای خیود ییک دغدغیه دهد  به عبارت دیگ  بازی رایانه

شیود کیه موویب ای می کننیدهفک ی و عامل تص ییک

شود تا ای  کیه ابیزاری افزایش ار  اب در مخاطب م 

باشد ب ای س ی م  و آرامش خاط . سپ ی ک دا زمیاا 

 د از ای مووب وداشیدا فیهای رایانهزیادی ب ای بازی

تواند باعی  شود که م تص ک  او م دنیای واقع  و کن

کاهش شادی و تعاملات اوتیاع  شیود و ههی  فی د را 

ای وییز دریییی  تخیییلات ناکارآمییدی کنیید کییه نتیاییه

ار  اب و افس دی  بیه هیی اه نیدارد. از سیوی دیگی   

هیا اف ادی کیه سیاعات زییادی را صی ف اینگونیه بیازی

بازی دست س  نداشته باشیند و  که بهکنند در صورت م 
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 ار  اب وافسی دی  کنند نیزمیک  است دچارنتوانند بازی

با ای  ووود  ب ای کاهش میزاا زمیاا سیپ ی  (.11)شوند

آموزاا  والدی  و ای توسط دانشهای رایانهشده به بازی

شیناخت  م بیاا باید تووه دقیق  به نیازها و مسیائل رواا

ای د و سع  در درک علل رینهآموزاا داشته باشندانش

و ای داشته باشند های رایانهافزایش میزاا استفاده از بازی

 آمیوزااشناخت  دانیشبتوانند پاسخ مناسب  به نیازهای رواا

آمیوزاا بیه امکاا ب رس  علل ی ایش دانیش (.11)بدهند

های زمان  در ایی  ای به دلیل مصدودیتهای رایانهبازی

های آت  تواند در پژوهشکه م پژوهش ووود نداشت 

مورد ب رس  ق ار ی فته تا درک بهت ی از ای  پدیده بیه 

کییه م العییه فییوو بییه روه وییای از آا دسییت آییید.

هیبستگ  بوده است  از ای  رو وویود افسی دی  قبلی  

را  GTAباشد که زمینیه ای اسیتفاده از بیازی مصتیل م 

ود در شیت  ک ده است  از ایی  وهیت پینینهاد می بیش

ت  وویود ییا عیدم های آینده وهت ب رس  دقیقپژوهش

 ووود افس دی  پینی  لصاظ ی دد.
 

 سپاسگزاری
نامه کارشناس  ارشد رشته ای  مقاله ب ی فته از پایاا

شناس  بالین  در داننگاه آزاد اسلام  واحد ساری رواا

ت تیب از کلیه اساتید و کارکناا ای  واحد است که بدی 

 انید  سپاسیگزاریام ای  پژوهش منارکت داشیتهکه در انا

 هیایآمیوزاا دبی سیتااچنی  از مدی اا و دانششود. هنم 

شه  ساری که با هیکاری خود امکاا اناام ای  پژوهش 

 شود.را میک  ساختند قدردان  م 
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