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ABSTRACT 

The aim of this study was to compare the motivation of progress, 

psychological resilience and tolerance of failure in professional 
players, amateur players and non-players of video games. The 
method of this research was causal-comparative and descriptive. 
The statistical population of the study included all the students of 
Ardabil in the tenth, eleventh, and twelfth grades. From this 
community, 90 people were selected using a possible multi-stage 
cluster sampling method; 30 professional players, 30 amateur 
players, and 30 non-players. The required data of the study were 
collected using Harrington's failure Tolerance Questionnaire, 
Connor and Davidson's Resilience Scale, and Herman's 
Motivation Progress Questionnaire. The analysis of the data 
illustrated that there was a significant difference between the 
groups in terms of the variables of psychological resilience 
(P<0.01) and failure tolerance (P<0.01); however, there was no 
significant difference in terms of the variable progress motivation 
(P<0.05). Therefore, in regard to the resilience component, 
professional players were more resilient than amateur players and 
in turn professional and amateur players significantly more than 
non-players. In addition, regarding the failure tolerance 
component, professional players were more tolerant than amateur 
players and amateur players more than non-players. In this regard, 
professional players were significantly more tolerant in 
comparison to non-players. 
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شناختی و تحمل ناکامی در بازیکنان آوری روانمقایسۀ انگیزش پیشرفت، تاب

 ایهای رایانهبازیکنان آماتور و غیر بازیکنان بازیای، حرفه

 

  

 

 چکیده
 شناختی و تحملآوری روانانگیزش پیشرفت، تاب ۀمقایس ،رو هدف پژوهش پیش

بود.  ایهای رایانهای، بازیکنان آماتور و غیر بازیکنان بازیناکامی در بازیکنان حرفه

آماری پژوهش  ۀ. جامعاستای مقایسه-از نوع علّی و توصیفی ،روش این پژوهش

تشکیل دهم، یازدهم و دوازدهم شهرستان اردبیل  ۀآموزان پایتمامی دانش حاضر را

 ای ازنوع خوشه ،گیری احتمالینمونه یوۀشبه جامعۀ آماری،. از این دادند

نفر بازیکن  30ای، نفر بازیکن حرفه 30تعداد  ؛نفر انتخاب شدند 90ای، چندمرحله

تحمل ناکامی  ۀنامشپرسهای پژوهش، ازطریق داده .نفر غیر بازیکن 30آماتور و 

 رمنسانگیزش پیشرفت ه ۀآوری کانر و دیویدسون و پرسشنامهارینگتون، مقیاس تاب

 آوری ها ازلحاظ متغیر تاببین گروه که نشان دادها داده. تحلیل آوری شدجمع

دار وجود دارد، یتفاوت معن (،> 01/0P( و تحمل ناکامی )> 01/0Pشناختی )روان

 ،دار وجود ندارد. بنابراینی(، تفاوت معن< 05/0Pاما ازلحاظ متغیر انگیزش پیشرفت )

  طورای نسبت به بازیکنان آماتور و بهآوری، بازیکنان حرفهتاب ۀلفؤدرمورد م

تند. ری داشآوری بیشتای و آماتور نسبت به غیر بازیکنان تاببازیکنان حرفه دارییمعن

ور، ای نسبت به بازیکنان آماتتحمل ناکامی، بازیکنان حرفه ۀلفؤدرمورد م بر این،علاوه

ی نسبت به اداری بازیکنان حرفهیطور معنبازیکنان و به بازیکنان آماتور نسبت به غیر

 از تحمل ناکامی بیشتری برخوردار بودند. ،غیر بازیکنان
 

شناختی، انگیزش آوری روانتحمل ناکامی، تابای، های رایانهبازی ها:کلیدواژه
 پیشرفت.

 

 آوریتاب شرفت،یپ زشیانگ ۀسیمقا محمدی گ، احمدی م. احمد پناه م،فرد ع، یفیشر استناد )ونکوور(:◄

فصلنامۀ  .ایانهیرا هاییباز کنانیباز ریآماتور و غ کنانیباز ،ایحرفه کنانیدر باز یو تحمل ناکام شناختیروان

 .12-1(: 3)8؛ 1400 پاییز. مطالعات فرهنگی پلیس
 

 زشیانگ ۀسیمقا (.1400 پاییز) محمدی، گ.، احمدی، م. احمد پناه، م.،فرد، ع.، یفیشر (:APAاستناد )◄

یباز کنانیباز ریآماتور و غ کنانیباز ،ایحرفه کنانیدر باز یو تحمل ناکام شناختیروان آوریتاب شرفت،یپ

 .12-1(، 3)8، فصلنامۀ مطالعات فرهنگی پلیس .ایانهیرا های
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 مقدمه
طور به 1بر رایانههای مبتنیای یا بازیهای رایانهبازی

اند. جذاب و عمومی از سرگرمی شده صورتباورنکردنی 

طور مداوم رو به ای بههای رایانهاستفاده از بازی ،همچنین

 ،(. امروز2010، 2و رابرتس )ریدیوت ، فوهر استافزایش 

های نفر از بازی 9کودک و نوجوان آمریکایی،  10از هر 

(. در 2002، 3کنند )جنتایل و  والشای استفاده میرایانه

نفر و  7 ،سال 18کودک و نوجوان زیر  10ایران نیز از هر 

نفر به بازی  4 ،سال 18سال بالای جوان و میان 10از هر 

دیجیتال، های پردازند )مرکز تحقیقات بازیای میرایانه

1397.) 

 از کودکان و نوجوانان،  بالاییتعداد  کههنگامی

 ای های رایانههای قابل توجهی را صرف بازیساعت

 وضوعمها، تبدیل به یک بردن به آثار این بازیکنند، پیمی

)پرات، اندرسون، جنتایل،  شودمیپژوهشی بسیار مهم 

محبوبیت رو به افزایش  علاوه،به(. 2014،  4براون و سوینگ

 ۀها درزمینای باعث ظهور ناگهانی پژوهشهای رایانهبازی

(. 2009و اندرسون،  5ها شده است )بارلتآثار این بازی

 ت کهگرفته در این حوزه نشان داده اسهای انجامپژوهش

وجهی در تبلکه آثار قابل ،ای ناچیز نیستندهای رایانهآثار باز

های مدت و بلندمدت در زمینهوتاههای زمانی کبافت

شناختی و اجتماعی دارند مختلف جسمانی، روان

 (. 2012،  6)اندرسون، جنتایل و دیل

ثیرات منفی أبرخی تبروز از ها حاکیاگرچه پژوهش

 ،فعالیازجمله اختلال بیشباشند، می ایهای رایانهبازی

(، 1394؛ مهربان و همکاران، 2009کمبود توجه )جنتایل، 

 (، 2011اضطرابی )جنتایل و همکاران، -اختلال افسردگی

 

 

                                                      

بر رایانه، های مبتنیهای رایانه یا بازیدر این پژوهش، منظور از بازی -1

های دیجیتالی است که با رایانۀ شخصی، دستگاه بازی، گوشی بازی

 هوشمند و تبلت انجام میگیرد.
2. Rideout, Roberts & Foehr 

3. Gentile & Walsh 

4. Pratt, Brown & Swing 

5. Barlett 

6. Dill 

7. Coyne & Bricolo 

 

 

 
 

 

 

رونده، اضطراب و ترس اجتماعی های افسردگی پیشنشانه

(، 2011جنتایل و همکاران،   ;2010شدید )لام و پنِگ، 

های خودکشی گرایانه و مشکلات مالی خوابی، اندیشهبی

(، عملکرد ضعیف مدرسه 2013، 7)جنتایل، کوین و بریکولو

(، 2013جنتایل، کوین و بریکولو،  ;2010)لام و پنِگ، 

ت خانوادگی بیشتر )جنتایل، کوین و بریکولو، مشکلا

ی تر )شریف( و احساس تنهایی و تحمل پریشانی کم2013

 برها اما بررسی، (1399و یعقوبی،  باباییعلیفرد، فولادی، 

 ،ایرایانه هایمنفی بازی ثیراتأکنند که تکید میأاین نکته ت

-ل میشک هازیاد یا اعتیادگونه از این بازی ۀاستفاد ۀدر سای

؛ 2011جنتایل و همکاران،   ;2010گیرند )لام و پنِگ، 

نوع بازی نیز در  ندچهر(. 1399، و همکاران شریفی فرد

این زمینه از اهمیت قابل توجهی برخوردار است )اندرسون 

 8؛  کارناگی2009؛ بوشمن و اندرسون، 2010و همکاران، 

 (. 2005و اندرسون، 

 های بازی که دندههای بسیاری نشان میبررسی

های آموزشی )مایر، دو ای آثار مثبت زیادی در زمینهرایانه

(، ورزشی )عبدل و 2005و مایر، ؛ 10: مورِنو2003، 9و مایر

(، شناختی )گیرین 2009و همکاران،  12؛ ین2015 11فلیسیا،

 -درمانی )فرناندز(، روان2005 ،14؛ کِرنی2006، 13و باولیِر

(، و 2009؛ مینئو و همکاران، 2015و همکاران،  15آراندا

و  17؛ نشاط رحیمی2015و همکاران،  16بخشی )لورنزتوان

برخی مطالعات در همین راستا، ( دارند. 2015همکاران، 

د منجربه نتوانای میهای رایانهد که بازیندهنشان می

یی )باساک و همکاران، پیشرفت در عملکردهای اجرا

 (، 2013و همکاران،  18(، کنترل شناختی ) آنگوئرا2008

8. Carnagey 

9. Mayer, Dow & Mayer 

10. Moreno 

11. Abdul & Felicia 

12. Yen 

13. Green & Bavelier 

14. Kearney 

15. Fernandez-Aranda 

16. Llorens 

17. Neshat Rahimi 

18. Anguera  
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و 2؛ استرن2012و همکاران، 1کنترل اجرایی )مایلوت

و همکاران،  3)مایلوت(، و سرعت پردازش 2011همکاران، 

های مقطعی بررسی همچنین، مسن شوند. افراد( در 2012

 ،4های ویدیویی جنگیکه بازیکنان بازی از آنندحاکینیز 

، 5کاری )سانگور و بادوروگلو ۀوظایف حافظ نۀدرزمی

( بهتر 2015( و هوش سیال )آنزوورث و همکاران، 2012

 کنند. عمل می

ه یک بازی معمایی سهک 6پورتال دوۀ آموزش دربار

 ۀهایی را درزمینپیشرفت ،آیدشمار میبُعدی محبوب به

نبال دبازیکنان به یله و استدلال فضایی براأمهارت حل مس

آموزش  ،(. همچنین2015، 7داشت )اسکوت، ونتورا و کی

به  9هابا نام طلوع ملت 8بازی راهبردی زمان واقعی ۀدرزمین

 ۀافظبا بازبینی روی مواد ح های بیشتری در مقایسهپیشرفت

مدت دیداری و کوتاه ۀکاری، گزینش تکلیف، حافظ

(. 2008و همکاران،  10منجر شد )باساکی چرخش ذهن

جالب توجهی  شکلهای راهبردی زمان واقعی بهبازی

راک اشتهای ویدیویی جنگی بهها را با بازیبرخی ویژگی

ا ری همراه بتصوی ۀنیاز به منابع چندگان ؛ مانندگذارندمی

 یرنظگیری سریع و دقیق و زمان برای تصمیماطلاعات هم

که آثار  باشندمی استوار عقیدهبر این ها این بازی .آن

طور آشکار مستلزم محتواهای پردازشی ها بهشناختی بازی

 (.2015شان است )گرین و سیتز، ذاتی

ای با برتری عملکرد و بهبود برخی های رایانهبازی

ا ب هابازیاین دیداری ارتباط دارند. ₋فضاییوظایف 

کارگیری اطلاعات فضایی از درجهت به واداشتن بازیکن

دیداری و وظایف ₋های ویژۀ فضایینمایش، مهارت ۀصفح

د )پرات و نها را بهبود می بخشکنندۀ این مهارتهماهنگ

های آزمایشگاهی و (. در بررسی2014همکاران ، 

  هایای روی مهارتهای رایانهبازیهمبستگی، آثار مثبت 

 

                                                      
1. Maillot  

2. Stern 

3. Maillot 

4. Action video games 

5. Fluid intelligence 

6. Portal2 

7. Schute, Ventura & Ke 

8. Real-time 

 

 

 

 

، 11یید قرار گرفته است )گرین و باولیرأفضایی مورد ت

دهند که بازیکنان مطالعات نشان می ،(. همچنین2003

های نسبت به غیر بازیکنان در تعدادی از مهارت

ها زمان واکنش دیداری عملکرد بهتری دارند. آن₋فضایی

یابی هدف در موضع بر این،وهعلاتری دارند، دیداری سریع

دهند و چرخش ذهنی پیشرفت قابل توجهی نشان می

 ;2008، گرین و باولیر، 12اکتمن ;2003)گرین و باولیر، 

مطالعات در همین زمینه، (. 2007گرین و باولیر، 

ساعت انجام  10فقط  که نشان داده است آزمایشگاهی

ش ذهنی تواند دقت فضایی و چرخای میهای رایانهبازی

گرین و ;2007، 13را بهبود بخشد )فنگ، اسپنس و پرات

 (. 2003باولیر، 

گونه تعریف توان اینمتغیرهای پژوهش حاضر را می

 dحالت فردی که از ارضا :ناکامی عبارت است از -1 کرد:

تواند محصول فقدان شده است. ناکامی مییک نیاز محروم

یک شیء یا محصول برخورد با یک مانع در راه برآوردن 

 تندهسنیازها باشد. موانع برآوردن نیازها بیرونی یا درونی 

: تحمل ناکامی عبارت است از -2 .(1391)آقایوسفی، 

که سازگاری روانی توانایی فرد در تحمل ناکامی بدون آن

، مهدیعلیو  زیستی خود را ازدست بدهد )بابارئیسی

توانایی یا قدرت  :عبارت است از 14آوریتاب -3(. 1393

، شدنبازگشت به حالت یا موقعیت اولیه، بعد از خمیده

 شناختی، تواناییشدن و در اصطلاح روانفشرده یا کشیده

 بهبود سریع بعد از بیماری، افسردگی و ناخوشی است

  ،نیزمینۀ رفتار انسا (. در1998، 15)پاترسون و بلوم

عنوان یک ویژگی مرتبط با منش، آوری اغلب بهتاب

ن شود. در ایشخصیت و توانایی مقابله درنظر گرفته می

پذیری، توانایی آوری بر توانمندی، انعطافبخش، تاب

تسلط یا برگشت به حالت عادی پس از مواجهه با استرس 

(. 1389چاری، و چالش شدید دلالت دارد )جلیلی و حسین

9. Rise of Nation 

10. Basak 

11. Green & Bavelier 

12. Achtman 

13. Feng, Spence & Pratt 

14. Resilience 

15. Patterson & Blum 
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 گرایش  :عبارت است از ،انگیزش پیشرفت -4

ن تریجانبه به ارزیابی عملکرد خود، با توجه به عالیهمه

مندی از معیارها، تلاش برای موفقیت در عملکرد و بهره

، فینیلذتی که با موفقیت در عملکرد همراه است )شیخ

دنبال پاسخ به این پرسش به ،(. در پژوهش حاضر1372

انگیزش پیشرفت، تحمل ناکامی و های متغیر»هستیم که 

ای، بازیکنان شناختی در بازیکنان حرفهآوری روانتاب

با  هاییچه تفاوتای های رایانهآماتور و غیر بازیکنان بازی

 «هم دارند؟

 

 فرضیۀ پژوهش
ای، بتتازیکنتتان آمتتاتور و غیر بتتازیکنتتان حرفتته •

شتتناختی، آوری روانهای تاببازیکنان در مؤلفه

پیشتترفت و تحمل ناکامی با هم تفاوت  انگیزش

 دار دارند.معنی

 

 روش پژوهش
ی امقایسه-از نوع علّی و رو توصیفی روش پژوهش پیش

آموزان تمامی دانش شامل آماری این پژوهش ۀاست. جامع

 ۀدهم، یازدهم و دوازدهم شهر اردبیل بود. از این جامع ۀپای

ای ازنوع خوشه ،گیری احتمالینمونه ۀشیوآماری، به

 30تعداد  ؛نفر انتخاب شدند 90ای و هدفمند، چندمرحله

نفر غیر  30نفر بازیکن آماتور و  30ای، نفر بازیکن حرفه

 ای کسانی بودند کهبازیکن. ملاک ما برای بازیکنان حرفه

 ساعت به بازی  2به مدت  هر روز و تقریباً تقریباً

طح خیلی خوب و ها در سپرداختند و در انجام بازیمی

طور معمول ای بههای مسابقهکردند، در بازیعالی عمل می

ای، چند بازی را به سرانجام های مرحلهبرنده و در بازی

ملاک ما برای بازیکنان آماتور نیز  ،بودند. همچنین رسانده

ازی اوقات به انجام بطور پراکنده و گاهیکسانی بودند که به

  ،شدنکردن و برندهکیفیت بازیلحاظ  پرداختند و ازمی

 

                                                      
1. Achivement Motivation Test (AMT) 

2. Hermens 

 

 
 

 

 مشخصبازیکنان نیز  درحد متوسط بودند. شرایط غیر

، پیشرفت ۀگیری انگیزبرای اندازهدر این پژوهش، است. 

ها از شناختی و تحمل ناکامی آزمودنیآوری روانتاب

که درادامه به معرفی مختصر هر  شدابزارهای زیر استفاده 

 کدام پرداخته خواهد شد. 

 :1انگیزش پیشرفت هرمنس ۀپرسشنام •

پرسش  29 ۀدربرگیرندکه  2هرمنس ۀپرسشنام

گیری منظور اندازهای است، بهچهارگزینه

 کار رفت. شیخها بهانگیزش پیشرفت آزمودنی

( پایایی انگیزش پیشرفت را ازطریق 1372فینی )

 %82و بازآزمایی  %84آزمون آلفای کرونباخ 

روایی  ۀگزارش کرده است. هرمنس برای محاسب

انگیزش پیشرفت از روایی محتوا که  ۀپرسشنام

انگیزش  ۀهای پیشین درباراساس آن را پژوهش

او همچنین  .بهره برد ،دادیل میپیشرفت تشک

ضریب همبستگی هر پرسش را با رفتارهای 

-ضرایب به ؛گرا محاسبه کرده استپیشرفت

تا  %57 ۀهای پرسشنامه، از دامنترتیب پرسش

 (.1386متغیر بود )گراوند،  31%

این  :3آوری کانر و دیویدسونمقیاس تاب •

آوری شامل احساس مقیاس، ابعاد مختلف تاب

توانایی فردی، مقاومت در برابر تأثیرات منفی، 

پذیرش مثبت تغییر، اعتماد به غرایز فردی، 

احساس حمایت و امنیت اجتماعی، ایمان 

های گرایانه به روشروحانی و رویکرد عمل

های اولیه دهد. پژوهشگشایی را نشان میلهأمس

د که این ابزار، برای سنجش میزان ندهنشان می

راد بزرگسال مقیاسی مناسب است آوری افتاب

؛ کانر، دیویدسون و 2003، 4)کانر و دیویدسون

 (.2003،  یل

3. Resilience Scale (SS) 

4. Conner & Davidson 
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شدۀ بندیدر این مقیاس، برای هر گویه طیف درجه

ای )کاملاً نادرستتت تا همیشتته درستتت( گزینهپنج

باید توجه  ،درنظر گرفته شتتتده استتتت. درعین حال

ری آوتاب که این مقیاس، ابعاد مختلفبا این ،داشت

جد، را می ماستتتن کل استتتت. روایی  ا دارای نمرۀ 

به عاملی و روایی همگرا و واگرا( و ) یل  روش تحل

لفای کرونباخ( مقیاس روش بازآزمایی و آپایایی )به

ندگان آزمون در گروه های مختلف توستتتط ستتتاز

( 1386)عادی و درخطر( احراز شده است. جوکار )

بررستتی روایی و پایایی این مقیاس  در پژوهشتتی به

فاده از روش  با استتتت در فرهنگ ایرانی پرداخت و 

ید نمود. همچنین،  تأی عاملی، روایی آن را  یل  تحل

ر، با استتتفاده از روش ضتتریب پایایی مقیاس مذکو

گزارش شتتتده استتتت. نتایج  73/0آلفای کرونباخ، 

ته یاف به  کار  های دیگر حاصتتتتل از پژوهش جو

یاس را پژوهش یایی این مق پا که روایی و  هایی 

سی کرده سامانی، جوکار، و برر ست ) اند، نزدیک ا

 (.1386صحراگرد، 

هدف : 1تحمل ناکامی هارینگتون ۀپرسشششششنام •

میزان تحمل ناکامی فرد در رستتیدن  ،این مقیاس

عامل است.  4به اهداف است. این مقیاس دارای 

ترتیب برای و به 84/0ضریب آلفای کرونباخ کل 

فؤم عاطفی  ۀل مل  فؤ، م50/0عدم تح عدم  ۀل

فؤ، م61/0تحمل هیجانی  و  52/0پیشتتترفت  ۀل

ستحقاق  ۀلفؤم ست 71/0ا عاملی 4. این مقیاس ا

یابه کاملا  5زی )صتتتورت طیف لیکرت امت  =

قم،  ف قم،  4موا ف موا ظری نتتدارم،  3=  ن  = 

خالفم و  2 خالفم( 1= م کاملا م گذاری نمره = 

تحمل ۀ شتتتود. مجموع نمرات پایین نشتتتانمی

بالا  بالای آزمودنی و مجموع نمرات  کامی  نا

تحمل ناکامی کم آزمودنی استتتت  ۀدهندنشتتتان

 (.1393مهدی، )بابارئیسی و علی

 

 

                                                      
 

 

 

 

 

های استاندارد همبستگی و برقراری شرایط میزانباتوجه به 

استفاده از تحلیل واریانس چندمتغیره برای تجزیه و تحلیل 

های پژوهش حاضر، از آزمون آماری تحلیل واریانس داده

بهره برده  SPSS-25افزار ( و نرمMANOVAچندمتغیره )

 شد.

 

 هایافته

ا همیانگین سنی آزمودنی که های توصیفی نشان دادندداده

دهم، یازدهم و  ۀدر سه پای که ددنبوو همه پسر  سال 18

میانگین و انحراف استاندارد  .کردندتحصیل میدوازدهم 

در سه آزمون انگیزش  ،های سه گروهعملکرد آزمودنی

شناختی و تحمل ناکامی، در آوری روانپیشرفت، تاب

 ،هاار همبستگیبا توجه به مقد .ه شده استئارا 1جدول 

ها و آزمون باکس برای همگنی کواریانس 2جدول در 

قابل مشاهده ها آزمون لوین برای همگنی واریانس 3جدول 

لحاظ  د، ازندهمی نشان هاجا که این جدولاز آن است.

 و ها مشکلی وجود نداردها و واریانسهمگنی کواریانس

ها درادامه لاین جدوشرایط استفاده از مانوا برقرار است. 

 اند:آمده

 

 

 

1. Frustration Discomfort Scale (FDS) 

نام
صل

ف
 ۀ

نگ
ره

ت ف
لعا

طا
م

یپل ی
 س

ور
/ د

 ۀ
مار

 ش
م،

شت
ه

س ۀ
وم

 یاپی، پ
 ،امسی

ییز
پا

 
14

00
 

 

6 



   

 
 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 های توصیفیآماره

مقدار لامبدای  ،مشخص است 4طور که در جدول همان

لحاظ متغیرها تفاوت  ها ازبین گروه که دهدویلکز نشان می

  ( وجود دارد.P >0001/0معنادار  )

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

ها از لحاظ متغیر بین گروهدهد که جدول زیر نشان می

 :دار وجود نداردیانگیزش پیشرفت تفاوت معن

 

 

 

 های توصیفیآماره -1جدول 

 بازیکنان غیر آماتور بازیکنان ایحرفه بازیکنان هاگروه

 میانگین انحراف استاندارد میانگین متغیرها
انحراف 

 استاندارد
 انحراف استاندارد میانگین

 02/8 77/82 52/7 87/81 36/8 83/80 انگیزش پیشرفت

 61/11 80/56 58/11 83/67 41/10 01/72 شناختیآوری روانتاب

 39/15 67/117 34/14 73/123 33/14 93/131 تحمل ناکامی

 
 هاباکس برای همگنی کوواریانسآزمون ام -2 جدول

 سطح معناداری 2آزادی  ۀدرج 1آزادی  ۀدرج Box's M F منبع

 216/0 538/36680 12 290/1 297/16 گروه

 
 هاآزمون لوین برای همگنی واریانس -3 جدول

 داریمعنا 2آزادی  ۀدرج 1آزادی  ۀدرج Fضریب  متغیرها

 997/0 87 2 003/0 انگیزش پیشرفت

 903/0 87 2 103/0 شناختیآوری روانتاب

 660/0 87 2 417/0 تحمل ناکامی

 

 در جدول زیر قابل مشاهده است: مقدار لامبدای ویلکز         
 (MANOVAنتایج آزمون تحلیل واریانس چندمتغیره ) -4 جدول

 Partial Eta داریسطح معنا df خطای df ۀفرضی F ارزش آزمون منبع

Squared 

 211/0 000 000/170 000/6 55/7 623/0 لامبدا ویلکز گروه

  

 

 گروهی در متغیرهاآزمون تفاوت بین -5 جدول

 متغیرها منبع
مجموع 

 مجذورات

 ۀدرج

 آزادی

میانگین 

 مجذورات
F 2 سطح معناداریEta 

 010/0 645/0 441/0 078/28 2 156/56 پیشرفتانگیزش  

 253/0 000 724/14 615/1852 2 231/3705 شناختیآوری روانتاب گروه

 141/0 001/0 118/7 911/1537 2 822/3075 تحمل ناکامی 
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لحاظ متغیر انگیزش  ها ازبین گروه طبق جدول بالا،

از  اما(،  P>05/0دار وجود ندارد )یتفاوت معن ،پیشرفت

( و تحمل P >0001/0شناختی )آوری روانتابلحاظ متغیر 

 ،دار وجود دارد. همچنینی(، تفاوت معنP >001/0ناکامی )

از  %25دهد که قمسمت ضریب خطای سهی نشان می

 از واریانس تحمل %14شناختی و آوری روانواریانس تاب

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

، تفاوت بین سه گروه، از لحاظ متغیر 6بر اساس جدول 

ادن جهت ددار نیست. بنابراین، نشانانگیزش پیشرفت معنی

ه، اما، بین سه گروها در این متغیر لزومی ندارد. برتری گروه

شناختی و تحمل ناکامی آوری رواناز لحاظ متغیر تاب

آوری، بین دار وجود دارد. درمورد متغیر تابتفاوت معنی

ار دگروه بازیکنان آماتور و گروه غیر بازیکنان تفاوت معنی

دهد ها نشان می(. تفاوت میانگین P>001/0وجود دارد )

 آوریها تابر بازیکنکه بازیکنان آماتور نسبت به غی

 ی و ابر این، بین گروه بازیکنان حرفهبیشتری دارند. علاوه

 

 

 
 

است. در جدول زیر، از عضویت گروهی ناکامی ناشی

تفاوت بین سه گروه از لحاظ متغیر انگیزش پیشرفت آمده 

 است:

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

دار وجود دارد گروه غیر بازیکنان تفاوت معنی

(0001/0<P)، ها نشان در این مورد نیز تفاوت میانگین 

 ای نسبت به غیر بازیکنان دهد که بازیکنان حرفهمی

ور و های آماتدارند. اما، بین گروه بازیکنآوری بیشتریتاب

دار وجود ندارد ای تفاوت معنیگروه بازیکنان حرفه

(05/0>P درحالی ،)ها نشانگر این که تفاوت میانگین

ای مقدار کمی از بازیکنان ازیکنان حرفهحقیقت است که ب

، 6باشند. بنابراین، براساس جدول آورتر میآماتور تاب

  داریطور معنینسبت به آماتور و بهای بازیکنان حرفه

 بونفرونی ۀهای چندگانمقایسه -6 جدول

 متغیرها
 گروه

 الف
 ب گروه

تفاوت 

 هامیانگین

 ب( –)الف 

خطای 

 استاندارد
 داریمعنا

 فاصله اطمینان

 ترین حدپایین

%95 

 بالاترین حد

 13/4 -93/5 1 060/2 -90/0 غیربازیکن آماتور 

انگیزش 

 پیشرفت
 06/6 -4 1 060/2 03/1 ایحرفه 

 10/3 -96/6 1 060/2 -93/1 غیربازیکن ایحرفه 

 4 -06/6 1 060/2 -03/1 آماتور  

 10/18 96/3 001/0 896/2 03/11 غیربازیکن آماتور 

آوری تاب

 شناختیروان
 89/2 -25/11 459/0 896/2 -18/4 ایحرفه 

 28/22 14/8 000 896/2 21/15 غیربازیکن ایحرفه 

 25/11 -89/2 459/0 896/2 18/4 آماتور  

 33/15 -20/3 341/0 795/3 07/6 غیربازیکن آماتور 

 07/1 -47/17 100/0 795/3 -20/8 ایحرفه  ناکامیتحمل 

 53/23 5 001/0 795/3 27/14 غیربازیکن ایحرفه 

 47/17 -07/1 100/0 795/3 20/8 آماتور  
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 وری آای و آماتور نسبت به غیر بازیکنان تاببازیکنان حرفه

 . دهندشناختی بیشتری از خود نشان میروان

متغیر تحمل ناکامی، بین گروه بازیکنان آماتور درمورد 

دار وجود ندارد و گروه غیر بازیکنان تفاوت معنی

(05/0>P ولی تفاوت میانگین ،)دهد که ها نشان می

بازیکنان آماتور نسبت به غیر بازیکنان مقداری تحمل 

گروه  ای وناکامی بیشتری دارند. بین گروه بازیکنان حرفه

(؛ P >001/0وت معنادار وجود دارد )غیر بازیکنان تفا

ی ااز آن است که بازیکنان حرفهها حاکیتفاوت میانگین

نسبت به غیر بازیکنان تحمل ناکامی بیشتری دارند. درادامه، 

توان اظهار داشت که بین گروه بازیکنان آماتور و گروه می

(، P <05/0ای تفاوت معنادار وجود ندارد )بازیکنان حرفه

دهندۀ مقداری تحمل ناکامی ها نشانت میانگیناما تفاو

 ای است. بنابراین، براساس جدولبیشتر در بازیکنان حرفه

 طور ای نسبت به غیر بازیکنان به، بازیکنان حرفه6

داری تحمل ناکامی بیشتری دارند. همچنین، بازیکنان معنی

ای نسبت به بازیکنان آماتور و بازیکنان آماتور نسبت حرفه

غیر بازیکنان مقداری تحمل ناکامی بیشتری دارند، اما به 

 دار نیست.این میزان معنی

 

 گیریبحث و نتیجه
ای، بازیکنان پژوهش حاضر نشان داد که بازیکنان حرفه

ی شناختآوری روانهای تابآماتور و غیر بازیکنان در مؤلفه

و تحمل ناکامی با هم تفاوت دارند، اما این سه گروه در 

انگیزش پیشرفت هیچ تفاوتی با هم ندارند. درمورد  مؤلفۀ

ای نسبت به بازیکنان آوری، بازیکنان حرفهمؤلفۀ تاب

ور ای و آماتشکل قابل توجهی، بازیکنان حرفهآماتور و به

آوری بیشتری دارند. درمورد نسبت به غیر بازیکنان تاب

ن زیکناای نسبت به بامؤلفۀ تحمل ناکامی نیز بازیکنان حرفه

ور قابل طآماتور، بازیکنان آماتور نسبت به غیربازیکنان و به

ای نسبت به غیر بازیکنان از تحمل توجهی بازیکنان حرفه

ناکامی بیشتری برخوردارند. اگرچه درزمینۀ مطالعۀ حاضر 

 ان ها نشهیچ پژوهشی یافت نشد، اما پژوهش در سایر زمینه

سبت به غیر می  ایی هبازیکنان از مهارتدهد که بازیکنان ن
 

 
 

 

 

 ؛ گرین2014دیداری )پرات و همکاران ، -همچون فضایی

(،  2008باولیر، ؛ اکتمن، گرین و 2003و باولیر، 

(، کنترل 2008عملکردهای اجرایی )باساک و همکاران، 

(، کنترل اجرایی 2013شناختی )آنگوئرا و همکاران، 

(، 2011؛ استرن و همکاران، 2012)مایلوت و همکاران، 

(، حافظۀ کاری 2012سرعت پردازش )مایلوت و همکاران، 

 (، هوش سیال )آنزوورث و2012)سانگور و بادوروگلو، 

های ورزشی )عبدل و ( و همچنین زمینه2015همکاران، 

بخشی )لورنز ( و توان2009؛ ین و همکاران، 2015فلیسیا، 

( 2015؛ نشاط رحیمی و همکاران، 2015و همکاران، 

دهد که بازیکنان ها نشان میبرخوردارند. همچنین، پژوهش

ها و ای نسبت به غیر بازیکنان از مهارتهای رایانهبازی

های مختلف برخوردارند و این های مثبتی در زمینهژگیوی

 ای و آماتورتفاوت در برخی از موارد بین بازیکنان حرفه

طور (. به1399نیز تأیید شده است )شریفی فرد و همکاران، 

های ها منجربه افزایش برخی توانمندیکلی، انجام بازی

 گردد.بازیکنان درطول زمان می

در تبیین متغیر تحمل ناکامی باید اظهار داشت که 

ی، های رقابتبازیکنان برای رسیدن به موفقیت )در بازی

 هایگشایی در بازیهای فکری، مسألهشدن در بازیبرنده

رساندن مرحله و صعود به مرحلۀ ای برای به اتماممرحله

شوند. ازسوی دیگر، با رو میبعد( با موانع بیرونی روبه

توجه به انگیزۀ درونی بازیکنان برای رسیدن به موفقیت یا 

ها کوشش خطاهای مکرری برای شاید اثبات خویشتن، آن

دهند که این امر احتمالاً منجربه کنارزدن موانع انجام می

شود. این روند با اصل خوگیری افزایش تحمل ناکامی می

ل تواند توجیه شود. بنابر اصت، مینیز که نوعی یادگیری اس

 خوگیری، افزایش ارائۀ محرک منجربه کاهش پاسخ 

از  شدهشود. در همین راستا و با توجه به تعریف بیانمی

آوری، به این علت که بازیکنان بارها برگشت و شروع تاب

 مرور زمان، کنند، بهمجدد پس از شکست را تجربه می

پذیری، توانمندی و توانایی فشوند و انعطاآورتر میتاب

یابد.شان افزایش میبرگشت به حالت عادی
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نتایج  برفرهنگی و مبتنی-بر این، از بعد اجتماعیعلاوه

آوری و ای با افزایش تابهای رایانهپژوهش حاضر، بازی

 گرایانه وتوانند از رفتارهای خودتخریبتحمل ناکامی می

صورت فردی و در نهایت اجتماعی گرایانه بهدیگرتخریب

کشن ها از نوع ابازی که اینجلوگیری کنند، البته درصورتی

)جنگی یا زد وخورد( نباشند. اگرچه در این زمینه نیز نظریۀ 

دارد که تجربۀ دیدگاه فروید اظهار میپالایش هیجانی در 

شود که حتی در پرخاشگری باعت تخلیه و کاهش آن می

های پرخاشگرانه نیز قابل تأمل است. بنابراین، مورد بازی

آوری و صورت ساختارمند جهت افزایش تابتوان بهمی

ر بهای میتنیویژه برای نوجوانان از بازیتحمل ناکامی به

 های با سبک اکشنرد؛ اگرچه در مورد بازیرایانه استفاده ک

 نیاز به مطالعۀ تخصصی است.   

محدودیت اصلی در این پژوهش نبودن آزمایشگاه 

 صورتای بود تا بتوان این پژوهش را بههای رایانهبازی

روش آزمایشی، با جزییات بیشتر مانند اجرای مهارشده و به

مین دلیل، از ها انجام داد. به ههای خاصی از بازیسبک

ای استفاده شد. همچنین، اجرای پژوهش در روش مقایسه

های ردۀ سنی نوجوانان و فقط جنس مذکر از محدودیت

خشی شود که اثربپژوهش حاضر بود. بنابراین، پیشنهاد می

شیوۀ آزمایشی و با حداکثر ها، بههای مختلف بازیسبک

ن لاوه، ایعکنترل، روی سه متغیر این پژوهش اجرا شود. به

های سنی دیگر، مانند کودکان و پژوهش درمورد رده

بزرگسالان و جنس مؤنث تکرار گردد. پژوهشگران محترم 

روش آزمایشی و هم توانند مطالعات دیگری، هم بهمی

ای هبازی  های دیگر شخصیتی وای، درمورد ویژگیمقایسه

 بر رایانه انجام دهند.   مبتنی
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