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آموزان مقطع راهنمایی شهر  اي با پرخاشگري در دانش هاي رایانه يزابطه بین انجام بار
  )1391کرمانشاه (

  *1؛ سید رامین قاسمی1؛ سهیلا رشادت1نادر رجبی گیلان
  

  چکیده
د متفاوتی در ها شواه شود. در پژوهش ترین تفریحات کودکان و نوجوانان محسوب می اي از اصلی هاي رایانه امروزه بازي زمینه:

اي با پرخاشگري  هاي رایانه يزشود. این مطالعه به بررسی رابطه بین انجام با ها دیده می خصوص اثرات مثبت و منفی این بازي
  پرداخته است. 1391 آموزان مقطع راهنمایی شهر کرمانشاه در سال در دانش

اي چندمرحله اي از مدارس  گیري خوشه با روش نمونه آموز مقطع راهنمایی، دانش 573 در این پژوهش مقطعی تعداد ها: روش
ها با استفاده از  و پرخاشگري باس و پري را تکمیل نمودند. داده شناختی جمعیتهاي  سطح شهر کرمانشاه انتخاب و پرسشنامه

  .تست و آنالیز واریانس مورد تحلیل قرار گرفتند هاي همبستگی پیرسون، تی و با کمک آزمون SPSSافزار  نرم
اي داشتند. رابطه بین پرخاشگري کلی   هاي رایانه افراد سابقه انجام بازي درصد 71 گویان دختر بوده و پاسخ درصد 5/48 ها: یافته

) معنادار بود. بین زمان انجام بازي با پرخاشگري =000/0P) و زمان انجام بازي (=021/0P)، نوع بازي (=023/0Pبا جنس (
  ).>005/0P) همبستگی مثبت و معنادار بود(=110/0R) و خصومت (=131/0R)، کلامی (=202/0R)، فیزیکی (=151/0Rکلی (
اي و پرخاشگري در این مطالعه و نظر به حساسیت بالاي شرایط  هاي رایانه با توجه به رابطه معنادار بین انجام بازي گیري: نتیجه

هاي بیشتر در این زمینه در جامعه ایران،  ، انجام پژوهشها بازي  هاي خشن دوران نوجوانی و احتمال الگوگیري از شخصیت
  گردد. توصیه می
  آموز، نوجوان. اي، پرخاشگري، دانش هاي رایانه بازي ها: کلیدواژه

  »3/11/1391 پذیرش:  17/5/1391 دریافت:«
  کرمانشاه مرکز تحقیقات توسعه اجتماعی و ارتقاء سلامت، دانشگاه علوم پزشکی .1
کرمانشاه، شهرك مسکن، انتهاي بلوار گلها، طبقه فوقانی مرکز بهداشتی ثامن الائمه، مرکز تحقیقات توسعه اجتماعی و ارتقاء  تبات:دار مکا عهده *

  Email: qasemi_sr@yahoo.com       0831-4216143تلفکس: ، 59167-67159کدپستی:  ،سلامت
  

  مقدمه
اي  هـاي رایانـه   بـازي  ،مـیلادي  1970دهـه  از اواخر 

عنوان یک سرگرمی جدید و جـذاب بـراي کودکـان و     به
مطــرح و پــس از آن بــا گسترشــی ســریع و  ،نوجوانــان

کـه   طـوري  )، بـه 1روزافزون در سراسر دنیا فراگیر شـد ( 
 از پـس  سـرگرمی  دومـین  عنـوان  بـه  هـا  این بازي امروزه

ترین تفریحـات   ) و جزو محبوب2شده ( شناخته تلویزیون
هاي اوقات فراغت براي افراد در سنین مختلف  و سرگرمی

). سـهولت  4 و 3( در جوامع مـدرن قـرار گرفتـه اسـت    
هاي  اي در کنار جذابیت هاي رایانه دسترسی به انواع بازي

پــردازي، تنــوع  بصــري و صــوتی، ســطح بــالاي خیــال

موجب محبوبیـت   ،موضوعی و قابلیت بالاي ایجاد هیجان
هاي سنی جوان گردیـده اسـت.    ها در میان گروه زياین با

درصـد نوجوانـان    97دهد کـه   ها نشان می برخی پژوهش
هـاي   یکـی از انـواع بـازي    ،ساله 12-17امریکایی سنین 

درصـد   31دهنـد و   کامپیوتري و ویدیویی را انجـام مـی  
روز در هفتـه بـه    3-5درصـد،   21روز و  نوجوانان، هـر 

ــغول  ــازي مش ــام ب ــد ( انج ــین )5ان ــد  67. همچن درص
هاي امریکایی داراي رایانه شخصـی بـوده و بـه     خانواده

). هرچند آمار مشخصـی  6پردازند ( اي می هاي رایانه بازي
در این زمینه در ایران وجود ندارد اما بـر اسـاس برخـی    

صورت  ها با حجم نمونه محدود، به انجام بازي به پژوهش

شی
ژوه

ه  پ
مقال
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سـاعت در   6) تا کمـی بـیش از   2ساعت در هفته ( 5-1
  ).  4هفته اشاره شده است (

اي  هاي ویدیویی و رایانـه  باتوجه به ضریب نفوذ بازي
در قشر کودك و نوجوان و تأثیرپذیري بالاي ایـن گـروه   

مباحث و مطالعات متعددي در زمینه اثرات احتمالی  سنی،
). هرچنـد کـه بـه    7 و 4ها انجام گرفته اسـت (  این بازي

نتـایج کـاملاً مشـخص و     عقیده برخی پژوهشگران هنوز
هـاي   اي از تحقیقات مربوط به نتایج منفی بازي شده اثبات
)، امـا برخـی   1ها به دست نیامده ( اي بر کاربران آن رایانه

هـا   دهد که پرداختن زیاد بـه ایـن بـازي    شواهد نشان می
باعث کاهش فعالیت جسمی و در نهایت کاهش سـلامت  

مختلف حاکی از  ). مطالعات8( شود جسمانی و روانی می
هـاي   شـناختی انجـام بـازي    این است کـه در بعـد روان  

اي سبب رفتارهاي پرخاشگرانه، اعتیـاد بـه رایانـه،     رایانه
  و  7 ،3شـود (  گیـري و اضـطراب مـی    گوشـه  افسردگی،

11-9.(  
هــاي خشــن در  برخــی پژوهشــگران وجــود صــحنه

اي را موجب بروز پرخاشگري و خشونت  هاي رایانه بازي
کـه   )، درحـالی 12 و 9اند ( ان و نوجوانان دانستهدر کودک

زا بودنِ میزان و شـدت   برخی دیگر ضمن تردید در آسیب
ها معتقدند که تأثیر آن به عوامل  خشونت موجود در بازي

از جمله خصوصـیات و شخصـیت فـرد     يمختلف دیگر
) 2007). متاآنالیز شري (1کننده بستگی دارد (نقل از بازي

کننـده   هـاي شـرکت   ي بازي و ویژگیها در مورد ویژگی
اي در تعـدیل   ها نقش مهم واسطه که این ویژگینشان داد 

). همچنین وجود یک 10ها دارد ( و یا نتایج تهاجمی بازي
هـاي ویـدیویی و    رابطه معکوس بین میزان فروش بـازي 

آمار خشونت جوانان در جامعه امریکایی، منجر به ایجـاد  
اي و  هــاي رایانــه بــازي تردیـدهایی دربــاره رابطــه بــین 

). با توجه به مطالب 13هاي جدي شده است ( پرخاشگري
گفته و عدم توجه به موضوع جنسـیت در مطالعـات    پیش

مشابه در ایران و همچنین افزایش گـرایش نوجوانـان بـه    
اي و عــدم انجــام مطالعــه مشــابه در  هــاي رایانــه بــازي

تن بـه  کرمانشاه، در این مطالعه به بررسی وضعیت پرداخ

آموزان راهنمـایی   ویدیویی در دانش -اي  هاي رایانه بازي
پرداخته شـد و   1391دختر و پسر شهر کرمانشاه در سال 

عنـوان   بـه  –رابطه آن با پرخاشگري در این دسته از افراد 
مورد بررسـی قـرار    -یک گروه سنی حساس و تأثیرپذیر

  گرفت.
  

  ها مواد و روش
توصـیفی تحلیلـی   این پژوهش یک مطالعه مقطعـی و  

آمـوزان مقطـع    در بـین دانـش   1391است کـه در سـال   
راهنمایی شهر کرمانشاه انجام گرفـت. حجـم نمونـه بـا     

نفر تعیین گردید که  384استفاده از فرمول کوکران، برابر 
 576 و عدد ) ضربdesign effect( 5/1این تعداد در عدد 

طریـق   این افراد از .عنوان حجم نمونه نهایی تعیین شد به
اي انتخاب شدند. در این  اي چندمرحله گیري خوشه نمونه

گانه آموزش و پرورش شهر  یک از نواحی سه هر ،مطالعه
عنوان یک خوشه در نظر گرفتـه شـد. سـپس     کرمانشاه به

لیست مدارس در هر ناحیه تهیه و بر اسـاس تعـداد کـل    
مدارس در هر خوشه، سهم هریـک از نـواحی مشـخص    

طـور تصـادفی    همدرسه در سه ناحیه، ب 16گردید و تعداد 
انتخاب شد. سپس با مراجعه به مدارس منتخب، به نسبت 

آمــوزان در هــر مقطــع (اول، دوم و ســوم  تعــداد دانــش
طور  هراهنمایی) نمونه مورد نظر از روي لیست اسامی و ب

  تصادفی انتخاب گردید. 
ــژوهش شــامل   ــن پ ــورد اســتفاده در ای ابزارهــاي م

و اطلاعات مربـوط  شناختی  جمعیتات لیست اطلاع چک
اي بود که به همـراه پرسشـنامه اصـلی     هاي رایانه به بازي

در » بـاس و پـري  «پژوهش، یعنی پرسشنامه پرخاشـگري  
هـاي   آموزان قرار گرفت. در بخـش پرسـش   اختیار دانش

هاي مورد استفاده  اي، اسم بازي هاي رایانه مربوط به بازي
 قرار گرفت که در نهایـت، ال ؤگویان مورد س توسط پاسخ

هر بازي با توجه به نظر کارشناسان این حوزه در یکی از 
(مثـال:  » قتل و کشتار (همـراه بـا خـونریزي)   «هاي  دسته
(مثال: بازي  »زد و خورد و بزن بزن«)،  God of Warبازي

Mortal kombat (مثـــال: بـــازي » هیجـــانی«)، وFifa (
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و  بـاس  .ولد اچآرنبندي شد. پرسشنامه پرخاشگري  دسته
حـاوي  ) Aggression Questionnaire (AQ)( مارك پـري 

 ماده است که ابعـاد چهارگانـه پرخاشـگري فیزیکـی     29
ــؤالات   ،)28، 26، 24، 21، 17، 13، 9، 5، 1(ســــــــ

 خشـم  ،)18، 14، 10، 6، 2(سـؤالات   پرخاشگري کلامی
ــومت )29، 22، 19، 15، 11، 7، 3(ســــؤالات   و خصــ

 سـنجد  را مـی  )27، 25، 23، 20، 16، 12، 8، 4(سؤالات 
هـا میـزان    با نمره کل سـؤال   پرسشنامه پرخاشگري .)15(

  هـاي آن  مقیاس سنجد و نمره خرده پرخاشگري کلی را می
 .دهــد هــاي گونــاگون پرخاشــگري را نشــان مــی تجلــی

همسانی درونی خوبی دارد. ضـرایب آلفـا     AQپرسشنامه
ــرده  ــراي خ ــاس ب ــی  مقی ــگري فیزیک ــاي پرخاش  ،77 ه

و  درصـد  85 خشم و خصـومت  ،83 پرخاشگري کلامی
عـلاوه   .است 89/0هاي پرسشنامه  ضریب آلفاي کل نمره

شده در ایران نیز اعتبار و روایی  هاي انجام پژوهش بر این،
در این پژوهش از فـرم  ). 14( اند پرسشنامه را تأیید کرده

نمرات پرسشـنامه   .استفاده شده است سؤالی) 29( اصلی
 1-5گــذاري لیکــرت از  صــورت نمــره بــه پرخاشــگري

 ـ 29و  24). سـؤالات  14شـود (  گذاري مـی  نمره طـور   هب
و  145شـود. بیشـترین نمـره     گـذاري مـی   معکوس نمـره 

تـري   نمره کـم  ،دهنده هرچه پاسخ .است 29ترین نمره  کم
  تري دارد.  کسب نماید پرخاشگري کم

پرسشنامه داراي اطلاعات معتبر  573در نهایت تعداد 
و بـا کمـک    SPSSافـزار   دند کـه بـا اسـتفاده از نـرم    بو

 یک طرفه، آزمون تعقیبـی  T ،ANOVAهاي آماري  آزمون
LSD     و همبستگی پیرسون، مورد تجزیـه و تحلیـل قـرار

  گرفت.
  ها یافته

دختـر   278نفـر شـامل    573گویـان   تعداد کل پاسـخ 
سـال   2/13%) پسر با میانگین سنی 5/51( 295%) و 5/48(

درصد افراد و تحصیلات  6/27صیلات پدرِ بود. سطح تح
گویان در حد تحصیلات دانشـگاهی   درصد پاسخ 19مادرِ 
 9/15شخصـی بودنــد،    درصـد داراي رایانـه   6/53بـود.  

 3) و پلیX-Boxدرصد افراد سابقه بازي با ایکس باکس (

)Play3 اي  هـاي رایانـه   درصد سابقه انجـام بـازي   71) و
علام کرده بودند که تا زمـان  درصد افراد هم ا 29داشتند. 

اند. میانگین دقایق  اي انجام نداده پژوهش، هیچ بازي رایانه
درصـد افـراد،    9/30دقیقه بـود و   71انجام بازي در روز 
پرداختنـد. همچنـین    هاي هیجانی مـی  بیشتر به انجام بازي

اي  %) با انجـام بـازي رایانـه   8/47تقریباً نیمی از والدین (
  ).1اند (جدول  الف بودهتوسط فرزندشان مخ

بـا  شـناختی   جمعیـت در زمینه رابطه برخی متغیرهاي 
پرخاشگري، نتایج آزمون همبستگی پیرسون نشان داد کـه  

همبستگی مثبت و معنادار وجـود   ،بین سن و پرخاشگري
). همچنین بین تعداد دفعات =122/0R=) (007/0Pدارد (

داري همبستگی مثبت و معنـا  ،بازي در روز و پرخاشگري
ــایج  ). امــا=096/0R=) (031/0Pدیــده شــد ( تحلیــل نت

واریانس بین تحصیلات پدر و مادر و پرخاشگري رابطـه  
  ).<005/0Pد  (ان ندامعنادار نش

دیگر نتایج پژوهش در خصوص وضعیت پرخاشگري 
گویان نشان داد که میـانگین نمـره پرخاشـگري     در پاسخ

ین دختران تست، ب بوده و بر اساس آزمون تی 96/72کلی 
ــاداري وجــود دارد   ــن نظــر تفــاوت معن و پســران از ای

)023/0P=(. صورت که میزان پرخاشگري در پسران  بدین
  ).2بالاتر است (جدول 

در خصوص رابطه بین نوع بازي با پرخاشگري، نتایج 
طرفه نشان داد کـه بـین نـوع     آزمون تحلیل واریانس یک

شـگري  هـاي پرخا  بازي و پرخاشگري کلی و زیرمقیـاس 
) >005/0P( فیزیکی و کلامی، رابطه معنادار وجـود دارد 

هاي خشم و خصومت معنـادار   اما این رابطه با زیرمقیاس
  ).2) (جدول <005/0Pنبود (

طرفه نیز بیانگر ایـن   نتایج آزمون تحلیل واریانس یک
اي و پرخاشـگري   هاي رایانه بود که بین زمان انجام بازي
هاي آن رابطـه معنـاداري    سکلی و همچنین کلیه زیرمقیا

  ).2) (جدول P>005/0وجود دارد (
 91-480نشـان داد افـرادي کـه     LSDآزمون تعقیبی 

طور معناداري در مقایسه با  هکنند ب دقیقه در روز بازي می
دقیقـه   1-90) و یـا  =001/0Pکنند ( افرادي که بازي نمی
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) از سـطح پرخاشـگري   =000/0Pکنند ( در روز بازي می
  برخوردارند.  بالاتري 

همچنین نتایج آزمون همبستگی پیرسون نشان داد کـه  
)، =151/0Rبین زمان انجام بازي بـا پرخاشـگري کلـی (   

)، پرخاشــگري کلامــی =202/0Rپرخاشــگري فیزیکــی (

)131/0R=) ــومت ــاداري =110/0R) و خص ــه معن ) رابط
)، یعنی با افزایش سـاعات بـازي،   >005/0Pوجود دارد (

یز افزایش می یابد. اما بـا زیرمقیـاس   میزان پرخاشگري ن
  ).  <005/0Pرابطه معنادار نبود ( ،خشم

  

  ویدیویی–اي  هاي رایانه گویان و اطلاعات توصیفی مربوط به بازي شناختی پاسخ خصوصیات جمعیت -1جدول 
  دختران  وصیاتخص

  (درصد) تعداد 
  پسران

  (درصد) تعداد 
  مجموع

  (درصد) تعداد 
   27/13 ±/ .99  38/13 ±/ . 92  16/13 ±/ .95  سن          

  مقطع
  179) 2/31(  89) 2/30(  90)4/32(  اول راهنمایی
  209) 5/36(  117) 7/39(  92)1/33(  دوم راهنمایی
  184) 1/32(  88) 8/29(  96) 5/34(  سوم راهنمایی

  تحصیلات پدر
  238) 5/41(  139) 1/47(  99) 6/35(  زیر دیپلم

  165) 8/28(  69) 4/23(  96) 5/34(  دیپلم
  158) 6/27(  80) 1/27(  78) 1/28(  بالاتر از دیپلم

  تحصیلات مادر
  158) 4/53(  163) 3/55(  143) 4/51(  زیر دیپلم

  157) 4/27(  76) 8/25(  81) 1/29(  دیپلم
  109) 19(  55) 6/18(  54) 4/19(  بالاتر از دیپلم

  داشتن رایانه شخصی
  307) 6/53(  170) 6/57(  137) 3/49(  بلی
  264) 1/46(  123) 7/41(  141) 7/50(  خیر

سابقه بازي با ایکس 
  3باکس و پلی

  91) 9/15(  40) 6/13(  51) 3/18(  بلی
  472) 4/82(  246) 4/83(  226) 3/81(  خیر

استفاده از بازیهاي سابقه 
  اي رایانه

  407) 71(  241) 7/81(  166) 7/59(  بلی
  166) 29(  54)3/18(  112) 3/40(  خیر

  نوع بازي مورد استفاده
  81) 1/14(  52) 6/17(  29) 4/10(  قتل و کشتار

  33) 8/5(  15) 1/5(  18) 5/6(  و خورد و بزن بزن زد
  177) 9/30(  77) 1/26(  100) 36(  هیجانی

  07/71 ± 1/72  03/90 ± 01/81  51 ± 8/54   زمان بازي (بر حسب دقیقه در روز)      
  97/8 ± 43/2  91/8 ± 44/2  07/9 ± 41/2  سن شروع بازي        

واکنش والدین به انجام 
  اي بازي رایانه

  114) 9/19(  43) 6/14(  71) 5/25(  مخالف کاملاً
  160) 9/27(  97) 9/32(  63) 7/22(  مخالف

  133) 2/23(  49) 6/16(  84) 2/30(  تفاوت بی
  102) 8/17(  60) 3/20(  42) 1/15(  موافق

  30) 2/5(  14) 7/4(  16) 8/5(  موافق کاملاً
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  وضعیت پرخاشگري کلی و ابعاد آن در پاسخگویان بر حسب جنس، نوع بازي و دقایق انجام بازي -2جدول 

  پرخاشگري کلی  متغیرها
پرخاشگري 

  فیزیکی
پرخاشگري 

  کلامی
  خصومت  خشم

س
جن

  

  53/20 ±26/7  61/17 ± 32/6  55/12 ± 29/4  24/20 ± 06/7  87/70 ±43/20  دختران
  61/20 ± 19/8  97/17 ± 20/7  33/13 ± 18/5  24/23 ± 41/8  54/75 ± 30/25  انپسر

  56/20 ± 69/7  78/17 ± 73/6  91/12 ± 73/4  62/21 ± 85/7  96/72 ± 83/22  مجموع
  905/0  545/0  060/0  000/0 023/0  سطح معناداري

زي
ع با

نو
  

  01/22 ± 70/6  25/17 ± 59/6  42/13 ± 14/4  80/22 ± 48/7  76/75 ± 03/19  قتل و کشتار(همراه با خونریزي)
  65/21 ± 36/7  62/18 ± 48/5  42/13 ± 54/4  96/23 ± 58/6 36/78 ± 72/18  زد و خورد و بزن بزن

  26/19 ± 22/8  12/17 ± 08/7  01/12 ± 84/4  37/20 ± 21/8  56/68 ± 52/24  هیجانی
 085/0 637/0 045/0 012/0 021/0  سطح معناداري

زي
م با

نجا
ن ا

زما
  

  81/19 ± 05/7  81/17 ± 19/6  75/12 ± 42/4  51/20 ± 09/7  70/70 ± 20/20  عدم انجام بازي
  93/19 ± 99/6  83/16 ± 06/6  19/12 ± 06/4  60/20 ± 96/6 88/69 ± 61/19  دقیقه در روز 90-1
  24/22 ± 97/8  10/19 ± 91/7  09/14 ± 63/5  18/24 ± 12/9  67/79 ± 87/27  دقیقه در روز  91 – 480

 006/0 007/0 001/0 000/0 000/0  سطح معناداري

  
تست نشان داد که رابطه بـین   همچنین نتایج آزمون تی

اي با پرخاشگري کلی  هاي رایانه انجام یا عدم انجام بازي
هـاي   ). این رابطه بـا زیرمقیـاس  =140/0Pمعنادار نیست (

ر نبـود  پرخاشگري کلامی، خشم و خصومت نیـز معنـادا  
)005/0P>     هـاي   ). تنها بین انجـام یـا عـدم انجـام بـازي

اي  رابطـه  ،اي بـا زیرمقیـاس پرخاشـگري فیزیکـی     رایانه
  ).=036/0Pمعنادار مشاهده شد (

اي اسـتفاده   هاي رایانه بین افرادي که هر روز از بازي
اوقـات   کنند یا گاهی کنند با گروهی که یا استفاده نمی می

رابطه معنـاداري مشـاهده    ،پرخاشگرينند با ک ه میاستفاد
هـاي   ). ایـن رابطـه بـا سـایر زیرمقیـاس     =000/0Pشد (

خشــم نیــز معنــادار بــود  پرخاشـگري، بجــز زیرمقیــاس 
)001/0<P.(  
  

  بحث
نتایج این پژوهش که با هدف بررسی رابطه بین انجام 

آمـوز   اي و پرخاشگري در نوجوانان دانش هاي رایانه بازي

مانشاه انجام شد نشان از معناداري مقطع راهنمایی شهر کر
این رابطه داشت. بر اساس نتایج حاصله، بین نوع بازي با 

معناداري دیده   پرخاشگري کلی، کلامی و فیزیکی، رابطه
 زد -هاي خشن (قتل و کشـتار  هایی که بازي شد. یعنی آن

دادنـد در مقایسـه بـا گـروه      بزن) انجام می خورد و بزن و
پرخاشـگري بیشـتري     یـانگین نمـره  هاي هیجانی، م بازي

داشتند. نتایجی مشابه در مطالعـات مختلـف دیـده شـده     
) نشان دادنـد پسـرانی کـه    1995است. ایروین و گراس (

دهنـد، پرخاشـگري    هاي ویدیویی خشن انجـام مـی   بازي
). 16دهنـد (  بیشتري نسبت به همسالان نشان مـی  فیزیکی

د کــه ) بــه ایــن نتیجــه رســیدن2000اندرسـون و دیــل ( 
دانشجویانی که یک بازي خشن ویـدیویی را انجـام داده   

ها که یک بـازي غیرخشـن انجـام     بودند، در مقایسه با آن
تري با رقیبشان برخورد  صورت پرخاشگرانه هداده بودند، ب

) نیـز بـین   1384). در مطالعه عبدالخالقی (17کردند ( می
اي معنـادار دیـده شـد و     نوع بازي و پرخاشگري رابطـه 

  دادند  اي و خشن انجام می هاي مبارزه رادي که بازياف
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  ).  2پرخاشگرتر بودند (
 ـ له وجـود دارد نظریـه   أمبنایی که براي تفسیر این مس

هاي بندورا در  یادگیري اجتماعی است. بر اساس پژوهش
هاي خشن  زیون، افرادي که با صحنهیزمینه خشونت و تلو

). 8کننـد (  میتر رفتار  در تلوزیون مواجه می شوند، خشن
زیون حالتی یهاي تلو این موضوع در حالی است که بیننده

شخص بـه جـاي    ،اي هاي رایانه منفعل دارند اما در بازي
ــونت     ــام خش ــه و در انج ــرار گرفت ــازي ق ــان ب   قهرم

نقش فعالی ایفا کرده و همچنـین در قبـال    ،گرفته صورت
نماید (گـذر از   پاداش نیز دریافت می ،هاي موفق خشونت

توانـد تـأثیر بپـذیرد.     احل بازي)؛ بنـابراین بیشـتر مـی   مر
، عنصـر  »رقابت«کند که  ) تحلیل می1993همچنین دوچ (

هاي یـادگیري   کننده خشم و پرخاشگري در موقعیت تعیین
اي بـه   هـاي رایانـه   ) که این عنصر در بـازي 18باشد ( می

اي که باید به آن توجه کـرد   شود. اما نکته وفور یافت می
هاي گرافیکـی پیشـرفته،    يرغم تکنولوژ که علی این است

اي متفاوت از دنیاي واقعی  هاي رایانه هنوز هم دنیاي بازي
عمـال  اها و  تواند بر غیرواقعی بودن صحنه است و فرد می

ها آگاهی داشته باشد که همین  و مصنوعی بودن این بازي
کننده در میزان تأثیرپـذیري   تواند موضوعی تعدیل امر می

که برخـی   اي باشد. چنان هاي رایانه د از خشونت بازيافرا
اي بـا   هـاي رایانـه   اي بـین نـوع بـازي    ها رابطـه  پژوهش

) و برخی مطالعات آزمایشی نیز 19اند ( پرخاشگري نیافته
اي و  هاي خشن رایانـه  اي واضح بین بازي در یافتن رابطه

  ).20-22اند ( پرخاشگري ناکام بوده
ان داد که پسران بـا میـانگین   همچنین نتایج مطالعه نش

طور  هدقیقه بازي در روز در مقایسه با دختران که ب 03/90
دقیقه در روز بازي کرده بودند، زمان بیشتري  51میانگین 

کنند. این یافتـه بـا    اي می هاي رایانه را صرف انجام بازي
)، گریفیت و هانـت  2007نتایج مطالعات چو و همکاران (

  ).23-25) همخوانی دارد (1997) و گریفیت (1995(
دیگر نتایج این مطالعه نشان داد که بین زمـان انجـام   

اي و پرخاشگري کلـی و همچنـین کلیـه     هاي رایانه بازي
که  طوري ههاي آن رابطه معناداري وجود دارد، ب زیرمقیاس

دقیقـه   91-480ند (بودافرادي که بازي زیادي انجام داده 
اس پرخاشگري نسبت بـه  در روز) نمرات بالاتري در مقی

 بودند یا کم بازي انجام داده هافرادي که بازي انجام نداد
دقیقه در روز) کسب کردند. این یافتـه بـا نتـایج     90-1(

ه بـین سـاعات   ک) 1384مطالعه عبدالخالقی و همکاران (
بازي در هفته و انجام یا عدم انجام بازي بـا پرخاشـگري   

طور  ه). همچنین ب2بود ( رابطه معناداري یافته بودند مشابه
) نیز دریافتند کـه بـا   1388مشابهی، جوادي و همکاران (

اي،  هـاي رایانـه   شـده بـراي بـازي    افزایش ساعات صرف
). نتایج مطالعـه قطریفـی   19یابد ( پرخاشگري افزایش می

هـاي   هاي گروه ) نیز نشان داد که بین میانگین نمره1385(
تفـاوت   ،زیـاد بدون بازي و بازي کـم بـا گـروه بـازي     

). اما برخلاف این نتایج، مطالعه 8شود ( معناداري دیده می
) نشان داد که هیچ تفاوتی بین سه 1998ویمن و ون شی (

گروه عدم انجام بازي، بازي کـم و بـازي زیـاد از نظـر     
) 1984). همچنـین دومنیـک (  26پرخاشگري دیده نشـد ( 

گزارش کرده بود نوجوانـانی کـه زمـان زیـادي صـرف      
کردند، لزوماً پرخاشـگرتر نیسـتند    هاي ویدیویی می يباز

  ). 18(نقل از 
شناسی رفتـاري و خصوصـاً    بر اساس رویکرد جامعه

) کـه در  27» (قضیه موفقیت«) در Homanzنظریه هومنز (
کند احتمال تکرار عملی که منجر بـه پـاداش    آن بیان می

تـوان نتیجـه گرفـت کـه افـراد       شود بیشتر است، مـی  می
اي  هـاي رایانـه   هایی کـه از انجـام بـازي    طه پاداشواس به

مانند لذت و هیجان بـازي و همچنـین    - کنند دریافت می
 -شده بـازي و حـس برنـده شـدن     گذر از مراحل تعریف

تمایل بیشتري براي انجام بـازي و در نتیجـه اختصـاص    
ساعات بیشتر به بازي خواهند داشت که این امر  با توجه 

) بـا  19 و 8و مطالعـات مشـابه (   به نتایج پژوهش حاضر
پرخاشگري بیشتر رابطه دارد. از طرفی بر اساس رویکـرد  

هومنز، هرگاه یک شـخص از کـنش   » تأیید-پرخاشگري«
خود (ماننـد: انجـام بـازي) پاداشـی را کـه انتظـار دارد       

دست نیاورد یا تنبیه شود (مانند: عدم گـذر از مراحـل    هب
گین خواهد شـد  مختلف بازي یا شکست از رقیب)، خشم
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و در چنین موقعیتی احتمال بیشتري دارد که از خود رفتار 
توان  طور کلی می ه). بنابراین ب27پرخاشگرانه نشان دهد (

آورد  اي بستري فراهم می هاي رایانه استنتاج کرد که بازي
هـاي متعـدد    ها و شکست که در آن افراد، درگیر موفقیت

جر بـه انجـام بـازي    تواند من شده و در نتیجه موفقیت می
تواند منجر به بـروز خشـم و    بیشتر شده و شکست نیز می

 پرخاشگري بیشتر گردد.

  
  گیري نتیجه

در مجموع در این مطالعه رابطه معناداري بـین انجـام   
اي و پرخاشـگري دیـده شـد و همچنـین      هاي رایانه بازي

هایی که از سـطح خشـونت بـالاتري     رسد بازي نظر می به

جـر بـه سـطوح بـالاتري از پرخاشـگري      برخوردارند، من
شوند. با توجـه بـه حساسـیت بـالاي شـرایط دوران       می

نوجوانی و تأثیرپذیري این افراد و احتمال الگـوگیري از  
هاي بیشـتر در   ها، انجام پژوهش هاي خشن بازي شخصیت

هاي این موضـوع   جنبه  این زمینه جهت درك صحیح همه
گردد. همچنـین بـا    یمهم و تأثیرگذار در جامعه، توصیه م

هاي ایـن پـژوهش کـه یـک مطالعـه       توجه به محدودیت
آموزان مقطع راهنمایی  مقطعی بوده و صرفاً در گروه دانش

شود در مطالعات آتی ضـمن   انجام شده است پیشنهاد می
هـاي تحقیـق، بـه پـژوهش در      کـارگیري دیگـر روش   هب

هاي سنی دیگـر و جمعیـت عمـومی از ایـن منظـر        گروه
  ردد. توجه گ
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