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  چكيده 
آوري جذاب اين  فن. هستند اي هاي رايانه بازيترين مخاطبان  نوجوانان عمده :و هدف زمينه
در اين . دهند مياي واقعي 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 زيادي بهگرايش  ها، بازي

اي خشن  هاي رايانه كننده ميزان پرخاشگري در كاربران نوجوان بازي بيني هدف تعيين عوامل پيش
  .در شهر قم انجام شد

خشن  اي هاي رايانه نوجوان كاربر بازي 100مقطعي،  –ي در اين مطالعه توصيف :روش بررسي
هاي  گيري تصادفي انتخاب شدند و پرسشنامه صورت نمونه هاي شهر قم به نت كننده به گيم مراجعه

. مربوط به اطلاعات دموگرافيك، ميزان پرخاشگري و نگرش نسبت به خشونت را تكميل كردند
طرفه و تحليل رگرسيون مورد  همبستگي، آناليز واريانس يكهاي  از آزمون ها با استفاده داده

  .در نظر گرفته شد p>05/0داري  سطح معني. تجزيه و تحليل قرار گرفت
نتايج نشان داد سه متغير نگرش . سال بود 2/14±6/1سن نوجوانان مورد بررسي  ميانگين: ها يافته

بيني  ، قادر به پيشآخرين مقطع تحصيلي، تعداد ساعات بازي در هفته و معدل  نسبت به خشونت
  اي خشن بوده است  هاي رايانه كاربران نوجوان بازي پرخاشگريتغييرات  43%

)0001/0p< ،6/6f=، 43/0=2r.(  
رسانه بيشتر بايد بر تغيير نگرش مثبت  هاي آموزش طبق نتايج اين مطالعه، برنامه :گيري نتيجه

  همچنين به. ساعات بازي در هفته تمركز داشته باشدنوجوانان به پرخاشگري و كاهش تعداد 
تواند تعداد ساعات بازي با اين  كننده در جهت پيشرفت تحصيلي مي كارگيري راهبردهاي ترغيب

  .رسانه را كاهش دهد
  .نوجوان  اي؛ هاي رايانه بازي خشونت؛ پرخاشگري؛ :ها كليد واژه

  

  مجله دانشگاه علوم پزشكي قم
  92ـ شهريور  دوره هفتم، شماره سوم، مرداد

  79الي  71صفحه 

 
  مقاله پژوهشيمقاله پژوهشي

(Original Article) 
 

  :نماييد استناد زير صورت به مقاله اين 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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 و همكاران ثاراله شجاعي                                      1391اي خشن در شهر قم، سال هاي رايانهنوجوانان كاربر بازيكننده ميزان پرخاشگري در بيني بررسي عوامل پيش

  مقدمه 
عنوان يك پديده اجتماعي در كنار ساير  اي به هاي رايانه بازي
طي ساليان اخير با  ،هاي صوتي و تصويري در دنياي امروز رسانه

ترين مخاطبان خود را از ميان  عمده انگيز، اي حيرت كشش و جاذبه
اي با  هاي رايانه بازي. است  كردهكودكان و نوجوانان انتخاب 

 هاي خصوصيتاز بسياري    گيري بهرهتبعيت از فضاي مجازي و 
اي تعاملي است كه كاربر با آن ارتباط نزديكي  رسانه فضا، آن

 .)1(كند  اي از زندگي را تجربه مي و با آن نوع تازه كردهبرقرار 
، بين نفر ميليون 46، حدود نفر جمعيت ميليون 75از ميان در ايران 

كاربران از  %54و حدود  بوده با صنعت گيم آشنا 40-7%
كه  كاربريميليون  20 از بيشدر ميان ي هستند، ا انههاي راي بازي

 ميليون دختر 8 و%) 60( ميليون پسر 12، در كشور وجود دارد
در از وقت آنها ساعت  2طور متوسط حدود  كه بههستند  %)40(

هاي ويدئويي و  بازي .)2(دارد ي اختصاص ا روز به بازي رايانه
 "تعاملي بودن"و  "ورسازي غوطه"ويژگي  اي به كمك دو رايانه

ما با  هفاصل ،ورسازي با غوطه. برند ما را به درون فضاي سايبر مي
ريزد و به جاي آنكه در بيرون رسانه باشيم، در درون  رسانه فرو مي

يك فضاي جديد خواهيم بود كه به مدد تعامل رسانه و ما خلق 
ه ها با ب جذاب اين بازيآوري بسيار پيشرفته و  فن ).3( شده است

هاي مجازي را در  چهره هاي گرافيكي، كارگيري آخرين پديده
سفانه در أاي واقعي جلوه داده و مت گونه نظر مخاطبان خود به

هاي خشن و  در ارائه صحنهزيادي گرايش  يات،ئنمايش اين جز
 دار بين تماشاي خشونت اي معني رابطه). 4(وجود دارد بار  مرگ
گزارش اي و بروز خشونت در زندگي واقعي  ي رايانهها بازي در

براساس تحقيقات جديد دانشگاه ايالت ميشيگان، ). 5(شده است 
 دادههاي ويديويي خشن، مغز انسان را در حالت مبارزه قرار  بازي

در واقع، الگوي  كهكند   و آن را براي پرخاشگري آماده مي
قرار گيرد ت مجازي تواند تحت تأثير خشون  هاي مغزي مي فعاليت

)6 .(Anderson مطالعه ها  از دانشگاه ايالتي آيووا، ده و همكاران
و افراد جواني كه  كودكانو گزارش كردند را بازبيني  شده انجام
بازي ) هاي كوتاه حتي براي دوره(هاي ويديويي خشن را  بازي
 طور پرخاشگرانه كنند، بيشتر احتمال دارد كه در دنياي واقعي به مي

بررسي اثرات  "خود با  احمدي در مطالعه). 7( رفتار كنند
  وم ـر كلاس سـآموزان پس ري بر دانشـوتـهاي كامپي اجتماعي بازي

  

نشان داد  ") 1376–1377سال تحصيلي (اصفهان  راهنمايي شهر
اي  رايانههاي  آموزاني كه بازي دانش در  خشونت و پرخاشگري

ها  گونه بازي آموزاني است كه اين بيشتر از دانش ،دهند انجام مي
ثير خشونت موجود در أاز ت كه زماني .)8( دهند را انجام نمي

اي در تغيير خلقيات كاربران آنها و  هاي رايانه بازي
 ،در واقع ،آيد هاي اجتماعي آنان سخن به ميان مي العمل عكس

 ؛ها بازي .دافت كه در جهان واقعي اتفاق مي است سخن از پيامدي
ها، رابطه علت و معلولي راههاي مداخله و  درك خاصي از پديده

در واقع ها  بازي. آورند وجود مي نزد بازيكنان به را تغيير در آنها
و آن را به  كردهترسيم را شناختي از دنيايي لاً يك نقش كام

اين شناخت به هيج وجه خنثي . دارند كاربران خود عرضه مي
ما "خورد  بلكه با عواطف و احساسات بازيكنان گره مي ؛نيست
زنيم و از  بازيم، حقه مي بريم و مي شويم، مي كشيم و كشته مي مي

همه اينها به درگير شدن عواطف در . "شويم زرنگي خود شاد مي
كودكان و نوجوانان نشان از اين دارد  شيفتگي .انجامد ها مي بازي

گيري  پذيري و شكل اي جامعهها به ابزاري جديد بر كه بازي
ها دنياي خاصي را براي آنها  بازي .است  هويت آنها تبديل شده

ثير وجوه أدنيايي كه در آن بازيكنان همزمان تحت ت ،اند ساخته
 ها بچه از بسياري). 9( گيرند ها قرار مي بازي  عاطفي و شناختي

را دهند؛ چ مي ترجيح خانه محيط به را نت گيم و نت كافي محيط
همچنين . هستند كنترل تحت كمتر محيط اين در كنند مي فكر كه

 در بازي نسبت به بيشتري هيجان نت گيم در از نظر ايشان بازي
 ،اي انهيار - هاي ويديويي اينكه بازي بهبا توجه ). 10(منزل دارد 

دومين سرگرمي كودكان و نوجوانان پس از تلويزيون شناخته شده 
اثرات منفي آنها از جمله اعتياد به بازي، برخي معتقدند  است،

ثيرات منفي أافزايش حالات خشم و پرخاشگري، هزينه زياد و ت
بوده هاي مثبت آن  از جنبه بيشتر جسمي ديگر، رواني و – روحي

هاي نامطلوب و  شايد بيشترين قربانيان پيام ،امروزه). 7(ت اس
تلويزيون، فيلم،  اعم از روزنامه، كتاب، مجله، ها بار رسانه خشونت

كودكان و نوجوانان تشكيل  را اي رايانههاي  ويدئو و بازي
راحتي فرق بين دنياي حقيقي و  توانند به چراكه آنها نمي ؛دهند مي

واسطه رشد شناختي  كودكان و نوجوانان به. خيالي را بفهمند
اي  بيش از بزرگسالان از خشونت رسانه ،تر و تجارب كمتر ناقص

  اي  هـانـولات رسـيرند و تفسير متفاوتي از محتواي محصپذ تأثير مي
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كنند  سازي مي براي نوجوانان الگو ها اغلب اين رسانه). 11(دارند 
اولين وسيله براي غلبه بر مشكلات و حل تعارضات بين فردي  و

شده است نشان داده . )12( توسل به زور و خشونت استدر آنها، 
انگيز  خشن، ترسناك يا شهوت هاي اي با صحنه رايانه بازييك 

 ثير منفيأبيش از يك فيلم سينمايي، بر كودكان و نوجوانان ت
هاي  هاي عمده درباره بازي يكي از نگراني). 6( گذارد مي

بودن بسياري از  آميز ، ويژگي آشكار خشونتاي رايانه – ويديويي
اين حقيقت است كه انجام آنها، فعاليتي تعاملي  و ناشي از آنهاست

شناختي فرد را به  است و بدين خاطر امكان دارد از ديدگاه روان
شود كه  ها گاهي ديده مي در اين بازي. ميزان بيشتري درگير كند

هاي قتل  و يا شيوه شدهسادگي سر انساني از بدنش جدا  به
 .)13( شود آوري به نمايش گذاشته مي جديد و ارعابصورت  به

. تعيين نگرش به خشونت در پيشگيري از آن بسيار مهم است
كننده با اهميت در ميزان  گويي طوري كه نگرش يك عامل پيش به

لذا اين ارتباط مستمر بين  .)14(شده در افراد است  خشونت اعمال
رتكاب اعمال گرفتن در معرض آن و ا نگرش به خشونت، قرار

هايي پيشگيرانه براي  آميز؛ اهميت طراحي و اجراي برنامه خشونت
و . Mervin )15(دهد  تغيير نگرش نسبت به خشونت را نشان مي

خود به اين نتيجه رسيدند كه   در مطالعه 2004همكاران در سال 
نگرش به خشونت با جنس و ميزان اعتماد به نفس ارتباط دارد؛ 

ماد به نفس پايين موجب پذيرفتن نگرش كه اعت بدين معني
  .)16(شود  آميز مي خشونت

شده، در سطح دنيا مطالعات متعددي  با توجه به جستجوهاي انجام
اي بر ميزان خشونت نوجوانان انجام  هاي رايانه پيرامون تأثير بازي

 آميز خشونت اينترنتي هاي بازي تأثير"از جمله . شده است
هاي كامپيوتري بر  تأثير بازي"، )17( "نوجوانان و بركودكان
هاي كامپيوتري خشن بر رفتار  تأثير بازي"، )18( "كودكان

هاي  خشونت در بازي "و) 7( "پرخاشگرانه و شناخت پرخاشگري
بررسي "در ايران نيز مطالعاتي با عناويني چون  ).19( "اي رايانه

اي با پرخاشگري در  انهيار – هاي ويديويي ارتباط بازي
هاي كامپيوتري و  بررسي رابطه بازي" ،)20( "آموزان دانش
اي  هاي رايانه تأثير بازي"و ) 21( "هاي اجتماعي نوجوانان مهارت

نظر  اما به. انجام شده است) 22( "رانگيختگي نوجوانان پسرب
  ونت ـزان خشـاي ميـه كننده بيني اي پيش رسد كه در هيچ مطالعه مي
  

تعيين . مورد سنجش قرار نگرفته استاي  هاي رايانه كاربران بازي
تواند به مجريان در طراحي مداخلات  كننده مي بيني عوامل پيش

با توجه به شيوع روزافزون . چندگانه مانند آموزشي كمك كند
آميز بسياري از آنان،  ها و محتواي خشونت استفاده از اين بازي

كننده ميزان  بيني مطالعه حاضر با هدف تعيين عوامل پيش
اي خشن در شهر قم  هاي رايانه پرخاشگري كاربران نوجوان بازي

  .انجام شد 1391در سال 
  
  ش بررسيرو
و  پرسشنامه روايي، اعتبار مقدماتي، تعيين مطالعات انجام از پس

. شهر قم انتخاب شدندبرخوردار  نيمهها در منطقه  نت ابزارها؛ گيم
هاي  نت كننده به گيم كاربر نوجوان مراجعه 100 ،در مرحله بعد

صورت  مورد نظر كه شرايط ورود به مطالعه را داشتند به
معيارهاي ورود به مطالعه . گيري تصادفي انتخاب شدند نمونه

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

ها و والدين  نمونهوافقت مساعت در هفته،  3اي حداقل  مبارزه
نامه كتبي از آنها، توانايي  و اخذ رضايت براي ورود به مطالعه

هاي مورد نظر براي پاسخگويي به سؤالات، نداشتن سابقه  نمونه
و يا ) مانند پركاري تيروئيد(مشكلات رواني، بيماري جسماني 

  .سرپرست مصرف دارو، زندگي نكردن در خانواده تك
بخش . در سه بخش بود مطالعه اين در اطلاعات گردآوري ابزار

اول پرسشنامه از سنجش اطلاعات دموگرافي و فردي مانند سن، 
هاي  تحصيلات و شغل پدر، سن شروع بازي ميزان تحصيلات،

اي، متوسط بازي در هفته، متوسط بازي در هر  رايانه -ويديويي 
ه بخش دوم شامل پرسشنام. نوبت و نوع بازي تشكيل شده بود

    ، مقياس پرخاشگري اهواز )AGQ(سنجش پرخاشگري 
)Ahvaz Aggression Inventory) (80 (كه مشتمل بر ،بود         

سؤال آن عامل تهاجم  8سؤال آن عامل خشم،  14 .سؤال است 30
نمره كلي اين پرسشنامه از . سنجد توزي را مي سؤال عامل كينه 8و 

هرچه نمره فرد در . آيد مي دست  ها به با جمع نمرات سؤال 90-0
باشد، ميزان پرخاشگري  5/42اين آزمون بيشتر و بالاتر از ميانگين 

فر، نجاريان و شكركن در سال  اين پرسشنامه را زاهدي. بيشتر است
  يـاملـع 8اس ـل مقيـددي مثـاي متعـه اسـيـاده از مقـبا استف 1376
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Bass  وDorki عدي خشم، پرسشنامه كنترلپرسشنامه چند ب ،
 16و پرسشنامه  MMPIاز پرسشنامه  Maو   pdهاي هيجاني و ميزان

مقياس شخصيتي  تهيه كرده و اعتبار آن را با Catelعاملي 
Eysenck، و گناه  مقياس خصومتBass  وDorki  و مقياس
. ارزيابي كردند) (Minnesota MMPIسنج چند وجهي  شخصيت

در مطالعه آنان ضريب همبستگي به دست آمده در بازآزمايي 
     >r، 0001/0p/=7 مجدد براي كل پرسشنامه پرخاشگري

             ضمناً ضرايب پايايي آن با روش آلفاي . گزارش شده است
                 و 87/0روش تصنيف براي كل پرسشنامه به ترتيب كرونباخ و 

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

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

(Attitudes Towards Violence Scale, ATVS)  است كه شامل
اي ليكرت مرتبط با فرهنگ خشونت  سؤال با مقياس پنج گزينه 15

يك ديدگاه فراگير مبني بر اينكه خشونت يك فعاليت با ارزش و (
يك  خشونتي كه در پاسخ به(و خشونت واكنشي ) قابل قبول است

اين . باشد مي) شود شده، استفاده مي تهديد واقعي يا مشاهده
در ). 24(و همكاران اعتباريابي شده است  Funkپرسشنامه توسط 

 75/0شده براي فرهنگ خشونت  مطالعه آنان آلفا كرونباخ محاسبه
در اين پرسشنامه نمره . بوده است 80/0و براي خشونت واكنشي 

پرسشنامه مذكور توسط . بيشتر استدهنده خشونت  بالاتر، نشان
متخصصين زبان انگليسي ترجمه و مجدداً به زبان انگليسي 
برگردان شده است و با مقايسه آن با متن اصلي، ويرايش نهايي 

  . صورت گرفته تا روايي ترجمه تعيين گردد
در مطالعه حاضر، روايي و پايايي اين مقياس سنجيده شد و براي 

ها از روش تعيين روايي محتوا توسط پانل  پرسشنامهبررسي اعتبار 
 6ها در اختيار  در ادامه، پرسشنامه. متخصصين استفاده گرديد

متخصص روانشناسي قرار داده  2متخصص آموزش بهداشت و 
شد و نظرات اصلاحي آنان در پرسشنامه ها اعمال گرديد كه در 

يي، همچنين براي تعيين پايا. نهايت هيچ سؤالي حذف نشد
اي خشن  هاي رايانه نوجوان كاربر بازي 20پرسشنامه در اختيار 

 81/0مقدار آلفا كرونباخ براي اين پرسشنامه، . قرار داده شد
  ونت ـو خش67/0ونت ـرهنگ خشـرونباخ فـا كـاسبه شد، و آلفـمح

براي تعيين حجم نمونه با توجه به توان  .به دست آمد 7/0واكنشي 
و ضريب همبستگي  α=05/0داري  سطح معنيو % 80آزمون برابر 

متغير ديگر  5نمونه كافي بود، كه با  50، تعداد %70پيرسون حدود 
تعداد كل حجم  ،نمونه به ازاي هر متغير اضافي 10مورد بررسي و 

 تصادفي صورت به گيري  نمونه روش. تعيين شد 100نمونه برابر 
ي شهر قم كه در ها نت گيم فهرستي از ابتدا كه صورت بدين .بود

بندي و تعيين مناطق  مطابق با تقسيم(برخوردار شهر  منطقه نيمه
برخوردار و كمتر برخوردار توسط اداره آموزش و  برخوردار، نيمه

اجتماعي و  ،قرار داشتند و از لحاظ فرهنگي) پرورش شهرستان قم
 آموزش اداره امكانات اقتصادي نيز در سطح متوسط بودند، از

 انتخابعنوان خوشه  نت به گيم 2در مرحله بعد . شد  تهيه پرورش
نت  كننده به هر گيم شدند و سپس كاربران نوجوان مراجعه

روش تصادفي در   موردنظر كه شرايط ورود به مطالعه را داشتند، به
پس از اخذ . صورت روزانه انتخاب شدند يك هفته متوالي به

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

هاي  و آزمون16نسخه  SPSSافزار  آوري با نرم ها پس از جمع داده
طرفه، تحليل رگرسيون و همبستگي پيرسون  تحليل واريانس يك

براي تعيين همبستگي بين . مورد تجزيه و تحليل قرار گرفت
ميانگين نمره پرخاشگري با متغيرهاي كمي از ضريب همبستگي 

دار بين ميانگين نمره  براي تعيين تفاوت معني. پيرسون استفاده شد
حالته از آزمون آناليز  سب متغيرهاي كيفي چند پرخاشگري برح
بيني تغييرات پرخاشگري و  طرفه و براي پيش واريانس يك

متغيرهاي فردي و نگرش نسبت به خشونت از آزمون رگرسيون 
در نظر گرفته  p>05/0داري  سطح معني. خطي استفاده گرديد

  .شد
  

  ها يافته
سال  2/14±6/1سي در اين مطالعه ميانگين سن نوجوانان مورد برر

، دريافت پول  4/10±2اي  هاي رايانه ميانگين سن شروع بازي. بود
تومان، تعداد ساعات بازي در هفته  3600±2000توجيبي هفتگي

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

  دار، هـانـادران خـم% 85. ودـار بـبيك% 5ر و ـارگـك% 27آزاد، % 48
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بيسواد، % 5تحصيلات پدر؛ . شغل آزاد داشتند% 10كارمند و % 5
آزمون آناليز  .ديپلم و يا بالاتر بودند% 54در حد زيرديپلم، % 41

داري بين نمره  طرفه نشان داد تفاوت معني يكواريانس 
، مدرك 56±4بيسواد (پرخاشگري برحسب سطح تحصيلات پدر 

و شغل پدر ) 8/56±8/6و ديپلم يا بالاتر  5/56± 9/6سيكل 
و  7/55±2/7، كارگر 5/57±6، شغل آزاد 5/57±4/7كارمند (

همچنين در نوجوانان مورد . ، وجود ندارد)6/57±6/2بدون شغل
 4/6و انحراف معيار  6/56بررسي، ميانگين نمره كلي پرخاشگري 

 6/6و انحراف معيار  3/35و ميانگين نمره نگرش به خشونت 
ضريب همبستگي بين متغيرهاي  1در جدول شماره . تعيين شد

  داد ـوبت، تعـر نـات بازي در هـاعـداد سـسن، سن شروع بازي، تع
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

ساعات بازي در هفته، نگرش نسبت به خشونت، معدل و ميزان 
ها نشان داده شده  پول توجيبي با ميانگين نمره پرخاشگري نمونه

نتايج آزمون رگرسيون خطي بين  2در جدول شماره . است
متغيرهاي فردي و نگرش نسبت به خشونت با ميانگين نمره 

. اي آورده شده است هاي رايانه كاربران نوجوان بازيپرخاشگري 
دار با ميانگين   طبق جدول، از بين متغيرهاي داراي رابطه معني

، تعداد  ها، سه متغير نگرش نسبت به خشونت خشونت نمونه
تغييرات % 43بيني  ساعات بازي در هفته و معدل، قادر به پيش

آميز  اي خشونت هاي رايانه پرخاشگري كاربران نوجوان بازي
  ).0001/0p< ،6/6=f ،43/0=2r(اند  بوده

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  اي خشن هاي رايانه ضريب همبستگي بين متغيرهاي فردي و نگرش نسبت به خشونت با ميانگين نمره پرخاشگري كاربران بازي: 1جدول شماره
  9  8  7  6  5 4 3 2 1  متغيرها 

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

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

  -  -  -  -  1 -07/0 1/0 -01/0 -13/0  پول توجيبي ميزان
  - - - 1 01/0 -11/0 55/0** 02/0 -13/0 اي هاي رايانه 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  *  تحصيلات 

   001/0<دار در سطح  همبستگي معني**
  05/0 <دار در سطح همبستگي معني*

  
  نتايج آزمون رگرسيون خطي بين متغيرهاي فردي و نگرش نسبت به خشونت با ميانگين نمره پرخاشگري : 2جدول شماره 

  اي خشن هاي رايانه كاربران نوجوان بازي
  R2 B SE  Beta  pvalue متغير

 - - - - 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 تحصيلي
)0001/0p<، 6/6=f ،43/0=2r(  

  بحث
مطالعه حاضر نشان داد از بين متغيرهاي داراي همبستگي نتايج 
متغير نگرش به خشونت، تعداد ساعات  ؛دار با پرخاشگري معني

% 44كننده  بيني پيش ،بازي در هفته و معدل آخرين مقطع تحصيلي
از . ه استهاي مورد مطالعه بود تغييرات پرخاشگري در نمونه

 رش ـدار بين نگ يـمثبت و معني ـهمبستگ هاي مهم اين مطالعه يافته

جدول ( بودنسبت به خشونت و ميزان پرخاشگري در نوجوانان 
كه با افزايش نمره نگرش، نمره پرخاشگري  نحوي به؛ )2شماره 
نيز در مطالعه خود به اين  و همكاران Gellman. يافته بود افزايش

كننده  اند كه نگرش نسبت به خشونت، پيشگويي امر اشاره كرده
آميز است،  بسيار مناسب در ميزان اعمال رفتارهاي خشونت

 اده از ـهمچنين آنها يك رابطه مثبت بين نگرش به خشونت و استف

٧۵
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فرهنگ  "هاي آنها نشان داد  يافته. آن را در نوجوانان پيدا كردند
تري براي ارتكاب خشونت است  كننده قوي پيشگويي "خشونت

)14 .(Sahin  و همكاران بر اهميت اين موضوع صحه گذاشته و با
گرفتن در معرض  تأييد ارتباط مستمر بين نگرش به خشونت، قرار

هاي  آميز، بر اهميت طراحي برنامه آن و ارتكاب اعمال خشونت
پيشگيري بر مبناي تغيير نگرش نسبت به خشونت تأكيد كرده و 

واند در پيشگيري ت گيري نگرش به خشونت مي معتقد بودند اندازه
هاي آموزشي، مفيد  از رفتار خشن و بررسي ميزان مؤثر بودن برنامه

،  نقش بسيار مهمي در زندگي  نگرشكه  از آنجايي). 15(باشد 
 در كند و ايفا ميها و رفتارهاي فردي و اجتماعي انسان  انديشه
انسان دخيل است، لذا ينده آ رفتارهايبيني يا هدايت اعمال يا  پيش

اي  بايستي به نوع نگرش نوجوانان نسبت به خشونت توجه ويژه
شده و با طراحي مداخلات آموزشي مناسب، در جهت تغيير نگاه 

همچنين در مدارس، آگاهي لازم . مثبت به خشونت اقدام گردد
به . ها به نوجوانان داده شود وارض پرداختن به اين بازيدر مورد ع

           آموزان  اي و تفكر انتقادي دانش عبارتي، بايد سواد رسانه
                   مطالعات نيز . ها را افزايش داد در استفاده از اين بازي

                   در برابر اطلاعات  كافي اي افراد باسواد رسانهاند  نشان داده
         والدين، بنابراين به  .)25( پذيري كمتري دارند آسيب ،اي رسانه

         با افزايش  شود ميسسات آموزشي كودكان توصيه ؤو م مدارس
هاي  نگرش در برابر پرخاشگري،را كودكان ، اي سواد رسانه

علت در معرض رسانه بودن ايجاد  اجتماعي و خشونتي كه به ضد
در مطالعه حاضر يكي ديگر از ). 26(نمايند محافظت  شود، مي

داري با پرخاشگري داشت، ميزان  متغيرهايي كه رابطه معني
آميز در هفته بود؛  اي خشونت هاي رايانه ساعات استفاده از بازي

كه با افزايش ساعات بازي، ميانگين نمره پرخاشگري  نحوي به
دهد هرچه نوجوان  اين موضوع نشان مي. يافت نوجوان افزايش مي

هاي خشن انجام داده و  بيشتر در معرض خشونت قرار گيرد و بازي
 .يا به تماشاي آن بنشيند، از آن تأثير بيشتري خواهد گرفت

همچنان كه در مطالعات متعدد اين امر به اثبات رسيده است، 
نشان  عبدالخالقي و همكاران توسطمطالعه  يك درعنوان نمونه  به

بين مدت زمان  نوجوان تهراني،پسر  انوزآم نشدر دا داده شد
 ،و نوع بازي با انواع پرخاشگري اي ي رايانهها پرداختن به بازي

  زان ـش ميـزايـا افـه بـك وريـط هـب ود دارد،ـوجداري  يـاط معنـارتب
  

ميزان پرخاشگري  هاي خشن، ويژه بازي هب ،ها پرداختن به اين بازي
 رويدر مطالعه خود نيز  انو همكار Clowel). 20( يابد ميافزايش 
 واگرچه بين انزواي اجتماعي  ان شهر لندن نشان دادندآموز دانش
ولي بين  رد،ارتباط مستقيم وجود ندا اي ي رايانهها بازي

اي ارتباط مستقيم وجود  انهايهاي ر پرخاشگري و پرداختن به بازي
شده توسط  انجامدر ضمن اين يافته با مطالعات . )27( دارد

Andersson  7(و همكاران(،Sherry   و همكاران)در زمينه ) 28
هاي خصمانه  اي خشن و بروز حالت هاي رايانه پرداختن به بازي
يافته جالب توجه ديگر در مطالعه حاضر، اين بود . مطابقت داشت

دار بين تعداد ساعات بازي در  كه بر خلاف وجود رابطه معني
نمره پرخاشگري، بين مقدار ساعت بازي در هر  هفته با ميانگين

داري مشاهده  نوبت و ميانگين نمره پرخاشگري، همبستگي معني
اي براي جلب توجه  هاي خشن رايانه از آنجا كه در بازي. نشد

خشونت از ابتداي بازي به شكل جالبي نمايش   بيشتر مخاطبين،
از اين   نظر از ميزان ساعت بازي، شود، نوجوان صرف داده مي
افزايش تعداد ساعات بازي در هفته مهم . گيرد ها تأثير مي برنامه

هاي  تواند به بازي است؛ چراكه نوجوان در طول يك هفته مي
متعدد، با سطح خشونت متفاوت بپردازد و اين امر ميزان 

شده در بازي افزايش  از ميزان پرخاشگري ارائه را تأثيرپذيري وي
هاي خشن در  د بر توليد و واردات فيلمهمچنين باي. خواهد داد

كننده آنان نظارت بيشتري توسط  ها و ساير مراكز توزيع نت گيم
از طرفي، آموزش والدين براي . مسئولين صورت گيرد

اي توسط نوجوان  هاي رايانه محدودكردن ساعات پرداختن به بازي
هاي مورد استفاده آنان، بايستي از طريق  و نظارت بر نوع بازي

  .ها انجام شود رسانه
در مطالعه حاضر، معدل آخرين مقطع تحصيلي از جمله متغيرهايي 

دار و منفي با ميانگين نمره پرخاشگري  بود كه رابطه معني
به عبارتي، نوجواناني كه معدل بالاتري داشتند، . نوجوانان داشت

عبدالخالقي و  .نمره پرخاشگري كمتري كسب كرده بودند
آموزاني كه به  در مطالعه خود بيان داشتند دانش همكاران

پردازند، علاوه بر اينكه پرخاشگري بيشتري  اي مي هاي رايانه بازي
تري  نيز در سطح پايين) معدل(دارند، از نظر عملكرد تحصيلي 

و همكاران نيز اين   Roeمطالعه). 20(نسبت به سايرين قرار دارند 
  ). 29(كند  موضوع را تأييد مي
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آموزان به صرف  تأكيد بر پيشرفت تحصيلي و جلب علاقه دانش
تواند تعداد ساعات  وقت بيشتر براي انجام تكاليف درسي مي

      اي را كاهش داده و به  هاي خشن رايانه پرداختن به بازي
        نوجواناني و لي آنان منجر شود؛ زيرا كودكانافزايش معدل تحصي

 براي پردازند مي اي رايانه هاي بازي به متمادي ساعات كه
جديد، دچار  مباحث و نكات فراگيري ويژه به خواندن، درس
 در تحصيل ساعات در آنها از برخي و شوند مي وقت كمبود
 كنند مي شماري لحظه منزل به بازگشت و شدن تعطيل براي مدرسه

 ، وكنند غرق اي رايانه هاي بازي عالم در را خود زودتر هرچه تا
نيز     مرسوم دوستانه يا فاميلي هاي مهماني به رفتن از حتي يگاه

  .نياورند كم وقت وبگردي و بازي براي تا زنند مي سر باز
در اين مطالعه از بين متغيرهاي دموگرافي؛ سن و تحصيلات رابطه 

معكوسي با ميانگين نمره پرخاشگري نوجوانان مورد دار و  معني
يافت،  به عبارتي، هرچه سن نوجوان افزايش مي. مطالعه داشت

بنابراين، آنهايي كه در . كرد نمره پرخاشگري كاهش پيدا مي
هاي بالاتر مشغول به تحصيل بودند، پرخاشگري كمتري از  كلاس

عه خود به اين نيز در مطال Runco و  Sneed.دادند خود نشان مي
نتيجه دست يافتند كه ميان تحصيلات فرد و بروز خشونت پس از 

دار  اي منفي و معني آميز، رابطه اي خشونت هاي رايانه انجام بازي
كه با افزايش ميزان تحصيلات، از ميزان  بدين صورت. وجود دارد

در واقع، هرچه سن و . شود خشونت پس از بازي كاسته مي
ر باشد، نسبت به رفتار خود آگاهي و كنترل تحصيلات فرد بيشت

  ). 30(بيشتري دارد 
اي خشن بر  هاي رايانه ، تأثير بازيGriffithsالبته براساس پژوهش 

بازيگران جوان و مسن، تقريباً يكسان است و اختلاف سن، تنها بر 
كه كودكان رفتارهاي  بدين معني. نوع ابراز خشونت مؤثر است

دهند، اما در بزرگسالان ابراز خشونت  يتهاجمي از خود نشان م
صورت فيزيكي نبوده و بيشتر رفتارهاي آنها به شكل مقاومت  به

هاي نامناسب و تند به  ها يا پاسخ بدون منطق در برابر آزمون
در مطالعه حاضر، بين متغير مقدار پول  ).31(پرسشگران است 

  ره ـميانگين نمادر با ـل و تحصيلات پدر و مـي، شغـي دريافتـتوجيب
  
  
  
  

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

  زان ـا، ميـه يـودنـادي آزمـاقتص -ي ـداري بين پايگاه اجتماع يـمعن
خشونت اي خشن و ميزان بروز  هاي رايانه تأثيرپذيري آنان از بازي

هاي مطالعه حاضر،  از محدوديت ).31(اند  رفتاري نشان نداده
حجم نمونه كم و عدم مطالعه نوجواناني بود كه در منزل از 

شود در  لذا پيشنهاد مي. كردند  اي خشن استفاده مي هاي رايانه بازي
هاي فرهنگي،  كننده بيني تري از پيش مطالعات آينده، بررسي جامع

و روانشناختي ميزان پرخاشگري در نوجوانان  اقتصادي، اجتماعي
  . اي خشن صورت گيرد هاي رايانه كاربر بازي

  
  گيري نتيجه

هاي آموزشي جهت كاهش  طبق نتايج اين مطالعه، در برنامه
پرخاشگري نوجوانان بايد بر تغيير نگرش و كاهش تعداد ساعات 

در ضمن به كارگيري راهبردهاي . بازي در هفته تمركز داشت
تواند تعداد ساعات  كننده در جهت پيشرفت تحصيلي مي ترغيب

بازي با اين رسانه را كاهش داده و خشونت كمتر كاربران را سبب 
هاي مرتبط با طراحي و توزيع  همچنين مراكز و سازمان. گردد
بندي سني براي پرداختن به  اي با انجام رده هاي رايانه بازي
تر  سن هاي خشن به كودكان كم ياي، از فروش باز هاي رايانه بازي

هاي خشن نيز  اخذ ماليات بيشتر براي فروش بازي. جلوگيري كنند
تواند توسط مسئولين مورد توجه  از ديگر راهكارهايي است كه مي

  .قرار گيرد
  

  تشكر و قدرداني
آموزش سواد  ريتأثبررسي "نامه  اين مقاله حاصل بخشي از پايان

 "اي رايانه يها يبازكاربران  نت دركاهش ميزان خشوبر  اي رسانه
است كه با حمايت  1391در مقطع كارشناسي ارشد در سال 

دانشگاه علوم پزشكي و خدمات بهداشتي درماني تهران اجرا شده 
  .است
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