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  چکیده 
آوري جذاب این  فن. هستند اي هاي رایانه بازيترین مخاطبان  نوجوانان عمده :و هدف زمینه
در این . دهند میاي واقعی جلوه  گونه هاي مجازي را در نظر مخاطبان خود به چهره ،ها بازي
مطالعه حاضر با . وجود داردبار  هاي خشن و مرگ صحنه نشان دادن زیادي بهگرایش  ها، بازي

اي خشن  هاي رایانه کننده میزان پرخاشگري در کاربران نوجوان بازي بینی هدف تعیین عوامل پیش
  .در شهر قم انجام شد

خشن  اي هاي رایانه نوجوان کاربر بازي 100مقطعی،  –ی در این مطالعه توصیف :روش بررسی
هاي  گیري تصادفی انتخاب شدند و پرسشنامه صورت نمونه هاي شهر قم به نت کننده به گیم مراجعه

. مربوط به اطلاعات دموگرافیک، میزان پرخاشگري و نگرش نسبت به خشونت را تکمیل کردند
طرفه و تحلیل رگرسیون مورد  همبستگی، آنالیز واریانس یکهاي  از آزمون ها با استفاده داده

  .در نظر گرفته شد p>05/0داري  سطح معنی. تجزیه و تحلیل قرار گرفت
نتایج نشان داد سه متغیر نگرش . سال بود 2/14±6/1سن نوجوانان مورد بررسی  میانگین: ها یافته

بینی  ، قادر به پیشآخرین مقطع تحصیلی، تعداد ساعات بازي در هفته و معدل  نسبت به خشونت
  اي خشن بوده است  هاي رایانه کاربران نوجوان بازي پرخاشگريتغییرات  43%

)0001/0p< ،6/6f=، 43/0=2r.(  
رسانه بیشتر باید بر تغییر نگرش مثبت  هاي آموزش طبق نتایج این مطالعه، برنامه :گیري نتیجه

  همچنین به. ساعات بازي در هفته تمرکز داشته باشدنوجوانان به پرخاشگري و کاهش تعداد 
تواند تعداد ساعات بازي با این  کننده در جهت پیشرفت تحصیلی می کارگیري راهبردهاي ترغیب

  .رسانه را کاهش دهد
  .نوجوان  اي؛ هاي رایانه بازي خشونت؛ پرخاشگري؛ :ها کلید واژه

  

  مجله دانشگاه علوم پزشکی قم
  92ـ شهریور  دوره هفتم، شماره سوم، مرداد

  79الی  71صفحه 

 
  مقاله پژوهشیمقاله پژوهشی

(Original Article) 
 

  :نمایید استناد زیر صورت به مقاله این به لطفاً
Shojaei S, Dehdari T, Noori Jelyani K, Dowran B. A Survey of the Predictors of 
Amount of Aggression in the Adolescent Users of Violent Video Games in Qom 

City, 2012, Iran. Qom Univ Med Sci J 2013;7(3):71-79. [Full Text in Persian] 
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  مقدمه 

عنوان یک پدیده اجتماعی در کنار سایر  اي به هاي رایانه بازي
طی سالیان اخیر با  ،هاي صوتی و تصویري در دنیاي امروز رسانه

ترین مخاطبان خود را از میان  عمده انگیز، اي حیرت کشش و جاذبه
اي با  هاي رایانه بازي. است  کردهکودکان و نوجوانان انتخاب 

 هاي خصوصیتاز بسیاري    گیري بهرهتبعیت از فضاي مجازي و 
اي تعاملی است که کاربر با آن ارتباط نزدیکی  رسانه فضا، آن

 .)1(کند  اي از زندگی را تجربه می و با آن نوع تازه کردهبرقرار 
، بین نفر میلیون 46، حدود نفر جمعیت میلیون 75از میان در ایران 

کاربران از  %54و حدود  بوده با صنعت گیم آشنا 40-7%
که  کاربريمیلیون  20 از بیشدر میان ي هستند، ا انههاي رای بازي

 میلیون دختر 8 و%) 60( میلیون پسر 12، در کشور وجود دارد
در از وقت آنها ساعت  2طور متوسط حدود  که بههستند  %)40(

هاي ویدئویی و  بازي .)2(دارد ي اختصاص ا روز به بازي رایانه
 "تعاملی بودن"و  "ورسازي غوطه"ویژگی  اي به کمک دو رایانه

ما با  هفاصل ،ورسازي با غوطه. برند ما را به درون فضاي سایبر می
ریزد و به جاي آنکه در بیرون رسانه باشیم، در درون  رسانه فرو می

یک فضاي جدید خواهیم بود که به مدد تعامل رسانه و ما خلق 
ه ها با ب جذاب این بازيآوري بسیار پیشرفته و  فن ).3( شده است

هاي مجازي را در  چهره هاي گرافیکی، کارگیري آخرین پدیده
سفانه در أاي واقعی جلوه داده و مت گونه نظر مخاطبان خود به

هاي خشن و  در ارائه صحنهزیادي گرایش  یات،ئنمایش این جز
 دار بین تماشاي خشونت اي معنی رابطه). 4(وجود دارد بار  مرگ

گزارش اي و بروز خشونت در زندگی واقعی  ي رایانهها بازي در
براساس تحقیقات جدید دانشگاه ایالت میشیگان، ). 5(شده است 

 دادههاي ویدیویی خشن، مغز انسان را در حالت مبارزه قرار  بازي
در واقع، الگوي  کهکند   و آن را براي پرخاشگري آماده می

قرار گیرد ت مجازي تواند تحت تأثیر خشون  هاي مغزي می فعالیت
)6 .(Anderson مطالعه ها  از دانشگاه ایالتی آیووا، ده و همکاران

و افراد جوانی که  کودکانو گزارش کردند را بازبینی  شده انجام
بازي ) هاي کوتاه حتی براي دوره(هاي ویدیویی خشن را  بازي

 طور پرخاشگرانه کنند، بیشتر احتمال دارد که در دنیاي واقعی به می
بررسی اثرات  "خود با  احمدي در مطالعه). 7( رفتار کنند

  وم ـر کلاس سـآموزان پس ري بر دانشـوتـهاي کامپی اجتماعی بازي
  

نشان داد  ") 1376–1377سال تحصیلی (اصفهان  راهنمایی شهر
اي  رایانههاي  آموزانی که بازي دانش در  خشونت و پرخاشگري

ها  گونه بازي آموزانی است که این بیشتر از دانش ،دهند انجام می
ثیر خشونت موجود در أاز ت که زمانی .)8( دهند را انجام نمی

اي در تغییر خلقیات کاربران آنها و  هاي رایانه بازي
 ،در واقع ،آید هاي اجتماعی آنان سخن به میان می العمل عکس

 ؛ها بازي .دافت که در جهان واقعی اتفاق می است سخن از پیامدي
ها، رابطه علت و معلولی راههاي مداخله و  درك خاصی از پدیده

در واقع ها  بازي. آورند وجود می نزد بازیکنان به را تغییر در آنها
و آن را به  کردهترسیم را شناختی از دنیایی لاً یک نقش کام

این شناخت به هیج وجه خنثی . دارند کاربران خود عرضه می
ما "خورد  بلکه با عواطف و احساسات بازیکنان گره می ؛نیست

زنیم و از  بازیم، حقه می بریم و می شویم، می کشیم و کشته می می
همه اینها به درگیر شدن عواطف در . "شویم زرنگی خود شاد می

کودکان و نوجوانان نشان از این دارد  شیفتگی .انجامد ها می بازي
گیري  پذیري و شکل اي جامعهها به ابزاري جدید بر که بازي

ها دنیاي خاصی را براي آنها  بازي .است  هویت آنها تبدیل شده
ثیر وجوه أدنیایی که در آن بازیکنان همزمان تحت ت ،اند ساخته

 ها بچه از بسیاري). 9( گیرند ها قرار می بازي  عاطفی و شناختی
را دهند؛ چ می ترجیح خانه محیط به را نت گیم و نت کافی محیط

همچنین . هستند کنترل تحت کمتر محیط این در کنند می فکر که
 در بازي نسبت به بیشتري هیجان نت گیم در از نظر ایشان بازي

 ،اي انهیار - هاي ویدیویی اینکه بازي بهبا توجه ). 10(منزل دارد 
دومین سرگرمی کودکان و نوجوانان پس از تلویزیون شناخته شده 

اثرات منفی آنها از جمله اعتیاد به بازي، برخی معتقدند  است،
ثیرات منفی أافزایش حالات خشم و پرخاشگري، هزینه زیاد و ت

بوده هاي مثبت آن  از جنبه بیشتر جسمی دیگر، روانی و – روحی
هاي نامطلوب و  شاید بیشترین قربانیان پیام ،امروزه). 7(ت اس

تلویزیون، فیلم،  اعم از روزنامه، کتاب، مجله، ها بار رسانه خشونت
کودکان و نوجوانان تشکیل  را اي رایانههاي  ویدئو و بازي

راحتی فرق بین دنیاي حقیقی و  توانند به چراکه آنها نمی ؛دهند می
واسطه رشد شناختی  کودکان و نوجوانان به. خیالی را بفهمند

اي  بیش از بزرگسالان از خشونت رسانه ،تر و تجارب کمتر ناقص
  اي  هـانـولات رسـیرند و تفسیر متفاوتی از محتواي محصپذ تأثیر می
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کنند  سازي می براي نوجوانان الگو ها اغلب این رسانه). 11(دارند 

اولین وسیله براي غلبه بر مشکلات و حل تعارضات بین فردي  و
شده است نشان داده . )12( توسل به زور و خشونت استدر آنها، 

انگیز  خشن، ترسناك یا شهوت هاي اي با صحنه رایانه بازيیک 
 ثیر منفیأبیش از یک فیلم سینمایی، بر کودکان و نوجوانان ت

هاي  هاي عمده درباره بازي یکی از نگرانی). 6( گذارد می
بودن بسیاري از  آمیز ، ویژگی آشکار خشونتاي رایانه – ویدیویی
این حقیقت است که انجام آنها، فعالیتی تعاملی  و ناشی از آنهاست

شناختی فرد را به  است و بدین خاطر امکان دارد از دیدگاه روان
شود که  ها گاهی دیده می در این بازي. میزان بیشتري درگیر کند

هاي قتل  و یا شیوه شدهسادگی سر انسانی از بدنش جدا  به
 .)13( شود آوري به نمایش گذاشته می جدید و ارعابصورت  به

. تعیین نگرش به خشونت در پیشگیري از آن بسیار مهم است
کننده با اهمیت در میزان  گویی طوري که نگرش یک عامل پیش به

لذا این ارتباط مستمر بین  .)14(شده در افراد است  خشونت اعمال
رتکاب اعمال گرفتن در معرض آن و ا نگرش به خشونت، قرار

هایی پیشگیرانه براي  آمیز؛ اهمیت طراحی و اجراي برنامه خشونت
و . Mervin )15(دهد  تغییر نگرش نسبت به خشونت را نشان می

خود به این نتیجه رسیدند که   در مطالعه 2004همکاران در سال 
نگرش به خشونت با جنس و میزان اعتماد به نفس ارتباط دارد؛ 

ماد به نفس پایین موجب پذیرفتن نگرش که اعت بدین معنی
  .)16(شود  آمیز می خشونت

شده، در سطح دنیا مطالعات متعددي  با توجه به جستجوهاي انجام
اي بر میزان خشونت نوجوانان انجام  هاي رایانه پیرامون تأثیر بازي

 آمیز خشونت اینترنتی هاي بازي تأثیر"از جمله . شده است
هاي کامپیوتري بر  تأثیر بازي"، )17( "نوجوانان و برکودکان

هاي کامپیوتري خشن بر رفتار  تأثیر بازي"، )18( "کودکان
هاي  خشونت در بازي "و) 7( "پرخاشگرانه و شناخت پرخاشگري

بررسی "در ایران نیز مطالعاتی با عناوینی چون  ).19( "اي رایانه
اي با پرخاشگري در  انهیار – هاي ویدیویی ارتباط بازي

هاي کامپیوتري و  بررسی رابطه بازي" ،)20( "آموزان دانش
اي  هاي رایانه تأثیر بازي"و ) 21( "هاي اجتماعی نوجوانان مهارت

نظر  اما به. انجام شده است) 22( "رانگیختگی نوجوانان پسرب
  ونت ـزان خشـاي میـه کننده بینی اي پیش رسد که در هیچ مطالعه می
  

تعیین . مورد سنجش قرار نگرفته استاي  هاي رایانه کاربران بازي
تواند به مجریان در طراحی مداخلات  کننده می بینی عوامل پیش

با توجه به شیوع روزافزون . چندگانه مانند آموزشی کمک کند
آمیز بسیاري از آنان،  ها و محتواي خشونت استفاده از این بازي

کننده میزان  بینی مطالعه حاضر با هدف تعیین عوامل پیش
اي خشن در شهر قم  هاي رایانه پرخاشگري کاربران نوجوان بازي

  .انجام شد 1391در سال 
  

  ش بررسیرو
و  پرسشنامه روایی، اعتبار مقدماتی، تعیین مطالعات انجام از پس

. شهر قم انتخاب شدندبرخوردار  نیمهها در منطقه  نت ابزارها؛ گیم
هاي  نت کننده به گیم کاربر نوجوان مراجعه 100 ،در مرحله بعد

صورت  مورد نظر که شرایط ورود به مطالعه را داشتند به
معیارهاي ورود به مطالعه . گیري تصادفی انتخاب شدند نمونه

  :عبارت بودند از
هاي اکشن و  ، استفاده از بازي)سال 11-18(گروه سنی نوجوان 

ها و والدین  نمونهوافقت مساعت در هفته،  3اي حداقل  مبارزه
نامه کتبی از آنها، توانایی  و اخذ رضایت براي ورود به مطالعه

هاي مورد نظر براي پاسخگویی به سؤالات، نداشتن سابقه  نمونه
و یا ) مانند پرکاري تیروئید(مشکلات روانی، بیماري جسمانی 

  .سرپرست مصرف دارو، زندگی نکردن در خانواده تک
بخش . در سه بخش بود مطالعه این در اطلاعات گردآوري ابزار

اول پرسشنامه از سنجش اطلاعات دموگرافی و فردي مانند سن، 
هاي  تحصیلات و شغل پدر، سن شروع بازي میزان تحصیلات،

اي، متوسط بازي در هفته، متوسط بازي در هر  رایانه -ویدیویی 
ه بخش دوم شامل پرسشنام. نوبت و نوع بازي تشکیل شده بود

    ، مقیاس پرخاشگري اهواز )AGQ(سنجش پرخاشگري 
)Ahvaz Aggression Inventory) (80 (که مشتمل بر ،بود         

سؤال آن عامل تهاجم  8سؤال آن عامل خشم،  14 .سؤال است 30
نمره کلی این پرسشنامه از . سنجد توزي را می سؤال عامل کینه 8و 

هرچه نمره فرد در . آید می دست  ها به با جمع نمرات سؤال 90-0
باشد، میزان پرخاشگري  5/42این آزمون بیشتر و بالاتر از میانگین 

فر، نجاریان و شکرکن در سال  این پرسشنامه را زاهدي. بیشتر است
  یـاملـع 8اس ـل مقیـددي مثـاي متعـه اسـیـاده از مقـبا استف 1376
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Bass  وDorki عدي خشم، پرسشنامه کنترلپرسشنامه چند ب ،

 16و پرسشنامه  MMPIاز پرسشنامه  Maو   pdهاي هیجانی و میزان
مقیاس شخصیتی  تهیه کرده و اعتبار آن را با Catelعاملی 

Eysenck، و گناه  مقیاس خصومتBass  وDorki  و مقیاس
. ارزیابی کردند) (Minnesota MMPIسنج چند وجهی  شخصیت

در مطالعه آنان ضریب همبستگی به دست آمده در بازآزمایی 
     >r، 0001/0p/=7 مجدد براي کل پرسشنامه پرخاشگري

             ضمناً ضرایب پایایی آن با روش آلفاي . گزارش شده است
                 و 87/0روش تصنیف براي کل پرسشنامه به ترتیب کرونباخ و 

                  در مطالعه حاضر مقدار آلفا کرونباخ ). 23(باشد  می 61/0
                                 برابر  AGQشده براي پرسشنامه سنجش پرخاشگري  محاسبه

  . بود89/0با 
               تـونــشـه خـرش بـگـه نـامـنـشـرسـل پـامـوم شــش سـخـب

(Attitudes Towards Violence Scale, ATVS)  است که شامل
اي لیکرت مرتبط با فرهنگ خشونت  سؤال با مقیاس پنج گزینه 15

یک دیدگاه فراگیر مبنی بر اینکه خشونت یک فعالیت با ارزش و (
یک  خشونتی که در پاسخ به(و خشونت واکنشی ) قابل قبول است

این . باشد می) شود شده، استفاده می تهدید واقعی یا مشاهده
در ). 24(و همکاران اعتباریابی شده است  Funkپرسشنامه توسط 

 75/0شده براي فرهنگ خشونت  مطالعه آنان آلفا کرونباخ محاسبه
در این پرسشنامه نمره . بوده است 80/0و براي خشونت واکنشی 

پرسشنامه مذکور توسط . بیشتر استدهنده خشونت  بالاتر، نشان
متخصصین زبان انگلیسی ترجمه و مجدداً به زبان انگلیسی 
برگردان شده است و با مقایسه آن با متن اصلی، ویرایش نهایی 

  . صورت گرفته تا روایی ترجمه تعیین گردد
در مطالعه حاضر، روایی و پایایی این مقیاس سنجیده شد و براي 

ها از روش تعیین روایی محتوا توسط پانل  پرسشنامهبررسی اعتبار 
 6ها در اختیار  در ادامه، پرسشنامه. متخصصین استفاده گردید

متخصص روانشناسی قرار داده  2متخصص آموزش بهداشت و 
شد و نظرات اصلاحی آنان در پرسشنامه ها اعمال گردید که در 

یی، همچنین براي تعیین پایا. نهایت هیچ سؤالی حذف نشد
اي خشن  هاي رایانه نوجوان کاربر بازي 20پرسشنامه در اختیار 

 81/0مقدار آلفا کرونباخ براي این پرسشنامه، . قرار داده شد
  ونت ـو خش67/0ونت ـرهنگ خشـرونباخ فـا کـاسبه شد، و آلفـمح

براي تعیین حجم نمونه با توجه به توان  .به دست آمد 7/0واکنشی 
و ضریب همبستگی  α=05/0داري  سطح معنیو % 80آزمون برابر 

متغیر دیگر  5نمونه کافی بود، که با  50، تعداد %70پیرسون حدود 
تعداد کل حجم  ،نمونه به ازاي هر متغیر اضافی 10مورد بررسی و 

 تصادفی صورت به گیري  نمونه روش. تعیین شد 100نمونه برابر 
ي شهر قم که در ها نت گیم فهرستی از ابتدا که صورت بدین .بود

بندي و تعیین مناطق  مطابق با تقسیم(برخوردار شهر  منطقه نیمه
برخوردار و کمتر برخوردار توسط اداره آموزش و  برخوردار، نیمه

اجتماعی و  ،قرار داشتند و از لحاظ فرهنگی) پرورش شهرستان قم
 آموزش اداره امکانات اقتصادي نیز در سطح متوسط بودند، از

 انتخابعنوان خوشه  نت به گیم 2در مرحله بعد . شد  تهیه پرورش
نت  کننده به هر گیم شدند و سپس کاربران نوجوان مراجعه

روش تصادفی در   موردنظر که شرایط ورود به مطالعه را داشتند، به
پس از اخذ . صورت روزانه انتخاب شدند یک هفته متوالی به

ها  ، پرسشنامهپژوهشبراي ورود به  و والدینشان افراد از موافقت
  .ها قرار گرفت اختیار نمونه درها  آوري داده براي جمع

هاي  و آزمون16نسخه  SPSSافزار  آوري با نرم ها پس از جمع داده
طرفه، تحلیل رگرسیون و همبستگی پیرسون  تحلیل واریانس یک

براي تعیین همبستگی بین . مورد تجزیه و تحلیل قرار گرفت
میانگین نمره پرخاشگري با متغیرهاي کمی از ضریب همبستگی 

دار بین میانگین نمره  براي تعیین تفاوت معنی. پیرسون استفاده شد
حالته از آزمون آنالیز  سب متغیرهاي کیفی چند پرخاشگري برح

بینی تغییرات پرخاشگري و  طرفه و براي پیش واریانس یک
متغیرهاي فردي و نگرش نسبت به خشونت از آزمون رگرسیون 

در نظر گرفته  p>05/0داري  سطح معنی. خطی استفاده گردید
  .شد
  

  ها یافته
سال  2/14±6/1سی در این مطالعه میانگین سن نوجوانان مورد برر

، دریافت پول  4/10±2اي  هاي رایانه میانگین سن شروع بازي. بود
تومان، تعداد ساعات بازي در هفته  3600±2000توجیبی هفتگی

و معدل تحصیلی  4/1±8/0، ساعات بازي در هر نوبت 8±8/13
ها کارمند،  نمونه% 20شغل پدران . برآورد شد 1/17±5/1ها  نمونه

  دار، هـانـادران خـم% 85. ودـار بـبیک% 5ر و ـارگـک% 27آزاد، % 48
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بیسواد، % 5تحصیلات پدر؛ . شغل آزاد داشتند% 10کارمند و % 5

آزمون آنالیز  .دیپلم و یا بالاتر بودند% 54در حد زیردیپلم، % 41
داري بین نمره  طرفه نشان داد تفاوت معنی یکواریانس 

، مدرك 56±4بیسواد (پرخاشگري برحسب سطح تحصیلات پدر 
و شغل پدر ) 8/56±8/6و دیپلم یا بالاتر  5/56± 9/6سیکل 

و  7/55±2/7، کارگر 5/57±6، شغل آزاد 5/57±4/7کارمند (
همچنین در نوجوانان مورد . ، وجود ندارد)6/57±6/2بدون شغل

 4/6و انحراف معیار  6/56بررسی، میانگین نمره کلی پرخاشگري 
 6/6و انحراف معیار  3/35و میانگین نمره نگرش به خشونت 

ضریب همبستگی بین متغیرهاي  1در جدول شماره . تعیین شد
  داد ـوبت، تعـر نـات بازي در هـاعـداد سـسن، سن شروع بازي، تع

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

ساعات بازي در هفته، نگرش نسبت به خشونت، معدل و میزان 
ها نشان داده شده  پول توجیبی با میانگین نمره پرخاشگري نمونه

نتایج آزمون رگرسیون خطی بین  2در جدول شماره . است
متغیرهاي فردي و نگرش نسبت به خشونت با میانگین نمره 

. اي آورده شده است هاي رایانه کاربران نوجوان بازيپرخاشگري 
دار با میانگین   طبق جدول، از بین متغیرهاي داراي رابطه معنی

، تعداد  ها، سه متغیر نگرش نسبت به خشونت خشونت نمونه
تغییرات % 43بینی  ساعات بازي در هفته و معدل، قادر به پیش

آمیز  اي خشونت هاي رایانه پرخاشگري کاربران نوجوان بازي
  ).0001/0p< ،6/6=f ،43/0=2r(اند  بوده

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  اي خشن هاي رایانه ضریب همبستگی بین متغیرهاي فردي و نگرش نسبت به خشونت با میانگین نمره پرخاشگري کاربران بازي: 1جدول شماره
  9  8  7  6  5  4  3  2  1  متغیرها 

  -  -  -  -  -  -  -  -  1  پرخاشگري
  -  -  -  -  -  -  -  1  46/0  **  نگرش نسبت به خشونت

  -  -  -  -  -  -  1  -04/0  -21/0*  سن
  -  -  -  -  -  1  -14/0  -22/0*  -24/0  *  معدل تحصیلی

  -  -  -  -  1  -07/0  1/0  -01/0  -13/0  پول توجیبی میزان
  - - - 1 01/0 -11/0 55/0** 02/0  -13/0  اي هاي رایانه سن شروع بازي

 - - 1 12/0 -17/0 -3/0  12/0  0  21/0*  ساعات بازي در هفته

  - 1 52/0  ** /13 02/0 -14/0  18/0  -07/0  02/0  ساعت بازي در هر نوبت
  1  3/0** 15/0  37/0  **  04/0  0  7/0**  -4/0  -2/0  *  تحصیلات 

   001/0<دار در سطح  همبستگی معنی**
  05/0 <دار در سطح همبستگی معنی*

  
  نتایج آزمون رگرسیون خطی بین متغیرهاي فردي و نگرش نسبت به خشونت با میانگین نمره پرخاشگري : 2جدول شماره 

  اي خشن هاي رایانه کاربران نوجوان بازي
  R2  B  SE  Beta  pvalue  متغیر

 - - - -  43/0  پرخاشگري

  0001/0  4/0  09/0  3/0  -  نگرش نسبت به خشونت
  006/0  3/0  08/0  2/0  -  هفتهتعداد ساعات بازي در 

  05/0  -1/0  3/0  -7/0  -  معدل تحصیلی
)0001/0p<، 6/6=f ،43/0=2r(  
  بحث 

مطالعه حاضر نشان داد از بین متغیرهاي داراي همبستگی نتایج 
متغیر نگرش به خشونت، تعداد ساعات  ؛دار با پرخاشگري معنی

% 44کننده  بینی پیش ،بازي در هفته و معدل آخرین مقطع تحصیلی
از . ه استهاي مورد مطالعه بود تغییرات پرخاشگري در نمونه

 رش ـدار بین نگ یـمثبت و معنی ـهمبستگ هاي مهم این مطالعه یافته

جدول ( بودنسبت به خشونت و میزان پرخاشگري در نوجوانان 
که با افزایش نمره نگرش، نمره پرخاشگري  نحوي به؛ )2شماره 
نیز در مطالعه خود به این  و همکاران Gellman. یافته بود افزایش

کننده  اند که نگرش نسبت به خشونت، پیشگویی امر اشاره کرده
آمیز است،  بسیار مناسب در میزان اعمال رفتارهاي خشونت

 اده از ـهمچنین آنها یک رابطه مثبت بین نگرش به خشونت و استف

٧۵ 
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فرهنگ  "هاي آنها نشان داد  یافته. آن را در نوجوانان پیدا کردند

تري براي ارتکاب خشونت است  کننده قوي پیشگویی "خشونت
)14 .(Sahin  و همکاران بر اهمیت این موضوع صحه گذاشته و با

گرفتن در معرض  تأیید ارتباط مستمر بین نگرش به خشونت، قرار
هاي  آمیز، بر اهمیت طراحی برنامه آن و ارتکاب اعمال خشونت

پیشگیري بر مبناي تغییر نگرش نسبت به خشونت تأکید کرده و 
واند در پیشگیري ت گیري نگرش به خشونت می معتقد بودند اندازه

هاي آموزشی، مفید  از رفتار خشن و بررسی میزان مؤثر بودن برنامه
،  نقش بسیار مهمی در زندگی  نگرشکه  از آنجایی). 15(باشد 
 در کند و ایفا میها و رفتارهاي فردي و اجتماعی انسان  اندیشه

انسان دخیل است، لذا ینده آ رفتارهايبینی یا هدایت اعمال یا  پیش
اي  بایستی به نوع نگرش نوجوانان نسبت به خشونت توجه ویژه

شده و با طراحی مداخلات آموزشی مناسب، در جهت تغییر نگاه 
همچنین در مدارس، آگاهی لازم . مثبت به خشونت اقدام گردد

به . ها به نوجوانان داده شود وارض پرداختن به این بازيدر مورد ع
           آموزان  اي و تفکر انتقادي دانش عبارتی، باید سواد رسانه
                   مطالعات نیز . ها را افزایش داد در استفاده از این بازي

                   در برابر اطلاعات  کافی اي افراد باسواد رسانهاند  نشان داده
         والدین، بنابراین به  .)25( پذیري کمتري دارند آسیب ،اي رسانه

         با افزایش  شود میسسات آموزشی کودکان توصیه ؤو م مدارس
هاي  نگرش در برابر پرخاشگري،را کودکان ، اي سواد رسانه

علت در معرض رسانه بودن ایجاد  اجتماعی و خشونتی که به ضد
در مطالعه حاضر یکی دیگر از ). 26(نمایند محافظت  شود، می

داري با پرخاشگري داشت، میزان  متغیرهایی که رابطه معنی
آمیز در هفته بود؛  اي خشونت هاي رایانه ساعات استفاده از بازي

که با افزایش ساعات بازي، میانگین نمره پرخاشگري  نحوي به
دهد هرچه نوجوان  این موضوع نشان می. یافت نوجوان افزایش می

هاي خشن انجام داده و  بیشتر در معرض خشونت قرار گیرد و بازي
 .یا به تماشاي آن بنشیند، از آن تأثیر بیشتري خواهد گرفت

همچنان که در مطالعات متعدد این امر به اثبات رسیده است، 
نشان  عبدالخالقی و همکاران توسطمطالعه  یک درعنوان نمونه  به

بین مدت زمان  نوجوان تهرانی،پسر  انوزآم نشدر دا داده شد
 ،و نوع بازي با انواع پرخاشگري اي ي رایانهها پرداختن به بازي

  زان ـش میـزایـا افـه بـک وريـط هـب ود دارد،ـوجداري  یـاط معنـارتب
  

میزان پرخاشگري  هاي خشن، ویژه بازي هب ،ها پرداختن به این بازي
 رويدر مطالعه خود نیز  انو همکار Clowel). 20( یابد میافزایش 

 واگرچه بین انزواي اجتماعی  ان شهر لندن نشان دادندآموز دانش
ولی بین  رد،ارتباط مستقیم وجود ندا اي ي رایانهها بازي

اي ارتباط مستقیم وجود  انهایهاي ر پرخاشگري و پرداختن به بازي
شده توسط  انجامدر ضمن این یافته با مطالعات . )27( دارد

Andersson  7(و همکاران(،Sherry   و همکاران)در زمینه ) 28
هاي خصمانه  اي خشن و بروز حالت هاي رایانه پرداختن به بازي

یافته جالب توجه دیگر در مطالعه حاضر، این بود . مطابقت داشت
دار بین تعداد ساعات بازي در  که بر خلاف وجود رابطه معنی

نمره پرخاشگري، بین مقدار ساعت بازي در هر  هفته با میانگین
داري مشاهده  نوبت و میانگین نمره پرخاشگري، همبستگی معنی

اي براي جلب توجه  هاي خشن رایانه از آنجا که در بازي. نشد
خشونت از ابتداي بازي به شکل جالبی نمایش   بیشتر مخاطبین،

از این   نظر از میزان ساعت بازي، شود، نوجوان صرف داده می
افزایش تعداد ساعات بازي در هفته مهم . گیرد ها تأثیر می برنامه

هاي  تواند به بازي است؛ چراکه نوجوان در طول یک هفته می
متعدد، با سطح خشونت متفاوت بپردازد و این امر میزان 

شده در بازي افزایش  از میزان پرخاشگري ارائه را تأثیرپذیري وي
هاي خشن در  د بر تولید و واردات فیلمهمچنین بای. خواهد داد

کننده آنان نظارت بیشتري توسط  ها و سایر مراکز توزیع نت گیم
از طرفی، آموزش والدین براي . مسئولین صورت گیرد

اي توسط نوجوان  هاي رایانه محدودکردن ساعات پرداختن به بازي
هاي مورد استفاده آنان، بایستی از طریق  و نظارت بر نوع بازي

  .ها انجام شود رسانه
در مطالعه حاضر، معدل آخرین مقطع تحصیلی از جمله متغیرهایی 

دار و منفی با میانگین نمره پرخاشگري  بود که رابطه معنی
به عبارتی، نوجوانانی که معدل بالاتري داشتند، . نوجوانان داشت

عبدالخالقی و  .نمره پرخاشگري کمتري کسب کرده بودند
آموزانی که به  در مطالعه خود بیان داشتند دانش همکاران

پردازند، علاوه بر اینکه پرخاشگري بیشتري  اي می هاي رایانه بازي
تري  نیز در سطح پایین) معدل(دارند، از نظر عملکرد تحصیلی 

و همکاران نیز این   Roeمطالعه). 20(نسبت به سایرین قرار دارند 
  ). 29(کند  موضوع را تأیید می
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آموزان به صرف  تأکید بر پیشرفت تحصیلی و جلب علاقه دانش

تواند تعداد ساعات  وقت بیشتر براي انجام تکالیف درسی می
      اي را کاهش داده و به  هاي خشن رایانه پرداختن به بازي

        نوجوانانی و لی آنان منجر شود؛ زیرا کودکانافزایش معدل تحصی
 براي پردازند می اي رایانه هاي بازي به متمادي ساعات که

جدید، دچار  مباحث و نکات فراگیري ویژه به خواندن، درس
 در تحصیل ساعات در آنها از برخی و شوند می وقت کمبود
 کنند می شماري لحظه منزل به بازگشت و شدن تعطیل براي مدرسه

 ، وکنند غرق اي رایانه هاي بازي عالم در را خود زودتر هرچه تا
نیز     مرسوم دوستانه یا فامیلی هاي مهمانی به رفتن از حتی یگاه

  .نیاورند کم وقت وبگردي و بازي براي تا زنند می سر باز
در این مطالعه از بین متغیرهاي دموگرافی؛ سن و تحصیلات رابطه 

معکوسی با میانگین نمره پرخاشگري نوجوانان مورد دار و  معنی
یافت،  به عبارتی، هرچه سن نوجوان افزایش می. مطالعه داشت

بنابراین، آنهایی که در . کرد نمره پرخاشگري کاهش پیدا می
هاي بالاتر مشغول به تحصیل بودند، پرخاشگري کمتري از  کلاس

عه خود به این نیز در مطال Runco و  Sneed.دادند خود نشان می
نتیجه دست یافتند که میان تحصیلات فرد و بروز خشونت پس از 

دار  اي منفی و معنی آمیز، رابطه اي خشونت هاي رایانه انجام بازي
که با افزایش میزان تحصیلات، از میزان  بدین صورت. وجود دارد

در واقع، هرچه سن و . شود خشونت پس از بازي کاسته می
ر باشد، نسبت به رفتار خود آگاهی و کنترل تحصیلات فرد بیشت

  ). 30(بیشتري دارد 
اي خشن بر  هاي رایانه ، تأثیر بازيGriffithsالبته براساس پژوهش 

بازیگران جوان و مسن، تقریباً یکسان است و اختلاف سن، تنها بر 
که کودکان رفتارهاي  بدین معنی. نوع ابراز خشونت مؤثر است

دهند، اما در بزرگسالان ابراز خشونت  یتهاجمی از خود نشان م
صورت فیزیکی نبوده و بیشتر رفتارهاي آنها به شکل مقاومت  به

هاي نامناسب و تند به  ها یا پاسخ بدون منطق در برابر آزمون
در مطالعه حاضر، بین متغیر مقدار پول  ).31(پرسشگران است 

  ره ـمیانگین نمادر با ـل و تحصیلات پدر و مـی، شغـی دریافتـتوجیب
  
  
  
  

داري  پرخاشگري در نوجوانان مورد مطالعه، رابطه آماري معنی
رابطه  Griffithsها مانند مطالعه  نتایج اغلب پژوهش. مشاهده نشد

  زان ـا، میـه یـودنـادي آزمـاقتص -ی ـداري بین پایگاه اجتماع یـمعن
خشونت اي خشن و میزان بروز  هاي رایانه تأثیرپذیري آنان از بازي

هاي مطالعه حاضر،  از محدودیت ).31(اند  رفتاري نشان نداده
حجم نمونه کم و عدم مطالعه نوجوانانی بود که در منزل از 

شود در  لذا پیشنهاد می. کردند  اي خشن استفاده می هاي رایانه بازي
هاي فرهنگی،  کننده بینی تري از پیش مطالعات آینده، بررسی جامع

و روانشناختی میزان پرخاشگري در نوجوانان  اقتصادي، اجتماعی
  . اي خشن صورت گیرد هاي رایانه کاربر بازي

  
  گیري نتیجه

هاي آموزشی جهت کاهش  طبق نتایج این مطالعه، در برنامه
پرخاشگري نوجوانان باید بر تغییر نگرش و کاهش تعداد ساعات 

در ضمن به کارگیري راهبردهاي . بازي در هفته تمرکز داشت
تواند تعداد ساعات  کننده در جهت پیشرفت تحصیلی می ترغیب

بازي با این رسانه را کاهش داده و خشونت کمتر کاربران را سبب 
هاي مرتبط با طراحی و توزیع  همچنین مراکز و سازمان. گردد
بندي سنی براي پرداختن به  اي با انجام رده هاي رایانه بازي
تر  سن هاي خشن به کودکان کم ياي، از فروش باز هاي رایانه بازي

هاي خشن نیز  اخذ مالیات بیشتر براي فروش بازي. جلوگیري کنند
تواند توسط مسئولین مورد توجه  از دیگر راهکارهایی است که می

  .قرار گیرد
  

  تشکر و قدردانی
آموزش سواد  ریتأثبررسی "نامه  این مقاله حاصل بخشی از پایان

 "اي رایانه يها يبازکاربران  نت درکاهش میزان خشوبر  اي رسانه
است که با حمایت  1391در مقطع کارشناسی ارشد در سال 

دانشگاه علوم پزشکی و خدمات بهداشتی درمانی تهران اجرا شده 
  .است
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