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ABSTRACT
Background and objective: The most important psychological-social effect of 
computer games is their dependence and this can not only lead to financial 
problems, but can also lead to the appearance of some problems in school and 
in social communications with other people throughout life. Thus, the present 
study was done with the aim of determining the predictive power of the theory 
of planned behavior upon dependence to computer games among teenagers.
Methods: In this descriptive-analytical study 300 teenagers referring to af-
filiated playing clubs that were diagnosed, in the first stage of the study to 
be depended on computer games, were randomly selected. Data were col-
lected through a researcher-made questionnaire consistent with the theory of 
planned behavior constructs and adolescents Gaming Dependence Question-
naire (GAS). The data were analyzed using t tests, regression, Mann-Whitney, 
chi-square test.
Results: Median age of participants was 15. Regression results showed that the 
perceived of behavioral control (p<0.001), attitude (p<0.001) had predictable 
insight. And prognosticated consciousness of game dependence and that they 
intended to use games. Among the demographic variables, age, type of admis-
sion to clubs played, the number of hours of play during the week and the time 
referring to playing clubs, 96% of the variance in gaming dependency predic-
tions was for their target population.
Conclusion: The theory of planned behavior could predict the bulk of computer 
games. The results suggest that the use of the theory of planned behavior, fo-
cusing on attitudes and perceived behavioral control in educational interven-
tions, can bring effective results.
Paper Type: Research Article.
Keywords: Dependence on computer games, Theory of planned behavior, Ado-
lescents, Kashmar.
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وابستگی به بازی های رایانه ای 

تعیین قدرت پیش بینی کنندگی نظریه رفتار برنامه ریزی شده بر میزان 

انجام بازی های رایانه ای نوجوانان

چکیده
زمينه و هدف: مهم ترین تأثیر روانی- اجتماعی بازی های رایانه ای وابستگی به آن هاست که نه تنها منجر 
به مشکلات مالی می شود بلکه می تواند منجر به، به وجود آمدن مشکلاتی در مدرسه و ارتباطات اجتماعی 
رفتار  نظریه  پیش بینی کنندگی  قدرت  تعیین  با هدف  مطالعه حاضر  لذا  زندگی شود.  در  دیگر  افراد  با 

برنامه ریزی شده بر میزان انجام بازی های رایانه ای در نوجوانان انجام شد.
به  مراجعه کننده  نوجوانان  از  نفر   300 که  بود؛  تحلیلی  توصیفی  نوع  از  پژوهش  این  روش ها:  و  مواد 
کلوپ های بازی، که در مرحله اول مطالعه وابسته به بازی رایانه ای تشخیص داده شده بودند، به روش 
تصادفی انتخاب شدند. ابزار جمع آوری داده های پرسشنامه  محقق ساخته منطبق با سازه های نظریه رفتار 
از  استفاده  با  داده ها  بودند.  نوجوانان  در  رایانه ای  بازی های  به  وابستگی  پرسشنامه  و  برنامه ریزی شده 

آزمون های تی، رگرسیون، من ویتنی، کای اسکوئر دو در سطح معناداری 0/05 تجزیه وتحلیل شدند.
يافته ها: میانه سنی شرکت کنندگان 15 سال بود. نتایج رگرسیون نشان داد که سازه های کنترل رفتاری 
درک شده )p < 0/001(، نگرش )p < 0/001( پیشگویی کننده وابستگی به بازی و قصد استفاده کردن 
از بازی بودند. در بین متغیرهای جمعیت شناختی، متغیرهای سن، نوع مراجعه به کلوپ های بازی، میزان 
به  بازی، 96% واریانس وابستگی  به کلوپ های  بازی در طول هفته و زمان مراجعه  از  ساعات استفاده 

بازی های رایانه ای را در جمعیت هدف پیشگویی می کردند.
پیشگویی  را  رایانه ای  بازی های  میزان  عمده  بخش  می تواند  برنامه ریزی شده  رفتار  نظریه  نتيجه گيری: 
نماید. نتایج این پژوهش پیشنهاد می کند که استفاده از نظریه رفتار برنامه ریزی شده با تمرکز بر روي 

نگرش و کنترل رفتاري درک شده در مداخلات آموزشی می تواند نتایج مؤثری به همراه داشته باشد.
نوع مقاله: مطالعه پژوهشی.

کليدواژه ها: وابستگی به بازی های رایانه ای، نظریه رفتار برنامه ریزی شده، نوجوان، کاشمر.

 استناد: وفایی ع، مسیح آبادی م، مشکی م، ابراهیمی پور ح، طهرانی ح، اسماعیلی ح، دوگونچی م. تعیین 
قدرت پیش بینی کنندگی نظریه رفتار برنامه ریزی شده بر میزان انجام بازی های رایانه ای نوجوانان فصلنامه 

آموزش بهداشت و ارتقاء سلامت. زمستان 1393؛2)4(: 311-303.
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مقدمه و
استفاده از رایانه یکی از جلوه های آشکار دنیای مدرن و ابزاری مهم 
ویدئویی- بازی های   .)1( می آید  شمار  به  نو  نسل  آموزش  برای 

بازی ها طی سال های  این  رایانه ای در سال 1972 آغاز شد )2(. 
اخیر با کشش و جاذبه ای حیرت انگیز، عمده ترین مخاطبان خود را 
از میان کودکان و نوجوانان انتخاب می کند )3(. ویژگی های فردي 
نیز در گرایش نوجوانان به این بازی ها نقش مهمي ایفا می کند. 
تمایلات  افراد،  شخصیتي  و  روان شناختی  ویژگی های  به طوری که 
آن ها را به پرداختن به نوع بازي تا حدی جهت می دهد. توجه به 
اشاعه و آثار شگرف بازی هاي رایانه ای که به لحاظ اثرگذاري آن بر 
تغییر شیوه های زندگي از آن با عنوان »انقلاب بازی هاي رایانه ای« 
یاد می کنند، دیگر نمی توان به آن ها فقط به عنوان وسیله گذران 
یا  اثرگذار  عاملي  است  ممکن  بلکه  نگریست،  فراغت  اوقات 

اثرپذیر از ویژگی های رواني و رفتاري افراد محسوب شوند )4(.
 77 از  بیش   2005 سال  در  گرفته  صورت  برآورد  طبق 
میلیون کودک وارد فضای سایبر شده بودند. بررسی آماری نشان 
می دهد کودکان 2-7 سال، به طور متوسط 3-4 ساعت در روز 
طولانی تر  سن  افزایش  با  زمان  این  و  می کنند  استفاده  رایانه  از 
نیز می شود )1(. بررسی وود  در سال 2007 در مورد علت های 
احتمالي وابستگي و پرداختن به بازی هاي رایانه ای نشان داد که 
نداشتن  علت  به  موارد  اکثر  در  بازی ها  به  اعتیادگونه  پرداختن 
مهارت کنترل رفتارها، مدیریت زمان و نیز فرار از استرس ها و 
مشکلات زندگي است؛ که برای گریز از استرس ها ، فرد سرگرم 

شدن به بازی ها را انتخاب می کند )5(.
در   %15 تا   10 و   )6( انگلستان  در  بازیکنان   %12 حدود 
حاضر  حال  در   )8( هلندی  بازیکنان  از   %3/2 و   )7( آمریکا 
و  نوجوانان  تا %90  متوسط 70  به طور  هستند.  بازی  به  وابسته 
جوانان آمریکایی )9( و 60 تا 90% نوجوانان و جوانان فنلاندی 

خود را با بازی های رایانه ای سرگرم می کنند )10(.
بین خلاقیت و  پژوهش خلیفه در سال 1391 نشان داد که 
پرداختن  زمان  مدت  و  تجربه  با  متناسب  دانش آموزان  عملکرد 

بري   .)11( دارد  وجود  معناداري  تفاوت  رایانه ای  بازی های  به 
کودکان  بر  رایانه ای  ویدئویي  بازی هاي  تاثیر  بررسي  در  کانتر 
معتقد است که ازآنجایی که کلوپ های بازی های ویدئویي محلي 
براي گردآمدن همسالان است، این بازی ها فرصت هایی را براي 
مشاهده دیگران و آموختن چگونگي رفتارشان فراهم می کند. این 
اجتماعي  محیط  بلکه  نیستند،  بازي  خود  حاصل  تنها  موقعیت ها 
این گونه کلوپ ها هم عامل مهمي در پدید آوردن چنین تأثیراتی 
آن  اجتماعي  و  جسماني  رواني،  اثرات  به  توجه  با   .)12( است 
از  ناشي  چاقي، صرع  پرخاشگری،  و  خشم  حالات  بروز  ازجمله 
بازی ها، انزواي اجتماعي و غیره،  اثرات پرداختن به این بازی ها 
امروزه نقطه عطف توجهات بسیاري از روان شناسان و متخصصان 
بازی ها  اثرات  به  با توجه  سلامت روان محسوب می شود )13(. 
لزوم  نوجوانان،  و  کودکان  بر  فرهنگی  اجتماعی-  لحاظ  به 
برنامه ریزی صحیح و دقیق توسط پژوهشگران در نحوه برخورد با 

قشر متأثر از بازی ها توصیه می شود )3(. 
اساس  بر  نوجوانان  بین  در  رایانه ای  بازی های  شایع شدن 
جنس، سن، محل سکونت )شهر یا روستا(، وضعیت اجتماعی- 
جالب  نتایج  فرهنگی  نگرش های  و  فرهنگ  خانواده،  اقتصادی 
نوجواني  ازآنجایی که   .)14( می دهند  نشان  را  متناقضی  گاه  و 
به  بیشتر  باید  است،  انسان  زندگي  مراحل  از حساس ترین  یکي 
اثرات وابستگی به این بازی ها بر کودکان و نوجوانان توجه شود. 
این  برابر  در  نوجوانان  و  کودکان  وقت  اتلاف  دیگر،  طرفی  از 

ابزارها، توجه به این مهم را بیش از پیش ضروری است )13(. 
مطالعات فراتحلیل نظریه رفتار برنامه ریزی نشان داده است 
که سازه هاي نظریه رفتار برنامه ریزی شده به خوبي قصد و بعدازآن 
رفتار را پیش بینی می کند )15-16(. ابعاد این نظریه عبارت اند 
از: نگرش، هنجارهای انتزاعی، کنترل رفتاری درک شده و قصد 
در  فرد  یک  رفتار  پیش بینی کننده  بهترین  نظریه  این  رفتاری. 
یک  علت  اصلی ترین  است.  کردن  رفتار  براي  تصمیمش  مقابل 
رفتار را قصد براي انجام آن رفتار می دانند. قصد نیز تحت تأثیر 
نگرش نسبت به رفتار، هنجارهاي انتزاعي نسبت به رفتار است. 
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مهم ترین تعیین کننده رفتار یک فرد، قصد رفتاري اوست. قصد 
رفتاري فرد به نگرش او نسبت به رفتار و هنجارهاي ذهني مرتبط 
شخص  یک  رفتار  دیگر،  عبارت  به  دارد.  بستگي  رفتار  آن  با 
بستگي به نگرش وي به یک رفتار خاص و چگونگي نظر سایر 
افراد نسبت به آن رفتار دارد؛ یعنی دیدگاه سایر افراد مهم جامعه. 
هر دوي این ها عوامل تعیین کننده قصد رفتاري یک فرد و انجام 
دادن یا ندادنیک رفتار هستند. عامل سوم، کنترل درک شده است 
که به وجود شرایط و امکانات براي اتخاذ رفتار موردنظر مربوط 

می شود )19-17(.
تحقیقاتی  خلأ  از  مسئولان  کردن  آگاه  ضمن  پژوهش  این 
از  استفاده  تأثیرات  از  مربیان  و  اولیاء  می تواند  زمینه،  این  در 
اجتماعي و عملکرد تحصیلي  بر مهارت های  بازی هاي رایانه ای 
ریزان  برنامه  به  را  لازم  پیشنهاد های  و  کرده  آگاه  نوجوانان 
کند.  یاري  بهتر  ای  رایانه  بازی هاي  تولید  براي  طراحان،  و 
بنابراین، با توجه به اهمیت موضوع در نوجوانان و لزوم شناسایی 
است  لازم  نظري،  اصول  اساس  بر  رفتار  ایجاد  در  مؤثر  عوامل 
تا مؤثرترین سازه ها در ایجاد رفتار و اثر مستقیم یا غیرمستقیم 
آن ها را شناسایی نمود تا بر اساس آن بتوان مداخلات آموزشی 
مؤثری طراحی و برنامه ریزی کرد. پژوهش حاضر با هدف تعیین 
قدرت پیش بینی کنندگی نظریه رفتار برنامه ریزی شده بر وابستگی 

نوجوانان به بازی های رایانه ای انجام شد.

مواد و روش ها
پژوهش حاضر یک مطالعه توصیفی تحلیلی بود که بر روی 
300 نفر از نوجوانان مراجعه کننده به کلوپ های بازي در سطح 
شهر کاشمر انجام شد. ابزار پژوهش پرسشنامه بود که در سه بخش 
تنظیم شده بود. بخش اول شامل مشخصات جمعیت شناختی )سن، 
نوع بازی موردعلاقه، شغل پدر، شغل مادر، میزان تحصیلات پدر 
و میزان تحصیلات مادر، زمان مراجعه به کلوپ های بازی( بود. 
بخش دوم پرسشنامه شامل 21 سؤال داشت که میزان وابستگی 
بر  گذشته  ماه  طول شش  در  را  رایانه ای  بازی های  به  نوجوانان 

اساس مقیاس لیکرت )هرگز، ندرتاً، گاهی اوقات، اغلب یا خیلی 
انطباق  و  بومی سازی  برای  می داد.  قرار  موردسنجش  اوقات(  از 
جامعه ایرانی،  اجتماعی  و  فرهنگی  ویژگی های  با  پرسشنامه  این 
ابتدا توسط دو متخصص به صورت جداگانه ترجمه و باز ترجمه 
گردید. سپس برای تعیین روایی این پرسشنامه و پرسشنامه ای که 
بر اساس سازه های نظریه با بررسی کتب، مقالات و متون علمی و 
مطالعات راهنماي ساختن پرسشنامه نظریه رفتار برنامه ریزی شده 
به صورت محقق ساخته تهیه شده بود، به 10 نفر خبره روان شناسی 
تعیین روایی  آنان در  بهداشت فرستاده شد و نظرات  و آموزش 
به  ابزار  طول  و  زبانی  تناسب  و  وضوح  و  صوری  و  محتوایی 
ابزارهای  تنظیم  در  و  قرار گرفت  پرسش  مورد  گرفته شده،  کار 
پژوهش لحاظ گردید. پایایی این ابزارها بر اساس میزان آلفای 
 19-10 نوجوانان  توسط  پرسشنامه   15 تکمیل  با  نیز  کرونباخ 
ساله مراجعه کننده به کلوپ های بازی و با تکرار آن بعد از 14 

روز در شروع مطالعه این پرسشنامه 0/86 تعیین شد.
بودن،  آسان  و  سهل  نظر  از  پرسشنامه  وضوح  تعیین  برای 
پرسشنامه در اختیار 20 نفر از نوجوانان 10-19 ساله مراجعه کننده 
تا  شد  درخواست  ایشان  از  و  گرفت  قرار  بازی  کلوپ های  به 
نظرات خود را در مورد سؤالات اعلام نمایند. نظرات ایشان در 
تهیه و تدوین پرسشنامه نهایی لحاظ گردید و تغییرات جزئی در 
ابزارها داده شد. طبق پروتکل نمره دهی این پرسشنامه نقطه برش 
رایانه ای  بازی های  به  نبودن  وابسته  یا  بودن  وابسته  تعیین  برای 
در نوجوانان 3 در نظر گرفته شد؛ که در صورتی که فرد پاسخگو 
تلقی  بازی  به  وابسته  باشد،   3 از  بالاتر  و   3 نمره کسب شده اش 
می شد و اگر نمره کسب شده او زیر 3 باشد، غیروابسته در نظر 

گرفته می گردد.
نظریه  سازه های  سنجش  به  مربوط  پرسشنامه  سوم  بخش   
رفتار برنامه ریزی شده شامل 5 سؤال نگرش بود؛ برای مثال )از 
پنج  می کنم(.  بیشتری  اعتمادبه نفس  احساس  بازی کردن  طریق 
کردن  بازی  به  را  من  )دوستانم  مانند  انتزاعی  هنجارهای  سؤال 
)دسترسی  درک شده  رفتاری  کنترل  سؤال   5 می کنند(،  تشویق 
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به کلوپ های بازی برای من بسیار آسان است( و 3 سؤال قصد  و
رایانه ای  بازی های  انجام  به  دوستانم  اصرار  وجود  )با  رفتاری 
می خواهم کمتر بازی کنم.( بود؛ که با طیف لیکرت کاملًا مخالفم، 
نمره  )با  موافقم  کاملًا  یا  موافقم  موافق،  نه   / مخالفم  نه  مخالفم، 

1-5( استفاده شد.

محیط این پژوهش مراکز بازی هاي رایانه ای واقع در سطح 
شهرستان کاشمر بود. از میان 12 مرکز فعال در سطح شهرستان 
که از لحاظ جغرافیایي داراي فاصله مناسبي داشتند، 6 مرکز به 
نمونه  انتخاب شدند. حجم  قرعه کشی  از طریق  صورت تصادفي 
بر اساس مطالعه مشابه )20( با توجه به اطمینان 95% و 1 درجه 
دقت و انحراف معیار 5/70 انتخاب شدند. بر این اساس، 124 
انتخاب  نفر   300 کار  دقت  بردن  بالا  برای  که  شد  برآورد  نفر 

گردید.
نوجوانان  والدین  از  کتبی  رضایت  داده ها،  جمع آوری  برای 
کسب شد. با توجه به معیارهای ورود )داشتن سن 10-19 سال، 
حداقل استفاده از بازی هاي رایانه ای در طول شش ماه گذشته و 
مراجعه مداوم به کلوپ بازی( و خروج از مطالعه )تکمیل ناقص 
پرسشنامه ها یا به ادامه همکاری مایل نداشتن(، از مراجعه کنندگان 
سازه های  اساس  بر  )ساخته شده  پرسشنامه های  تا  شد  درخواست 
بازی های رایانه ای( را پر کنند.  به  نظریه و پرسشنامه وابستگی 
دقیقه   20-15 مدت  در  خودگزارشی  صورت  به  پرسشنامه ها 

تکمیل گردید.
برای تعیین تأثیر سازه های کنترل رفتاری درک شده هنجارهای 
انتزاعی و نگرش، به عنوان متغیرهای مستقل، بر روی قصد رفتاری، 
به عنوان متغیر وابسته، میزان استفاده از بازی های رایانه ای از آنالیز 
نظریه  سازه های  تأثیر  تعیین  برای  شد.  استفاده  خطی  رگرسیون 
 رفتار برنامه ریزی شده )به عنوان متغیر مستقل( بر روی وابستگی به 
نیز  از آنالیز رگرسیون خطی استفاده گردید  بازی های رایانه ای 
و توان پیشگویی آن ها بر روی وابستگی به بازی و قصد رفتاری 
تعیین شد. جهت تجزیه وتحلیل داده ها از آمار توصیفی )فراوانی، 

تي  )آزمون های  استنباطی  و  انحراف معیار(  و  میانگین  درصد، 
مستقل، ضریب همبستگی پیرسون و آنالیز واریانس یک طرفه( 
استفاده گردید و با استفاده از نرم افزار SPSS نسخه18در سطح 

معناداری 0/05 تجزیه وتحلیل گردید.

یافته ها
و  بود  ابتدایی  در حد  بیشتر  مادران  و  پدر  میزان تحصیلات 
پدران تحصیلات کارشناسی  مادران و %14/4  از  تنها %11/7 
تنها %22/7  بیشتر پدران آزمودنی ها کاسب و  بالاتر داشتند.  و 
بوده  خانه دار  مادران  بیشتر  بودند.  دولتی  شغل  دارای  پدران  از 
طول  در  آزمودنی ها  بیشتر  داشتند.  دولتی  شغل   %14/4 تنها  و 
ایام هفته )بعدازظهر( به مراکز بازی های رایانه ای مراجعه داشته اند 
داشت  وجود  رایانه  به  وابستگی  میزان  با  معناداری  ارتباط  که 

.)p =0/004(
زمان  میانه  بود.  سال   15 موردبررسی  نمونه های  سنی  میانه 
ساعت   8 هفته  آخر  در  و  ساعت   15 هفته  طول  در  بازی کردن 
بود. نمره کسب شده در سازه نگرش 15/18، هنجارهای انتزاعی 
و  سن  بین  بود.   15/30 درک شده  رفتاری  کنترل   ،14/54
با  داشت.  وجود  معناداری  آماری  ارتباط  بازی  به  وابستگی 
پیدا  افزایش  رایانه ای  بازی های  به  وابستگی  میزان  افزایش سن 
با  همراه  رایانه ای  بازی های  به  وابسته  نوجوانان  بیشتر  می کرد. 
در  بازی  زمان  بین  می رفتند.  بازی  کلوپ های  به  خود  دوستان 
به بازی های رایانه ای  با وابستگی  طول هفته )بر حسب ساعت( 

.)p =0/005( ارتباط آماری معناداری وجود داشت
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جدول 1. نتایج رگرسیون خطی تأثیر متغیرهای جمعیت شناختی بر 
میزان وابستگی به بازی های رایانه ای در نوجوانان مراجعه کننده به 

کلوپ های بازی

متغير مستقلمتغير وابسته
بتای 

استاندارد
سطح 

معناداری
R2

وابستگی به
 بازی های 

رایانه ای

0/1360/016سن

0/096

نوع مراجعه به 
کلوپ های بازی

0/1150/047

زمان مراجعه به 
کلوپ های بازی

0/1180/039

زمان بازی در طول هفته 
)بر حسب ساعت(

0/2030/000

مراجعه  نوع  سن،  متغیرهای   1 جدول  یافته های  به  توجه  با 
زمان  و  بازی  کلوپ های  به  مراجعه  زمان  بازی،  کلوپ های  به 
به  وابستگی  واریانس   %96 مجموع  در  هفته  طول  در  بازی 
متغیرهای  بین  در  کردند.  پیشگویی  را  رایانه ای  بازی های 
جمعیت شناختی زمان بازی در طول هفته با توجه به بتای استاندارد 
پیشگویی کنندگی بالایی برای میزان وابستگی به بازی های رایانه 
متغیرهای  دیگر  به  نسبت  نیز  سن  دوم  درجه  در  و  داشت  ای 

جمعیت شناختی پیشگویی کنندگی بالایی را داشت.
بین زمان مراجعه به کلوپ های بازی و میانگین نمره کنترل 
میانه  داشت.  وجود  معناداری  آماری  ارتباط  درک شده  رفتاری 
نمره قصد رفتاری نوجوانانی که در طول ایام هفته در بعدازظهرها 
در  بود که  نوجوانانی  از  بیشتر  نیز  بازی می رفتند،  به کلوپ های 
بعدازظهرهای آخر هفته به کلوپ های بازی مراجعه داشتند. در بین 
سازه های نظریه رفتار برنامه ریزی شده تنها بین سن و نمره کنترل 
رفتاری درک شده همبستگی معنادار بود؛ که به این معناست که با 
افزایش سن کنترل رفتاری درک شده افزایش می یابد. بین نگرش 
و زمان بازی در طول هفته نیز همبستگی مثبت وجود داشت؛ که 
از لحاظ آماری معنادار بود. یعنی هرچه دیدگاه نوجوان نسبت به 
بازی های رایانه ای مثبت تر بود و گرایش بیشتری به انجام بازی های 
رایانه ای داشتند، میزان ساعات استفاده از بازی آنان در طول هفته 

بیشتر می شد.
نتایج ضریب همبستگی پیرسون نشان داد که بین هنجارهای 

انتزاعی )p =0/006(، نگرش )p =0/000( با میزان وابستگی 
به بازی های رایانه ای ارتباط مثبت و معنادار وجود دارد. یافته های 
پیش بینی کنندگی سازه های نظریه رفتار برنامه ریزی شده در ارتباط 
که  داد  نشان  رفتاری  قصد  و  رایانه ای  بازی های  به  وابستگی  با 
انتزاعی کنترل رفتاری درک شده و قصد رفتاری  بین هنجارهای 
بین کنترل  بود.  معنادار  آماری  نظر  از  و  مثبت  ارتباط  نگرش  با 
رفتاری درک شده، قصد رفتاری با هنجارهای انتزاعی ارتباط مثبت 
و از نظر آماری معنادار بود. بین آگاهی و نگرش ارتباط معکوس 
و از نظر آماری معنادار بود. بین کنترل رفتاری درک شده با قصد 

رفتاری نیز با یکدیگر ارتباط مثبت و از لحاظ آماری معنادار بود.

جدول 2. نتایج رگرسیون خطی تأثیر سازه های نگرش، کنترل 
رفتاری درک شده، هنجار انتزاعی بر میزان وابستگی به بازی های 

رایانه ای در نوجوانان مراجعه کننده به کلوپ های بازی

متغير مستقلمتغير وابسته
بتای 

استاندارد
سطح 

معناداری
R2

وابستگی به 
بازی های 
رایانه ای

0/2770/000نمره نگرش

0/324 0/0530/382نمره هنجارهای انتزاعی

نمره کنترل رفتاری 
درک شده

0/0150/806

بر اساس نتایج جدول 2 کنترل رفتاری درک شده، نگرش و 
هنجارهای انتزاعی در مجموع 32%، واریانس وابستگی به بازی 
سازه های  بین  از  که  کرد؛  پیشگویی  موردبررسی  جامعه  در  را 
به  بر میزان وابستگی  برنامه ریزی شده، سازه نگرش  نظریه رفتار 

بازی های رایانه ای تأثیر معنادار داشتند.

جدول 3. نتایج رگرسیون خطی تأثیر سازه های نگرش، کنترل 
رفتاری درک شده، هنجار انتزاعی بر قصد رفتاری نوجوانان 

مراجعه کننده به کلوپ های بازی

متغير مستقل
بتای 

استاندارد
سطح 

معناداری
R2متغير وابسته

0/0140/825نمره نگرش

قصد رفتاری0/067 0/7500/454نمره هنجارهای انتزاعی
نمره کنترل رفتاری 

درک شده
0/2170/000
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مشاهده شده  و پراکندگی  از   %6 که  می دهد  نشان   3 جدول 
درک شده،  رفتاری  کنترل  متغیرهای  توسط  رفتاری  قصد  در 
هنجارهای انتزاعی، نگرش توجیه می شود که از بین این سازه ها 
قصد  پیش بینی  در  را  نقش  بیش ترین  درک شده  رفتاری  کنترل 

رفتاری دارا می باشند.
به طورکلی، بر اساس نتایج ضریب همبستگی پیرسون سازه 
هنجارهای انتزاعی ضریب همبستگی بیشتری را با میزان وابستگی 
اشخاصی  تأثیرات  نشان دهنده  داشت؛ که  ای  رایانه  بازی های  به 
که برای نوجوان اهمیت بالایی دارند، بر روی نگرش های فردی 
برای  نوجوان  انگیزش  می شود  باعث  اینها  اوست.  رفتاری  و 
تأثیر  رگرسیون  مدل  در  گردد.  بیشتر  رایانه ای  بازی های  انجام 
به  وابستگی  میزان  بر  برنامه ریزی شده  رفتار  نظریه  سازه های 
بازی های رایانه ای به این  صورت بود که نگرش پیش بینی کننده 
بر روی قصد رفتاری  رایانه ای و  بازی های  به  معنادار وابستگی 
نمونه  معنادار  پیش بینی کننده  درک شده  رفتاری  کنترل  سازه 

موردپژوهش بودند.

بحث
نظریه  پیش بینی کنندگی  قدرت  تعیین  هدف  با  پژوهش  این 
رفتار برنامه ریزی شده بر میزان وابستگی به بازی های رایانه ای در 

نوجوانان مراجعه کننده به کلوپ های بازی انجام شد.
در این مطالعه یافته های به دست آمده از میزان ساعات استفاده 
این  از  هفته حاکی  پایانی  و در روزهای  هفته  بازی در طول  از 
بود که در نوجوانانِ وابسته به بازی های رایانه ای میزان ساعات 
پرداختن به بازی در طول هفته 15 ساعت و در روزهای پایانی 
بین  که  است  آن  می دهد  نشان  این  است.  بوده  ساعت   7 هفته 
میزان ساعات استفاده از بازی در طول هفته و وابستگی به بازی 
ارتباط آماری معناداری وجود دارد که با مطالعات اربطانی )21( 
و رمضانخانی )22( مغایرت داشت. در مطالعه پیترز و هاکسما با 
هدف تعیین تأثیر عوامل اجتماعی بر روی رفتار بازی، میانگین 
تعداد ساعات استفاده از بازی در دختران 16/02 ± 85 /8 و در 

پسران 18/50± 19/16 عنوان شده است )23(.

سال   15 پژوهش  این  در  موردبررسی  نمونه های  سنی  میانه 
با دامنه میان چارگی 2 سال بود. بیش ترین زمان مراجعه آن ها به 
کلوپ های بازی در طول ایام هفته نیز در بعدازظهرها )63%( بود. 
در پژوهش انجام شده توسط دارایی با عنوان »بررسی ویژگی های 
رایانه ای«،  کلوپ های  به  مراجعین  خانوادگی  و  رفتاری  فردی، 
مراجعین به کلوپ ها از سن 13 سال به بالا بوده و زمان مراجعه 
 .)3( است  بوده  غروب ها  بیشتر  ویدئوکلوپ ها  به  پاسخگویان 
از  که  پسر  نوجوانان  سنی  میانگین  پیترز  و  هاکسما  مطالعه  در 

بازی های رایانه ای استفاده می کردند، 15/57 سال بود )23(.
ترتیب  به  مطالعه،  این  در  نوجوانان  موردعلاقه  بازی  نوع 
معما  حل   ،)%31/3( خشن  بازی های   ،)%48( فوتبال  اهمیت، 
کلوپ   30 در  شاوردی  بود.   )%8/5( بازی  ماشین  و   )12/2(
بازی در سطح تهران مشاهده کرد که بیش ترین میزان بازی ها، از 
لحاظ محتوای بازی های موجود در کلوپ ها، 43/7% به فوتبال، 
34% به بازی های مسابقه ای، 15/6% به بازی های فکری و 6% به 

بازی های جنگی اختصاص داشت )24(.
بر اساس نتایج این مطالعه از بین متغیرهای مربوط به نظریه به 
کار گرفته شده دو سازه نگرش و کنترل رفتاری درک شده قدرت 
پیشگویی کنندگی معناداری در وابستگی به بازی های رایانه ای و 
قصد استفاده از بازی های رایانه ای را در نوجوانان داشت؛ که با 
مطالعات سعدالدین )25( در پیش بینی رفتار گذاشتن آی.یو.دی 

و پاکپور)26( در پیش بینی استفاده از نخ دندان همخوانی دارد.
نتایج مطالعه شجاعی و همکاران در سال 1391 نشان داد سه 
بازي در هفته و  به خشونت، تعداد ساعات  متغیر نگرش نسبت 
به پیش بینی 43% تغییرات  ، قادر  معدل آخرین مقطع تحصیلي 

پرخاشگري کاربران نوجوان بازي رایانه اي خشن بودند )27(.
هنجارهای  بین  داد  نشان  پیرسون  همبستگی  ضریب  نتایج 
انتزاعی، نگرش با وابستگی به بازی های رایانه ای ارتباط مثبت و 
معنادار وجود داشت که در تأیید ارتباط بین سازه های موجود در 
این نظریه و موفقیت آن در پیش بینی میزان وابستگی به بازی های 

رایانه ای است که با مطالعه سعدالدین)25( مطابقت دارد.
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رفتار  نظریه  که  می دهد  نشان  مطالعه  این  نتایج  به طورکلی 
میزان  واریانس   ،%32 مجموع  در  می تواند  برنامه ریزی شده 
در  کرد.  پیشگویی  موردبررسی  جامعه  در  را  بازی  به  وابستگی 
مطالعه بشیریان با عنوان »کاربرد نظریه رفتار برنامه ریزی شده در 
پیش بینی عوامل مؤثر بر سوءمصرف مواد در نوجوانان« در بررسی 
تعیین رابطه بین اجزاء مختلف نظریه رفتار برنامه ریزی شده و قصد 
مصرف مواد مخدر در نوجوانان، نتایج به دست آمده نشان داد که 
نگرش )نگرش مثبت نسبت به مواد مخدر(، هنجارهای انتزاعی و 
کنترل رفتاری درک شده پیش بینی کننده های قوی تری برای قصد 

مصرف مواد مخدر در واحدهای پژوهش می باشند )28(.
برنامه ریزی شده،  رفتار  نظریه  سازه های  بین  از  به طورکلی 
به  وابستگی  میزان  بر  درک شده  رفتاری  کنترل  و  نگرش  سازه 
بازی های رایانه ای تأثیر معنادار داشتند؛ که با مطالعه پاکپور)26( 
که سازه کنترل رفتار درک شده قوی ترین سازه جهت پیش بینی 

کردن افراد در استفاده از نخ دندان بود، همسو می باشد.
میزان  کاهش  برای  دقیق  برنامه ریزی  یک  تنظیم  نتیجه گیری: 
را  افراد  می تواند  ای  رایانه  بازی های  به  نوجوانان  وابستگی 
دررسیدن هر چه بیشتر به رفتار موردنظر کمک کند. با توجه به 
می شوند  محسوب  جامعه  آینده سازان  نوجوانان،  و  کودکان  اینکه 
از  عمده ای  قسمت  خانواده  و  محیط  بر  علاوه  درعین حال  و 
به آن ها  بازی های رایانه ای  از طریق رسانه ها و گاهی  یادگیری ها 
منتقل می شود، لازم است که در مورد قرار گرفتن آن ها در معرض 
است  لازم  بنابراین،  شود.  ویژه ای  توجه  رسانه ای  تولیدات  و  مواد 
جهت کنترل وابستگي به بازی هاي رایانه ای در نوجوانان به آموزش 

و جایگزیني رفتارهاي اجتماعي کارآمدتر توجه شود.

سپاسگزاری
این مقاله نتیجه پایان نامه کارشناسی ارشد مصوب دانشگاه علوم 
دانشکده  پژوهشی  معاونت  از  وسیله  بدین  است.  مشهد  پزشکی 
یاری  را  ما  پژوهش  این  انجام  در  که  کسانی  کلیه  و  بهداشت 

رسانده اند سپاسگزاری می کنیم.
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