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 مقاله پژوهشی

ای در مقایسههای رایانهر انتخاب بازیعوامل مؤثر دو تحلیل شناسایی   

 بین دانشجویانهای بدنی دربا فعالیت
 

 3، حکیمه افروزه 2، حسین زارعیان1صادق افروزه محمد

 

 )نویسنده مسئول(  استادیار مدیریت ورزشی، دانشگاه جهرم  .1

 علوم ورزشی پژوهشگاه  . استادیار مدیریت ورزشی،  2

 ی مدیریت ورزشی، دانشگاه گیلان  ا . دانشجوی دکتر3
 

 07/10/1397تاریخ پذیرش:                    19/04/1397تاریخ دریافت:  
 

 چکیده 

ای در  رایانه های ر تمایل دانشجویان به بازی هدف از انجام این پژوهش، شناسایی عوامل مؤثر د

نوع کاربردی بود و  پیمایشی و از -، توصیفی مقایسه با ورزش و فعالیت بدنی بود. روش پژوهش 

هایی که  نمونه بودند.  های دولتی استان تهراندانشجویان دانشگاه  همة  پژوهش  این آماری جامعة

و  یید با روایی موردتأ نامةپرسش  392صورت تصادفی و دردسترس در پژوهش شرکت کردند، به

سوم   افزار پی.ال.اس. نسخةها از نرم وتحلیل دادهبرای تجزیه  تکمیل کردند.  پایایی مناسب را 

  ، همچنین  مطلوب بود.  برازش دارایآمده دست ه ب مدل ستفاده شد. نتایج پژوهش نشان داد کها

هزینه،  براساس نتایج،  . دار وجود داشتبا متغیرهای موردبررسی ارتباط معنا ایرایانه های بین بازی 

ها ه با آن ه که دانشجویان در مواج نتخاب و لذت محال از عواملی بودندتنش روحی، فرصت، حق ا

سترده در فضای فکری و  با توجه به تغییرات گ ،بنابراین  کردند؛را انتخاب می ای های رایانه بازی 

  بر فعالیت بدنی، ای مبتنی های رایانه مناسب بازی  هایدرک متفاوت از ورزش، باید به بسترسازی 

،  همچنین  ای اهتمام بیشتری ورزید. های رایانه های سنتی در تعامل با بازی ورزش یا رونق ورزش 

کاهش   دیگرنشجویان و ازسوی ای دارسانه با توجه به توسعة سواد  ،سوباید اذعان کرد که ازیک 

ها را  عناصر جذاب بازی ای، های رایانه ، درصورت استفادة مکرر از بازی فعالیت بدنی و چاقی مفرط

 . شودتوجه به موقعیت هر فرد تجویز   با
 

 . ، چاقی، دانشجویان، فعالیت بدنیهزینهای، های رایانه بازی کلیدی:  واژگان 

 
1. Email: Sadegh.afroozeh@jahromu.ac.ir 

2. Email: Zareian.h@gmail.com 

3. Email: ha.afroozeh@yahoo.com 
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 قدمهم
 و پدیدآمدن مرهونه این امر  ک دارد کیفی تفاوت پیش، دهة سه دو به نسبت معاصر هانک، جشبدون
 ،امینی امینی، امینی، یعقوبی و) است هاآن  به دسترسی فراگیری و گسترش و هاسریع رایانه  لتحو

 پیدا ویژه یجایگاه هاخانواده ساختار زندگی در جدید ارتباطی ایهی رناوف ،امروزه (.190، 2007

 با جدید روابط اجتماعیهمچنین،  و اندکرده  تغییر و لتحو دچار را اجتماعی زندگی و اندکرده

 براین،افزون (.5، 2002ای، فلاح و اژهآزاد دوران، ) ندانموده حاکم جامعه در نوین را هاییویژگى
 ای رایانههای بازی هایثیر. تأ هستندصلی درآمدزایی صنعت ورزش یکی از منابع ا ایرایانههای بازی
بر بروز علاوه ،هامورد این بازیهای عمده درد؛ ازجمله نگرانینگیرخود میتری بهروز ابعاد تازهروزبه 

فید و کاهش تحرک م کنند،را تأیید می هاآن هاپژوهشها و مشکلات هیجانی که نش انواع ت
به های مفید را های سالم و ورزشکه هیجان پیشین ناشی از بازی هستندهایی یپرداختن به سرگرم

 دهندمیورزش را در کودکان کاهش و نیاز به تحرک و  کنندتأمین میمیزان بسیار بیشتری 
ای نه های رایانهبازیکنند که ( ادعا می2018) و همکاران 1کونینگهام(. 2012بکائیان و جعفری، )

ل یدتببخشی عنوان صنعتی بین ه به که به تعاملی اجتماعی و ابزاری پیشرفتبل ،سنتیصورت به
توان یاد ها میعنوان یک ورزش رسمی از آن اند و بهتأثیر قرار دادهاند که صنایع دیگر را تحتشده

 با نزدیک یتعامل ایرایانه هایبازی از بسیاری جهان، در ورزش محبوبیت رشد با ،راستاکرد. درهمین

 هایورزش از که ایرایانه ورزشی هایبازی ،. امروزهاندهکرد پیدا خاص یا ورزشکاران ورزش  محتوای

 علاوه،. بهانده کرد جلب خودبه  را ورزشی تجارت بازار و ورزش توجه طرفداران  کنند،می تغذیه واقعی

 ورزشی هایبازی بازیکنان برای را امکان این زیاد، سرعت اینترنت با باند پهنای به دسترسی رشد

 بازیکنانی با یافتهسازمان هایتورنمنت در ورزشکاران سایبری عنوانبه که است کرده فراهم ایرایانه

-های دیجیتال و بازی( عقیده دارند که ورزش2016) 2. هیلوورد و پاترقابت کنند جهان سراسر از
بدنی  بر تحرکمبتنیمبارزه با هژمونی ورزش سنتی  شدن به ابزاری برایتبدیلدرحال ایرایانههای 

 مجازی محیط در فردبه رمنحص مشارکتی  تجربة که این است مشخص وضوحو فیزیکی هستند. به

 ایرایانه ورزشی هایبازی که  رودانتظار می اساس،؛ برایندارد سنتی هایرسانه تجربة با زیادی تفاوت

 ،ورزشی هایتیم و دوستانبیشتر ورزش  تعامل برای فرصتی ایجاد بار، تنوآورانه  ابزار توسعة با زمانهم
به نقش  (؛ البته همة پژوهشگران28، 2006، 3کیم و رزباشد ) داشته ورزشی تجار برای زیادی منافع
ریچ، ، چنانچه سابرامانیام ؛نیستندای در تعامل با دیگران و نقش اجتماعی آن معتقد های رایانهبازی

 
1. Cunningham  

2. Hilvoorde & Pot 

3. Kim & Ross 

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1441352317301705#!
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چندانی  رت اجتماعی تأثیرای بر مهاهای رایانه( نشان دادند که بازی2001) 1اسپیوزا و  ویچتر
باید این نکته را درنظر داشت که  ،روان و ها در روحبر بیم و امید و نقش این بازیند. علاوهندار

اند که این نظر قرار دادهها مانند یادگیری خشونت را مدبازیهای ناسالم بیشتر پژوهشگران جنبه 

القای تأثیرات  ( در مورد7619) 2کاشت بود که توسط گربنر و گروس از نظریة برخاستهتحلیل 
که این  ( اذعان کردند2000) 3کوهن و ویمان. همچنین، مطرح شدطریق تلویزیون خشونت از

 دارایها را برخی بازی پژوهشگرانشوند. منجر میم دنیای کثیف در جامعه ها درنهایت به سندرالقاء
به امنیت اجتماعی خدشه  ،نهایترو د کنددانند و معتقدند که خشونت را به فرد القا میخشونت می

ای بر های رایانهبازی ثیرتأ ( نیز با بررسی 2013بهرامی )(. 37، 2015راسخ و حسنی، شود )وارد می
ند در پرخاشگری توانسطح تحصیلات مینوع بازی و  آموزش، پرخاشگری نوجوانان نشان داد که

و   بازی نوع به توجه با ایرایانه هایبازی  از استفاده درست آموزش لـزوم ،نتیجهدر ود نثر باشمؤ
 شود و ارتقای می پرخاشگری کاهش باعث آموزش ؛ زیرا،پیشنهاد داد را آن استفادة زمان مدت

که میزان خشونت متأثر از ( نشان دادند 1998) 4گریفیث و هانتدارد.  دنبالبه  را روحی سلامت

دلیل آگاهی، منطق و تبعیت از است و آنان بهبزرگسالان متفاوت از کودکان های خشن در بازی
مانند  ان برخی پژوهشگرانمیولی دراین دارند؛میل کمتری هنجارهای اجتماعی به خشونت فیزیکی 

، از این قضیه مستثنا هایی را که حاوی عنصر ورزش یا آموزش هستندبازی (1999) 5کوئیتنر 
های مثبتی از آن را نشان ها جنبه ها، برخی بازیگونه بازیهای منفی به این کنار دیدگاهدانند. درمی

انجام بیان کردند که  (2011) آبادی، اسلامی، مصطفوی، حسن زاده و مرادیدولتجمله ؛ ازاندداده
بر کیفیت  مثبت آثاریتواند نظارت والدین میزیرشده ای در مدت زمان کم و کنترلهای رایانهبازی

 رایانهای بازیهای ،(2011)همچنین زارع، امیری آهویی و تاراج  .زندگی کاربران نوجوان داشته باشد
، آلانکاس، پروفیت ،. همچنیندداننیم یاجرای دیریتم و تمرکز حافظـه، افـزایش برای عاملی را

 کردند. های مغزی بیانضایعهی بهبود را راهی برا ایرایانههای بازی( 2011) 6کلهر و انگزبرگ

 ذهن کردنخلاق  و تقویت در ایرایانه هایبازیکه  داد نشاندر پژوهش خود  (2008فرهودی )
 زمان رینکوتـاهت در مـیکوشـد همـواره بـازی درطـول بازیکن ،زیرا دارند؛ بسزایی تأثیر انسـان
 کند،فعالیت می مداوم طـوربه ذهنکه هنگامی. بیابد را بازی مسئلة حل یا موفقیت راه ترینمناسب

 تداوم  ،آن تبعبه و تلاش تداوم و دمیده زایشاف را رفک دیتوانمن ورسد می نتیجهبه درنهایت

 
1. Subrahmanyam, Reich, Waechter & Espinoza 

2. Gerbner & Gross 

3. Cohen & Weimann 

4. Griffiths & Hunt 

5. Quittner 

6. Proffitt, Alankus,  Kelleher, & Engsberg 

http://www.tandfonline.com/author/Proffitt%2C+Rachel+M
http://www.tandfonline.com/author/Alankus%2C+Gazihan
http://www.tandfonline.com/author/Kelleher%2C+Caitlin+L
http://www.tandfonline.com/author/Engsberg%2C+Jack+R
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 رشد راههای از یکی ،بنابراین میدهند؛ نشان انسان احساس و ذهن در را خود تأثیر مروربه موفقیت
 رایانهای  بازیهای همچون فعالیتهایی بـه پرداختن، کودکان در ابداع و خلاقیت قوة توسعة و

 .میکنند تقویت کودکان در را قوه این و هستند آدمـی مغز خلاقیت حاصل خود که است استاندارد

های خواهان شناسایی دلایل و انگیزه اند که پژوهشگرانسمتی رفته ها به، پژوهشاینبرعلاوه
میان آنان هم برخی عوامل مفید و ای و موبایلی هستند که دررایانههای مختلفی برای میل به بازی

توان در میازجملة این عوامل را  های گوناگون شناسایی کنند؛مضر را در طیف برخی عوامل هم
 با شناسایی دانش کاربردی، انگیزة هفت که ندنشان داد ها( یافت. آن2006) زکیم و رمطالعة نتایج 

های بازی انجام انحراف از عوامل تمایل به و اجتماعی تعامل سرگرمی، رقابت، فانتزی، ورزش،
ای های رایانههای مثبت بازیبه جنبه باید گفت که برخی پژوهشگران .ویدئویی ورزشی هستند

 2بلیزارد سرگرمی شرکت بازی ( که دریافتند یک نوع2004) 1مانند دوشنیلت و مور  ؛انداشاره کرده

 همکاری گروهی، گروهی، هاینقش یادگیری رهبری، مانند ارزشیبا شخصی هایمهارت بازیکنان به

 3، کوپلند و کالینوسکی جونز .است داده یاد دوستانهانسان هایکمک و مربیگری  ساختاری، رفتارهای

به بررسی نگرش  ،مریکا انجام دادندای که در انجمن پژوهش آموزشی آ( در مطالعه2007)
ها به این نتیجه رسیدند، دانشجویانی که بیشتر از  . آن ای پرداختندهای رایانهدانشجویان به بازی 

دارند یا های مجازی گیری از آموزش ، آمادگی بیشتری برای بهرهکنندای استفاده میههای رایانبازی
سابرامانیام، کروت، نسبت به دانشجویان دیگر هستند.  ای بهتری، دارای سواد رسانهبهترعبارتبه

ای، های رایانهپسران در میل به بازی ( نشان دادند که بیشتر انگیزة2001) 4گرین فیلد و گروس
( در مطالعة خود 2012) 5ایلهاممصطفی، اردم اوکار و . استون، های حرکتی آنان استقای مهارتارت

های ای با توجه به ویژگیهای رایانهآموزان نشان دادند که ترجیح آنان به انواع بازیروی دانش
است که حالی این در .ه کردای کلی در این مورد ارائتوان نسخه و نمی شخصیتی متفاوت است

( نشان دادند که بیشتر نوجوانان 2017) 6مالیماکی و میتونن، روتسالانین، دمتروویز، فرناندز، مانیکو

یندی های راهبردی و فراای نسبت به بازیهای ورزشی و تیراندازی رایانهبیشتری به بازیعلاقة 
نند در سطح و توابودن، انفرادی یا گروهی میمانند جنس و نوع آنلاین و آفلایندارند و مواردی 

 به سرگرمی موردعلاقة بیشتر ای های رایانهبازیامروزه،  ،حالهرشند. بهبا مؤثرزمان درگیرشدن آنان 

 
1. Ducheneault & Moore 

2. Blizzard Entertainment 

3. Jones, Copeland & Kalinowski 

4. Subrahmanyam, Kraut, Greenfield & Gross 

5. Ustunel, Mustafa, Erdem Ucar & Ilhan 

6. Männikkö, Ruotsalainen, Demetrovics, Fernandez, Myllymäki & Miettunen 
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ه بررسی ابعاد این نیز ب و پژوهشگران (375، 2002، 1دورکین و باربر) اندتبدیل شدهدانشجویان 
ای را های رایانهگرایش جوانان به بازی علل( 2013پارسامهر و وحدت ) چنانچه ؛اندپدیده پرداخته 

 2البته جانسون و تیبورگ  ؛عنوان کردندبت، فرار از یکنواختی و شناخت سرگرمی، تعامل، رقا

نگاه  جدیدپیشنهادهای گاتمن درمورد ورزش ای با دیدی فراتر از های ورزشی رایانهبازی( به 2010)
ش آینده و ورز جدیدفرهنگ، ورزش ورزشی را در سه محور ضدای های رایانهها بازیاند. آنکرده

بخش دوم در تقابل با ورزش سنتی است و   ها وخانواده با تقابلاند که محور اول دربررسی کرده
( به علل گرایش زنان 3200) 3شود. برایسی و روترگرایانه قلمداد میرویکردی تجارت نیز بخش سوم
( 2012) 4چامبری ورزشی و فراغتی مردانه غلبه کنند. بر فضاها اندها توانستهکه این بازی پرداختند

-این بازیکه صورتی در  بر تحکیم خانواده اشاره کرده است؛ البته ایرایانههای مثبت بازی ثیراتبه تأ 
تحرکی در جوامع افزون بی، با توجه به رشد روزحالهرند. بهصورت خانوادگی طراحی شوبهها 

درصد در  35از بزرگسالان در دنیا و  درصد 31 ،آمار سازمان بهداشت جهانی برطبق وگوناگون 
، جهانی ورزش گسترش و ظهور دیگر، در(. ازسوی 539، 2011بیاتی، تحرکی هستند )ایران دچار بی

 اخلاق بهکه  هستیم روهروب انسانی ارزشمند و عقلانیت ،پیچیده ساختاری فرهنگی و فرایندهای با
واسطه، دارای  عنوانبه جهانی ورزش. شودمی منجر نهایی عملکرد و موفقیت با همراه ورزشی
 و ورزش است و صنعت ایدئولوژیک و ایرسانه اقتصادی، ،فناورانه ابعاد با جهانی هایارزش 
 شدت جامعه را به توانندمیفرهنگ ترویج شوند و معمولاً  ذیری ازبا تأثیرپ دنتوانمی نیز فراغتاوقات
ای های رایانهاست که بازی ( معتقد2017) 6لورنز(. 109، 2004، 5سکوت) دهند قرار تأثیرتحت

ها جه به فراگیری آناما با تو ند؛عنوان یک تمرین ورزشی مرسوم نیستورزشی جدید دربین افراد به
شی از صنعت ورزش و بخند توانای میهای رایانهبازی، بنابراینها توجه شود؛ لازم است به آن

دانشجویان ایرانی با توجه به بین ؛ اما درایندنشمار آیسرگرمی حتی دربین دانشگاهیان به
که طوری ؛ بههستندای های رایانههای زیاد از بازیهای خاص سکونت دارای ظرفیت استفادهموقعیت

های پسران دانشجو حداقل یک ساعت از روز را به بازی بیشتر ،(2016اصلانیان و امانی ) در پژوهش
ای را های رایانهبازی ،جای ورزشآنان بهچرا اینکه  درمورداما هنوز پژوهشی  پرداختند؛میای رایانه

های ایی علل ترغیب دانشجویان به بازیشناسپی پژوهشگران درو است انجام نشده  دهندترجیح می
ای موجود را شناسایی هبتوانند در موقعیت کنونی چالشتا ای در مقایسه با ورزش هستند رایانه

 
1. Durkin & Barber 

2. Jonasson & Thiborg 

3. Bryce & Rutter 

4. Chamber 

5. Sekot 

6. Lorens 
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ریزی برنامهدرستی به عف جسمانی دانشجویان برای رشد صنعت بازی و نیز جلوگیری از ضنند و ک
  کنند.

 

 شناسی پژوهش روش
آوری اطلاعات ، برای جمع وع کاربردی است. همچنینپیمایشی و ازن -توصیفی، روش پژوهش

دانشجویان  همة. نوع پیمایشی استفاده شده استروش پژوهش توصیفی ازاز  نیاز پژوهشمورد
یل دادند. برای تعیین حداقل تشک پژوهش را این آماری جامعةهای دولتی استان تهران دانشگاه

 384نهایت های بیکه برای نمونه مورگان فرمولبر استفاده از پژوهش، علاوهنمونة لازم در این 
تعیین حداقل  ( برای1995) 1، هیگینز و تانپسونبارکلایکند، به روشی که پیشنهاد مینمونه را 

همکاران، رکلای و اول روش با ، طبق قاعدةبنابراین وجه شد؛اند نیز تئه کردهارا 2اس.ال.نمونه در پی

ضرب حاصل با برابرگیری این پژوهش، های اندازهه مدلاستفاده با توجه بحداقل حجم نمونة مورد
 100با  ( که در پژوهش حاضر برابر10ر د ضرب بیشترین شاخص مدل)حاصل  است چهاردر  10

در  10ضرب حاصلبارکلای و همکاران، برای تعیین حداقل نمونه، روش عدد است. طبق قاعدة دوم 
د، در شوکه به یک متغیر مربوط می ساختاری مدل اصلی پژوهش بیشترین روابط موجود در بخش

ترین مقدار عنوان بزرگ نمونه به  100عدد است. با توجه به موارد یادشده،  50این پژوهش برابر با 
د. نفته شودرنظر گر دننتوان پژوهش میلازم برای ای حداقل نمونة، ذکرشده حاصل از روابط

سان )اعضای نفر از کارشناشش با  ،از مطالعات مقدماتی و روش دلفیحاصل  نامةپرسش
 .سه نویت ارسال و اصلاح پرسشنامه صورت گرفت ازطریق شناس(جامعه شناس وعلمی، روانهیئت

ه کو نظرهای خبرگان، متغیرها تعیین شدند و تازمانی پژوهش مبانی پیشینه،با توجه به  ،همچنین

تعیین روایی  جهت. نامه نهایی شدنامه دهند، پرسشیید پرسشتمامی کارشناسان نظر واحد در تأ 
ای مدیریت ورزشی توزیع نفر از اساتید و دانشجویان دکتر 15بین  پژوهش نامه، پرسش3ییمحتوا

که با توجه به مبانی، نظر بود  متغیر اصلیسؤال و پنج  26نامة نهایی شامل پرسش ،بنابراین ؛شد
هایی که ، با توجه به نمونه گیری و همچنینمدل ساختاری و اندازه  ییدهای تأ سؤالکارشناسان، 

که با توجه ارزشی بود صورت پنجنامه بهپرسش مشخص و تعیین شد. ند،صورت پایلوت گرفته شدبه
به دو  نامهگیری شد. پرسشبسیار مخالفم تا بسیار موافقم )یک تا پنج( اندازهبه طیف لیکرت، از 

در ایمیل،  ی پژوهش، لینک آنهادهی نمونهبرای راحتی پاسخصورت چاپی و الکترونیک بود که 
امه و ندر ابتدای پرسش. های آماری توزیع شدن نمونهمیا (فضای مجازی )تلگرام، واتس آپ و غیره

 
1. Barclay, Higgins & Thompson 

2. PLS 

3. Content Validity 
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و  های دولتی شهر تهراننامه مخصوص دانشجویان دانشگاهکه پرسش لینک آن توضیح داده شد
 392های داده از های ناقص،نامهپس از حذف پرسش. ای استهای رایانهبازی  در دانشجویان درگیر

ترین افراد ش حاضر، مناسبدلیل ماهیت پژوهوتحلیل استفاده شد. بهتجزیهنامة کامل در پرسش

ای بودند و ای مختلف رایانههبازیدر نامة پژوهش، دانشجویان درگیر گویی به پرسشپاسخ برای
بردن از میزان ، باوجود بهرههمچنینانتخاب شد.  دسترستصادفی و درغیرصورت به  آماری نمونة

 برای سنجش ،بنابراین ند؛داده نشد نرمال نشان 1کلوگروف اسمیرنفدر آزمون ها داده، بالای نمونه
 پایایی برازش برای و شد بهره گرفته .اس.ال.افزار پینرم  ازطریق واگرا روایی و همگرا روایی از روایی

 پایایی که است این کرونباخآلفای به نسبت معیار این که برتریاستفاده شد ترکیبی  پایایی از
 شود.می محاسبه یکدیگر با متغیرها همبستگی به با توجه بلکه مطلق، صورتبه نه متغیرها

 

 نتایج

درصد مجرد و  04/61دهنده در این پژوهش، پاسخ 392نتایج بخش توصیفی نشان داد که ازمیان 
مردان درصد را  09/69را زنان و  دهندگاناز پاسخدرصد  91/30هل بودند. درصد متأ  96/38

 درصد شاغل و 07/31صورت بود: دهندگان بدینعیت اشتغال پاسخوض ،تشکیل دادند. همچنین
 گزارش شده است.غیرشاغل. سایر اطلاعات توصیفی در جدول شمارة یک  83/68
 

 شناختیهای جمعیتویژگی -1جدول 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
1. Kolmogorov–Smirnov Test 

 متغیرها تعداد )درصد(

116 (59/29) 

107 (30/27)  

 94 (98/23) 

75 (13/19) 

 سال 21تا  19

 سال 24تا  22

 سال 27تا  25

  سال به بالا 27

 سن )سال(

 57 (54/14) 

 114 (08/29) 

 106 (04/27) 

82 (92/20) 

33(42/8 ) 

 زیر یک ساعت

 دو ساعت

 سه ساعت

 چهار ساعت

 پنج ساعت و بیشتر

ساعات استفاده از رایانه یا 

 روزگوشی همراه در یک 

113(83/28) 

131(42/33) 

101(76/27 ) 

 47(99/11 ) 

 کاردانی

 کارشناسی

 ارشدکارشناسی

 دکتری

 سطح تحصیلات
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 شناختیهای جمعیتویژگی -1جدول ادامه 

 
 

 

  

 

 

 

 

سطح  ،نوفراسمی لموگروفکاساس آزمون شود، برده میمشاهل شمارة دو که در جدوگونههمان

 ؛است طبیعیغیر تقریباً  هاتوزیع داده بنابراین، است؛ α =05/0 ها کمتر ازمؤلفهتمام معناداری 

مدل معادلات  روش ها بهتر است ازهای آماری مربوط به آنفرضیه  ارتباط برای بررسی ،نتیجهرد

افزار بررسی های این نرمیکی از قابلیت زیرا، ؛استفاده شودپی.ال.اس.  افزارنرم ساختاری توسط 

 .است غیر طبیعیهای داده
 

 هاداده غیر طبیعی تعیین براینوف راسمی -موگروفلنتایج آزمون ک -2جدول 

 آزمون ةنتیج z معنی داری تعداد متغیر

 .ستنیها نرمال توزیع داده 086/3 007/0 392 هزینه

 .نیستها نرمال توزیع داده 409/3 001/0 392 فرصت

 .ستنیها نرمال توزیع داده 516/2 001/0 392 تنش روحی

 .ستنیها نرمال توزیع داده 807/3 001/0 392 حق انتخاب

 .ستنیها نرمال توزیع داده 104/5 001/0 392 لذت محال

 .ستنیها نرمال توزیع داده 243/4 001/0 392 ایهای رایانهبازی
 

 

مدل اول،  شود: در مرحلةش مدل بیرونی در دو مرحله انجام میپرداز.اس، ال.افزار پیدر نرم

شده های روایی و پایایی و تحلیل عاملی تأییدی بررسی طریق تحلیل گیری )مدل بیرونی( ازاندازه

. شده استدوم، مدل ساختاری )مدل درونی( با برآورد مسیر بین متغیرها بررسی  و در مرحلة است

حاضر،  پژوهشدر مدل . شوندمشاهده میمتغیرها  1عاملی بارهایدر جدول شمارة سه، 

از بیشتر ها گویهمشخص است، تمام اعداد ضرایب بارهای عاملی شمارة سه که در جدول گونههمان

 ةدهندکه نشان بوده استقبول درحد قابلتبطش مر ةها با سازست؛ یعنی واریانس شاخصا 4/0

 بودن این معیار است.مناسب

 
1. Loading 

 تعداد )درصد( متغیرها تعداد )درصد(

87(19/22) 

99(26/25) 

95(23/24) 

53(52/13) 

58(80/14) 

 های علوم انسانیرشته

 های علوم پایه رشته

  های فنی و مهندسیرشته

 های پزشکیرشته

 هنر

 رشتة دانشگاهی
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 های کلی پژوهشبارهای عاملی متغیرها و شاخص -3جدول 

 عاملی ضریب بار  شاخص ضریب متغیرها

 571/0 هزینه
 690/0 .حین بازی ندارددرمانند ورزش احتیاج به صرف انرژی 

 704/0 .لباس و تجهیزات ورزش واقعی را نداردقدرت خرید 

 610/0 تنش روحی

 607/0 . نظر کردتوان از حضور تماشاگران صرفمی

 626/0 .زدن نیستداد یازدن لازم به حرف

 783/0 .گیرمنمیدرمعرض قضاوت قرار 

 738/0 .کمتر است جاریهای هزینة روحی باخت در بازی

 767/0 .نمایش بگذارممانند ورزش واقعی بدن خود را به م نیستلاز

 610/0 تنش روحی
 626/0 دارد. ها محفوظ نگه میناداوریما را از شر 

 710/0 خستگی ورزش واقعی را ندارد.

 574/0 فرصت

 748/0 دهند. های مجازی به ما فرصت پیروزی میبازی

 765/0 های مجازی فرصت تلاش نامحدود وجود دارد.در بازی

 742/0 ای، یادگیری مهارت سریع و نامحدود است.های رایانهدر بازی

 686/0 حق انتخاب

 761/0 های مجازی، وقت آزاد است.برای حضور در زمین بازی

 734/0 ها نامحدود است.ها و نوع تیمحق انتخاب رنگ لباس

 718/0 محدودیت سنی وجود ندارد.

 818/0 های مجازی وجود ندارد.تبعیض جنسی برای بازی

 760/0 انتخاب کنم.توانم دوستان خود را می

 806/0 پذیر است.زمان بازی انعطاف

 843/0 توان بازی رقابتی یا انفرادی انتخاب کرد.می

 738/0 ای، حق انتخاب سطح مهارت وجود دارد.های رایانهبرای بازی

 826/0 دهد.گیری را میحق انتخاب تعامل یا گوشه

 769/0 نظر کرد.صرفتوان از حضور مربی می

 483/0 لذت محال

 717/0 دهم.کارهایی را که در ورزش واقعی محال است، انجام می

 700/0 دهد.غیرواقعی نامحدودی را به من می دوستان

 706/0 جای بازیکنان محبوب بگذارم.توانم خود را بهمی

 626/0 کند.های فانتزی من را ارضا میلذت

 

 2همگرا، روایی 1روایی محتوا  ه است:از سه نوع روایی استفاده شد یری گتأیید روایی ابزار اندازهبرای 

. برای تعیین پایایی تأیید شدخبرگان نفر از  12روایی محتوا با نظرسنجی . 3واگرا و روایی

 
1. Content validity 

2. Divergent Validity 

3. Discriminant Validity 
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چهار و  های شمارةجدول( استفاده شد. در 2ترکیبی یپایای و 1کرونباخ آلفاینامه از دو معیار )پرسش

 شده است.طور کامل آورده به و روایی واگرا روایی همگرا ،نتایج پایاییپنج، 

شمارة چهار و شمارة پنج، ابزار  هایافزار در جدولهای نرمشده و نتایج خروجیبراساس مطالب ذکر

 از بیشتر سازه هر برای پایایی همگرا جذر (، واگرا )میزان5/0گیری روایی از همگرا )بیشتر از اندازه

( مناسبی 0/ 7باشد( و پایایی )بیشتر از  مدل در دیگر هایسازه و سازه آن بین اشتراکی واریانس

 برخوردارند. 

 
 پایایی و روایی همگرا یبضرا -4 جدول

 متغیرها آلفای کرونباخ  پایایی ترکیبی روایی همگرا

 هزینه 78/0 74/0 69/0

 تنش روحی 76/0 78/0 78/0

 فرصت 83/0 77/0 71/0

 حق انتخاب 89/0 92/0 64/0

 لذت محال 84/0 76/0 68/0

 ایهای رایانهبازی 77/0 72/0 63/0

 
 ی واگراروای -5جدول 

 

 

 
1. Cronbach’s Alpha 

2. Composite Reliability 

 ایهای رایانهبازی روحی تنش محال لذت فرصت روحی تنش حق انتخاب 

      89/0 حق انتخاب

     85/0 74/0 تنش روحی

    75/0 72/0 61/0 فرصت

   78/0 74/0 57/0 55/0 لذت محال

  72/0 65/0 48/0 32/0 42/0 هزینه

 77/0 58/0 44/0 40/0 28/0 26/0 ایهای رایانهبازی
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 داریا ضرایب معنهای عاملی و ، مقادیر بارپژوهشة شدمدل آزمون -1شکل 

 

 

و ضریب قدرت  1ینیضریب تع ،یضریب معنادارمعیارهای شکل شمارة یک،  در مدل ساختاری

ل )بخش ها در مدبین سازه ةسنجش رابطترین معیار برای اولین و ابتدایی .بررسی شدند 2بینیپیش

، خارج باشد ±96/1 محدودة که مقدار این اعداد ازدرصورتی هستند.ی ساختاری(، اعداد معنادار

جدول شمارة شش در که  استدرصد  95ها و در سطح اطمینان زهبین سا ةصحت رابطدهندة نشان

  .اندشده  ارائه وط به ضریب معناداریمقادیر مرب
 

 

 

 

 
1. R2 

2. Q2 
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 داری(درونی )مقدار معنا مدل برازش -6 جدول

 

 

 
 

 

 

 

 

 مقادیر برای ملاک مقدار عنوانبه 35/0 و 15/0 ،02/0 مقدار سه، قدرت پیش بینی شاخص درمورد

 براساس ،بنابراین ؛(2009،  همکاران و 1هنسلر)د نشومی معرفیپیش بینی  قوی و متوسط ، ضعیف

 قوی  سطح در هاسازه کنندگیبینیپیش قدرت SSE/SSO-1 به مربوط بخششمارة هفت،  جدول

 هستند. 15/0یشتر از زا بهای دروندر سازهپیش بینی مقادیر  است؛ زیرا، شده برآورد

 
 بینیضریب تعیین و قدرت پیش برازش مدل درونی یجنتا -7 جدول

 هاسازه ضریب تعیین بینیقدرت پیش

 ایهای رایانهبازی 357/0 29/0

 

دل آورده شده است. سه مقدار برازش کلی م ،های برازش مدل درونیبا استفاده از یافته درنهایت،

با توجه . اندشده معرفیعنوان مقادیر ضعیف، متوسط و قوی برای این معیار به 36/0و  25/0، 01/0

 در سطح نسبتاً قوی برآورد شد.، برازش کلی مدل 27/0به مقدار 

 

= برازش  کلی مدل √𝐶𝑜𝑚𝑚𝑢𝑛𝑎𝑙𝑖𝑡𝑒𝑠̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ∗ 𝑅2̅̅̅̅ = √0/59 ∗ 0/13 = 0/274 

که در  باشد 96/1از عدد بیشتر هر مسیر تی  مقدار لازم است ،بودن ضریب مسیربرای معنادار

 اند.داری مدل پژوهش آورده شدهضرایب مسیر و سطح معنا یجنتاجدول شمارة هشت، 

 
 

 

 
1. Hesler 

 متغیرها تی مقدار

 ایرایانه هایبازی ←حق انتخاب  64/14

 ایرایانه هایبازی ←تنش روحی  38/8

 ایرایانه هایبازی ←فرصت  18/10
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 داری مدل پژوهشضرایب مسیر و سطح معنا یجنتا -8جدول 

 بازی رایانه ایبا  متغیرها اثر ضریب مسیر تی( ة)آمار یدارمعنا نتایج 

 ایرایانههای بر بازیهزینه اثر  643/0 46/7 ییدتأ

ییدأت  ایهای رایانهبر بازیتنش روحی اثر  700/0 36/8 

ییدتأ  ایهای رایانهبر بازی فرصتاثر  677/0 18/10 

ییدتأ  ایهای رایانهبر بازیحق انتخاب اثر  786/0 64/14 

ییدتأ  ایهای رایانهبر بازیلذت محال اثر  583/0 01/5 

 

 گیریو نتیجه بحث 
در فضای  ،رزشیای و وهای رایانه فعالیت جسمانی و بازی انجام برمبتنی ورزش های بینتناقض

بین دانشجویان نشان خصوص درها بهگونه بازیهستند. فراگیری این افزایشمجازی و دیجیتال روبه

از علل جذب دانشجویان داد که عواملی مانند هزینه، تنش روحی، فرصت، حق انتخاب و لذت محال 

شدنی است. تصوربود که در دو بخش هزینة انرژی و هزینة مالی  هزینه ،. اولین عاملهستند هابه آن

گرانی وسایل ورزشی  اقتصاد،ة امکانات یا طیح درکرد که  انیب( 2002)ی ر ینص ،خصوصدرهمین

طبق باور  .استسینای همدان بوعلی دانشگاه دختر انیدانشجونداشتن  یورزش مشارکتدلیل 

های و توان انجام فعالیت گیرندالیت بدنی و ورزش انرژی زیادی از افراد میدانشجویان، فعاشتباه 

فعالیت  با مرتبطهای مالی ، هزینه دانشجویانزعم به ،د. همچنیننکنروزانه را از آنان سلب می

ی موجود هافراغت خود را با سرگرمیکنند اوقاتکاهند و سعی میحضور آنان می ورزشی از انگیزة

بین در ، کاهش تنش روحیایهای رایانه. عامل دوم در تمایل به بازیدر دنیای مجازی پر کنند

کنند و سرخوردگی میورزش احساس ضعف و  ی دردانشجویان بود. برخی دانشجویان با هر شکست

هرگونه ها در این بازی ،زعم دانشجویانبراین، بهشود. افزونناامیدی مشاهده میدر عملکرد آنان 

به مجادله و منازعه با داور یا تیم حریف برای گرفتن حق  ظلم در حق آنان وجود ندارد و ناداوری و 

( اذعان کردند که تنش روحی دربین افراد 2000و ویمان ) هنکوراستا، نیازی نیست. درهمین خود

( نیز معتقدند که 2015راسخ و حسینی )گردد. میمنجر م دنیای کثیف در جامعه درنهایت به سندر

ارد به امنیت اجتماعی خدشه و ،نهایتکنند و درو آن را به فرد القا می ها خشونت دارندبرخی بازی

ای گرایش های رایانهبه بازیرفت از این حس و کاهش فشار روحی برای برون فرد، رواین؛ ازشودمی

 هاآن  ،های مجازی کمتر است. همچنینروحی باخت در بازی که هزینةو معتقدند  کنندپیدا می
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خود  ون استرس به فعالیت موردعلاقةو بدموردارزیابی قرارنگرفتن عملکردشان توسط تماشاگران 

 پندارند. ثر در کاهش تنش روحی و روانی میپرداختن را عاملی مؤ

-ای بود. یکی از دغدغههای رایانهایجاد فرصت در بازیسومین عامل موردبررسی در پژوهش حاضر، 

 که شوددیده میبرخی موارد در کسب موفقیت و پیروزی است. حتی  ،ورزشهای افراد از حضور در 

برای رسیدن به پیروزی های غیراخلاقی حتی با روش است، افراد تمایل دارند به هر قیمتی شده

رقیب نیز برای موفقیت تلاش دوچندان  اما میدان مسابقه، میدانی دشوار است که تلاش کنند؛

ای این فرصت و امکان را به  های رایانهاما بازی آید؛دست نمیروزی بهکند و به این آسانی پیمی

در دنیای واقعی ورزش را ندارد؛  آوردن پیروزی دردستهفرد توانایی ب کهصورتیند؛ بهدهکاربر می

های بر تیمو با آن تیم در دنیای مجازی  نام شودتواند عضو یک تیم معتبر و صاحباینجا کاربر می

( 2013، پارسامهر و وحدت )راستا. دراینرا تجربه نمایدو لذت موفقیت و پیروزی  لبه کندحریف غ 

ار از یکنواختی و ای را سرگرمی، تعامل، رقابت، فرهای رایانهعلل گرایش جوانان به بازی در پژوهشی

 شناسایی کاربردی،دانش  انگیزة بین هفتاز نشان داد که( 2006)  1و رز کیمکردند. شناخت بیان 

ترین عامل انحراف، مهم و اجتماعی تعامل سرگرمی، رقابت و کسب پیروزی، فانتزی، ورزش، با

کسب  براین،ی ورزشی، رقابت و کسب موفقیت هستند. افزوناهای رایانهانگیزشی افراد به بازی

تواند با چند کاربر می و ای بسیار بیشتر از دنیای واقعی استهای رایانهبازیدر  مهارت و یادگیری

کسب  یک مسابقه در فضای مجازی را فراگیرد؛های اساسی برای پیروزی در جلسه بازی مهارت

از  ،دارد. همچنیننیاز ه تمرین و آموزش ها بیا سال هامهارتی که شاید در زمین بازی واقعی ماه

 برای کسب موفقیت است؛ ای، امکان تلاش و فرصت دوبارههای رایانههای خاص بازیدیگر ویژگی

تواند پذیر نیست و خاطرة یک شکست میواقع امکانامکانی که شاید در دنیای واقعی در برخی م

ورزشی ازبین حتی انگیزة او را برای ادامة فعالیت  کهها در ذهن یک ورزشکار باقی بماند؛ تاجاییسال

جنس مرد یا زن نیز موجب و توانمندی قدرت  ای مطرح دربارةیشهلهای ک، ایدهطرفیببرد. از

یکرد بسیاری از کودکان یاد با همین رو کهطوری به اند؛رابر در ورزش شدهکاهش ایجاد فرصت ب

قوی بین  یارتباط ،اینتر به پسران مرتبط است تا دختران؛ بنابراند که بازی و ورزش بیشگرفته

هیل  ،2جیانزمقابل زنانگی قرار داده است )ورزش برقرار شده است که آن را درمردانگی و های ویژگی

 (. 2016 و کی

بیشترین  68/0بود که با بار عاملی برابر با  حق انتخابیگر عوامل موردبررسی در پژوهش حاضر، از د

ای های رایانهتمایل به بازی هایجمله ویژگیخود اختصاص داد. ازاهمیت را دربین دانشجویان به

 
1. Kim & Ross 

2. Jeanes   
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-در بازی ،مثال ت؛ برایبازی اس ورزشی، نبود محدودیت در بازی و وجود اختیار و آزادی در نحوة

  یا تیمی را برای خود  هر رنگ لباستواند است و کاربر می پذیر، زمان انعطافای ورزشیهای رایانه

توان با تبعیض جنسیتی وجود ندارد و میگونه محدودیت سنی یا هیچها برگزیند. در انجام این بازی

فرد را  ایرایانهبازی انجام داد.  صورت تیمی یا انفرادیبه یا و رقابتی را دوستان و آشنایان بازی

گیری در لحظه است. این قضیه بازی، تصمیم زیرا، ؛دورآبار می زیادگیری مستقل و با قدرت تصمیم

راستا، درهمین .گیری خود را روی خود استوار کندفرد قدرت تفکر و تصمیم که شودباعث می

 شخصی هایمهارت بازیکنان بهتواند می بازی ( دریافتند که یک نوع از2004دوشنیلت و مور )

 و مربیگری ساختاری، رفتارهای همکاری گروهی، گروهی، هاینقش یادگیری رهبری، مثل رزشیباا

گیری و حق انتخاب جوانب مختلف ، قدرت تصمیمکلیطوردهد. به یاد دوستانهانسان هایکمک

 های سازندةشود و شرکتای محسوب میهای رایانهیعاملی مهم در تعیین پرداختن به باز ،بازی

های بازی درت و آزادی عمل بیشتری در سیستم ق ای ورزشی در تلاش هستند تاهای رایانهبازی

ای های رایانهلذت محال از بازیهای موردبررسی، نسل جدید فراهم نمایند. یکی دیگر از عامل

احتمال خیلی کم موفق که دانشجو به  باشدمیشامل لذتی لذت محال در این پژوهش، ی بود. ورزش

به تأثیر بازی  عامل لذت محال( در تأیید 2008؛ البته فرهودی )شدآن در دنیای واقعی می به تجربة

عامل لذت علت تاثیر کم ؛ اما شاید واقعی اشاره کرده استبر پرورش خیال و خلاقیت در فضای غیر

ها که روی نمونة آماری پژوهش باشد که برعکس بسیاری از پژوهش ،نسبت به بقیة عوامل، محال

ری بر کنترل که توانایی بیشتاجرا شد در دانشجویان  اند، این پژوهشهای خردسال انجام شدهنمونه 

از شاره کرده است که کودکان در سنین کودکی نیز ا( 2014همرنگ )خیال خود دارند؛ زیرا، پور

ها بیشتر ی آنان از این بازیپذیرتأثیر ،فضای مجازی و واقعی عاجزند و بنابراینبین تفاوت درک 

  است.

از را ( سه عامل لذت، تحریک و حس غالب بدن 2002) ، بیانی و میررضاییجی، علیپور، ملاییفر

دانشجویان  ،با همین ضریب کمتر ؛ بنابراین،اندای عنوان کردهرایانههای شناسی بازیارکان روان 

 واقعی ورزش در که را کارهایید تا ندهها میای این امکان را به آنهای رایانهبازیکه اعتقاد داشتند 

-های رایانهدر بازی ،آورند. همچنیندست میهو لذت بسیاری از این بابت ب انجام دهند ،است محال

دانشجویان ورزشکار،  از دیدگاه براین،غیرواقعی زیادی آشنا شوند. علاوهای ورزشی آنلاین با دوستان 

های فانتزی و لذت ، ارضایهای مجازیانگیز در این بازیانهای محال و هیجیکی دیگر از لذت

 انگیزةخود به  ( نیز در پژوهش2006) جای بازیکن محبوب آنان است. کیم و رزبه  قرارگرفتن

، ایهای رایانهبازیهای ویژگی. از کردندهای ویدئویی ورزشی اشاره سرگرمی و کسب لذت از بازی

ه کاربر با عنوان کو آرزوهای کاربر است. زمانی هالبخشی به تخیعیتکردن فضایی برای واقفراهم
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کنار دیگر بازیکنان مطرح قرار شود و چهرة او درمیدان مسابقه حاضر می بازیکن تیمی سرشناس در

کند در میدان مسابقه و تلاش می شودمی برای او رقم زدهگیرد، لذت و شور و شعف بسیاری می

 .به نمایدو لذت پیروزی را با تیم محبوبش تجر د نشان دهدبهترین عملکرد را از خو

 و رواج دربارة جامعه ترگسترده نگرانی بازتاب توانمی را ایرایانه هایبازی از نگرانی ،کلیطوربه

 اجتماع، از گیریگوشه  گوناگون، هایحرفه و مشاغل در سانیرو اطلاع فناوری روزافزون کاربری

 ای رایانه هایبازی اثرهای موضوع در مختلفی هایپژوهش تاکنون. و غیره دانست درماندگی احساس

 باید منطقی نگاهی در امااند؛ کرده اشاره هابازی گونهاین منفی اثرهای به اغلب کهاند شده انجام

 آن، روی یک که دارد رو دو بشر، دست هایساخته دیگر همچون نیز نوآوری این که گفت

 آسیب گاهی  که است نامناسب و نادرست هایاستفاده آن، دیگر روی و مفید و درست گیریبهره

مانند تکامل شخصیت و رفتار،  ی مثبت د آثارنتوانای میهای رایانه بازی. دارد درپی را فراوانی های

بینی، هوشی، گسترش جهان  ، پرورش تمرکز و دقت، افزایش بهرةها، ایجاد خلاقیتپرورش استعداد 

همراه داشته باشد؛ به فرهنگ و غیرة دانشجویان  نتقالاهیم پیچیده، اتقویت ذوق هنری، آموزش مف

طور نادرست، ای و انواع آن بههای رایانهازی، معرفی بولی به دلایلی مانند نبود آموزش درست

فراد و ا انددرستی شناخته نشدهای بههای رایانهآشنانبودن کاربران با زبان رایانه و غیره، اهداف بازی

رو، با توجه به نتایج ازاین اند؛باری داشته اند که آثار زیانوق داده شدهیی سهاسمت بازیدرعمل به

ای ورزشی و نیز های رایانهبه اینکه دانشجویان از لذت زیاد انجام بازیپژوهش حاضر و با توجه 

که با انجام شود کسب پیروزی احساس رضایتمندی داشتند، پیشنهاد می شدن تجربةفراهم

بیشتر به بررسی و نقد گذاشته ها کردهای ناشی از توسعة این سرگرمیو رویهایی جوانب پژوهش

و  هاشود که مسابقههمچنین، پیشنهاد می. ها ارائه شوندشوند و راهکارهای استفادة درست از آن

جویان دانشکنار آن رمند در سطح دانشگاهی برگزار شوند و درصورت ساختاای بههای رایانهبازی

اصل از تجربه تر و با منطق حارائه نمایند تا دانشجویان دیگر راحت ها از این بازیرا خود  هایتجربه 

ای های رایانهقبول کرد که موج بازی ، باید همچنین ای را ارزیابی کنند.های رایانهمزایا و معایب بازی

های توان به انتخاب یاز این فرهنگ م گیری درستاست و برای بهره  در سطح جهان انکارنشدنی

های منطبق بر محیط کمک نمود تا تأثیرات مخرب آن را کمتر کرد. دانشجویان در نوع بازی

های ورزشی غیرفعال که جه و رویکرد دانشجویان به سرگرمیتوکه رسد نظر میهب براین،افزون

ها و روانی بازیمشکلات ذهنی ایجاد بر علاوهتواند بیشتر جنبة سرگرمی و غیرحرکتی دارند، می

های بدنی این افراد ، فعالیتحقیقتوجود آورد. درها بهای کاربران، مشکلات جسمی نیز برای آن بر

هایشان است که درد در محدودة گردن و کاهش قدرت محدد به استفاده از انگشتان دست تنها

نداشتن دلیل رط بههای مفچاقی رایانه،وم به صفحة گوشی یا های مداشدندلیل خیرهبینایی به



 179                                                                  ...های بازی انتخاب در مؤثر عوامل تحلیل و شناسایی: افروزه
 

و افراط در استفاده از این   د از عوارض توسعهنتوانهای شدید عصبی میحملهو فعالیت فیزیکی 

 برایاجتماعی نیز که دانشجو باید در آن  ، در حیطةاینبرعلاوه. (2007)کرباسی، ها باشند بازی

 .گرددرنگ و دچار اختلال میها کممکرر از بازی دلیل استفادة، بهحضور در اجتماع تبحر پیدا کند

ای برای کاربران ازقبیل انزوا، های رایانهعوارض اجتماعی بازی ( نیز به2002)و همکاران ن دورا

های گروهی ر کاربران اشاره کرده و کاهش سطح مشارکتکاهش ارتباطات دگیری اجتماعی و کناره

  .اندنیز از نتایج آن ذکر کردهرا 

استفاده از  های فردی، پیشینةتفاوتنشدن مانند بررسی  های پژوهشتوجه به محدودیتبا 

جمله فقر که معایب از شودپیشنهاد میای، سبک زندگی و نوع فرهنگ جامعه، های رایانهبازی

های گیری از مزایای استفاده از بازیبرای بهره ها گزارش شوند وناشی از اعتیاد به این بازیرکتی ح

های فکری ورزشی )راهبردی( و در محدودة زمانی شده، بازیصورت محدود و کنترلای به رایانه

 . معلوم تجویز شوند

اند که ورزش جسمانی بر ودهها برمبنای این فلسفه بدر پایان باید گفت تا کنون بسیاری از پژوهش

ها از دید دانشجویان های این نوع بازیای اولویت دارد؛ اما در این پژوهش به برتریهای رایانهبازی

  پرداخته شد.
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Abstract 

The purpose of this study was to identify the factors influencing the students' desire to 

play computer games in comparison with exercise and physical activity. The research 

method was descriptive-survey and of practical type. Study population was consisting all 

students of universities in Tehran province. Finally, 392 questionnaires with validity and 

appropriate reliability were completed by the samples available. In this research, data were 

collected through questionnaire and then analyzed by PLS software. The results of the 

research showed that the conceptual model of research has a good fit as well as between 

video games with the variables studied. The results showed that cost, mental stress, 

opportunity, choice and unpardonable pleasures are factors that students face in choosing 

to play computer games. Therefore, due to widespread changes in the intellectual 

environment and a different perception of sport, it is necessary to make appropriate fixes 

for computer-based games based on physical activity and sports, or the boom of traditional 

sports in engaging with computer games. It should also be noted that due to the 

development of student media literacy and, on the other hand, the reduction of physical 

activity and excessive obesity of balance in the event of frequent use of computer games, 

attention to the attractive elements of games should be given to each individual's position. 

 

Keywords: Computer Games, Cost, Student, Physical Activity, Obesity. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
1. Email: Sadegh.afroozeh@jahromu.ac.ir 

2. Email: Zareian.h@gmail.com 

3. Email: ha.afroozeh@yahoo.com 


