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 چکیده 

رشته   یازدهم   یهآموزان پادانش  یلی تحص  یشرفتو پ   اییانهرا  هاییاستفاده روزانه از باز  یزانم  ینرابطه ب  ی هدف پژوهش حاضر بررس

پژوهش از نظر  ینبود. ا یباز یلیتحص یامدهایآموزان از پ زمان و ادراک دانش یریتآن با مد یفیارتباط توص یبررس بعلاوه و  یتجرب

 یزانمختلف م  یهاآموزان در گروهدانش  یلیعملکرد تحص  یانگینم   یسهبود و با استفاده از مقا  یفیو از نظر روش، توص  یهدف، کاربرد

 ید شه   یروزشبانه  یرستاندب  یرشته تجرب  یازدهم  یهآموز پسر پادانش  3۰جامعه و نمونه شامل    انجام شد.  اییانهرا  هاییاستفاده از باز

م شهر  تحص  یرجاوهباهنر  سال  داده  سرشماری  روش  به  که  بود  14۰5–14۰4  یلیدر  شدند.  پرسشنامه انتخاب  از  استفاده  با  ها 

 یخودگزارش  یلیزمان و عملکرد تحص  یریتمد  ی،منف  یراتمثبت، تأث  یراتاستفاده، تأث  یزانم  ددر پنج بع  اییهگو  25ساخته  محقق 

آموزان سه  نفر از دانش  2۰نشان داد    یفیتوص  یجمدرسه استخراج شد. نتا  یاز سوابق آموزش  یزگذشته ن  یمسالو معدل ن  یگردآور

از چهار    یش ساعت و ب  4تا    3ساعت،    3تا    2کمتر از دو ساعت،    یهامعدل در گروه  یانگین. مکردندیم  یدر روز باز  یشترب  یا ساعت  

 ین داشت. همچن  یمعدل روند کاهش  ی، زمان باز  یشنمونه با افزا  ین در ا  بنابراین،  بود؛  15.9۰و  17.۰۰،  18.۰۰،  19.2۰یب  ترتساعت به

سه ساعت   یآموز دارادانش 2۰نفر از  14 و  آمد دست به 4.1۰شدهادراک یمنف یراتتأث میانگین و  2.1۰ زمان یریتبُعد مد یانگینم

وجود رابطه   یانگرب  هایافته  ینپژوهش، ا  ی قطعم  یترا گزارش کردند. با توجه به ماه  یروزانه، افت نمرات دروس تخصص  یباز  یشترب  یا

  یهابه پژوهش  یرهامتغ  این  یانم  یدرباره رابطه علّ  گیرییجه نت  یدر نمونه مورد مطالعه است و برا  یلیتحص  یشرفتو پ   یباز  یزانم  ینب

 .است یازن یطول

 

 یازدهم  یهآموزان پادانش ، زمان یریتمد ،یلیتحص یشرفتپ  ،یاستفاده از باز یزانم ،اییانهرا هاییباز :واژگان کلیدی

 

 مقدمه - 1

  ین اند. اشده  یل از نوجوانان تبد  یاری روزمره بس  ی از زندگ ناپذیرییبه بخش جدا اییانه را هایی امروز، باز  یای در دن

چشم و دست    یو هماهنگ   گیرییم حل مسئله، تصم  یهامهارت  یتهمچون تقو   یمثبت  یهاجنبه   توانند ی م  هایباز
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را    هاییی ها، نگراناز آن   رتو بدون نظا  رویهی حال، استفاده ب   ین. با ا(2۰21،  و همکاران  1رینالدو )  داشته باشند 

  ی، باز  دارد، نه خود  یتاهم  یانم  ینکرده است. آنچه در ا  یجادآموزان ادانش   یو رفتار  یلیتحص  یامدهایدرباره پ

 (. 2۰19و همکاران،    2)آدلانداتو رنوآ   آموز استوقت توسط دانش  یریتمد   یوه مدت زمان استفاده و ش   ی،بلکه نوع باز 
و    یاضی،و ر   یزیک ف  یمی،ش   شناسی،یست مانند ز  یدروس تخصص  یتراکم بالا  یلبه دل  ی، رشته تجرب  یازدهم  پایه

از نظر تحص  یادوره   ی،به کنکور سراسر  یکی نزد  ینهمچن هر    یطی، شرا  ین. در چن رودی به شمار م  یلی حساس 

  یر تأث  یلیبر عملکرد تحص  تواند ی کاهش تمرکز شود، م  یاکه باعث کاهش زمان مطالعه، اختلال در خواب    یعامل

آموز مورد  دانش   3۰پژوهش نشان داد که از    ین ا  یه اول  یهاداده   (. 2۰19و همکاران،    3)آدلانداتو رنوآ   بگذارد   ی منف

استفاده،    یزانم  ینمشغول هستند. ا  یاز چهار ساعت به باز   یشنفر ب  1۰از سه ساعت و    یش نفر روزانه ب  2۰مطالعه،  

تأث  ییهاپرسش درباره  پ  یر را  بر  توا  یلیتحص  یشرفتآن  م   یریتمد   ناییو  مطرح  ا  با  .کند یزمان  به    ینکه توجه 

استفاده از اوقات   ی الگو گذرانند،ی مدرسه و خوابگاه م یط را در مح یشتریزمان ب یروزآموزان مدارس شبانه دانش

مسئله در    ین ا  ی رو، بررس   ین تفاوت داشته باشد. از ا  یآموزان مدارس عاد با دانش   تواند ی فراغت و نظارت بر آن م

 بافت خاص ارائه دهد. یکدر  یلی و عملکرد تحص یاز رابطه باز ی ترر روشنیتصو تواند ی م ی روزمدرسه شبانه  یک
ای اغلب با افت عملکرد تحصیلی همراه  های رایانه زا از بازیاند که استفاده مشکل های پیشین نشان داده پژوهش

  24شده،  مطالعه بررسی   27شان داد که از میان  ( ن2۰24)  5و گریفتث   4الزهرانی   مند است. برای نمونه، مرور نظام 

(،  2۰24و همکارانش )   6ن گیومچنی. هاند زا و پیشرفت تحصیلی را گزارش کرده مورد رابطه منفی میان بازی مشکل

های ویدیویی با کاهش انتظارات آموزشی و تضعیف نگرش به یادگیری مرتبط هستند و  گزارش کردند که بازی 

ها پژوهش   ی مقابل، برخ  در  . توانند بخشی از ارتباط میان بازی و عملکرد تحصیلی را تبیین کنند این عوامل می 

بر    ی اثرات مثبت  توانند ی هدفمند م  ی آموزش   هایی اند که باز( نشان داده 1393)  یلیانو جل  یی مانند مطالعه خزا

مقطع    ی،مانند نوع باز  یبه عوامل متعدد  ی باز  یرکه تأث  دهد ی تناقض نشان م   ینداشته باشند. ا  یت و خلاق  یادگیری 

 دارد.  یاستفاده بستگ  یزان و م یلی تحص
  اجتماعی بندورا و مدل استفاده جبرانی شکل گرفته است -چارچوب نظری این پژوهش بر اساس نظریه شناختی

کاردفلت1986،  7)بندورا دیدگاه(.  2۰14،  8وینتر- ؛  این  اساس  یا  بر  فشارها  با  واقعی  زندگی  در  که  افرادی  ها، 

روبه ناکامی می هایی  فعالیت رو  به  است  ممکن  بازی شوند،  جمله  از  آنلاین،  رایانههای  به های  فعالیتی  ای،  عنوان 

 
1 Reynaldo 
2 Adelantado-Renau 
3 Adelantado-Renau 
4 Alzahrani 
5 Griffiths 
6 Gu 
7 Bandura 
8 Kardefelt-Winther 



 

3 

 

توانند در  در این میان، خودتنظیمی و مدیریت زمان می (.  2۰14وینتر،  -)کاردفلت   جایگزین و جبرانی روی آورند 

 (. 1986)بندورا،  ای و پیامدهای تحصیلی آن نقش داشته باشند های رایانه نحوه استفاده از بازی 

بررس   ین ا  ی کل  هدف ب  یپژوهش،  باز  ین رابطه  پ  ی زمان  پادانش   یلی تحص  یشرفت و  و    ی تجرب  یازدهم   یه آموزان 

  ی اصل   یهااست. پرسش  یشده از باز درک   یمنف   یراتزمان و تأث   یریتمرتبط مانند مد   یرهای نقش متغ  ییشناسا

 پژوهش عبارتند از: 
 وجود دارد؟  یاآموزان رابطه و معدل دانش   یزمان روزانه باز ینب آیا
 ارزش قائل هستند؟ یآموزش  هایی باز یهمچنان برا  ی،منف   یراتآموزان با وجود تجربه تأثدانش  آیا
 آموزان مرتبط باشند؟با معدل دانش توانند ی م  یخودگزارش  یلیزمان و عملکرد تحص یریتمد  آیا

 

 روش پژوهش  - 2
  یهای استفاده از باز  زانیپژوهش، م   ن یاست. در ا  یفیو از نظر روش، توص   ی پژوهش حاضر از نظر هدف، کاربرد

عملکرد    نیانگ یو م  ی آموزان بررس دانش  ی لیزمان و عملکرد تحص  ت یریمد   ، یباز  ی مثبت و منف  راتی تأث  ، یاانهیرا

آموزان پسر  دانش   یشامل تمام  ی جامعه آمار  شد.  فیتوص  یاستفاده از باز  زانیمختلف م  یهادر گروه   یلیتحص

بود. به   14۰4- 14۰5 یلیدر سال تحص  یرجاوهباهنر شهر م ید شه یروز شبانه یرستاندب  یرشته تجرب  یازدهم  یهپا

)   یلدل جامعه  بودن  با    یکمحدود  نمونه دانش   3۰کلاس  سرشماربه   یریگآموز(،  همه    یصورت  و  شد  انجام 

 . بود  17.2  گذشته   یمسالمعدل ن  میانگین  و  سال  17.2  آنان   ی سن  یانگینآموزان در پژوهش شرکت کردند. مدانش
از  داده   یآورجمع   برای محقق   یکها،  شامل  پرسشنامه  که  شد  استفاده  م  یهگو  25ساخته  بخش  پنج    یزان در 

  یاس بر اساس مق  هایه بود. گو  یخودگزارش   یلی زمان و عملکرد تحص  یریتمد   ی،منف   یراتمثبت، تأث  یرات استفاده، تأث

  یلی تحص  یشرفت اطلاعات مربوط به پ  ین،شدند. همچن  ی( طراح م )از کاملاً مخالفم تا کاملاً موافق  یکرتل  یادرجه پنج

 . ید مدرسه استخراج گرد یگذشته( از سوابق آموزش  یمسال)معدل ن
آموز قرار گرفت  پنج دانش  یاردر اخت هایه پرسشنامه با گروه هدف، گو هاییه وضوح و تناسب گو  یهاول ی بررس  یبرا

در از  ب  یافتو پس  نحوه  در  لازم  اصلاحات  آنان،  شد. همچن  هایه گو   یبرخ  یانبازخورد    ی بررس   یبرا  ین،انجام 

دب   ییمحتوا و دو  دانشگاه  استاد  نظر سه  پ  یافتمجرب در  یرپرسشنامه،  تدو  یشنهادیو اصلاحات    یینها  یندر 

 اعمال شد. هایه گو

از هماهنگ  از دانش  یتبا مدرسه و اخذ رضا  یپس    45جلسه    یک ها در  پرسشنامهها  آموزان، پرسشنامه آگاهانه 

شد.    یافتمدرسه در  یشدند. سپس اطلاعات مربوط به معدل از سوابق آموزش   یلصورت ناشناس تکمبه   اییقه دق

  تحلیل و    یدهسازمان   یارو انحراف مع   یانگیندرصد، م  ی،شامل فراوان   یفی آمار توص  یها ها با استفاده از شاخص داده 

  یفی صورت توصبه  اییانه را هایی استفاده از باز یزان مختلف م یهاآموزان در گروه دانش  یلیشدند و عملکرد تحص 

 شد.  یسهمقا
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از    بیش   درصد   66.6  و  ساعت  سه   از   کمتر   روزانه   آموزان دانش  از   درصد   33.3  نشان داد که  یزمان باز   یع توز  بررسی

باز به  باز  بیش (  درصد   33.3)  نفر   1۰آنان،    یان . در مدهند ی اختصاص م   ی سه ساعت    ی از چهار ساعت در روز 

 آورده شده است.  1آموزان در جدول  گزارش جزئیات توزیع فراوانی ساعات بازی روزانه این دانش  .کردند ی م
 

 روزانه   یساعات باز  یفراوان  یعتوز  -1جدول  

 فراوانی   درصد ی فراوان روزانه  ی ساعات باز

 16.7 5 ساعت   2از    کمتر

 16.7 5 ساعت   3تا   2

 33.3 1۰ ساعت   ۴تا   3

 33.3 1۰ ساعت   ۴از    بیش

 1۰۰ 3۰ مجموع 

 
دانش   میانگین کل  نمره    یانگینم  تخصصی،  دروس   بخش   در .  بود  19.5  تا   13.8  دامنه   با   17.2  آموزانمعدل 

  و   4.3۰  استفاده   یزان مربوط به م  یانگینم  بالاترین   پرسشنامه،   بخش   در .  بود  16.3  شیمی   و   16.8  شناسییستز

آموزان  که دانش  دهد ی امر نشان م  این .  بود  2.1۰  ن زما  یریتمربوط به مد   یانگینم  ترینپایین  و   4.1۰  ی منف  تأثیرات 

 دارند.   یفیزمان ضع   یریتمد  یگرد متو از س  دهند ی اختصاص م یرا به باز یادی سو زمان ز یکاز 
که    یطور. بهیابد ی کاهش م ی طور محسوس معدل به  یانگینم ی،ساعات باز یشنشان داد که با افزا نتایجهمچنین 

مقدار    ین که ا  حالی   در   داشتند را    19.2۰  معدل  یانگینم  کردند،ی م   ی که کمتر از دو ساعت در روز باز  ی آموزاندانش

قابل   یتیدو گروه از نظر ترب ینا  ینب  اینمره   3.3 . اختلافیافت  کاهش 15.9۰  از چهار ساعت به   یش گروه ب  یبرا

خلاصه    2جدول    است.  یلیبر عملکرد تحص  مدتیطولان  هایی باز  یمنف  یرثاتو حاکی از  دهنده  توجه است و نشان 

 کند.بعد پرسشنامه را گزارش می  5های توصیفی نتایج مرتبط با شاخص 

 
 ( n=3۰ابعاد پرسشنامه )  یفیتوص  ی هاشاخص  - 2جدول  

 یشینهب ینهکم یارانحراف مع یانگین م  بعد پرسشنامه 
 5.۰ 3.2 ۰.52 4.3۰ استفاده  میزان

 4.8 2.۰ ۰.68 3.2۰ مثبت تأثیرات

 5.۰ 2.8 ۰.61 4.1۰ ی منف تأثیرات

 3.5 1.2 ۰.55 2.1۰ زمان   مدیریت
 4.8 2.6 ۰.59 3.9۰ یلی تحص  عملکرد
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  یانگیندارد. م ینمونه روند کاهش  ین معدل در ا  یانگینم ی،ساعات باز  یش که با افزا دهد ی نشان م  3جدول   یجنتا

  15.9۰از چهار ساعت    بیش  گروه   در   و  19.2۰  کردند یم   ی که کمتر از دو ساعت در روز باز  ی آموزانمعدل دانش 

م  بنابراین  . بود توصای.  است  نمره   3.3۰  دو گروه   ینا  یانگیناختلاف  نظر  از  توجه است  یفی ن اختلاف  در  .  قابل 

  گزارش شده است.   تر یینپا   یشتر ب  ی آموزان با ساعات بازدانش   یان زمان در م   یریتمد   یانگینم  یفی، توص  یسه مقا

آموزان  از سه ساعت( نشان داد که دانش   یش)ب   ی )کمتر از دو ساعت( و پرباز  ی بازدو گروه کم عملکرد    بعبارت دیگر 

را به مطالعه و مرور دروس اختصاص    ی نداشته و زمان کمتر  ی روزانه منظم  یزی ربرنامه   یتوجهطور قابل به   یپرباز

درصد( اظهار داشتند    7۰نفر )  14  کردند، ی م  ی از سه ساعت در روز باز  یشکه ب  یآموزدانش   2۰  یان م  از  .دهند ی م

  یافته   ین شده است. ا  یمیو ش   ، فیزیک شناسییستمانند ز  یباعث افت نمرات آنان در دروس تخصص   ی که باز

مانند ضعف    یلیبه دلا  لکن  خود آگاه هستند   یادگیریبر    یباز  ی منف  یراز تأث  یزآموزان خود ن که دانش   دهد ی نشان م

  ید نبا  یر متغ  ینبودن ا  یخودگزارش   یلحال به دله هر  ب  .یستند خود ن  یقادر به کنترل زمان باز   یمی،در خودتنظ

 . نمود  ی بر نمرات تلق ی باز معلولی -ی لو ع ی آن را معادل اثر واقع

 
 یمعدل برحسب ساعات باز  یارو انحراف مع  یانگین م  - 3جدول  

 یارانحراف مع معدل  یانگینم  تعداد ی گروه ساعات باز
 ۰.7۰ 19.2۰ 5 ساعت 2از  کمتر

 1.1۰ 18.۰۰ 5 ساعت  3تا  2
 1.2۰ 17.۰۰ 1۰ ساعت  4تا  3

 1.2۰ 15.9۰ 1۰ ساعت  4از  بیش
 

 گیریبحث و نتیجه  - 3
استفاده    یرجاوه، در م ی روزمدرسه شبانه  یک   ی تجرب یازدهم  یه آموزان پادانش   ین پژوهش حاضر نشان داد که در ب

از سه ساعت    یشآموزان روزانه بهمراه است. دو سوم دانش   یلیتحص  یشرفتبا کاهش پ  اییانه را  هایی از باز  یطولان

و    ی بازگروه کم   ین معدل ب  یانمره   3.3۰داشتند. اختلاف    تری یف زمان ضع  یریتگروه مد   ین و ا  کردند ی م   یباز

زمان،    یریتو مد   یمی خودتنظ  یهاآموزش مهارت   یتبر اهم  هایافته   ینقابل توجه است. ا  یاز نظر آموزش   ی،پرباز

 دارند.  ید کات  یلی،در مقاطع حساس تحص  یژهوبه 

معکوس    ی و معدل الگو  یزمان روزانه باز  ینپژوهش نشان داد که در نمونه مورد مطالعه، ب   هاییافته   ی،به طور کل

  ین داشتند. همچن   تری یینمعدل پا  یانگینم یشتر،ب  یساعات باز  ی دارا یهامعنا که گروه   ینبه ا  .شودی مشاهده م

گزارش    یینی سطح پا  ،زمان  یریتشاخص مد و در    کنند ی عمل م  تریف زمان ضع  یریتدر مد   ی آموزان پربازدانش

نسبت    یرا به باز   یبالا، افت نمرات دروس تخصص  یساعات باز  یآموزان دارا از دانش   وجهی بخش قابل ت  . بعلاوهشد 
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  را ندارند   ی کاهش زمان باز  یی توانا  شانیاری بس  ی،منف   یرات از تأث  هاآن   یآگاه  دهد با توجه بهکه نشان می   دادند 

از    ی اپژوهش با بخش عمده   ینا  هاییافته   است.   یمیخودتنظ  یهامهارت   یت تقو  یتدهنده اهمخود نشان   ین ا  و

 یهادر سال   یژه وبه   ای، یانهرا  هایی از باز  مدتی که استفاده طولان  دهد ی همسو است و نشان م   یشین مطالعات پ

زمان و    یریتبر نقش مد   ید تأک  کند،ی م یزپژوهش را متما  ینبا افت عملکرد همراه است. آنچه ا  یلی، حساس تحص

بلکه    یستن  کنندهیین تع  ییتنهابه   ی زمان بازفقط    یگراست. به عبارت د   یدیکل  یرهایمتغ  وانعنبه   یمی خودتنظ

 دارد.  یلیدر عملکرد تحص ینقش مهم یباز یرات ثااز ت یزمان و آگاه یریتنحوه مد 
  یر تفس  یرها متغ  ین از وجود رابطه ب  دی عنوان شواهبه   ید با  یج پژوهش، نتا  این   ی مقطع  یتبا توجه به ماهدر نهایت  

 معلولی. - یاز رابطه عل یقطع یعنوان شواهد شوند و نه به 

 

 یشنهادات پ - 4
بر    ای،یانه را  هایی کامل باز  یتممنوع  یجاها بهمدارس و خانواده   شودی م  یشنهادپژوهش، پ  هاییافته با توجه به  

  یلی تحص  هاییت و فعال  یحتفر  یان تعادل م  یجاد زمان و ا  یریت و مد   یزیربرنامه   یمی،خودتنظ  یهاآموزش مهارت

مدت کوتاه   یهاکارگاه   ی مدرسه، برگزار  روزهای در    ی باز  ی مشخص برا   ی سقف زمان  یین تع  ین تمرکز کنند. همچن

  تواند ی م  یلی و عملکرد تحص  یزمان باز   ینآموزان از رابطه بدانش   یساززمان و مطالعه مؤثر و آگاه   یریت درباره مد 

  یم مرتبط با مفاه ی و فکر ی آموزش  هایی با باز محوری سرگرم هایی از باز  ی بخش یگزینی. جایردمورد توجه قرار گ

در اوقات فراغت    یاستفاده از باز   یالگورصد    ی مدرسه و خانواده برا  بین  ی. هماهنگ گرددیم  یشنهادپ  همچنین  لومع

 باشد.  ید مف  ینهزم ین در ا تواند ی م
  ی بررس   یلی،و عملکرد تحص  یباز  ینتر شدن جهت رابطه بروشن   یبرا   یانجام مطالعات طول  ینده،آ  یهاپژوهش   در

و انجام   ی با مدارس عاد یروزمدارس شبانه   یسه(، مقامحوری و سرگرم  یکاستراتژ ی،)آموزش  های انواع باز  یکیتفک

نمونه  با  جنسیت(  دخترانه  یهاپژوهش  همچنشودی م  یشنهاد پ  )نقش  وضع  متغیرهایی  ی بررس   ین .    یت مانند 

  یلی و عملکرد تحص  ای یانهرا  هایی باز  یان رابطه م  تریقدق  یین به تب  تواند ی و سلامت روان م  ی اجتماع-یاقتصاد

 کمک کند. 
  3۰بودن طرح پژوهش، حجم نمونه کوچک )  یآن، از جمله مقطع   هاییت محدود  ید پژوهش با  ین ا  یجنتا  یر تفس  در

از    ی بودن بخش  ی خودگزارش   یرجاوه،در م  ی روزمدرسه شبانه   یکآموزان پسر  نفر( و محدود بودن نمونه به دانش 

احتمال خطا داده  و  دق  دیبندسته   ینها، همچنپاسخ  یریسوگ  یا  یادآوری   یها  باز   یقنشدن  بررس   های نوع    ی و 

برخ احتمال  یرهایمتغ  ینشدن  قرار    یاجتماع-یاقتصاد  یتمانند وضع  یمخدوشگر  توجه  روان، مورد  و سلامت 

 . یردگ
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Abstract 

 

The present study aimed to examine the relationship between daily computer game use and the 

academic achievement of eleventh-grade experimental science students, as well as to descriptively 

examine its association with time management and students’ perceptions of the academic 

consequences of gaming. The study was applied in terms of purpose and descriptive in terms of 

methodology and was conducted by comparing the mean academic performance of students across 

different levels of computer game use. The population and sample consisted of 30 male eleventh-

grade experimental science students at Shahid Bahonar Boarding High School in Mirjaveh during 

the 2025–2026 academic year, who were selected through census sampling. Data were collected 

using a researcher-developed 25-item questionnaire covering five dimensions: game use, positive 

effects, negative effects, time management, and self-reported academic performance. The students’ 

previous semester grade point averages were also extracted from the school’s academic records. 

Descriptive results showed that 20 students played computer games for three hours or more per 

day. The mean grade point averages for the groups playing less than two hours, 2–3 hours, 3–4 

hours, and more than four hours per day were 19.20, 18.00, 17.00, and 15.90, respectively. Thus, 

within this sample, grade point average showed a decreasing trend as gaming time increased. In 

addition, the mean score for the time management dimension was 2.10, while the mean score for 

perceived negative effects was 4.10. Furthermore, 14 of the 20 students who played for three hours 

or more per day reported declines in their grades in specialized subjects. Given the cross-sectional 

nature of the study, these findings indicate an association between gaming time and academic 

achievement in the studied sample; however, longitudinal research is required to draw conclusions 

about a causal relationship between these variables. 
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