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Objective Video games are a type of modern technology that has become popular and has attracted the 
attention of researchers to assess its effects of users. This study aims to determine the prevalence of 
video game addiction and its effects among paramedical students of Hormozgan University of Medical 
Sciences in Iran.
Methods In this descriptive-analytical study that was conducted in 2020, 120 paramedical students of 
Hormozgan University of Medical Sciences were selected by multi-stage sampling method. Data collec-
tion tool had two sections: Demographic information and video game addiction survey (effect of video 
games on physical/mental health and level of addiction). Data were analyzed in SPSS software, version 19 
using chi-square test and Pearson correlation test. The significance level was set at 0.05.
Results The overall prevalence of video game addiction among students was 21.5% (17.2% with high 
addiction and 4.3% with very high addiction). The results showed that video game addiction increased 
aggression and violent behaviors (X2=33.04, P<0.05), reduced social interactions (X2=43.1, P<0.05), and 
interfered with doing everyday tasks (X2=28.8, P<0.05).
Conclusion Video game addiction by causing violent and aggressive behaviors, reducing interactions with 
others, and disrupting daily activities can lead to the isolation of students, physical and mental health 
problems, and academic failure.
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V
Extended Abstract

Introduction

ideo games are a type of modern tech-
nology that has become popular among 
people in recent years. Despite their en-
tertainment function and positive aspects 
such as developing talents, increasing in-

telligence, expanding worldview, strengthening artistic 
taste, and teaching complicated concepts, their exces-
sive use has complications such as psychological health 
problems (anxiety, depression, excessive daydream-
ing, mood changes), study and work problems, eye and 
muscle diseases including back pain and neck pain, 
and change in lifestyle, nutrition and sleep patterns 
[16-18]. These disorders can be diagnosed when a per-
son is not able to control himself over playing games 
and does not pay attention to the priority of performing 
daily tasks or pursuing other interests. The tendency of 
people to play video games is not only affected by the 
content of the games, but also by individual charac-
teristics such as personality traits. Addiction to video 
games occurs more in people with high agreeableness. 
Since paramedical students are a group of medical staff 
who have important clinical responsibilities, the pres-
ent study aims to investigate the prevalence of video 
game addiction among paramedical students of Hor-
mozgan University of Medical Sciences in Iran.

Methods

In this descriptive-analytical study with a cross-sec-
tional design, 120 male/female students of Faculties 
of Health and Nursing in Hormozgan University of 
Medical Sciences (entrance year of 2020) participated, 
who had completed at least one academic semester and 
were willing to participate in the study. The used ques-

tionnaire included demographic information (age, sex, 
educational level, and major) and video game addiction 
survey (age of starting video games, game genre, level 
of academic progress, behavior, effect of video games 
on physical/ mental health, and the level of addiction) 
which was designed according to the questionnaire of 
Deng et al. [21]. The internal consistency of the ques-
tionnaire was determined after its completion by 30 
participants (α=0.86). Its test-retest reliability was also 
confirmed (r=0.81). Questionnaires were distributed 
among students in the classroom. Data analysis was 
done in SPSS software, version 19 using Chi-square test 
and Pearson correlation test. The significance level was 
set at 0.05.

Results

In this study, 67.2% of the students were female and 
32.8% were male. Their mean grade point average was 
16.24. The data showed that 42.4% of students spent less 
than half an hour, 22.3% spent half an hour and 35.3% 
spent more than one hour on video games. Moreover, 
47% of the students started playing video games at the 
age of 5-10, 32% at the age of 10-15, 17% at the age of 
15-20, and 4% over the age of 20.

Discussion

The results of this study showed a significant positive 
relationship between the gender of students in Hor-
mozgan and their addiction to video games, such that 
the addiction was higher among male students. Most 
of the students had a tendency towards playing adven-
ture (Table 1), shooter and puzzle games and they often 
mentioned the interesting, diverse and up-to-dateness 
of games as criteria for playing video games (Table 2). 
There was a relationship between addiction to video 
games and students’ 

Table 1. Percentage of addiction to video games in students based on game genre

Video Games GeneresTendency 
to Video 
Games OthersAdventureShooterEducationalSportsSimulationPuzzle

7.5033.5020.402.2011.807.5014 Percentage 

Table 2. Students’ reasons for playing video games

OthersSocial 
Interaction

Use of
 Knowledge

Games Being 
InterestingCompetitionEntertainmentEscape from 

Monotony
Students' 

Motivation

3.206.504.3018.301.8047.307.50Percentage
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Figure 2. Effect of playing video games on students’ academic performance
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Table 3. Relationship between video game addiction and aggression/violent behaviors 
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Aggressi on/ vi ol ence 

Very low Low Moderate High 
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Table 4. Relationship between video game addiction and social interaction level 
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Figure 1. Effect of playing video games on students' education
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Table 3. Relationship between video game addiction and aggression/violent behaviors

Addiction Level
Aggression/Violence

Very low Low Moderate High

Very low 52.9 8.3 0 0

Low 33.8 50 44.4 50

High 8.8 41.7 55.6 0

Very high 4.4 0 0 50

Total 100 100 100 100

Table 4. Relationship between video game addiction and social interaction level

Addiction Level
Social Interactions

Very Low Low Moderate High

Very low 55.8 12.5 25 0

Low 34 54.2 25 0

High 1.9 33.3 50 50

Very high 5.7 0 0 50

Total 100 100 100 100

Table 5. Relationship between video game addiction and doing everyday tasks

Addiction Level
Doing Everyday Tasks

Low Moderate High

Very low 62 14.3 16.7

Low 30 45.7 50

High 4 34.3 33.3

Very high 4 5.7 3

Total 100 100 100

Table 6. Relationship between video game addiction and physical/mental health

Addiction Level
Physical/Mental Health

Yes No

Very low 29.5 46.9

Low 40.7 35.9

High 29.6 12.5

Very high 3.7 14.7

Total 100 100
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aggression/violence (Table 3), social interaction level 
(Table 4), and everyday task (Table 5) performance. 
Addiction to video games increased the occurrence of 
aggressive and violent behaviors among students. There 
was no relationship between addiction to video games 
and physical/mental health of students (Table 6). In this 
study, 32.3% of students’ addiction to video games had 
an effect on their education (Figure 1). 70.34% of stu-
dents reported the video game addiction to be a cause of 
academic failure, while these games caused academic 
progress in 3.2% of students (Figure 2). There was no 
significant relationship video game addiction and aca-
demic failure (Figure 3). According to the results and 
the popularity of video games, especially among stu-
dents, it is necessary for university officials to plan and 
use such games in a suitable educational environment.
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هدف باز های رایانه ای،گونه ای از فناوری نوین در حال توسعه و جذاب می باشند. این مسئله محققان را بر آن داشته تا تأثیرات این 
بازی ها را بر مخاطبانش مطالعه کنند. این مطالعه با تعیین هدف میزان شیوع وابستگی به باز های رایانه ای و اثرات آن در میان دانشجویان 

پیراپزشکی دانشگاه علوم پزشکی هرمزگان در سال 1398-1399 انجام شد.

روش ها در این مطالعه توصیفی-تحلیلی، 120 نفر از دانشجویان ورودی سال تحصیلی 1398-1399 در حال تحصیل در دانشکده 
پیراپزشکی دانشگاه علوم پزشکی هرمزگان به  روش نمونه گیری چند مرحله ای بررسی شدند. ابزار جمع آوری اطلاعات شامل دو بخش 
اطلاعات جمعیت شناختی، پرسش نامه اعتیاد به بازی های رایانه ای و تأثیر باز های رایانه ای بر وضعیت سلامت جسمی، روحی و روانی و 
میزان وابستگی به باز های رایانه ای بود. داده ها با نسخه 19 نرم  افزار SPSS و با آزمون کای اسکوئر و ضریب همبستگی پیرسون و در سطح 

معناداری 0/0۵ تحلیل شدند.

که  می باشد  درصد   21/۵ مطالعه  این  در  شرکت کننده  دانشجویان  بین  در  رایانه ای  باز های  به  وابستگی  کلی  شیوع  یافته ها 
وابستگی زیاد 1۷/2 درصد و بسیار زیاد ۴/3 درصد می باشد. نتایج نشان داد وابستگی به اینترنت سبب افزایش پرخاشگری 
و رفتار خشونت آمیز )P<0/0۵ ،X2=33/۴(، کاهش ارتباط با دیگران )P<0/0۵ ،X2=۴3/1(و اختلال در انجام کارهای روزانه 

)P<0/0۵ ،X2=28/8( می شود.

نتیجه گیری وابستگی به باز های رایانه ای با تأثیرگذاری در بروز رفتارهای خشونت آمیز و پرخاشگرانه، کاهش ارتباط با دیگران و اختلال در 
انجام کارهای روزانه می تواند سبب انزوا استفاده کنندگان شده و زمینه ساز بروز بیماری های جسمی، روحی و روانی شود و افت تحصیلی 

دانشجویان را فراهم کند.
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مقدمه

بازی یکی از دیرینه ترین رفتارهای بشری است که از دیرباز 
به عنوان بخشی از فرهنگ شناخته شده است. باز های رایانه ای 
ازجمله تحولات دهه های پایانی قرن بیستم می باشند که از تلفیق 
تلویزیون و رایانه به وجود آمده است و کم کم به رقیب پرقدرت 
رایانه ای نوعی  بازی  از  تلویزیون تبدیل شده است ]1[. منظور 
سرگرمی تعاملی است که توسط یک دستگاه الکترونیکی مجهز 
به پردازشگر یا میکروکنترلر انجام می شود. باز های رایانه ای چنان 
سرعت و عمقی به تغییرهای اجتماعی داده اند که حتی پابرجاترین 
عرصه حیات بشری یعنی فرهنگ را نیز درنوردیده است ]2، 3[. بر 
همین اساس می توان گفت باز های رایانه ای تنها کارکرد تفریحی 
و سرگرمی ندارد و بسیاری از این بازی ها وسیله ای برای تغییر 
ارزش ها و هنجارهای جامعه و در یک کلام وسیله ای برای تغییر 
فرهنگ به شمار می روند ]۴[. نه تنها بخش قابل توجهی از اوقات 
فراغت نوجوانان و جوانان را به خود اختصاص داده بلکه به نظر 
می رسد حتی اوقاتی را که آن ها باید به تکالیف درسی یا حضور 

در جمع خانواده اختصاص دهند را نیز پوشش داده است ]۵[. 

بازی های رایانه ای می تواند همراه با اثرات مثبتی مانند تکامل 
پرورش  خلاقیت  ایجاد  استعدادها،  پرورش  رفتار،  و  شخصیت 
تمرکز و دقت، افزایش بهره هوشی، گسترش جهان بینی، تقویت 
غیره  و  فرهنگ  انتقال  پیچیده،  مفاهیم  آموزش  هنری،  ذوق 
باشند ]6[. همچنین ثابت شده است که باز های رایانه ای می تواند 
جسمانی  فیزیکی  نارسایی های  عصبی،  اختلالات  درمان  به 
از باز های  و مهارت های مختلف کمک کند. امروزه یک دسته 
رایانه ای را مخصوص معلولین و بیماران می نویسند و آن ها با این 
بازی ها بهبود پیدا می کنند ]۷[. پژوهش ها نشان می دهند که 
شیوع اختلالات رفتاری در کودکان رو به افزایش است و این 
احتمال داده می شود که گسترش روزافزون بازی های رایانه ای 
یکی از دلایل عمده آن است ]8[. پرداختن به باز های رایانه ای 
برای مدت طولانی منجر به عوارض جسمانی، روانی و اجتماعی 
جسمانی  عوارض  مانند  عوارضی  می شود.  افراد  در  متعددی 
خستگی چشم، درد گردن و انحراف ستون فقرات و به طورکلی 
زوال در برخی شاخص های سلامت جسمی مانند شاخص توده 
بدنی1 و وضعیت سلامت عمومی نرمال می باشد. در بعد اجتماعی 
منجر به کاهش تعاملات، ایجاد انزوای اجتماعی و افت تحصیلی 
می باشد و در بعد روان شناختی می توان به افزایش پرخاشگری، 

رفتارهای خشونت آمیز اشاره کرد ]9، 10[.

باز های  آن ها  پرطرفدارترین  رایانه ای،  باز های  میان  از   
خشونت آمیز هستند و مهم ترین تأثیر روانی اجتماعی این بازی ها 
اعتیاد به آن هاست ]11[. تحقیقـات حـوزه اعتیـاد به باز های 
دیجیتال از سال 200۵ به شدت افزایش یافته است ]12[. اعتیاد 

1. Body Mass Index (BMI)

به بازی ویدیویی به طورکلی به عنوان استفاده مشکلی و اجباری 
از بازی های ویدئویی تعریف می شود که منجر به اختلال قابل 
توجهی در توانایی یک فرد برای فعالیت در حوزه های مختلف 
زندگی در مدت زمان طولانی می شود. این اختلالات را می توان 
مسئولیت های  انجام  هزینه  به  فردی  که  داد  تشخیص  زمانی 
روزمره یا پیگیری علایق دیگر بدون در نظر گرفتن عواقب منفی، 
به انجام فعالیت های بازی بپردازد. معیار اصلی این اختلال عدم 

کنترل خود فرد بر بازی است ]13[.

مطالعات نشان می دهد اعتیاد به باز های رایانه ای نه فقط متأثر 
از محتوای بازی هاست، بلکه ویژگی های فردی نیز در گرایش 
افراد به بازی ها نقش مهمی ایجاد می کند، به طوری که ویژگی های 
شخصیتی افراد، تمایلات آن ها را تا حدی جهت می دهد و در 
افرادی که ازنظر شخصیتی توافق جویی بالا دارند، اعتیاد بیشتر رخ 
می دهد ]1۴، 1۵[. مطالعات گذشته نشان می دهد که اعتیاد به 
باز های رایانه ای باعث مشکلاتی ازقبیل مشکلات روانی )اضطراب، 
درسی  مشکلات  خلقی(،  تغییرات  زیاد،  خیالبافی  افسردگی، 
و شغلی، بیماری های چشمی و عضلانی )مثل کمردرد، گردن 
درد( و همچنین تغییر در سبک زندگی، تغذیه و خواب افراد 
می شود ]16-18[. این گونه اختلالات ایجادشده توسط بازی های 
رایانه ای می تواند تأثیر مخربی بر عملکرد دانشجویان پیراپزشکی 
و در آینده پیراپزشکان ایجاد کند که این قشر درواقع مجموعه ای 

از متخصصین هستند که کادر درمانی را تکمیل می کنند ]19[.

مراقبت های  متخصصان  در  اینترنت  به  اعتیاد  به طورکلی 
دلایل  به  که  است  حوزه  این  دانشجویان  از  کمتر  بهداشتی 
افزایش مسئولیت های بالینی و افزایش سن می باشد ]20[. در 
ایران علاوه بر اهمیت موضوع و حساسیت فرهنگی، متأسفانه در 
این مورد تا به امروز تلاش جدی صورت نگرفته است و باز های 
رایانه ای بدون محدودیت و هشدار در اختیار افراد قرار می گیرد و 

منجر به ایجاد اعتیاد می شود. 

با در نظر گرفتن این امر تحقیق حاضر می کوشد تا میزان شیوع 
اعتیاد به باز های رایانه ای را در میان دانشجویان پیراپزشکی مورد 

بررسی قرار دهد.

مواد و روش ها

در این مطالعه مقطعی و توصیفی تحلیلی از 120 دانشجوی 
حداقل  که   1399-1398 تحصیلی  سال  ورودی  دختر/پسر 
یک ترم تحصیلی را گذرانده باشند، 60 نفر به صورت تصادفی 
دانشکده  از  تصادفی  به صورت  نفر  و60  بهداشت  دانشکده  از 
پرستاری که مایل به شرکت در مطالعه بودند، انتخاب شدند. ابزار 
جمع آوری اطلاعات شامل 2 بخش اطلاعات جمعیت شناختی 
) سن، جنس، مقطع تحصیلی و رشته( و پرسش نامه اعتیاد به 
بازی های رایانه ای) سن شروع باز های رایانه ای، محتوای باز های ها، 
میزان افت تحصیلی دانشجویان مورد مطالعه، اختلالات رفتاری 

ملیحه ثاقب رای شیرازی و همکاران. شیوع وابستگی به بازی های رایانه ای و اثرات آن در میان دانشجویان پیراپزشکی دانشگاه علوم پزشکی هرمزگان
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»پرخاشگری، خشونت، کاهش تعامل« و تأثیر باز های رایانه ای 
بر وضعیت سلامت جسمی، روحی و روانی و میزان وابستگی به 
باز های رایانه بود که براساس پرسش نامه لمنس و دنج تهیه شد 
]21[. شیوه امتیازدهی براساس فراوانی و درصد و خوداظهاری 
دانشجویان بود. ازنظر نوع دستگاه )موبایل، رایانه و کنسول که 

امکان اجرای بازی دارد( مورد نظر تحقیق حاضر بوده است .

بعد از انتخاب گروه نمونه، پرسش نامه ها در محل کلاس در بین 
دانشجویان توزیع شد و بعد از توضیح مقدماتی از آن ها خواسته 
شد که در همان فرم های پرسش نامه به پاسخ دهی بپردازند. برای 
جمع آوری داده ها، ملاحظات اخلاقی )کسب اجازه از مسولین 
دانشگاه علوم پزشکی هرمزگان، دادن اطمینان به کلیه واحدهای 
بودن اطلاعات گردآوری شده، دادن  پژوهش در مورد محرمانه 
اجازه خروج در صورت عدم تمایل به ادامه همکاری( در تمام 

مراحل پژوهش رعایت شد.

از  پس  پرسش نامه،  در  مندرج  اطلاعات  بررسی  برای  درنهایت 
کدگذاری متغیرها و نمره گذاری پرسش نامه، داده ها به کمک نسخه 
آزمون  آماری  مدل  از  و  شدند  تجزیه وتحلیل   SPSS نرم افزاز   19
کای اسکوئر و ضریب همبستگی پیرسون برای تحلیل داده ها استفاده 
شد. سطح معناداری آزمون ها 0/0۵ در نظر گرفته شد. در پژوهش 
حاضر پایایی پرسش نامه توسط 30 نفر از افراد مورد مطالعه و از طریق 
آزمون آلفای کرونباخ α=0/86 تعیین شد. اعتبار علمی ابزار پژوهش 
با استفاده از روش اعتبار محتوا مورد سنجش قرار گرفته شد و جهت 
استفاده شد که ضریب  آزمون مجدد  از  ابزار  اعتماد علمی  کسب 

همبستگی 0/81حاکی از پایایی بازآمایی مناسب پرسش نامه است.

یافته ها

در این مطالعه 6۷/2 درصد از افراد مؤنث و 32/8 درصد مذکر 
بودند. محدوده سنی افراد مورد مطالعه به شرح زیر می باشد: ۴1/9 
درصد سن کمتر از 20 سال، ۵۵/9 درصد بین 20-30 سال و 2/2 
درصد بالاتر از 30 سال، 10/8 درصد افراد مورد مطالعه متأهل 
و 89/2 درصد مجرد بودند. دانشجویان از رشته های تحصیلی 
هوشبری، اتاق عمل، علوم آزمایشگاهی، مامایی و بهداشت در 

این مطالعه حضور داشتند. میانگین معدل افراد شرکت کننده 
در این مطالعه 16/2۴ بود که پایین ترین معدل 1۵ و بیشترین 
1۷/6 بوده است. از بین شرکت کنندگان 8۴/9۵ درصد باز های 
انجام  رایانه ای  بازی  درصد   1۵/0۵ و  می دادند  انجام  رایانه ای 
از  اگرچه 2۴/۷ درصد  داد  نشان  مطالعه  این  نتایج  نمی دادند. 
دانشجویان دسترسی کم به باز های رایانه ای داشتند، اما ۷۴/2 
درصد از دانشجویان در این مطالعه دسترسی متوسط و کاملًا در 
دسترس را بیان کردند. داده های این مطالعه نشان داد ۴2 درصد 
از دانشجویان کمتر از نیم ساعت، 22 درصد نیم تا 1 ساعت و 
3۵ درصد دانشجویان بیشتر از 1 ساعت از زمان روزانه خود را 
به باز های رایانه ای اختصاص می دادند. نتایج نشان داد ۴۷ درصد 
از شرکت کنندگان در این مطالعه در سن ۵ تا 10 سالگی، 32 
درصد 10 تا 1۵ سال و 1۷ درصد 1۵ تا 20 سال و ۴ درصد بالای 
20 سال شروع به انجام باز های رایانه ای کردند. نتایج این مطالعه 
نشان داد باز های رایانه ای با محتوای ماجراجویی، جنگی، معمایی 
درحالی که  می کند،  جذب  را  بیشتری  دانشجویان  ورزشی  و 
دانشجویان گرایش کمتری به باز های رایانه ای با محتوای آموزشی 

دارند )جدول شماره 1(.

 در رابطه با معیارهای انتخاب باز های رایانه ای، نتایج این مطالعه 
نشان داد ۵۴/9 درصد از دانشجویان جالب بودن، 22/6 درصد 
و 3/20  رایانه ای  باز های  بودن  به روز  درصد  بودن، 9/۷  متنوع 
درصد طولانی بودن را معیار انتخاب این بازی ها عنوان کردند. 
بررسی داده های این مطالعه نشان داد ۴۷/3 درصد از دانشجویان 
عنوان  رایانه ای  باز های  انجام  برای  انگیزه  به عنوان  را  سرگرمی 
کردند. جالب بودن، رقابت، فرار از یکنواختی و تعامل اجتماعی 
نیز برای برخی از دانشجویان به عنوان انگیزه انجام باز های رایانه ای 

عنوان شد )جدول شماره 2(. 

بررسی داده های حاصل از این مطالعه نشان داد 32/3 درصد 
از دانشجویان شرکت کننده در این مطالعه عنوان کردند انجام 
باز های رایانه ای بر روی وضعیت تحصیل آن ها تأثیرگذار است که 
۷0/3۴ درصد از آن ها، باز های رایانه ای را به عنوان عاملی مهم در 

افت تحصیلی می دانند )تصاویر شماره 1 و 2(.
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جدول 1. گرایش دانشجویان به سبک های بازی های رایانه ای )بر اساس درصد(

سایر ماجراجویی جنگی آموزشی ورزشی شبیه سازی شده معمایی سبک بازی های رایانه ای

 ۷/5۰  33/5۰  2۰/4۰ 2/2۰  11/۸۰  ۷/5۰  14 درصد گرایش دانشجویان به 
سبک بازی های رایانه ای

جدول 2. انگیزه دانشجویان برای انجام بازی های رایانه ای )بر اساس درصد(

سایر موارد تعامل اجتماعی کاربرد شناخت جالب بودن رقابت سرگرمی فرار از یکنواختی انگیزه دانشجویان

 3/2۰  ۶/5۰  4/3۰  1۸/3۰  1/۸۰  4۷/3۰  ۷/5۰ درصد
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ن می توانند بعد از مدتی یا به راحتی  استفاده از درصد از دانشجویا

 بازی های رایانه ای را رها کنند.

 

 میزان اعتیاد دانشجویان به بازی های رایانه ای -3نمودار 

نتایج آزمون خی دو از مقایسه دو متغییر وابستگی به بازی رایانه ای و 

ی دهد بین وابستگی می باشد و این امر نشان م P-Value  0۵/0با  07/27جنست 

به اینترنت و جنسیت ارتباط وجود دارد و میزان وابستگی به اینترنت در 

پسران دانشجو بیش از دختران دانشجو می باشد. بر اساس نتایج به دست 

آمده  از این پژوهش، بین وابستگی به بازی های رایانه ای و افت تحصیلی 

-P 3/0، 2۵/3دارد )خی دو دانشجویان گروه هدف ارتباط معناداری وجود ن

Value = همچنین نتایج حاصل از این مطالعه نشان داد بین وابستگی به بازی.)

های رایانه ای و پرخاشگری و خشونت دانشجویان ارتباط وجود دارد )خی خو 

(. به گونه ای که وابستگی به اینترنت سبب بروز  P-Value 0۵/0 و  4/33

خشونت آمیز بین دانشجویان شرکت کننده در  افزایش رفتارهای پرخاشگرانه و

 (. 3این مطالعه گردیده است)جدول 
بررسی ارتباط بین وابستگی به اینترنت و پرخاشگری و رفتارهای    -3جدول  

 خشونت آمیز
 پرخاشگری  و خشونت

 

 

وابستگی به بازی های 

 رایانه ای

 زیاد متوسط کم خیلی کم
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نمی توانم رها کنم بعد از مدتی رها می کنم بدون دغدغه رها می کنم

میزان اعتیاد دانشجویان به بازی های رایانه ای

تصویر 3. میزان اعتیاد دانشجویان به بازی های رایانه ای

تصویر 1. اثرگذاری بازی های رایانه ای بر تحصیل دانشجویان

 

 

 

 رایانه ای بر تحصیل دانشجویاناثرگذاری بازی های  -1نمودار 

 

 

 اثرگذاری بازی های رایانه ای بر وضعیت تحصیلی دانشجویان-2نمودار

 

.همچنین نتایج  وابستگی دانشجویان به بازی های رایانه ای نشان داد که  

درصد دانشجویان وابستگی خیلی کم  و کم به بازی های رایانه ای دارند.  7۵

درصد وابستگی شدید به این  3/4تگی متوسط و درصد وابس 2/17در حالیکه 

درصد  14گویای این واقعیت است که   3بازی ها را عنوان می کنند. نمودار 

از افراد شرکت کننده در این مطالعه وابستگی شدید به بازی های رایانه 

 83ای داشته و قادر به ترک بازی های رایانه ای نمی باشند در حالیکه 
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پیشرفت تحصیلی افت تحصیلی

ویاناثرگذاری بازی های رایانه ای بر وضعیت تحصیل دانشج

تصویر 2. اثرگذاری بازی های رایانه ای بر وضعیت تحصیلی دانشجویان

 

 

 

 رایانه ای بر تحصیل دانشجویاناثرگذاری بازی های  -1نمودار 

 

 

 اثرگذاری بازی های رایانه ای بر وضعیت تحصیلی دانشجویان-2نمودار

 

.همچنین نتایج  وابستگی دانشجویان به بازی های رایانه ای نشان داد که  

درصد دانشجویان وابستگی خیلی کم  و کم به بازی های رایانه ای دارند.  7۵

درصد وابستگی شدید به این  3/4تگی متوسط و درصد وابس 2/17در حالیکه 

درصد  14گویای این واقعیت است که   3بازی ها را عنوان می کنند. نمودار 

از افراد شرکت کننده در این مطالعه وابستگی شدید به بازی های رایانه 

 83ای داشته و قادر به ترک بازی های رایانه ای نمی باشند در حالیکه 
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همچنین نتایج وابستگی دانشجویان به باز های رایانه ای نشان داد 
۷۵ درصد از دانشجویان وابستگی خیلی کم و کم به باز های رایانه ای 
دارند، درحالی که 1۷/2 درصد وابستگی متوسط و ۴/3 درصد وابستگی 
شدید به این بازی ها را عنوان می کنند. تصویر شماره 3، گویای این 
مطالعه  این  در  افراد شرکت کننده  از  است که 1۴ درصد  واقعیت 
وابستگی شدید به باز های رایانه ای داشتند و قادر به ترک باز های 
رایانه ای نمی باشند، درحالی که 83 درصد از دانشجویان می توانند بعد 

از مدتی یا به راحتی استفاده از باز های رایانه ای را رها کنند.

نتایج آزمون کای اسکوئر2 از مقایسه 2 متغیر وابستگی به بازی 
رایانه ای و جنسیت 2۷/0۷ با P<0/0۵ می باشد و این امر نشان 
می دهد بین وابستگی به اینترنت و جنسیت ارتباط وجود دارد 
و میزان وابستگی به اینترنت در پسران دانشجو بیش از دختران 
دانشجو است. براساس نتایج به دست آمده از این پژوهش، بین 
وابستگی به باز های رایانه ای و افت تحصیلی دانشجویان گروه 
هدف ارتباط معناداری وجود ندارد )P=0/0۵ ،X2=3/2۵(.همچنین 
نتایج حاصل از این مطالعه نشان داد بین وابستگی به باز های 
رایانه ای و پرخاشگری و خشونت دانشجویان ارتباط وجود دارد 
)X2=33/۴و P<0/0۵(، به گونه ای که وابستگی به اینترنت سبب 
بروز افزایش رفتارهای پرخاشگرانه و خشونت آمیز بین دانشجویان 

شرکت کننده در این مطالعه شده است )جدول شماره 3(. 

2. Chi Square

جدول شماره ۴ نشان می دهد بین وابستگی به باز های رایانه ای 
و ارتباط با دیگران در دانشجویان این مطالعه ارتباط معناداری 

.)P=0/0۵ ،X2=۴3/9( وجود دارد

مقایسه داده ها با آزمون کای اسکوئر نشان داد بین اعتیاد به 
باز های رایانه ای و اختلال در انجام کارهای روزانه ارتباط معنادار 

وجود دارد )جدول شماره ۵(.

جدول شماره 6 نشان می دهد بین وابستگی به باز های رایانه ای 
و سلامت جسمی، روحی و روانی ارتباط معناداری دیده نمی شود 

.)P=0/1 ،X2=۵/3۷(

بحث 

دانشجویان  بین  در  رایانه ای  بازی های  به  وابستگی  کلی  شیوع 
شرکت کننده در این مطالعه 21/۵ درصد می باشد که وابستگی زیاد 
1۷/2 درصد و بسیار زیاد ۴/3 درصد می باشد. نتایج این مطالعه نشان 
داد بین جنسیت دانشجویان و اعتیاد به بازی های رایانه ای ارتباط 
مثبت معناداری وجود دارد. تحلیل داده ها نشان داد میزان اعتیاد 
به بازی های رایانه ای بین دانشجویان پسر بیشتر از دختر می باشد. 
نتیجه مطالعه ابراهیمی و همکاران و دنج و همکاران جنسیت مرد 
را به عنوان عامل پیشگویی کننده اعتیاد به بازی های رایانه ای عنوان 
می کند ]16، 21[. نتایج این مطالعات همسو با مطالعه حاضر می باشد.

ملیحه ثاقب رای شیرازی و همکاران. شیوع وابستگی به بازی های رایانه ای و اثرات آن در میان دانشجویان پیراپزشکی دانشگاه علوم پزشکی هرمزگان

 جدول 3. بررسی ارتباط بین وابستگی به اینترنت و پرخاشگری و رفتارهای خشونت آمیز

پرخاشگری و خشونت

وابستگی به بازی های رایانه ای
زیادمتوسطکمخیلی کم

52/۹۸/3۰۰خیلی کم

33/۸5۰44/45۰کم

۸/۸41/۷55/۶۰زیاد

4/4۰۰5۰خیلی زیاد

1۰۰1۰۰1۰۰1۰۰مجموع

جدول 4. بررسی ارتباط وابستگی به باز های رایانه ای و روابط با دیگران

ارتباط و روابط با دیگران

وابستگی به بازی های رایانه ای
زیادمتوسطکمخیلی کم

55/۸12/525۰خیلی کم

3454/225۰کم

1/۹33/35۰5۰زیاد

5/۷۰۰5۰خیلی زیاد

1۰۰1۰۰1۰۰1۰۰مجموع
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نتایج این مطالعه نشان داد بیشتر دانشجویان شرکت کننده در 
این مطالعه گرایش به باز های رایانه با محتوای ماجراجویی، جنگی 
و معمایی داشتند و غالباً جالب بودن، متنوع و به روز بودن این 
بازی ها را به عنوان معیار انتخاب باز های رایانه ای عنوان کردند. 
عواملی نظیر سرگرمی، جالب بودن، رقابت و فرار از یکنواختی 
این مطالعه  انگیزه غالب دانشجویان شرکت کننده در  به عنوان 
می باشد. نتیجه این مطالعه نشان داد بین وابستگی به باز های 
با  ارتباط  رایانه ای و پرخاشگری و خشونت دانشجویان، میزان 
نشان  نتایج  دارد.  ارتباط وجود  روزانه  انجام کارهای  و  دیگران 
رفتارهای  بروز  افزایش  رایانه ای سبب  باز های  به  وابستگی  داد 
است.  شده  دانشجویان  بین  در  خشونت آمیز  و  پرخاشگرانه 
همچنین وابستگی به باز های رایانه ای در ارتباط دانشجویان با 
دیگران و انجام کارهای روزانه اختلال ایجاد کرده است. این نتیجه 
با یافته های شکوهی و همکاران، اندرسن و همکاران و دیرنده 
با  اینترنت(   ( رایانه ای  باز های  به  اعتیاد  بین  رابطه  درخصوص 
پرخاشگری و رفتارهای خشونت آمیز دانشجویان، ارتباط با دیگران 

و انجام کارهای روزانه هم خوانی دارد ]2۴-22[. 

نتایج مطالعه حاضر نشان داد بین وابستگی به باز های رایانه ای 
و سلامت جسمی، روحی و روانی دانشجویان ارتباطی وجود ندارد. 
رایانه ای  باز های  به  اشتغال  داد  نشان  محققان  سایر  تحقیقات 
سلامت جسمی، روانی و روحی استفاده کنندگان را تحت تأثیر 
قرار می دهد ]1۴[ که مغایر با تحقیق حاضر می باشد. دلیل این 

امر می تواند تفاوت در جامعه مورد مطالعه باشد. در این مطالعه 
32/3 درصد از دانشجویان وابستگی به اینترنت بر تحصیل آن ها 
اثرگذار بود که ۷0/3۴ درصد از دانشجویان، استفاده  از باز های 
این  در حالی که 3/2 درصد  تحصیلی،  افت  را مسبب  رایانه ای 
بازی ها را سبب پیشرفت تحصیلی می دانند. در این مطالعه ارتباط 
معناداری بین وابستگی به اینترنت و افت تحصیلی مشاهده نشد. 

نتیجه گیری

اعتیاد به باز های رایانه ای در بین دانشجویان می تواند سبب 
اختلال در روند تحصیلی دانشجویان شود و بر روی انجام فعالیت 
روزانه ها آن ها تأثیر منفی بگذارد. باتوجه به نتایج تحقیق به نظر 
می رسد وابستگی به باز های رایانه ای، پدیده ای رو به گسترش 
به ویژه در میان جوانان و قشر دانشجو می باشد. بنابراین ضروری 
است مسئولین دانشگاه که متولی امرسلامت دانشجویان هستند 
به پدیده وابستگی به باز های رایانه ای توجه جدی داشته باشند وبا 
ایجاد زمینه های مناسب جهت پرکردن اوقات فراغت دانشجویان 
و ایجاد بستر مناسب فرهنگی، دانشجویان را در مسیری رهنمون 
سازند که استفاده از باز های رایانه ای با برنامه ریزی بیشتری انجام 
شود و با ایجاد بسترهای مناسب آموزشی، استفاده از این بازی ها 

با اهداف آموزشی بیشتر مورد توجه قرار گیرد.

جدول 5. بررسی ارتباط وابستگی به بازی های رایانه ای و انجام کارهای روزمره

انجام کارهای روزانه
زیادمتوسطکموابستگی به بازی های رایانه ای

۶214/31۶/۷خیلی کم

3۰45/۷5۰کم

434/333/3زیاد

45/۷3خیلی زیاد

1۰۰1۰۰1۰۰مجموع

جدول 6. بررسی ارتباط وابستگی به باز های رایانه ای بر سلامت جسمی، روحی و روانی

سلامت جسمی، روحی و روانی
خیربلیوابستگی به بازی های رایانه ای

2۹/54۶/۹خیلی کم

4۰/۷35/۹کم

2۹/۶12/5زیاد

3/۷14/۷خیلی زیاد

1۰۰1۰۰مجموع

ملیحه ثاقب رای شیرازی و همکاران. شیوع وابستگی به بازی های رایانه ای و اثرات آن در میان دانشجویان پیراپزشکی دانشگاه علوم پزشکی هرمزگان

https://jmis.hums.ac.ir/index.php?&slct_pg_id=38&sid=1&slc_lang=fa


67

بهار 1402. دوره 9. شماره 1

محدودیت ها و پیشنهادات

ازجمله محدودیت های مطالعه مقطعی بودن آن است و لازم 
است در این زمینه مطالعات طولی دقیق تری انجام شود. از سوی 
دانشجویان  به  تنها  مورد مطالعه  دادن جامعه  اختصاص  دیگر 
پیراپزشکی و عدم نمونه گیری از سایر گروه های تحصیلی به علت 
عدم دسترسی محققان به امکانات لازم جهت نمونه گیری در حجم 
بالا، احتمال دادن پاسخ های جامعه پسند به پرسش نامه و عدم 
دقت پاسخ گویی به سؤال های پرسش نامه از دیگر محدودیت های 
این مطالعه بود. پیشنهاد می شود پژوهشگران در تحقیقات آتی 
مطالعات گسترده تری درزمینه علم روان پزشکی، عزت نفس و 
انجام  باز های رایانه ای  به  با وابستگی  سلامت روان دانشجویان 

دهند.
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