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ری پرخاشگ ( باخشن) ای های رایانه ارتباط میزان استفاده از بازیبررسی 

 سی سختشهر  متوسطه اول دورهان آموز دانش

 
 2پویا نیکی 1مهدی بسطام کیش*،

 

 

 چکیده
 و قوانین لکهب گذاشته تأثیر کنند می زندگی آنجا در ها انسان که محیطی و فضا و زندگی سطح بر تنها نه علوم پیشرفت معاصر جهان در

هدف از پژوهش  است داده تغییر جهان به و دیگران به خود، به نسبت را ها آن نگرش و ها انسان بین تعامل و ارتباط بر حاکم قواعد
جامعه پژوهشی حاضر را کنند. ای )خشن( استفاده میهای الکترونیکی و رایانهحاضر بررسی میزان پرخاشگری نوجوانانی است که از بازی

 08گیری تصادفی ساده تعداد در این پژوهش با استفاده از نمونه دهند.تشکیل می سی سختان پسر دوره متوسطه اول شهر آموز نشدا
نمونه انتخاب شدند و سپس تست پرخاشگری آیزنیک و یک تست  عنوان به سی سختآموزان پسر مقطع متوسطه اول شهر نفر از دانش

با بلی و خیر  سؤالاتخواسته شد که به این  ها آنه شد و از قرارداد ها آنای در اختیار های رایانهاز بازی خودساخته درباره میزان استفاده
 کنند پاسخ دهند.ای استفاده میهای رایانهیا انتخاب ساعتی که از بازی

 ان، سطح زندگی آموز دانش، پرخاشگری، ای رایانه های بازی :ها کلیدواژه

 

 

 

 مقدمه_ 1
 یهایصرف پرداختن به باز ،که خارج از مدرسه هستند یان در ساعاتآموز دانشاز اوقات فراغت  یادیحاضر در کشور ما بخش ز در حال

-یزیرنبودن برنامه ،ها آنآسان  یدسترس تیجذاب بودن و قابل ها بازی نینوجوانان و جوانان به ا شیاز علل عمده گرا .شودیم یاانهیرا

و  یبه امکانات ورزش یاوقات فراغت نوجوانان و جوانان و عدم دسترس پر کردن یها براو خانواده ئولانمسمناسب از طرف  یها
در  یمتعدد یو اجتماع یروان ی،منجر به عوارض جسمان یمدت طولان یبرا یا انهیرا یها یاما پرداختن به باز ؛مناسب است یحیتفر

 یبر مهارت شناخت یاانهیرا یها یمثبت باز یو اثرها، به عقیده فاواردارد زین یها تیزممناسب  های بازیاستفاده از  اگرچه. شودیافراد م
خود را گسترش  یتوانند رابطه اجتماعیپردازند میم ها بازی نیکه به ا یجوانان. ابدی میتعم یاجتماع یها ممکن است به رشد مهارت

 (.۹۸0۱ ،گانتر)دهند 
انحراف ستون فقرات  ،درد گردن، چشم یچون خستگ ییهابیتوان به آسیم یدر بعد جسمان یانهایرا های بازی یمنف یامدهایپ ازجمله
مدرسه و در بعد  یافت کارکردها ی واجتماع یانزوا ی،به کاهش تعاملات اجتماع یدر بعد اجتماع ،و ضربان قلب فشارخون شیو افزا

-یالبته ارتباط باز .و اضطراب اشاره کرد یافسردگ ،انهیبه را ادیاعت، میزآ خشونت یو رفتارها یپرخاشگر شیفزابه ا توان یم یروانشناخت
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در  نندهیب ییتوانای، اانهیرا یهایمانند درجه و شدت خشونت در باز یآن به عوامل تیافراد و شدت اهم یبا سلامت روان یاانهیرا یها
که نوجوان در  یدر چارچوب ارزش، خود یها زهیو انگ لاتیتما یرتاو در مها ییتوانا ی،واقع یایناز د یباز یالیخ یایدن زیو تم صیتشخ

، شاملو)دارد  یبستگ ،نهفته است یباز یکه در متن و محتوا ییها ارزش زیکند و نیم یدر آن باز اکنون هم ای کرده استآن رشد 
۹۸00.) 
 یاانهیرا یهایها درباره باز خانواده یها یاز نگران یکیاست که  یاانهیرا یهایبه باز ادیمسئله اعت ،شودیمطرح م نجایکه ا یامسئله
 گریدر د یو ممکن است علاقه کمتر شوند یوادار م ها بازی نیبه انجام ا وستهیکه پ دنکن یاحساس م کنانیموارد باز نیدر ا. است
 .نشان دهند وداز خ ها تیفعال

که  نظرهایی اختلافبه  یدر کنار همه نگران .سازندیم انیرا نما یریگگوشهاز  ییهانشانه ،را کنار بگذارند یباز یمدت یاگر برا ها آن 
با عملکرد  یاانهیرا یهایدر مورد رابطه باز زین ییها یافراد وجود دارد نگران یروانشناخت تیبا وضع یاانهیرا یهایرابطه باز درزمینه

 انیدر م ها آنکاربرد  یبا توجه به گستردگی، اانهیرا یهایدرباره باز ها ینگران نیاز نخست یکی درواقع. ان وجود داردآموز دانش یلیتحص
-باعث تداخل در عملکرد ی،درس فیلابا انجام تک سهیتر در مقاجذاب یفضا جادیممکن است با ا یهایباز نیبود که چن نیا، نوجوانان

خود را  وقت همهروشن است که اگر جوانان و نوجوانان  .دادعا وجود دار نیا تائیددر  زین یتجرب ی شوند. شواهدیلیو تحص یعلم یها
 یفکر ای یاجتماع دگاهیکه ممکن است از د ییها تیفعال گرید و آن از درس یو در پ ندبپرداز یا انهیرا یها یاز مدرسه به باز رونیب

پژوهش نشان یک در . ستندین نواوزه همخح نیا یها پژوهش جیالبته نتا. کند یبروز م یندیمسئله ناخوشا، غفلت ورزند، سودمند باشند
 (2880 ک،نیدوم) وجود ندارد یهمبستگ هیچگونه یلیها و عملکرد تحصانهیرا زیر یکاربر نیداده شد که ب

 ،براون)بود  رستانیدر دب وانانعملکرد و نوج یو چگونگ انهیرا یکاربر نیب یرابطه منف گرنیاها نما از پژوهش گرید یکی که درحالی
در کودکان و نوجوانان  یریادگی یها وهیاز ش یکی .وابسته بود انهیکار با را یبه چگونگ یادیتا حد ز ایرابطه نیچن طورکلی بهاما  ؛(۹۱0۱

و  یونیزیتلوهای برنامه لیدل نیآموزند و به همیم گرانیاز راه مشاهده رفتار و اعمال د رندیبگ ادی میتجربه مستق قیاز طر ازآنچه شیب
 .بر رفتار کودکان و نوجوانان هستند تأثیرگذاراز منابع عمده  یکی داشتنی دوستجذاب و  یهابا ارائه الگوها و سرمشق یاانهیرا

 تأثیر یونیزیتلو یها تیاز آن است که شخص یحاک( 288۲ ،بندورا)صورت گرفته است  یاجتماع یریادگی هیکه بر اساس نظر ییهانظریه
کودکان بوده  موردتوجه یاز قهرمانان واقع شیب مراتب به یو قهرمانان کارتون ها تیو شخص ندگذار یم یباقو نوجوانان  کودکانبر  یادیز

 (۹۸08، ترجمه براهنی، ۹۱۱۲)اتکینسون، شود یمحسوب م یو همانندساز گیریشقسرم یبرا یترمناسب یو الگوها
 جادیباعث ا نیان و همچنآموز دانش تیو ترب لیجهت تحصباشد در  یتواند سدیکه م یپرخاشگر یعنیموضوع  تیبا توجه به اهم

-یافراد پرخاشگر را سبب م یبرا خودآزاری نیگردد همچنیم آموز دانش تیموجب آزار و اذ نهایتاًشده و  یآموزش طیدر مح نظمی بی

 .کندیفراهم مرا  یمدرسه و جامعه مضرات یحل نشود برا آموز دانشنوجوانان  انهپرخاشگر یلذا اگر رفتارها ،شود
پرداختن به  نیب ایاست آ نیا قیتحق یاساس سؤالافراد گفته شد  یروانشناخت تیو وضع یاانهیرا یهایبه آنچه درباره باز تیبا عنا 

 ؟وجود دارد یداریآموزان رابطه معن پرخاشگرانه دانش ای و رفتارهایانهیرا یهایباز
 

 مبانی نظری تحقیق_ 2

 ای: های رایانه بازی_ 1_2
 یا و هاسرگرمی نوع در تغییر دگرگونی و تغییر این هایجلوه از یکی و است نمانده مصون تغییرات این از نیز نوجوانان دنیای چنانچه

 کرد. مشاهده الکترونیکی هایبازی گسترش و ظهور در توانمی را آن بارز نمود که است جامعه از این قشر فراغت اوقات گذراندن
 که طوری به اند،کرده عرضه بازار به را جدیدتری هایبازی سازنده هایشرکت روز روزبه ،ها بازی این گسترش و ظهور با ترتیب این به

 به نسبت شده ارائه بازی هر و شد،می ارائه نیز متنوعی های بازی و گشته افزوده شده ساخته هایدستگاه کیفیت و به بهبود سال به سال

 .بود برخوردار زیادی شدت خشونت و درجه از قبلی هایبازی
 امروزه زمانی که تا یافتند، گرایش ها بازی اینگونه سمت به بسیاری نوجوانان و کودکان ،ها بازی این در خشونت افزایش با ناگهان

 .است شده اجتماعی تعاملات و رفتارها در ناهنجاری به تبدیل نوجوانان و درکودکان ها بازی چنین این تأثیرات
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 است. جوامع در روی رو مسائل ترینبزرگ از یکی نوجوانان خشونت جدید هزاره در که است یهیبد
ای یا ویدیویی نوعی سرگرمی تعاملی است که توسط یک دستگاه الکترونیکی مجهز به پردازشگر یا میکروکنترلر انجام  های رایانه بازی
نمایش روی صفحه تلویزیون یا نمایشگر رایانه، بازی  باقابلیتصویر متحرک ای به دلیل تولید ت های رایانه شود. بسیاری از بازی می

به یکی از  ها بازیهای گذشته افزایش چشمگیر داشته و این  ای در سال های رایانه شوند. تعداد مخاطبان بازی ویدیویی نیز محسوب می
 .اند شده تبدیلهای موجود  پر هوادارترین سرگرمی

را با  هایی نظام، نینتنر ۹۱08گذاشت. تا اینکه در اواسط سال  زوال روبهشان شدند و شهرت عمومیتکراری می ، عاقبتها بازینخستین 
 زدایی بر خشونت ارائه کرد. تأکید، همراه با بسیاری از محصولات وابسته و جانبی و با شده اصلاحگرافیک 

 خصوصاًوارداتی و محصول کشورهای دیگر،  ها بازیاین  اتفاق بهه قریب یابیم کای در بازار درمیهای رایانهبا نگاهی به انبوه بازی
های کشور ما در این زمینه به پیشرفت متأسفانهکنند. اهدافی را دنبال می ها بازیکشورهای غربی است که در ساخت هریک از این 

پاسخگوی  متأسفانهاند که اتی هم عرضه کردهاند و تولیدهایی در این زمینه مشغول فعالیتدست نیافته است. شرکت توجهی قابل
 ذیربط، تدابیری اندیشیده شود. مسئولاننیازهای نسل امروز جامعه ما نیست و باید برای این امر مهم وحیاتی توسط 

 کرد: بندی تقسیمزیر  صورت بهتوان ای را میهای رایانهبازی

 های فکریبازی -۹

 های ورزشیبازی -2

 ای(انه و حادثههای اکشن )ماجراجویبازی -۸

 های جنگیبازی -4

 های تخیلیبازی -5

که دیگر تولیدات فرهنگی مانند:  گونه هماناست؛  شده ساختهبرای مقاطع مختلف سنی  ها بازیباید توجه داشت که هر یک از این 
مقاطع سنی مختلف  ضابطه بیاستفاده افتد، آنچه در این زمینه اتفاق می متأسفانهکتاب، مجله، فیلم و... نیز از این قاعده مستثنی نیستند. 

ساله از یک بازی اکشن و خشونت بارکه سراسر آن پر از کشت و کشتار و فجایع  ۹8تا  0یک کودک  مثال عنوان بههاست. از این بازی
تربیتی به دنبال -وانیهای مختلف ر تواند آسیبمی ازحد بیشکنند. اینگونه استفاده نا به جا و حتی بجای است، استفاده می تحمل غیرقابل

 داشته باشد.

 

 پرخاشگری:_ 2_2
آمده است. اتکینسون معتقد است که پرخاشگری رفتاری است که قصد آن، « جوییستیزه»نامه فارسی، پرخاشگری به معنای در لغت  
 .صدمه زدن جسمانی و زبانی به فرد دیگر و نابود کردن دارایی اوست 

 گوید:اجتماعی مخرب و صدمه زننده است و ارونسون در این خصوص می ازنظرکه  ددانی میباندورا نیز پرخاشگری را رفتار
 . ) نقل از شکاری(«باشدجو میحیوانی پرخاشگر و ستیزه های فطری و غریزی است و انسان، پرخاشگری از ویژگی»

 طور بههر عمل و رفتاری که »او  ازنظراست.  (BROWN) ، تعریف براونشده ارائهترین تعریفی که از پرخاشگری اما بهترین و جامع
پرخاشگری « آزار و اذیّت رساندن به دیگران که مایل نیستند مورد آزار و اذیت قرار گیرند اعمال شود منظور بهمستقیم در جهت هدفی و 

 . )به نقل از صادقی و حقیقی(شودنامیده می
 کرد:  بندی تقسیم  دو گروه  به  توان رفتار را می  این گیرد. می  نشأت  انیت و عصب  از خشم  که  است  رفتاری  نوع  یک پرخاشگری
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 خصمانه  پرخاشگری_ 1_2_2

  کودکی مثلاًاست.   صرفاً آزار رساندن  در آن  شود؛ و هدف ابراز می  یا دیگران  دیگری  به  و آزار رساندن  صدمه منظور به  که  است  رفتاری
 پردازند. می  کاری کتک  بعضاً به  مدرسه  در حیاط  تفریح، کودکان  های زنگ  شود کهمی  دیده  زند و یا در مدارس دیگر را می  کودک

 

 ای  وسیله  پرخاشگری_ 3_2_2

 را ندارد. ها آن  نکرد  یا اذیت  دیگران  به  و ابداً قصد حمله  دیگر است  هدفی  آوردن دست   خواستار به  آن  وسیله بهفرد   که  است  رفتاری
  مورد تشویق  وسیله  این  رباید تا به را می  خانمی  بزهکار کیف  کودکی مثلاًوارد شود.   کسی  نیز به  ایلطمه  است  ممکن  میان  در این  البته

 قرار گیرد.  همسالان  گروه تائیدو 
( است. ۹۱۱2باس و پری ) چندبعدیی نیز انجامیده مدل مدل بسیار خوبی که افزون بر گسترش حوزه نظری پرخاشگری به ابزارساز

( بعد ابزاری یا حرکتی: این بعد به شکل پرخاشگری کلامی و جسمانی نمایان ۹ند: اهپرخاشگری را به سه حوزه کلی تقسیم کرد ها آن
خشم  صورت بهز پرخاشگری که ( بعد عاطفی و هیجانی: این بعد ا2گردد و هدف اصلی آن رساندن آسیب و زیان به دیگران است؛ می

سازد. بعدی که وظیفه تدارک و کند، عوامل و شرایط درونی ارگانیزم را برای برانگیختگی فیزیولوژیک و هیجانی، آماده میبروز می
، دشمنی ( بعد شناختی: این عامل که خصومت نام دارد سبب ایجاد احساس غرض ورزی۸رفتار پرخاشگرانه را بر عهده دارد.  سازی آماده

 شود.نسبت به دیگران می توزی کینهو 

 

 علل و عوامل پرخاشگری_ 3_2

 عوامل خانوادگی پرخاشگری_ 1_3_2
اولین محیط  عنوان بهخانواده  چراکهباشند،  یکسری از عوامل محیطی در بررسی عوامل تربیتی افراد مؤثر می عنوان بهعوامل خانوادگی 

آموزند.  های اولیه حیات اجتماعی خود در آن می باشد و خیلی از چیزها را افراد در سال میت میاجتماعی زندگی افراد بسیار حائز اه
( نحوه برخورد والدین با ۹اند از: این عوامل عبارت ترین مهمتواند از جهات مختلف موجب بروز یا تشدید پرخاشگری شود که  خانواده می

شود و در صدر گرفتن  بیند برانگیخته می خود را در دست دیگری می موردعلاقه بازی اسبابکودکی که وسایل و  معمولاًنیازهای کودک: 
شود. تجربه نشانگر آن است که چنانچه در کودکی همیشه توقعات و انتظارات فرد برآورده شده باشد او  آن حتی با اعمال خشونت می
 شود. پرخاشگر می خشمگین و نشده استبرآورده  انتظاراتشانبیشتر از کسانی که توقعات و 

مند هستند که رفتار و کردار  علاقه ها انسان( وجود الگوهای نامناسب، داشتن الگوی مناسب در زندگی یکی از نیازهای انسان است زیرا 2
های  خودشان است انجام دهند و چنین کسانی را راهنما و الگوی زندگی خود قرار دهند بررسی موردعلاقهکه  باکسیخود را مطابق 

از محبت لازم  ها آنکودک  تنها نهاند یعنی  دهد که بیشتر کودکان پرخاشگر والدین خشن و متخاصمی داشته نشان می شده انجام
هایی که تابع اصول دیکتاتوری هستند  پذیرفته بود. دیکتاتوری خانواده تأثیربرخوردار نبود از الگوی پرخاشگری موجود در خانواده نیز 

کند در این نوع از خانواده یک نفر حاکم بر اعمال و رفتار دیگران است که غالباً پدر چنین نقشی را  نشان را محدود میرشد فرزندا معمولاً
گیرد،  ها فرد دیکتاتور تصمیم می خانواده گونه اینکنند در  تر نیز با دیکتاتوری رفتار می دارد اما گاهی اوقات مادر، خواهران و برادران بزرگ

طور مطلق مطابق میل او رفتار کند و حق  ریزد و همه باید به کند، برنامه می دهد، وظیفه معلوم می می نشان راهکند،  هدف تعیین می
کنند ظاهراً حالت تسلیم و اطاعت در رفتارشان مشاهده  هایی که در محیط دیکتاتوری پرورش پیدا می اظهارنظر از آن اوست. بچه

گیرند و  خود می ها در مقابل دیگران حالت دشمنی و خصومت به بچه ینا دارد. وامی اضطرابو  هیجانبه  ها را آنشود و همین حالت  می
خاصی نیز برخوردارند و از به سر بردن با دیگران  تعصبرسانند این افراد از  های هم سن و سال خود یا کمتر از خود صدمه می به بچه

لیاقتی خود را  ضعیفی برخوردارند و در امور زندگیشان بی نفس اعتمادبهشرکت کنند و از  توانند عاجز هستند، در کارهای گروهی نمی
ای از افراد پرخاشگر و زورگویی را تقبیح  رفتار پرخاشگرانه: عده تأثیر( ۸شوند. رو میدهند و اغلب در کارها با شکست روب نشان می

دانند  دانند این افراد اعمال پرخاشگرانه خود و دیگران را مثبت، موجه و حتی لازم می کنند بلکه آن را نشانه شهامت و قدرت خود می نمی
در مواقعی که رفتار پرخاشگرانه توسط والدین و دیگر افراد سبب تقویت مثبت و ( تشویق رفتار پرخاشگرانه: 4گذارند. و به آن صحه می

https://fa.wikipedia.org/wiki/%D9%87%DB%8C%D8%AC%D8%A7%D9%86
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A7%D8%B6%D8%B7%D8%B1%D8%A7%D8%A8
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%AA%D8%B9%D8%B5%D8%A8
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A7%D8%B9%D8%AA%D9%85%D8%A7%D8%AF_%D8%A8%D9%87_%D9%86%D9%81%D8%B3
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« از کی نخوری»گویند  شویم که به بهانه آموزش دفاع از خود به کودکی می شود. گاه با والدین یا مربیانی روبرو می تثبیت این رفتار می
نطقی در مقابل برخورد با موانع شخصی را به پرخاشگری نشان دادن رفتارهای م جای بهطور وضوح  که به …و« توسری نخوری»

 رتصو بهشوند  والدین و مربیان: والدین و مربیان که در برابر پرخاشگری و خشونت کودک عصبانی می تنبیه( 5کنند. مورد تشویق می بی
کننده پرخاشگری است زیرا  مواقعی تنبیه عامل فزاینده و تقویت در چنینکنند از تشدید این رفتار در او مؤثرند  پرخاشگرانه او را تنبیه می

 شود. کننده الگوی نامناسبی برای پرخاشگری کودک می شود، شخص تنبیه پرخاشگری کودک می احتمالاًعلاوه بر اینکه سبب خشم و 

 فرهنگی( –ل محیطی )اجتماعی عوام_2_3_2
 گونه ازاینتوانند در بروز یا تشدید پرخاشگری و تخفیف یا تعدیل آن اثرگذار باشند، برخی  عواملی که در پیرامون زندگی انسان هستند می

قبیله کولا در میال  پوستان سرخدر میان  آمده عمل بههای  ( زندگی در ارتفاع خیلی بلند و تغذیه ناقص؛ پژوهش۹اند از: عوامل عبارت
: زندگی های روی زمین شهرت دارند حاکی از آن است که پرخاشگری این قبیله سه دلیل دارد:الف آندورپرو، که به پرخاشگرترین انسان

و نوع مخدر است و سبب  کوکائین: جویدن برگ کوکا که محتوی ب ناقص. تغذیهو بالاخره  مواد غذاییدر ارتفاعات خیلی بلند، کمبود 
 هنجار: ج آور است. بدن زیان وساز سوختآن برای  درازمدتکنند اما اثرات مصرف  می آرامشکنندگان آن موقتاً احساس  شود مصرف می

تلقی شود لذا در مقایسه با جوامعی که چنین وضعیتی را « هنجاری»ای ممکن است پرخاشگری یک رفتار  بودن پرخاشگری، در جامعه
 ندارند.

یا عوامل دیگر پرخاشگری در جامعه  جنگدر بعضی مواقع به علت فرهنگی  -( تقویت پرخاشگری به علت ضرر و زیان اجتماعی2
شود  و اعمال افراد آن جامعه مشاهده می تخیلاتبا  افکارشود بدیهی است در چنین وضعیت پرخاشگری با فراوانی بیشتر در  تقویت می

 داند. چون جامعه به دلیل مقتضیات زمانی و مکانی خود پرورش آن را ضروری می
های اجتماعی تبعیضات  های اجتماعی محدودیت دهد مانند درگیری تفاقاتی که در جامعه رخ می( مشاهدات اجتماعی، مشاهده وقایع و ا۸

 شود. ... سبب ایجاد خشم و پرخاشگری میها عدالتی بی
های گروهی  فرهنگی دیگر که در پیدایش و تقویت پرخاشگری نقش دارند. رسانه -، از عوامل اجتماعیهای گروهی رسانه( نقش 4
اقتصادی بسیاری از عوامل دیگر بستگی دارد  -های تلویزیون به شرایط اجتماعی است درجه تأثیرپذیری افراد از برنامه تلویزیون ویژه به

 .قرارگرفته است تائیدآمیز و پرخاشگرانه در مطالعات محققین مورد  آمیز در ایجاد رفتار خشونت های خشونت اثر فیلم
ای بر میزان پرخاشگری های رایانهها حاکی از نقش افزایشی استفاده از بازیای در پرخاشگری، یافتهو رایانه های ویدئوییبازی( نقش 5

 است. گیری اندازهپژوهش حاضر نیز در پی بررسی صحت این سنجش و دارد. 

 

 ای های رایانه عوارض نامطلوب ناشی از بازی_ 4_2

 ای و تقویت حس پرخاشگری های رایانه بازی_ 1_4_2
توانند ورت بروز میروانشناسان معتقدند اختلال پرخاشگری، ریشه بسیاری از مشکلات روانی و رفتاری نوجوانان باشد. این رفتارها در ص

سبب مشکلات بین فردی، جرم، بزه و تجاوز به حقوق دیگران شده و در صورت درونی شدن قادر به ایجاد انواع مشکلات جسمی و 
 ازپیش بیشها، ضرورت توجه به این اصل مهم را باشند. از طرف دیگر اتلاف وقت کودکان و نوجوانان در برابر این دستگاهروانی می
 دهد.نشان می

ای های رایانهدر بازی شده مطرحترین موضوعات خشونت، بزهکاری، جنایت و از بین بردن هر آنچه فرا روی آدمی است یکی از اساسی 
به مواردی چون تخریب، کشتن و  ها بازیحاکی از آنست که مضامین اکثر این  شده انجامهای بررسی که طوری بهو ویدئویی است، 

 یگری اختصاص دارد.د برعلیهپرخاشگری 
دارند، سبب و پاداشی که رفتارهای پرخاشگرانه در طی بازی دریافت می ها بازیبسیاری از تحقیقات حاکی از آنست که پرداختن به این 

 زمان حساسیت خود را به مسئله خشونت از دست دهند. باگذشتو  خودساختهانجام این رفتارها را پیشه  شود کودکانمی
ها و که در ویژگی زدایی حساسیتواقعی و  و زندگیای بررسی اینکه آیا بین رویارویی با خشونت رسانه باهدف در پژوهشی که

های ویدئویی خشن بود، مشخص گردید که فقط رویارویی با بازی شده انجامای وجود دارد یا نه رابطه شده منعکسخصوصیات مربوطه 

http://geo2.ir/
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%AA%D9%86%D8%A8%DB%8C%D9%87
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%B3%D8%B1%D8%AE%E2%80%8C%D9%BE%D9%88%D8%B3%D8%AA%D8%A7%D9%86
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D9%85%D9%88%D8%A7%D8%AF_%D8%BA%D8%B0%D8%A7%DB%8C%DB%8C
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%AA%D8%BA%D8%B0%DB%8C%D9%87
https://fa.wikipedia.org/wiki/%DA%A9%D9%88%DA%A9%D8%A7%D8%A6%DB%8C%D9%86
https://fa.wikipedia.org/w/index.php?title=%D8%A2%D8%B1%D8%A7%D9%85%D8%B4_(%D8%B1%D9%88%D8%A7%D9%86%D8%B4%D9%86%D8%A7%D8%B3%DB%8C)&action=edit&redlink=1
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D9%87%D9%86%D8%AC%D8%A7%D8%B1
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%AC%D9%86%DA%AF
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D9%81%DA%A9%D8%B1
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%AA%D8%AE%DB%8C%D9%84
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%B1%D8%B3%D8%A7%D9%86%D9%87%E2%80%8C%D9%87%D8%A7%DB%8C_%DA%AF%D8%B1%D9%88%D9%87%DB%8C
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%AA%D9%84%D9%88%DB%8C%D8%B2%DB%8C%D9%88%D9%86
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C%D9%87%D8%A7%DB%8C_%D9%88%DB%8C%D8%AF%D8%A6%D9%88%DB%8C%DB%8C
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 بسطام کیش، نیکی                                ری و ... پرخاشگ ( باخشن) ایهای رایانه ارتباط میزان استفاده از بازیبررسی 

های سینمایی خشن هر دو با نگرش پرخاشگرانه شدید همبستگی های ویدئویی و فیلمزیبا علاوه بهبا همدلی پایین همبستگی دارد. 
 داشتند.

پسر مقطع سوم راهنمایی تهران  آموز دانش ۸۸۸با پرخاشگری در بین  ایرایانه -های ویدئوییدر پژوهشی دیگر که جهت ارتباط بازی 
و  پرخاشگریباعث ایجاد حالات  آمیز خشونتهای  بازی ویژه بهای های رایانهصورت گرفت؛ مشخص شد که مواجهه ممتد با بازی

 شود.آموزان میکاهش عملکرد تحصیلی دانش
های بازی در بین های ویدئویی و تعیین اولویتبررسی دلایل استفاده از بازی منظور به، 288۹همچنین تحقیق توصیفی که در سال 

-را جزء سرگرمی ها بازی% نوجوانان این ۱0غرب آمریکا انجام شد مشخص گردید که  ساله در28تا  ۹5نوجوان  5۸5نوجوانان بر روی 

 ه بودند.قراردادهای هفتگی خود 
-بود، از طرف دیگر بازی ها دربازیموجود  در بین پسران عامل چالش )اصرار برای برنده شدن( و هیجان ها بازیدلایل استفاده از این 

 پسران بود. قهموردعلاهای ورزشی خشونتی، بیشتر 
ساله  ۹0تا  ۹4 آموز دانش ۸8۲های ویدئویی خشن و بروز خصومت در بین پرداختن به بازی ارتباطبررسی  منظور بهدر مطالعه دیگری 
 ان ارتباط معناداری داشتند.آموز دانشهای ویدئویی خشن با بروز خصومت در بین نشان داده شد بازی

هایی نظیر پرخاشگری، خشم و  ای، ابراز هیجانهای ویدئویی و رایانههای رفتاری غالب در اکثر بازیاسخاند که پکرده تائیداکثر مطالعات 
 -هیپوفیزی -یعنی محور هیپوتالاموس کالبدشناختی -ها با فعالیت یکی از محورهای عصبخصومت است و از سوی دیگر اغلب هیجان

 قشر فوق کلیوی و ترشح هورمون کورتیزول همراه است.
های مفرطی به کودکان تحمیل کنند بر مقادیر کورتیزول صبحگاهی و شامگاهی توانند هیجانای که میهای رایانهدر پژوهشی اثر بازی

از طریق افزایش کورتیزول  احتمالاًای های رایانههای شدید ناشی از بازیهیجان مدت طولانیآنان بررسی شد و مشخص گردید تجربه 
زاهای محیطی خواهد شد. از طرفی چون افزایش کورتیزول باعث اختلالات آشکار رگانیزم در مقابل هجوم آسیبموجب ضعف ایمنی ا

 توان به تجارب هیجانی شدید اسناد کرد.های قلبی و عروقی را میشود بعضی از دشواریها میچربی وساز سوختدر 
 خمن و فوک همسو بود.از سوی محققان دیگر همچون بو شده گزارشاین نتایج با نتایج 

هایی بازی کنند که به مسائل تربیتی و حل مسئله با برنامه مایلند کنندگان بازیفونک در مطالعات خود معلوم ساخت تنها دو درصد 
 هایی را برای بازی انتخاب کردند که از سویبرنامه کنندگان بازی%  08اختصاص دارند. همچنین یک بررسی جدید نشان داد که حدود 

 ارزیابی شده بودند. آمیز خشونتای، نظیر ) نظام ناین تندو( بسیار های رایانههای رسمی ارزیابی برنامهسازمان
قادرند  مدت طولانی صورت به ویژه بهها هستند، و تجربه این قبیل هیجان توأمهای منفی با هیجان معمولاًآمیز های خشونتچون بازی

را  کنندگان بازیتوانند میزان هیجانی بودن معمول می تنها نه ها بازیرا موجب شوند؛ پس این  فردی منحصربهتغییرات فیزیولوژیکی 
، آمیز خشونتهای تغییر دهند زیرا بازی فزاینده با برنامه ازپیش بیشبیشتر کنند بلکه قادرند در آینده نیز ترجیح کودکان را به نفع خود، 

های واقعی  ، احساس خصومت نسبت به دیگران و همچنین ارتکاب به خشونت را در موقعیتهای هیجانینیل به خشونت، برانگیختگی
 دهد.معنادار افزایش می طور بهزندگی، 

ای خشن موجب ای بر برانگیختگی نوجوانان پسر، پژوهشی صورت گرفت که روشن گردید بازی رایانههای رایانهبازی تأثیردر رابطه با 
شود، اما شامل فشارخون سیستولیک و دیاستولیک، ضربان قلب و تعداد تنفس می فیزیولوژیکی افراد، نگیختگیافزایش معناداری در برا

 معناداری ندارد. تأثیربر روی درجه حرارت بدن 
معناداری نداشته و سبب افزایش انگیختگی  تأثیرانگیختگی  از متغییرهای کدام هیچای غیر خشن بر روی بازی رایانه که درحالی

 شود.فیزیولوژیک نمی
های ایمنی کودکان به اجرا  های ذهنی و شاخصبر فعالیت ای رایانههای های ناشی از بازیاثر هیجان با بررسیهمچنین در پژوهشی که 

زمون ها در آای موجب افزایش معنادار خطاهای آزمودنیهای رایانهدرآمد، پژوهشگران به این نتیجه رسیدند که هیجان ناشی از بازی
های خون ها و نوتروفیلها، ائوزینوفیلبه درصد لنفوسیت های مربوطهای کهس( و تغییرات معنادار شاخصهوش مکعبکهس ) آزمون

 شود.آنان می
 پردازیم:حال به ارائه چندین پیشنهاد در رابطه با این پدیده می
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 ی وسیله بهای که کودکان باید های تصویری خلاقانهت بازیای استفاده شود بهتر اسهای رایانهاگر چنانچه قرار است از باری -۹
 قرار گیرد. موردتوجه ها بازی، معماهایی را حل کنند بیش از دیگر ها آن

زمانی مخرب خواهد بود که  ها بازی اسبابکودکان با ابزارهای تصویری کمتر مساله ساز است، این  جمعی دستههای بازی -2
 لانی غرق بازی شود.برای ساعت طو تنهایی بهکودک 

والدین وقت بیشتری را به کودک و نوجوان اختصاص دهند. هرچقدر وقت گذاری و ارتباط صحیح بین والدین و فرزندان   -۸
 شود.هایی کمتر فراهم میبیشتر باشد، زمینه چنین بازی

 ها آن موردعلاقههای  د و به بازیو میادین ورزشی برون ها باشگاهها، بهتر است که والدین همراه فرزندان خود به کوهستان -4
 منحرف شود. ای رایانههای از بازی توجهشانو  شده تخلیه ها آنبپردازند تا انرژی عصبی و روانی 

 به فرزندانتان اجازه ندهید در فاصله نزدیکی از رایانه بنشینند. -5

 روشنایی اتاق باید به نحوی تنظیم شود که زنندگی نور به حداقل برسد. -۱

 هستند. ها بازیت والدین با کودکان صحبت کنند که فقط روزهای تعطیل مجاز به استفاده از این بهتر اس  -۲

 متذکر شوید. ها آنآورد را به هایی که رایانه به کودکان وارد میبا استدلال و منطق آسیب -0

جذابیت این  حد امکانتوانند تا  می اختیاردارند ای که درپیشرفته افزارهای نرمهای پیچیده و ای به مدد فناوریهای رایانهسازندگان بازی
 موردتوجههای ها و بهره بردن از ماجراجوییرا برای کودکان و نوجوانان افزایش دهند و سعی دارند با استفاده از این تکنیک ها بازی

های گوناگون جزء لاینفک بسیاری اسلحه رونقی دوچندان بخشند، لذا خشونت و استفاده از ها بازیکودکان و نوجوانان، به بازار گرم این 
 هاست. از این بازی

 اصطلاح بهو این فرد باید برای رسیدن به مرحله بعدی با نیروهای  هاست آنحالت جنگی  ای رایانههای مشخصه اکثر بازی ترین مهم
-ای به حد افراط از آن استفاده مینههای رایاترین بازیای است در طراحی جدیدترین و جذابمحرکه ترین مهمدشمن بجنگد. خشونت 

 شود.
جلوه  ناپذیر شکستقهرمانانی  صورت به ها بازیاند این هایی ضد ارزش و غیراخلاقیای معروف هالیوود که در فرهنگ ما انسانچهره

 آورد.با می جو ستیزهرا پرخاشگر و  ها آنکه برای کودکان و نوجوانان جذاب است  ها آن شمار بیهای کنند و خشونتگری می
در  ادراری شبشود و یکی از دلایل  ها و بازوها میهای استخوانی و عصبی در ناحیه دستای پرتحرک باعث بروز بیماریهای رایانهبازی

 ای است.های ترسناک رایانهکودکان، انجام بازی

 :حل راه

ی عملکردشان آشنا باشند و بدانند که ای و نحوههای رایانهزیباید با رایانه و طریقه استفاده از آن و تاحدی با با اصولاًوالدین  -۹
 توانند از کارشناسان فن کمک بگیرند.هر بازی برای چه سنی است. دز این راه می

 اند.هاییبگویند که مجاز به استفاده از چه بازی ها آنهای را برای فرزندانشان تبیین کنند و به معیارهای استفاده از بازی -2

 را در این راه همراهی کنند. ها آنهای مناسب سن فرزندشان برآیند یا لااقل در صدد خرید بازی خودشان -۸

را به حداقل برسانند و  ها آناستفاده کنند یا لااقل استفاده از  ها بازیبا اتخاذ تدابیر صحیح اجازه ندهند که فرزندانشان از این  -4
 شان شرح دهند.را برای ها بازی گونه اینهای دیگر اینکه آسیب

 

 در نوجوانان انزواطلبیای و ایجاد روحیه  های رایانه بازی_ 2_4_2 
آیند که کنند و وقتی به خود میدرک نمی وجه هیچ بهکنند که گذشت زمان را افراد را با خود همراه می ای گونه بهای های رایانهبازی

رها کرده، به دنبال  ها بازیحاضر نیستند رایانه را به خاطر این  دیگر عبارت به ؛شده است ها بازیصرف این  وقتشانهای زیادی از ساعت
شوند و در جامعه منزوی و در درگیرند درونگرا می ها بازیمداوم با این  طور بهتر بروند، لذا کودکانی که اجتماعی آور نشاطهای فعالیت

شود کودک از گروه همسالان جدا شود که این خود زواطلبی باعث میگردند. روحیه انبرقراری روابط اجتماعی با دیگران ناتوان می
 های دیگر است.سرآغازی برای بروز نابهنجاری
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 بسطام کیش، نیکی                                ری و ... پرخاشگ ( باخشن) ایهای رایانه ارتباط میزان استفاده از بازیبررسی 

 کلی بهرساند و از دنیای بیرون  ی نمایشگر میخود را به صفحه هرروزای معتاد شده است. او های رایانهگفت: فرزندم به بازیمادری می
 شود. او بعد از دست کشیدن از این برنامه با سردرد و کسالت مواجه است.میهمانان نمی مدوآ رفتمتوجه  است و حتی خبر بی

ها جلوی به اعتقاد پزشکان ایتالیایی و بغضی دیگر از کشورهای اروپایی مقصران اصلی پدر و مادرهایی هستند که فرزندان خود را ساعت
 کنند.ا میهای ویدیویی رهتلویزیون، رایانه، ویدیو گیم، یا فیلم

 :حل راه
 ها آنبا  ازحد بیشر وسایل زندگی باید در حد متعادل و معین استفاده گردد، زیرا کار زیم که رایانه نیز مانند دیگبه فرزندان خود بیامو -۹

ی معین های مشخصهای جسمی و روحی زیادی به همراه داشته باشد. لذا برای بازی کردن کودکان و نوجوانان زمانتواند آسیبمی
به نظم  مرورزمان بهکمی مقاومت نشان دهند ولی  ها آنکنیم و در صورت اتمام وقت کار با رایانه را تعطیل کنیم شاید برای دفعات اول 

 کنند.استفاده از رایانه عادت می
ین و فرزندان بیشتر صحیح بین والد و ارتباط وقت گذاریوالدین وقت بیشتری به کودک و نوجوان خویش اختصاص دهند، هرقدر  -2

روی بپردازند و به شود، بهتر است والدین با فرزندان خود به کوهپیمایی و پیادههایی کمتر فراهم میی استفاده از چنین بازیباشد زمینه
ی یه و توجهتخل ها آنی کودکان بپردازند بدین ترتیب انرژی عصبی و روانی موردعلاقههای ها و میادین ورزشی بروند و ورزشباشگاه

 شود.ای منحرف میهای رایانهاز بازی ها آن
 حل خارج کردن رایانه از اتاق کودک است.پرفسور پیرسون، روانشناس آموزش شورای شهر بیرمنگام معتقد است: بهترین راه

ند تا فرزندان اینگونه نپندارند که والدین خود تمهیداتی بیندیشند که خود نیز به نحوی از رایانه برای انجام امور مختلف استفاده کن -۸
رایانه ساعاتی در اختیار والدین باشد، به همین میزان وسوسه فرزندان  روز شبانه. اگر در طول ها آنای است برای بازی وسیله رایانه تنها

 شود.برای استفاده از آن کمتر می
 

 شدن ذهن نوجوانان و تنبلای های رایانهبازی_ 3_4_2
پردازد و کمتر قدرت دخل و تصرف در های دیگران به بازی میها و برنامهبه دلیل اینکه کودک یا نوجوان با ساختنی ها بازیدر این 

 شود.ها و پیشرفت دیگران متزلزل میاو در برابر ساختنی نفس اعتمادبهکند، را پیدا می ها آن
 ها بازیمداخله فکری مداوم دارد، اما این مداخله فکری نیست بلکه این  ای فردهای رایانهها این است که در بازیتصور بیشتر خانواده

های دهند. تحقیقات اخیر نشان داده که بازیحرکتی نیز چند انگشت کودک را حرکت می ازنظرزنند و های مغزی راگول میسلول
ز را که به بینایی و حرکت اختصاص دارد هایی از مغفقط قسمت ها بازیشوند. این  می مدت طولانیمغزی  ای سبب صدماترایانه

دهند، لب فرونتال های زیادی را به بازی اختصاص میکنند. کودکانی که ساعتتحریک کرده و به تکامل نواحی دیگر مغز کمکی نمی
 ها آنفرونتال مغز  کند. لب فرونتال مغز نقش بسزایی در حافظه، احساس، یادگیری و .... دارد. افرادی که لبمغزشان تکامل پیدا نمی

 .رادارند رفتارهایشانند و کمتر توانایی کنترل آمیز خشونتکند بیشتر مستعد انجام اعمال نمی پیداتکامل 
 :حل راه

های فکری ای، استفاده از بازیهای رایانهها توسط بازیو نوآوری بچه خلاقیتشاید یکی از راهکارهای مناسب برای پرورش  -۹
هم کم  ها بازی گونه اینرا درگیر کند. شمار  ها آنهای مغزی را به کار وادار و فکر هایی که بیشتر سلولو معمایی باشد. بازی

های مندند. باید بازیعلاقه ها بازیکنند، مگر قشر خاصی که به این نمی ها آنها استقبال چندانی از بچه متأسفانهنیست، اما 
 ها جذاب و پر کشش باشد.ای برای بچههای حادثهبازی اندازه بهفکری جذابی طراحی کرد که 

 توانند نقش مهمی در این زمینه ایفا کنند.آموزشی می افزارهای نرمهای فکری بهره برد. توان از بازیبه بهانه آموزش نیز می  -2
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 ای وتاثیر منفی بر روابط خانوادگی: های رایانه بازی_ 4_4_2
خواسته یا ناخواسته نقش مهمی به  طور بهخود در دور کردن اعضای خانواده از یکدیگر  های عصر صنعت به سهمهریک از پدیده

به تر شده است. اعضای خانواده کمرنگ روز روزبه. روابط خانوادگی به خاطر درگیر بودن اعضای خانواده با دنیای ماشینی دارند عهده
کنند با یکدیگر بنشینند و ای کمتر وقت میهای رایانهمشغول بودن به تماشای تلویزیون یا درگیر بودن با رایانه و اینترنت و بازی خاطر

 .رادارندکه آنان کمتر حوصله یکدیگر  ای گونه بهصحبت کنند. این خود باعث سرد شدن روابط بین والدین و فرزندان شده است، 

 :حل راه
 ها آنای با های رایانههمراه شوند و در مورد بازی هایشان بازیلدین به مدتی هرچند کوتاه، با کودکان و نوجوانان در انجام بهتر است وا
کمک  میانشانتواند به گرمی روابط آنان و ایجاد رقابت سالم اعضای خانواده می جمعی دستههای بپردازند. بازی نظر تبادلبه بحث و 

 کند.
 

 و افت تحصیلی نوجوانان: ای رایانه های بازی_ 5_4_2
آموزان را از مسیر آموزش منحرف کند، یکی از اند. شاید بتوان گفت هر چیزی که ذهن دانشتحصیلی دخیل درافتعوامل بسیاری 

لی محسوب تحصی درافت مؤثراز عوامل  ها آنای برشمردیم بدون شک های رایانهعوامل افت تحصیلی است. با خصایصی که برای بازی
کنند. یکی از والدین کنند و فکر و ذهن او را درگیر مسائل غیر آموزشی میآموزان را اشغال میوقت زیادی از دانش چراکهشوند. می

ایم روزانه دو تا سه ساعت از وقت خود رایانه برایش خریده که وقتیداشت پسرم در سال گذشته بهترین نمرات را داشت، اما از اظهار می
 تحصیلی افت پیدا کرده است. ازلحاظکند و صرف بازی می را

 :حل راه
اندرکاران تعلیم و تربیت را  های قبلی، سعی و اهتمام والدین و در این مورد بخصوص، معلمان و دستحتی این مشکل نیز در ادامه راه

ای انجام دهند و از های رایانهو نوجوانان از بازیریزی درستی برای استفاده کودکان برنامه طلبد تا با همکاری و همفکری یکدیگرمی
 برد امر آموزش بهره بگیرند.رایانه، بیشتر برای پیش

 

 ای: های رایانه عتیاد به بازی_ ا6_4_2
نوجوانان را  خصوص بههاست که بیش از هر چیز کودکان و به این بازی "اعتیاد"ای های رایانهترین آثار سوء بازییکی از خطرناک

نوجوانی در کره جنوبی آنقدر به این  2885شود، کما اینکه در سال کند این تهدید آنقدر جدی است که گاه منجر به مرگ میتهدید می
 منجر به مرگ او شد. نهایتاًکرد و این امر وابسته شده بود که از خوردن و آشامیدن هم امتناع می ها بازی

 دهد.های نظامی ترک میی را به مدت یک ماه در پادگاناهای رایانهدولت چین معتادان به بازی
 

 ای و مشکلات جسمی: های رایانه بازی_ 5_2
به دنبال دارد که  کنندگان استفادهای، کار با این وسیله مشکلات و عواقب جسمی نیز برای های رایانهدر کنار آثار مخرب روحی بازی

 پردازیم:می ها آناجمال به بیان  طور به

گیرد و دچار قرار می فشار تحتبینایی  ازلحاظت بینایی: چشمان فرد به دلیل خیره شدن مداوم به صفحه تا حد زیادی مشکلا -۹
کنند در معرض خطر گردد. به اعتقاد پزشکان، کودکانی که به مدت طولانی از رایانه استفاده میعوارض سندرم بینایی می

 گیرند.می قرار بینی نزدیک

کنند، تهدید مشکلات نواحی مچ، گردن و پشت، کودکانی را که به مدت طولانی از کامپیوتر استفاده میصدمات اسکلتی:  -2
شود. او دچار مشکل می بندی استخوانستون فقرات و  درنتیجهنشیند و ها میکند؛ زیرا فرد در یک وضعیت ثابت ساعتمی

با رایانه  مدت طولانیثابت و  نسبتاًر عوارض کار ها و مچ دست از دیگهمچنین احساس سوزش و سفت شدن گردن، کتف
 است.
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در  خصوصاًشود. ایجاد تهوع و سرگیجه، گیرد که از صفحه رایانه پخش میهایی قرار میپوست فرد نیز مدام در معرض اشعه  -۸
 ای است.های رایانه، از دیگر عوارض بازیدارند صرعکودکانی که 

 

 صدمات جسمانی: هایی برای جلوگیری از حل راه_ 6_2

 الف( صدمات بینایی
 صورت گیرد. دید نقاط دور و نزدیک ازنظرقبل از شروع مدرسه معاینه کامل از چشم کودکان،  -۹

 ها کار با رایانه، متناسب با وضعیت کودکان طراحی شود.ایستگاه -2

 شود.اینچ توصیه می ۹0-20گر و چشم کودک، نمایش صفحهفاصله  -۸

 ن اجازه ندهید در فاصله نزدیکی از رایانه بنشینند.به فرزندانتا -4

 های دارای صفحه کوچک استفاده کنید.از رایانه -5

 نور صفحه تلویزیون را کم کنید. -۱

 ها باید مسلط به صفحه رایانه باشد.چشم -۲

 روشنایی اتاق باید به نحوی تنظیم گردد که زنندگی نور صفحه رایانه به حداقل برسد. -0

ها، سردرد، کند آگاه باشند از قبیل: قرمزی چشم، مالش مکرر چشملدین باید از رفتارهایی که بر مشکلات چشمی دلالت میوا -۱
 شکایت از تاری دید و خستگی چشم.

 های مخصوص رایانه استفاده شود.از پوشش -۹8

 ب( صدمات اسکلتی:
 ن در حین کار با رایانه حفظ شود:برای پیشگیری از این صدمات باید وضعیت صحیح قسمت فوقانی بد

 صندلی حمایت شود. وسیله بهپشت  -۹

 در حین نشستن بر صندلی نباید بر عقب زانوها فشار وارد شود. -2

 پاها روی سطح محکم قرار محکم قرار گیرد. -۸ 

 درجه نباشد. ۱8زاویه بین ساق پا و ران بیش از  -4

 درجه(. ۹5ر از خنثی قرار بگیرد. )زاویه کمت طور بهمچ  -5

 ببیند. راحتی بهصفحه کامپیوتر طوری قرار بگیرد که کودک بدون اینکه گردنش را به عقب یا جلو خم کند، آن را  -۱ 

سطح پایین با شیب منفی، موشواره در اندازه مناسب برای کودک( در محل  کلید صفحهتجهیزات مناسب )صندلی راحت، میز ثابت،  -۲
 کار وجود داشته باشد.

 چاقی:
آید، چاق شدن کودکان و نوجوانان به علت می به وجودهای آن از رایانه و برنامه ازحد بیشاز دیگر عوارض جسمانی که به دنبال استفاده 

شود و دیگر در مقابل این دستگاه است. کل حرکت و جنبش بدن در هنگام کار با کامپیوتر به انگشتان دست خلاصه می تحرکی کم
 شود.چاقی می نهایتاًها در بدن و باعث جمع شدن چربی تحرکی بیمانند، که این می حرکت یباعضای بدن 

 :حل راه
به ورزش پرداخت. در فواصل کار با کامپیوتر  ها آنباید در کنار استفاده از رایانه، فرزندان را به تحرک و ورزش تشویق کرد و خود نیز با 

اد. به عقیده پزشکان برای جلوگیری از صدمات اسکلتی و بینایی، کاربر باید از مقابل رایانه جایی اختصاص دمدتی را به حرکت و جابه
برخیزد، چند قدمی راه برود و چند حرکت نرمشی مربوط به گردن، کمر، مچ، ساعد، پا و دیگر اعضا را انجام دهد تا هم رفع خستگی شود 

 قی نیز جلوگیری شود.نمانند و از بروز چا حرکت بیو هم اعضای بدن ثابت و 
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 گیم نت، جایی برای هدر دادن خلاقیت:_ 7_2
ای در این وان مشغول بازی شد، با امکانات رایانهگیم نت، مکانی است که در آن تعداد زیادی رایانه از طریق شبکه به هم متصل شده و 

 وهی دیگر، در محلی دیگر بازی کرد.با گر پرسرعتگروهی و انفرادی و از طریق اینترنت  صورت بهتوان ها میمکان
ها جایی را در میان اما این مکان ؛کندجای خود را در میان کودکان باز می آهسته آهستهگیم نت عمری چندساله دارد، اما این روزها 

 هشدار نیست.ها به صدا درآمده و گوش مدیران بدهکار این زنگ های مدیران پیدا نکرده است. در همین آغاز راه، زنگبرنامه
بسیاری از کودکان، نوجوانان و جوانان اوقات فراغت  ، در این ایامرادارندها دغدغه اوقات فراغت فرزندانشان است و خانواده درراهتابستان 

 گذرانند.ها مینتخود را در گیم
 در حال رشد هستند. ها آنهای بدون مجوز نیز در کنار نتها با استقبال نوجوانان در حال گسترش بوده و گیمنتگیم
ای از طرفی های رایانهاند. بازیها مکانی برای هدر دادن خلاقیت است، این جمله را اکثر کارشناسان گفته و به آن اذعان داشتهنتگیم

، تخلف و گری وحشیکند که ذهنش انباشته از اسلحه، آدم کشی، می تبیترکند و از طرفی ناخواسته نسلی را رفتاری را کور می خلاقیت
 است. گریزی قانون

 مکانی برای تمرین فحاشی:_ 1_7_2
تر و از آن اطلاعی ندارند. ضرورت نظارت دقیق ها هنوز خانوادههایی است که شاید ها یکی از دغدغهنتفضای نامناسب حاکم بر گیم

 های فرهنگی دنبال شود.تگاهبایست توسط پلیس و دسها یکی از نیازهای ضروری است که مینتتر بر گیمایحرفه
 ، گروه سنی و سلامت محیط توجه شود.ها بازینظارت باید از روند فعلی خود که رعایت برخی موازین است فراتر رفته و به نوع 

 

 بازی دنیای کودکان است:_ 2_7_2
سنتی به آپارتمانی در گرایش بیشتر کودکان گوید: بازی دنیای کودکان است اما تغییر زندگی از می ارتباط دراینآرزو احمدی روانشناس 

 دهد.روابط اجتماعی کودکان و نوجوانان را کاهش می ها بازیاست؛ این  مؤثرای های رایانهبه بازی
فرد منزوی  درنهایتدهد و  جنگی دارند؛ کودک را به پرخاشگری سوق می ای که محتوایهای رایانهکرد: بازی تأکیداین روانشناس  

 شود.ای کاهش تمرکز کودکان را به دنبال دارد و موجب اختلال در یادآوری مطالب میهای رایانه، بازیشودمی
های از بازی فرزندانشانای اعمال کنند تا های رایانهاستفاده از بازی ٔ  درزمینهها باید نظارت مناسبی را احمدی معتقد است: خانواده

 خود استفاده کنند. باسنمتناسب 
روانشناسان است. به باور روانشناسان  تأکیدگوید: نقش بازی در رشد اجتماعی کودک امری بدیهی و مورد روانشناس کودک می این 

 شود.بازی موجب کسب لذت و اغنای نیازهای کودک می
تعدادهای نهفته را شکوفا گسترش دهد. اس او رااز نگاه کارشناسان بازی باید موجب ارتباط کودک با محیط بیرون شود و دنیای اجتماعی 

 و خلاقیت را بروز دهد.
های محدود برای کودکان که جنبه فکری و سرعت عمل دارند در زمان کامپیوتریهای یک روانشناس معتقد است: بعضی از بازی

شدن کودکان  حوصله بیکند بلکه تا حدی باعث عصبی و نمی ها آنکمکی به  تنها نه ها بازی از این ازحد بیشمناسب هستند ولی استفاده 
 های خاصی باشد.و در زمان شده کنترلباید  ها بازیشود، به همین دلیل استفاده از این نیز می

آورد که وی با  به وجودگوید: بازی باید باعث توسعه همکاری، همیاری و مشارکت کودک شده و شرایطی را عباس علی تقوایی می
 رعایت اصول و مقررات آشنا شود.

کند و از کند و قدرت ابراز وجود پیدا میتجربه می واقعی طور بهآموزد و شکست را ی معتقد است: کودک هنگام بازی رقابت را میتقوای
آموزد که های آن آشنا شده و میشود. در بازی کودک با دنیای واقعی، زیبایی و زشتیترس، کمرویی و خجالت بیهوده رها می

  یابد.یی برای بروز و بیان اعتقادات و احساسات خود میهاباشد و راه پذیر مسئولیت

http://geo2.ir/
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 بسطام کیش، نیکی                                ری و ... پرخاشگ ( باخشن) ایهای رایانه ارتباط میزان استفاده از بازیبررسی 

 ها به مکانی فرهنگی تبدیل شوند نت گیم_ 3_7_2
چند سالی از گسترش  بااینکهها باید قبل از هر چیز آینده کودکان را مدنظر قرار دهیم. نتبرای کنترل بهتر شرایط و تلطیف فضای گیم

شود. ای برخورد میدهی لازم شکل نگرفته است و در بسیاری از مواقع با این پدیده سلیقهز سازمانگذرد، اما هنوها در کشور نمینتگیم
 طلبد مسئولان اقدامات خود را از همین امروز آغاز کنند.ها میها و رفع نگرانی خانوادهنتتلاش برای عمومی شدن گیم

هایی ، استفاده از بازیکننده استفاده باسنهای خشن و نامناسب ارائه بازی، محدودیت ها آنها، در معرض دید بودن بندی این مکاندسته
سازی از دسته اقداماتی است که لازم است توسط های ایرانی و فرهنگبرای تولید بازی گذاری سرمایهایرانی باشد،  بافرهنگکه متناسب 

 مدیران پیگیری شود.
ها کنترل و نظارت بهتر شده و جوانان در نتشد. با این نگاه و فرهنگی شدن فضای گیمها بانتتواند فرهنگی شدن گیمیک پیشنهاد می

 توانند اوقات فراغت خود را سپری کنند.تری میفضای مناسب

 

 ای رایانه ها بازیمزایای _ 8_2
 ها آناز کنار  راحتی بهتوان  ند که نمیاز مزایا و فوایدی نیز برخوردار ها آنای برشمردیم، های رایانههمه عیوبی که برای بازی باوجود

 کنیم:اشاره می ها آنگذشت. در اینجا به تعدادی از 
 که به داروهای مسکن کمتر احتیاج پیدا کنند. کند میای به کودکان کمک های رایانهبه عقیده بعضی از پزشکان، بازی -۹

 برند.لذت می ها بازیو به همین دلیل از این  هاست آنلش در دست کنند که کنترها را وارد دنیایی میای بچههای رایانهبازی -2

 شوند.باعث هماهنگی چشم و دست و پرورش عضلات ظریف کودک می -۸

 .هاست آنبرای معلولین و پر کردن اوقات  آموزشی کمکوسیله  -4

 کنند.زودتر شروع به سخن گفتن می ها آنکند و تکلم و حرف زدن، به کودکان کمک می درزمینهبر اساس تحقیقات جدید  -5

 ماندانا سلحشور( به نقل از -در کودکان و نوجوانان ی)پرخاشگر یدر مورد پرخاشگر دیفرو هینظر
معتقد بود  یمتفاوت داشت در ابتدا و کاملاً دیدو د یدر مورد پرخاشگر یدانست ویم یعمده بشر زیاز غرا یکیرا  یپرخاشگر دیفرو
 گرید فیرا در رد یپرخاشگر یزند. بعدها ویم یشود، دست به پرخاشگریم یخود دچار ناکام یهازهیء انگکه فرد در ارضا یزمان

 نیبود. او ا یجنس -یمرحله دوم از مراحل رشد روان یرو شتریب یو تأکید، نیا دانست علاوه بریم یجنس یو انرژ یجنس یهاسائق
مرحله کودک  نی. در اگیرد برمیرا در  یدوم و سوم زندگ یهامرحله سال نیعتقد بود اکرده و م گذاری نام یمرحله را به نام مرحله مقعد

 سیخس تیباشد کودک شخص ازاندازه بیشدر مورد آموزش توالت رفتن  یریگبرد. اگر سختیم تدفع کردن مدفوع لذ ایو  داشتن نگهاز 
مرحله در حد افراط آزاد  نیدر ا یاگر کودک حال درعیند. و محتکر خواهد ش قی، دقسیشخص منظم، خس یعنیکند یم دایپ یمقعد

 (.۹۸۱0، دیسع -خواهد شد )شاملو  انضباط بیو  بندوبار بی، ه، پرخاشگر، خودخوانظم بیظالم، خشن،  یباشد، بعدها فرد
مردم را  مثلاً یداد. و رییرا تغ نآ ریتوان شدت و مسینداشت و معتقد بود تنها م ینظر خوب یبردن پرخاشگر نیدرباره امکان از ب دیفرو

دانست و یم هیرا در حکم عامل تصف یهم پرخاشگر یکرد. در مواردیم قیتشو گاوبازی ای، و زنی مشت، یمسابقات ورزش یبه تماشا
در  "یرپرخاشگ - یناکام هیفرض" البته "است. یضرور یاز ناکام یحاک جاناتیابراز ه یپرخاشگر یهازهیکاهش انگ یابر"گفت: یم

شود یمشاهده م یها است، اما گاهیاز تحمل ناکام یناش ها پرخاشگریاز  یکه بعض هرچندانطباق ندارد.  تیموارد چندان با واقع یاریبس
 شود.یموجب تکرار آن م نوعی بهداده و  شیافزا نیریخشونت را در سا هیروح یکه پرخاشگر

 (1191) کیزنیآ گرایی برونو  گرایی درون هینظر
 یگراها در مقابل شرطگراها از درونگرا هستند. برونبرون یو سرشت یکند که اکثر بزهکاران و مجرمان به طرز ذاتیم شنهادیپ کیزنیآ

 ؛رفتار پرخاشگرانه وجود دارند یهستند که برا یعیطب یموانع اجتماع ییرایکمتر پذ نیدهند و بنابراینشان م یشتریشدن مقاومت ب
 است. ییگرااحساسات و برون یداریاز ناپا یبی، ترکتکارانیجنا یروان یهایژگیو نیبنابرا
 (2رشد  یروانشناس -آبادی لطف نی)دکتر حس یواژه نوجوان فیتعر

 است. سالی بزرگو  یجوان یپذیر مسئولیتبه استقلال و  یکودک یدوره انتقال از وابستگ کی ینوجوان
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 یو بازساز یو جامعه و بازشناس سالان بزرگو  نیارتباط با والد یو بازساز یاست. بازنگر ریدرگ یدوره نوجوان با دو مسئله اساس نیا در
 فرد مستقل. کی عنوان بهخود 

رشد  یعنی دیجد تیدوره رشد ظرف نیدر ا رییتغ نیترشود: عمدهیدو نقش در فرد مشاهده م نیا نیب یتعارض معمولاًدوره  نیطول ا در
 گذارد.یم یبجا گرانیرا در تحول فرد و مناسبات او با د یآثار مهم یستیز تیواقع نیاست. ا یستیز تولیدمثلو امکان  یجنس
 کرد. فیتعر یو جنس یتوان تنها با تحولات جسمیرا نم یدوره نوجوان همه بااین

از  یانتقال یرشد یندهایادوره فر یکند(. نوجوانیم انیدوره ب نیاز ا یترجامع فی، تعر2۸، ص ۹۱۱5) یدرکتاب نوجوان وتونین لریم
 دارند. یگوناگون یهاجنبه ندهایفرا نیاست. ا سالی بزرگبه  یکودک
 شود. ی، و رفتارها مشاهده می، عاطفیشناخت یندهایمغز که نمود آن در تحول فرا یسازمان عصب : رشد و نمواول
 .یجنس رخمیدر ن رییو تغ یبدن یهاکه شامل رشد اندازه یکیزی: رشد فدوم
 .یو رفتار ی، شامل جنستولیدمثل ای ی: رشد نظام جنسسوم

 انسان مستقل و خود راهبر. کی ایبزرگسال  کی عنوان به "خود": رشد احساس چهارم
 فرهنگ. ای یدر گرو اجتماع سالی بزرگ تی: کسب موقعپنجم
 خود در تعامل با جامعه. ی: رشد کنترل رفتارششم

گذراند و از یرا م یبلوغ جنس ای سابقه بیباسرعت  سو یکوار و پرکشمکش است. نوجوان از ، دشسالی بزرگبه  یانتقال از کودک ندیفرا
-یبرقرار کند و آمادگ سالان بزرگرا با همسالان و  یدیخواهند تا مستقل باشد، روابط جدیخانواده و فرهنگ و جامعه از او م گرید یسو

و  رییتغ همه بااین یو سازگار رشیپذ علاوه بر دیدست آورد. نوجوانان بابه  یو اجتماع یشغل یزندگ یلازم را برا یهاو مهارت ها
من " بدهند که یمیدشوار و قد سؤالات نیبه ا یخود کسب کنند و پاسخ مشخص و اختصاص یبرا زین یمنسجم تیتحول، هو

 نیبه ا یً قطع نسبتپاسخ  فتنایو تحولات و  رییتغ نیا "؟خواهم میخود چه  یزندگ از"، "کجاست؟ یمن در هست یجا"، "؟ستمیک
 .دیخود چند سال طول خواهد کش تیبه هو یابیو دست سؤالات

 ینوجوان مراحل
تحولات با  نیشود. ایشروع م یسالگ ۹2تا  ۹8 نیتحولات آستانه بلوغ در سن عیدوم و با بروز سر یدوره کودک یدر انتها ینوجوان دوره

 نیشود. ایها در پسران آغاز مضهیها در دختران و رشد بنهیشامل بزرگ شدن س یرشد جنس علائم نیبدن و اول ینمو ساختمان استخوان
 دیپد نیدر احساسات و روابط فرد با والد یاشود و مسائل تازهیاز بلوغ م شیتعادل دوره پ ختنیر به همباعث  تدریج به یبدن راتییتغ
 آورد.یم

به استقلال و  یابی)سن متوسط دست یسالگ 28دختران و پسران( است تا  یلوغ جنسبروز ب نیکه )متوسط ب یسالگ ۹2از  ینوجوان دوره
 شود.یدر نظر گرفته م ("خود" تیهو گیری شکلو  خودکفایی

 توان گفت که:یخشن م ییدئویو و یوتریکامپ یهایپژوهش و رابطه نوجوانان با باز نیمورد موضوع ا در
 Gilbert-نترنتیهستند. )ا ییدئویو و یوتریکامپ یهایها بخصوص در بازخشونت رسانه یرتأثافراد تحت  نیمستعدترافراد نوجوان "

 (Alloway و ۹۱۱0
و دختران  یو پرخاشگر یبا گستاخ شتری، پسرها بهایباشند و دختران قربانیپسران م ها بازیها و رسانه نیدر ا نیمتجاوز معمولاً چونکه

 دهند.یبا وحشت واکنش نشان م
 آورد. حساب بهمذکر بودن را  دیخشن، با ییدئویو و یوتریکامپ یهایها و بازخشونت رسانه تأثیرموضوع هنگام بحث  نیه به اتوج با
، فردگرا شدت بهکه  یبازار نوجوانان سوی بهخشن  یهالمیاز آن ف شیب اریو بس ییدئویو و یوتریکامپ یهایکه باز شود میامر باعث  نیا

 شوند.یم تیهدا پرخاشگر و خشن هستند
موضوعات  ونیزینسبت به تلو یوتریکامپ یهایدر باز علاوه بهپردازند و یم ییدئویو یهایبه باز شدت به مؤنثاز افراد  شیمذکر ب افراد

 وجود دارند. شتریمردانه ب یمردانه، و صداها یهایژگی، وانهیپرخاشجو

http://geo2.ir/


 

14 
 

 بسطام کیش، نیکی                                ری و ... پرخاشگ ( باخشن) ایهای رایانه ارتباط میزان استفاده از بازیبررسی 

ها است که خشونت رسانه نیشود ایگفتار مطرح م نیخودشان. آنچه در ا های بازندگیو در ارتباط  تیمطابق واقع دینیبیآنچه م ریتفس
خود در معرض خشونت قرار  یهایدارند که در زندگ یبر نوجوان یقو تأثیر شتریب ییدئویو و یوتریکامپ یهایخشونت در باز ویژه به

 نکهیا به دلیلخواهد گذاشت.  یقو تأثیر زیبر کودکان ن ییدئویو و یوتریکامپ یها دربازیها، خشونت خشونت رسانه شتر،یدارند. از آن ب
 نه. ایاست  یواقع دینیبیم نمایش صفحهآنچه در  ایرا ندارند که قضاوت کنند آ یواقع یزندگ یهاتجربه ها آن
 شیرده است را افزارا که نوجوان تماشا ک یخشن یهاصفحه تأثیرو تجسم مجدد،  یبافالیخ، خشن یباز یکاراکترها جای بهخود  لیتخ
 دهد.یم

 

 روش تحقیق_ 3
 .است همبستگی نوع از پژوهش این در تحقیق روش

 موردپژوهشجامعه _ 1_3
 ۹۱8است که در کل شامل یک مدرسه است و دارای  سی سختجامعه آماری مطالعه در این پژوهش کل مدارس راهنمایی پسرانه شهر 

 باشد.می آموز دانشنفر 

 گیری نمونهنمونه و روش _ 2_3

است.  سی سختای بر روی پرخاشگری نوجوانان پسر دوره راهنمایی شهر های رایانهاستفاده از بازی تأثیردر این پژوهش هدف، بررسی 
مشغول تحصیل  آموز دانشنفر  ۹۱8به همین منظور مدرسه راهنمایی شهید مطهری را انتخاب کردیم. در این مدرسه جمعا ً حدود 

نفر  ۱8نفر و نهم هم  58ان کلاس هشتم آموز دانشنفر، جمعیت  58ان کلاس هفتم حدودا ً آموز دانشدرسه جمعیت هستند.در این م
آموزان هر کلاس گرفته شد و تصادفی ساده انتخاب کردیم به این صورت که لیست دانش صورت بهنفر را  08ان، آموز دانشاست.از بین 

اعضای گروه در انتخاب شدن  ؛ ونفر انتخاب شد 08 شده دادهاین کدهای  بر اساسد و سپس ان یک کد داده شآموز دانشاز  هرکدامبه 
های مساوی و مستقل از دیگران برخوردارند. منظور از مستقل بودن این است که انتخاب یک عضو به هیچ شکل از هر یک از شانس

 نداشته. تأثیرانتخاب سایر اعضای جامعه 

 ابزار پژوهش_ 3_3

است. این آزمون برای  شده استفادهپرخاشگری از آزمون پرخاشگری آیزنیک و یک تست خودساخته  گیری اندازهوهش برای در این پژ
-باشد و آزمودنیدانم و خیر میدارای سه گزینه بله، نمی هرسالاست که  سال ۸8رود. حاوی سنجش میزان پرخاشگری افراد به کار می

 ای را بیان کنند.های رایانهباید میزان استفاده خود از بازی خودساختهدر آزمون  ؛ واب کنندها باید یکی از سه گزینه را انتخ
های تند و کوبنده و ، بحثزدوخورد، خلقی کجنظیر  غیرمستقیمهای مستقیم و صورت به معمولاًشان بالا باشد افرادی که نمره -

 کنند.پرخاشگری می آمیز کنایه
کنند و از ابراز هستند. از برخوردارهای شخصی اجتناب می اخلاق خوشً آرام و  معمولاًکنند یینی کسب میافرادی که نمرات پا -

 کنند.خودداری می غیرمستقیمفیزیکی و یا  صورت بهخشونت 
، ۹4، ۹۸، ۹۹، ۹8، ۱، 5، 4، 2، ۹) سؤالاتباشد به این صورت که اگر آزمون به کلیدی می بر اساساین تست  گذاری نمره

، ۹۱، ۹۲، ۹5، ۹2، ۱، 0، ۸) سؤالاتبه  که درصورتیکنند می دریافتنمره  2( پاسخ بله دهد 20،۸8،2۱، 2۱، 22، ۹0،۹۱،2۹،28
 خواهد بود. ۱8گیرد. بالاترین نمره نمره تعلق می ۹دانم کند و به پاسخ نمی نمره دریافت می 2( پاسخ خیر بدهد 2۲،24،2۸

 ضیهروش آماری مربوط به فر_ 4_3

که برای ارتباط بین میزان پرخاشگری نوجوانانی که بیشتر از  شده استفادهدر این تحقیق جهت انجام فرضیه از روش آمار استنباطی 
کنند در یک گروه از روش آماری رگرسیون و آر پیرسون کنند و نوجوانانی که کمتر استفاده میخشن استفاده می ای رایانههای بازی

 به شرح زیر است: ها آنرمول استفاده شد که ف
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 نتایج تحقیق_ 4

 های توصیفی یافته_ 1_4

 های توصیفی متغییرهای مستقل و وابسته شاخص_ 1_1_4
 میانگین، .۹جدول  .است شده ارائه ها آن بین همبستگی ضرایب و موردمطالعه متغیرهای به مربوط توصیفی هاییافته بخش این در

 .دهندمی رایانه را نشان هایبازی از استفاده میزان پرخاشگری و متغییرهای نمره داکثرح و معیار، حداقل انحراف
 

 رایانه هایبازی از استفاده میزان پرخاشگری و متغییرهای نمره حداکثر و معیار، حداقل انحراف میانگین،1جدول
 آماری های شاخص

 حداکثر حداقل انحراف معیار میانگین متغییر

 52 ۱ ۲۹/۲ ۱0/2۲ پرخاشگری

 4۲ ۹2 ۱8/۲ 5۸/25 ایهای رایانهمیزان استفاده از بازی

 
و حداکثر  ۱و حداقل نمره  ۲۹/۲و  ۱0/2۲شود در متغییر پرخاشگری میانگین و انحراف معیار به ترتیب می ۹که در جدول  طوری همان

و حداکثر  ۹2و حداقل نمره  ۱8/۲و  5۸/25ای به ترتیب  ایانههای ر . میانگین و انحراف معیار در متغییر میزان استفاده از بازیباشد می 52
 باشد. می 4۲

دهد را نشان می 25-۸5است و بین نمره  آمده دست به ۱0/2۲، چون میانگین نمرات پرخاشگری ها نامه پرسشکه با توجه به راهنمای 
دهد میزان استفاده از  را نشان می 25-۸۹بین عدد  شده و 5۸/25ای های رایانهپرخاشگری در حد متوسط است و میانگین نمرات بازی

 شود.ای متوسط برآورد میهای رایانهبازی
 

 نمرات مربوط به پرسشنامه پرخاشگری به همراه فراوانی هر نمره و درصد آن .2جدول

 فراوانی تجمعی فراوانی معتبر درصد فراوانی فراوانی نمرات پرخاشگری

۱ ۹ ۹.2 ۹.2 ۹.2 

۹۸ ۹ ۹.2 ۹.2 2.5 

۹5 2 2.5 2.5 5.8 

۹۱ ۹ ۹.2 ۹.2 ۱.2 
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۹۲ ۹ ۹.2 ۹.2 ۲.5 

۹0 2 2.5 2.5 ۹8.8 

28 0 ۹8.8 ۹8.8 28.8 

2۹ 2 2.5 2.5 22.5 

2۸ 4 5.8 5.8 2۲.5 

24 ۸ ۸.0 ۸.0 ۸۹.2 

25 5 ۱.2 ۱.2 ۸۲.5 

2۱ ۸ ۸.0 ۸.0 4۹.2 

2۲ ۸ ۸.0 ۸.0 45.8 

20 0 ۹8.8 ۹8.8 55.8 

2۱ 4 5.8 5.8 ۱8.8 

۸8 4 5.8 5.8 ۱5.8 

۸۹ ۸ ۸.0 ۸.0 ۱0.0 

۸2 5 ۱.2 ۱.2 ۲5.8 

۸۸ ۹ ۹.2 ۹.2 ۲۱.2 

۸4 5 ۱.2 ۱.2 02.5 

۸5 ۸ ۸.0 ۸.0 0۱.2 

۸۱ ۸ ۸.0 ۸.0 ۱8.8 

۸0 2 2.5 2.5 ۱2.5 

۸۱ ۹ ۹.2 ۹.2 ۱۸.0 

4۹ 2 2.5 2.5 ۱۱.2 

4۸ ۹ ۹.2 ۹.2 ۱۲.5 

4۲ ۹ ۹.2 ۹.2 ۱0.0 

52 ۹ ۹.2 ۹.2 ۹88 

  ۹88 ۹88 08 کل

 
 

 . نمرات مربوط به پرسشنامه پرخاشگری به همراه فراوانی هر نمره و درصد آن1نمودار

 
 گردد.. نمرات مربوط به پرسشنامه پرخاشگری به همراه فراوانی هر نمره و درصد آن مشاهده می۹نمودار و ؛2در جدول 
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 ای به همراه فراوانی هر نمره و درصد آنهای رایانه. نمرات مربوط به پرسشنامه میزان استفاده از بازی3جدول

 نمرات استفاده از بازی فراوانی درصد فراوانی فراوانی معتبر فراوانی تجمعی

۹.2 ۹.2 ۹.2 ۹ ۹2 

5.8 ۸.0 ۸.0 ۸ ۹4 

0.0 ۸.0 ۸.0 ۸ ۹5 

۹8.8 ۹.2 ۹.2 ۹ ۹۱ 

۹۱.2 ۱.2 ۱.2 5 ۹۲ 

2۹.2 5.8 5.8 4 ۹0 

2۱.2 5.8 5.8 4 ۹۱ 

2۲.5 ۹.2 ۹.2 ۹ 28 

۸۸.0 ۱.2 ۱.2 5 2۹ 

۸۲.5 ۸.0 ۸.0 ۸ 22 

4۱.2 0.0 0.0 ۲ 2۸ 

58.8 ۸.0 ۸.0 ۸ 24 

55.8 5.8 5.8 4 25 

5۲.5 2.5 2.5 2 2۱ 

50.0 ۹.2 ۹.2 ۹ 2۲ 

۱5.8 ۱.2 ۱.2 5 20 

۲8.8 5.8 5.8 4 2۱ 

۲2.5 2.5 2.5 2 ۸8 

۲۱.2 ۸.0 ۸.0 ۸ ۸۹ 

08.8 ۸.0 ۸.0 ۸ ۸2 

02.5 2.5 2.5 2 ۸۸ 

0۱.2 ۸.0 ۸.0 ۸ ۸4 

۱2.5 ۱.2 ۱.2 5 ۸5 

۱۸.0 ۹.2 ۹.2 ۹ ۸۱ 

۱5.8 ۹.2 ۹.2 ۹ ۸۲ 

۱۱.2 ۹.2 ۹.2 ۹ ۸۱ 

۱۲.5 ۹.2 ۹.2 ۹ 48 

۱0.0 ۹.2 ۹.2 ۹ 45 

۹88 ۹.2 ۹.2 ۹ 4۲ 

 کل 08 ۹88 ۹88 
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 ه و درصد آنای به همراه فراوانی هر نمرهای رایانه. نمرات مربوط به پرسشنامه میزان استفاده از بازی2نمودار

 
 

ای به همراه فراوانی هر نمره و درصد آن مشاهده های رایانه. نمرات مربوط به پرسشنامه میزان استفاده از بازی2نمودار و ؛۸در جدول 
 گردد.می
 

 فردی هایمشخصه بررسی
 سن بررسی الف(

 فردی هایمشخصه بررسی .4جدول

 فراوانی تجمعی عتبرفراوانی م درصد فراوانی فروانی انآموز دانشسن 

 1.71 1.71 1.71 14 سال 13

 4374 2973 2973 21 سال 14

 111 1973 1973 41 سال 11

  111 111 41 کل

 
 فردی هایمشخصه . بررسی3نمودار

 
سال  ۹4ان آموزنفر از دانش کل دانش 2۹سال سن،  ۹۸آموزان نفر از کل دانش ۹4شود که . برداشت می۸نمودار  و ؛4توجه به جدول با

ساله  ۹5درصد و افراد  2۱.۸ساله  ۹4درصد، ۹۲.5ساله  ۹۸تعداد افراد  درمجموعسال سن دارند که  ۹5آموزان نفر از کل دانش 45و 
 دهند.درصد کل افراد را تشکیل می 5۱.۸
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 پایه تحصیلی بررسی (ب
 پایه تحصیلی . بررسی1جدول

 انی تجمعیفرو فراوانی معتبر درصد فراوانی فراوانی کلاس

 ۹۲.5 ۹۲.5 ۹۲.5 ۹4 هفتم

 40.0 ۸۹.۸ ۸۹.۸ 25 هشتم

 ۹88 5۹.۸ 5۹.۸ 4۹ نهم

  ۹88 ۹88 08 کل

 
 پایه تحصیلی بررسی. 4نمودار

 
 هشتم کلاس آموزاندانش کل از نفر 2۹ هفتم، کلاس آموزاندانش کل از نفر ۹4 که شود میبرداشت  .4 نمودار و ؛5.جدول به توجه با

 کلاس آموزاندانش درصد، تعداد۹۲.5 هفتم کلاس آموزان دانش تعداد درمجموع که هستند نهم کلاس آموزاندانش کل زا نفر 45 و

 .دهندمی تشکیل را آموزاندانش کل درصد 5۸.۸نهم کلاس آموزاندانش و درصد ۸۹.۸هشتم
 

 های استنباطی یافته_  2_4
 شود.بین و ملاک به روش ورود و آزمون ار پیرسون ارائه میای پیشدر این قسمت، نتایج رگرسیون چندگانه میان متغیره

 ای خشن و پرخاشگری رابطه وجود دارد.های رایانهفرضیه کلی پژوهش: بین میزان استفاده از بازی_ 1_2_4
H8ای خشن و پرخاشگری رابطه وجود ندارد.های رایانه: بین میزان استفاده از بازی 
H۹ای خشن و پرخاشگری رابطه وجود دارد.های رایانهاز بازی : بین میزان استفاده 

. 4-۱و ارپیرسون استفاده گردید که نتایج در جدول  رگرسیون به دو روش وتحلیل تجزیه جهت پاسخگویی به فرضیه اصلی تحقیق از
 است. شده ارائه

 شود.بینی میپیش بین پیشمتغییرهای  وسیله بهواریانس پرخاشگری  8.۹8 دهد می. نشان  ۱همانطور که در مندرجات جدول
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 ان.آموز دانشبا پرخاشگری  بین پیشخلاصه مدل رگرسیون، تحلیل واریانس و مشخصه آماری متغییر . 9جدول 

مجموع  الگو
 مجذورات

میانگین  درجه آزادی
 مجذورات

F R R2 sig 

 8.884 8.۹8 8.۸۹ 0.۲5 4۲4.۲5 ۹ 4۲4.8۲5 رگرسیون

     54.۹۱ ۲0 4224.۱۹2 مانده باقی

      ۲۱ 4۱۱0.۱0۲ کل

 
 شود.بینی میمتغییرهای پیش وسیله بهواریانس پرخاشگری  8.۹8دهد . نشان می ۱همانطور که مندرجات جدول 

 در جدول ذیل نتایج ضرایب رگرسیون آمده است.

 و پرخاشگری بین پیش. مشخصه آماری رگرسیون متغییر .جدول
 B Beta T P بین پیشمتغییر 

 8.88۹ ۱.02  ۹۱.۲۱ مقدار ثابت

 8.884 2.۱5 8.۸۹ 8.۸2 میزان استفاده از بازی

 
 کنند.بینی میپرخاشگری را پیش بین پیشمتغییر  کنید می. مشاهده ۲همانطور که در جدول 

 
 ایرایانه هایاز بازی استفاده میزان و پرخاشگری متغییر دو بین همبستگی.  ماتریس 4جدول

 میزان استفاده پرخاشگری  

**Pearson Correlation ۹ .۸۹0 پرخاشگری
 

Sig. (2-tailed)  .884 

 08 08 تعداد

**Pearson Correlation .۸۹0 میزان استفاده
 ۹ 

Sig. (2-tailed) .884  

 08 08 تعداد

 

 rمیزان  فوق جدول به توجه با است. هشد ارائه متغییر دو این برای همبستگی ماتریس . 0جدول در کنیدمی مشاهده همانگونه که
 به سطح توجه با مقدار این که آمده دست به ۸۹/8با  برابر ایرایانه هایاز بازی استفاده میزان و پرخاشگری متغییر دو بین همبستگی

 شده معنادار 8۹/8ری آما سطح در مقدار این که است آمده ستاره دو ۸۹/8عدد بالای جهت آن (p=8.88۹)باشد می نیز معنادار آماری

 .شودمی تائیدفرضیه پژوهش  H۹ و شودمی رد H8 فرضیه پس است 85/8 عدد از کمتر که باشدمی 884/8 آمده دست به sig و است
 

 استفاده میزان  متغییرها

 R p 

 88۹/8 ۸۹/8 پرخاشگری
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 گیریبحث و نتیجه_ 1

ای خشن بر پرخاشگری نوجوانان پسر متوسطه اول )دوره راهنمایی( ای رایانههمیزان استفاده از بازی تأثیراین پژوهش جهت بررسی 
 شهرستان دنا انجام گرفت. در این پژوهش از روش پژوهش همبستگی جهت به دست آوردن میزان پرخاشگری استفاده شد.

به میزان بیشتری  ها بازیکه از این یعنی پرخاشگری در نوجوانانی  ؛گردید تائیدهمانطور که در فصل چهارم ملاحظه شد. فرض تحقیق 
 کردند.کردند بیشتر از نوجوانانی بود که کمتر استفاده میاستفاده می
شوند و آن هم در می ها بازیهای طولانی را مشغول این کنند چون ساعتاستفاده می ها بازیرسد نوجوانانی که از این به نظر می

های والدین نوجوان ساعت توجهی بیبه علت عدم نظارت والدین و گاهاً به علت  بنابراینها خارج از منزل دورکیم نت اوقات بعضی
شناختی بر روحیه نوجوانان که دوران تغییر و دگرگونی است روان ازنظرکند و این امر نیز طبعا ً های خشن میطولانی را صرف بازی

 بسزایی دارد. تأثیر
 

 پژوهش یها یو نارسائ ها تیمحدود_ 9

و  یبودن مسائل پژوهش اهمیت بیبدان توجه کرد مسئله  دیکه با یپژوهش یمهم در خصوص انجام پژوهش و کارها لیاز دلا یکی -
که پژوهشگران در انجام کار  روست ازاینهستند  رو روبهمشکل بزرگ  نیاز پژوهشگران با ا یاریپژوهش در کشور ما است، که بس

 شوند. یم رو روبه یادهیخود با موانع و مشکلات عد یپژوهش
بودن کار  اهمیت بیبه  کهی شوند و زمانیعمل م دانیگذارند و وارد میم یپا به عرصه کار پژوهش باذوقپژوهشگران  که هنگامی لذا

 ند.شویدلسرد م شیبودن کار پژوهش خو اهمیت بیدر  وناخواه خواهبرند، یم یپ اندرکاران دستو  انیپژوهش و عدم استقبال مجر
 یاستعدادها نوآوریشکوفا ساختن و  یلازم را برا یهاهیفرض دیکه با روست ازایندهند، یکار خود را به نحوه احسن انجام نم نکهیا ای

 ورد.آنهفته را فراهم 
 مواجه شدم. یاریپژوهش با مشکلات بس اتیو ادب یقسمت نظر یبرا که طوری بهمشکل  نیمخصوص به ا ینبودن کتاب -

 

 نهاداتپیش_ .

ها به کامپیوتر و به محتوای بازی های علاقمند )معلمان( وجود دارد تا زمانی را که بچهمتدهای گوناگونی برای والدین و دیگر گروه
 پردازند کاهش دهد.خشن آن می

واکنش نشان  بیند میوضوع را وقتی این م آگاه کرد تا بدانند چگونه ازحد بیشها را باید درباره استثمار، ادبیات متنفر و خشونت بچه -۹
 دهند.

 باشد. تر آسانکه برای کنترل زمان و محتوای ارتباط کامپیوتری  قراردادتوان در محل مناسبی از خانه کامپیوتر را می -2
بکنند، برای  ها زیباها جایگزین اینگونه توانند خانوادهکه می راداریممان چیزی های سنتی، که ما در بازیها بازیدر رابطه با این  -۸

کنند که ای که میاند چون اشارهنشده ها بازیندارند و آلوده این  ها بازیکه هنوز گرایش صحیح زیادی به همین  تری کوچکهای بچه
هایی ها را به بالا ببرند، اما بازیکند و خیلی خوب است که رفلکسهماهنگی چشم و دست را تقویت می ها بازیگویید این ً می معمولاً

های هماهنگ قول دو قول، این بازی ضمن اینکه سرعت و شدت ندارد ولی همان رفلکس بهدادند مانند ها انجام میبچه درگذشتهکه 
 دهد.چشم و دست را نشان می

 ها بازیتوانند به این یاند مرا ندیده ها بازیاین  هرحال بهکه  فرزندانشانرا در منزل باب نمایند،  ها بازیاگر پدر و مادرها اینگونه 
 گرایش یابند. ها بازیعلاقمند شوند و به سمت اینگونه 

توانند به کودکان کمک کنند تا بین تخیل و واقعیت والدین می رو ازاینها آموزش ببینند های دانش رسانهدرباره مهارت ها بچهباید  -4
 شوند. قائلتمایز 

ها کمک کنند تا بفهمند چگونه مورد هدف سازندگان دگی واقعی عواقبی دارد و به بچهها آموزش دهند که خشونت در زنبه بچه -5
 بپرسند که پیش از بازی خشن چه احساسی دارند؟ ها آناند و از قرارگرفتههای کامپیوتری بازی
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Investigating the relationship between the use of (violent) computer games and the aggression of students of the 

first secondary school in Sisherd city 

 

 

 

. 

Abstract 

In the contemporary world, the progress of science has not only affected the level of life and the space and environment where people live, but it has also 

changed the rules and regulations governing the communication and interaction between people and their attitude towards themselves, others and the world. 

The current study is to investigate the aggression level of teenagers who use (violent) electronic and computer games. The current research community 

consists of male students of the first secondary school in Si-Sherd city. In this research, using simple random sampling, 04 male students of the first 

secondary school of Sisherd city were selected as a sample, and then the Eysnick aggression test and a self-made test about the use of computer games were 

given. They were contracted and asked to answer these questions with yes and no or choose the time they use computer games. 

Keywords: computer games, aggression, students, level of life 

 

 

 

 

 

 

 

 


