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و پيشرفت تحصيلي دانشهاي رايانهبررسي ارتباط بين بازي  آموزاناي، پرخاشگري

 شهر كرمان

3، مهدي حسني2فاطمه بلالي ميبدي،1هدايت تيرگر

 چكيده
و نوجوانان گرديدهاي باعث اشغال بخش عمدههاي رايانهرشد سريع بازي:مقدمه استفاده. است اي از اوقات فراغت كودكان
ا و نامناسب از اين بازيبيش ميز حد ب،تواند يك تهديد جسميها و اجتماعي براي آنان ايـن پـژوهش بـا. شمار آيـده رواني

و پيشرفت تحصيلي در دانشهاي رايانههدف بررسي ارتباط بازي .صورت گرفتشهر كرمان آموزان اي با پرخاشگري
سودانش 292اين مطالعه مقطعيدر:ها روش اي انتخـاب گيري چند مرحلـهم راهنمايي شهر كرمان با روش نمونهآموز پايه
گ. شدند پردآوري دادهـابزار مـها هـايونـنتايج با كمك آزم. بود Perryو Bussهمراه با پرسشنامه،ساخته حققـرسشنامه

t-test،و مجذور و تحليل شدندت20نسخه SPSSدر نرم افزار ANOVAكاي .جزيه
و پرخاشـگري. بود71/77±25/18گين نمره پرخاشگري ميان:يج نتا در)P=036/0(آناليز آمـاري بـين پيشـرفت تحصـيلي

و دانش،ايكاربران بازي رايانه با. آموزان ضعيف ميانگين نمره پرخاشگري بالاتري داشتندرابطه معنادار نشان داد پرخاشگري
 نتايج نشان داد،. رابطه معنادار نشان داد)P=003/0(و نوع بازي)P>001/0(، مدت استفاده)P=004/0(اي انجام بازي رايانه

مي افرادي و افراديكه بيشتر از يك ساعت در روز به بازي ميكه بازي رايانهپرداختند و جنگي انجام دادند، ميانگين اي خشن
نواما پيشرفت تحصيلي با انجام بازي رايانه. نمره پرخاشگري بيشتري داشتند و مـدت اي،  رابطـه زمـان انجـام بـازيع بازي

. داري نداشتمعني
و نتيجه ح:گيري بحث و سياست،اضرـبا توجه به نتايج مطالعه فنلزوم تدوين راهبردها -گذاري در جهت استفاده بهينه از

ري جهـت توليـد همچنين اتخـاذ تـدابي.ضروري است كمك آموزشي نوين آموزان به عنوان رسانهآوري در امر آموزش دانش
ميبازي و مهارت حل مسئله پيشنهاد .گرددهايي با رويكرد آموزشي در جهت پرورش خلاقيت

 آموزاناي، پرخاشگري، پيشرفت تحصيلي، دانشهاي رايانهبازي:واژگان كليدي

 مقدمه
ها همراه با گسترش در طول چند سال گذشته رايانه

زندگي مانند هايآوري اطلاعات در تمام جنبهفن

و با)1،2(نفوذ كرده ... كار، تحصيل، اوقات فراغت و

 مخاطبان ترينعمده انگيز،حيرت هايجاذبهو كشش

 كرده انتخاب نوجوانانو ميان كودكانازرا خود

از)3،4( است و به عنوان دومين سرگرمي پس

).5-8( است تلويزيون شناخته شده

هبراهانگرانياز موجي جديد، اين پديده پيدايش

سهولت افزون، روز توليد)9(است داشته دنبال

- جذابيت كناردرايرايانه هايبازي انواعبه دسترسي

تنوع پردازي،خيال بالاي سطح صوتي،و هاي بصري

 موجب هيجان، ايجاد بالاي قابليتو موضوعي

 جوان سني هايگروه مياندرهابازي محبوبيت اين
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 اينكهه استنشان دادتحقيقات.)10(است گرديده

 تماشاي چونيهايفعاليت جايگزين توانندميهابازي

و مدرسه، تكاليف تلويزيون، انجام با رابطه ورزش

موجب فاصله گرفتن تدريجبهكه گردند همسالان

يك تهديدو)9(گرددمي دوستانو اطرافيان فرد از

ب و جسم آنان و روان ه جدي براي سلامت روح

).11( رودمي شمار

 نتايج هنوز پژوهشگران برخي به عقيدهكه چند هر

به مربوط تحقيقاتازايشدهو اثبات مشخص كاملاً

بههاآن كاربرانبرايهاي رايانهبازي منفي نتايج

 نشان برخي شواهد اما،)12،13( نيامده است دست

 كاهش ها باعثبازي اينبه زياد پرداختنكه دهدمي

 سلامت جسماني كاهش نهايتدرو جسمي اليتفع

 است از اين حاكي مختلف مطالعات.شودمي روانيو

 سبب،ايهاي رايانهبازي انجام روانشناختيعدبدر كه

 رايانه، افسردگي،به اعتياد پرخاشگرانه، رفتارهاي

).10( شودمي اضطرابو گيريگوشه

 درصد97كه دهدمي نشان متحده ايالاتدريپژوهش

 انواعاز يكي ساله،12-17سنين مريكاييآنوجوانان

 دهندمي جامـانرا ديوييـويو پيوتريـكام هايازيـب

و31و روز3-5درصد،21درصد نوجوانان، هر روز

67همچنين).14( اندمشغول بازي در هفته به انجام

مريكايي داراي رايانه شخصيآهاي درصد خانواده

و به بازي ميهاي رايانهبوده ).15(پردازند اي

در آمار چند هر  وجود ايراندر زمينه اين مشخصي

به بازي انجامبههابرخي پژوهش براساس ندارد، اما

از بيش كميتا)11( هفتهدر ساعت1-5صورت

75 مياندر. است شده اشاره در هفته)6( ساعت6

 ميليون نفر با صنعت46ميليون نفر جمعيت، حدود

و حدود هاي رايانهبازي از كاربران%54اي آشنا بوده

2 حدود متوسط طوربهكه،اي هستندبازي رايانه

ايرايانه بازيبه روزدرهاآن وقتاز ساعت

).16(دارد اختصاص

اي رايانه هايدر بازي خشن هايصحنه اي وجودعده

درو پرخاشگري بروز موجب را و كودكان خشونت

 Rodehefferو Barlett).10( انددانسته نوجوانان

و كودكان كردند گزارش،هاي ايالت آيووا دانشگاه از

انجام خشن ويديويي هايبيشتر بازيكه جواني افراد

و احساسات خشونت دهند،مي و رفتارهاي افكار آميز

و Walther).17(دارند پرخاشگرانه بيشتري

هاي كه شخصيتندنشان داداي همكاران در مطالعه

باو پرخاشگر،تحريك پذير ،عزت نفس پايينافراد

بهب  پردازندميساز هاي كامپيوتري مشكلبازييشتر

نظرازكه كسانيو همكاران Genti عقيدهبه)18(

الاـبدـحدر اشگريـپرخيا آميزخصومت تارـرف

 تحتكه دارد وجود بيشتري بسيار احتمال باشند،مي

 پرخاشگرانه رفتارو گيرند قرار خشن هايبازي تأثير

.)19( دهند نشان خوداز بيشتري

باايرايانه-ويديوئي هايبازي ارتباط در بررسي

آموزان تهراني مشخص شد كه دانشدر پرخاشگري

 هايبازي ويژهبهايرايانه هايبازيبا ممتد مواجهه

و حالات پرخاشگري ايجاد سبب آميز،خشونت

شودمي آموزاندانشدر تحصيليردعملك كاهش

در).11( نشان داده شد كه بين تهرانمطالعه ديگري

اي هاي رايانهآموزاني كه بازيعملكرد تحصيلي دانش

آنانجام نمي و بدهند ها ازيـهايي كه بسيار به اين

در).20(داري وجود ندارد پردازند، تفاوت معنيمي

و مدت زمان استفاد - هاي رايانهه از بازيبررسي انواع

و رابطه آن با پيشرفت تحصيلي دانش آموزان نشان اي

و داده شده كه بين مدت زمان استفاده از بازي ها

داري وجود آموزان رابطه معناپيشرفت تحصيلي دانش

وايرايانه هايبازي انجام بين رابطه).21(دارد
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شهر راهنمايي مقطع آموزانپرخاشگري در دانش

).10(معنادار بود شاه نيزكرمان

گفت برخي تحقيقات حاكي با توجه به مطالب پيش

اي از ارتباط معنادار پرخاشگري با بازي رايانه

و برخي نشان از عدم رابطه معنادار) 10،11،19،20(

در. است)22-24(اي با عملكرد تحصيلي بازي رايانه

دهد بخش زيادي از اوقات حالي كه شواهد نشان مي

آموزان ايراني در ساعاتي كه خارج از اغت دانشفر

اي هاي رايانهصرف پرداختن به بازي،مدرسه هستند

در نوجوانانو كودكان وقت اين اتلاف.)2(شود مي

را مهم اينبه توجه ضرورت ها،اين دستگاه برابر

مي پيشاز بيش  نفوذبه با توجه).11( دهدنشان

و كودك قشردرايرايانهو ويديويي هايبازي

بر)10(سني گروه اين بالاي پذيريتأثيرو نوجوان

و هاي رايانهبازي ارتباط،آن شديم اي، پرخاشگري

آموزان راهنمايي شهر پيشرفت تحصيلي در دانش

و،1392در سال كرمان به عنوان يك گروه خاص

.مورد سنجش قرار دهيم)10(را ثير پذيرأت

و ها روشمواد

 تحليلـي دانـش-توصـيفي،ن پژوهش مقطعـي در اي
آموزان سال سوم راهنمايي ناحيه يك شهر كرمان در

حجـم. مشـاركت داشـتند 1392-93سال تحصـيلي 

اسـاس نسـبت نمونه با كمك فرمول حجم نمونـه بر 

و  حـــداقل=39/0P=،05/0α=،0585/0dشـــيوع

مربـوط بـهPدر اين فرمول عدد.دست آمدهب 268

ش يوع پرخاشگري است كه در مطالعـه كمترين ميزان

ه بـهـبـا توجـ. گزارش شده اسـت)11(عبدالخالقي 

آمـبكهنـاي شـار گرفـراساس و ــ ـته ده از آمـوزش

پسر بودنـد، از افراد مورد مطالعه%50 پرورش تقريباً

و 135با تخصيص متناسب،   خابـانت پسر135دختر

اي مرحلـه گيـري چنـد ها با روش نمونهنمونه. شدند

بدين ترتيـب كـه پـس از كسـب. وارد مطالعه شدند

ــرورش  و پ ــوزش ــوز از آم ــدارس،مج ــتي از م ليس

و پسرانه تهيه گرديد  سپس تعـداد. راهنمايي دخترانه

پيش فرض هر كلاس حـداقل(مدرسه راهنمايي 15

و) دانش آموز 20 به صورت تصادفي سـاده انتخـاب

بـه سپس از هر مدرسه يك كـلاس سـوم راهنمـايي 

و پرسشـنامه در بـين دانـش  طور تصـادفي انتخـاب

و بلافاصله بعد از تكميل آوري جمـع،آموزان توزيع

آوري پرسشنامه جمـع 292در نهايت تعداد. گرديدند

و تحليل قرار گرفت ابزارهـاي مـورد.و مورد تجزيه

اســتفاده در ايــن پــژوهش شــامل پرسشــنامه محقــق 

و اطلا عات مربوط ساخته اطلاعات جمعيت شناختي

در صــورت كــاربر بــودن(اي هــاي رايانــهبــه بــازي

به همراه پرسشـنامه اسـتاندارد پرخاشـگري) شخص

Buss وPerry بود.

الات مربــوط بــه اطلاعــات جمعيــتؤبخــش اول ســ

ب:شناختي عد خـانوار، رتبـه تولـد، شامل سن، جنس،

و و شغل والدين بود كـه در انتهـاي آن ... تحصيلات

در. شـد آمـوز نيـز پرسـيده مـي دانشمعدل سال قبل

سن شروع بـازي،،ايهاي رايانهبخش مربوط به بازي

و مدت زمـان پـرداختن بـه، محل، نام، نوع نام وسيله

آموزان به صورت بسته مورد بازي مورد استفاده دانش

بخش سوم پرسشـنامه پرخاشـگري. گرفتال قرارؤس

مــبايادهـم 29 پـود كـه راـك ـگريـرخاشــيزان لي

و روايـي ايـن پرسشـنامه بـه زبـان. سنجيدمي اعتبـار

ت و ضـريب آلفـاي كرونبـاخ ييد شـده اسـتأفارسي

 ). 25،26(دست آمدهب84/0پرسشنامه

س مؤدر بخش پـالات هـربوط به سـرخاشگري الؤر

يك5داراي بـراي پاسـخ،گزينه بود كه حداقل امتياز

خص اصلاً«به گزينه ندـوصيـاين ح»ارمت را  داكثرـو
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بسـيار زيـاد داراي ايـن«پاسخ به گزينه براي5امتياز

ءبـه جـز در نظـر گرفتـه شـد،»باشـم خصوصيت مي

 گـذاري ور معكـوس نمـره بـه ط ـكـه25و7الاتؤس

آن 145اين بيشترين نمـره بنابر. شدند 29و كمتـرين

ــود ــده. ب ــالاتر نشــان دهن در ايــن پرسشــنامه نمــره ب

.پرخاشگري بيشتر بود

آموزان پايه سوم هاي ورود به مطالعه دانشمعيار

مدارس راهنمايي شهر كرمان، فقدان بيماري يا حادثه

و جسمي طي سه ماه منجر به آسيب شديد روحي

و بيماري. گذشته بود داشتن سابقه مشكلات رواني

اي از معيارهاي خروج مطالعه جسماني زمينه

ملا.شدمحسوب مي ك معدل سال تحصيلي قبل

و ضعيف قرار تقسيم دانش آموزان به خوب، متوسط

آموزاني كه دامنه نمره معدل سال قبل دانش. گرفت

و18-20بين متوسط15-99/17بود به عنوان خوب

ازو پايين شد15تر . ضعيف در نظر گرفته

در اين مطالعه جهت رعايت اخلاق در پژوهش،

و بدون هيچشركت نهگوكنندگان با رضايت شخصي

ضمناً به منظور جلب. شدنداجباري وارد مطالعه مي

و حفظ امانت و محرمانه بودن اطلاعات اعتماد داري

ها در داده.پرسشنامه بدون ذكر نام طراحي گرديدند

و با كمك20 نسخه SPSSنهايت در نرم افزار وارد

 ANOVAو t-test، مجذور كاي،هاي آماريآزمون

و تحليل شدند در>05/0P داريح معنيسط. تجزيه

.نظر گرفته شد

جينتا

مطـدر اي ســآموز بـا مي ـدانش 292العهـن نيـانگين

نـانـمي.ندــت داشتـاركـشـم7/0±87/13 رهــمـگين

اي شيوع بازي رايانـه. بود71/77±25/18پرخاشگري

(2/81مطالعه در كل جمعيت تحت  درو) نفر %237

(9/89پسران دو) %133 (2/72ختران در هب)%104

و پسران شيوع بازي رايانه.دست آمد اي در دختران

).P>001/0(دار داشت مورد مطالعه اختلاف معني

و ابزار بازي از نظر در دسترس بودن دستگاه ها

2/93) آموزان داراي رايانه از دانش) نفر %220

و (6/57 شخصي در منزل بودند آن) نفر %136 ها از

و كنسول بازيانواعي از از قبيل آتاري، سگا، دستگاه

و ايكس باكس پلي در منزل)XBOX(360 استيشن

(5/2فقط. داشتند هميشه براي انجام بازي) نفر%6

ميرايانه و اي به گيم نت مراجعه (3/51كردند %121 

. هرگز براي انجام بازي به گيم نت نرفته بودند) نفر

از دانش)نفر42%(7/17به بازي؛ شروعاز نظر سن

(20و سالگي7آموزان قبل از سن از) نفر%48 بعد

. اي اضافه شدندسالگي به كاربران بازي رايانه12سن

دموگرافيك افراد مورد مطالعه در جدولتخصوصيا

.نمايش داده شده است1

مي1طور كه در جدول همان شود، بين ميانگين ديده

و مدت نوع بازي نمره پرخاشگري با انجام بازي،

يدارارتباط معني،ايزمان استفاده از بازي رايانه

و پيشرفت. وجود دارد همچنين بين پرخاشگري

اي رابطه آموزان كاربر بازي رايانهتحصيلي دانش

كه ميانگين نمره در حالي. دار بودآماري معني

و مادر رابطه پرخاشگري با جنسيت، تحصيلات پدر

بين پيشرفت تحصيلي با متغيرهاي.داري نداشتمعني

و تحصيلات مادر ارتباط  جنس، تحصيلات پدر

كه رابطه در حالي. آماري معنادار وجود داشت

و بازي رايانه پيشرفت تحصيلي با انجام اي، نوع بازي

).2جدول( مدت زمان انجام بازي معنادار نبود
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 رهاي مورد مطالعهمقايسه ميانگين نمره پرخاشگري برحسب متغي:1جدول

± ميانگين نمره پرخاشگري)درصد(تعداد متغير
 انحراف معيار

 معني داري

03/79210/0±14829/16%)7/50(پسرجنس

35/76±14402/20%)3/49(دختر

56/76036/0±20695/17%)5/70(خوبپيشرفت تحصيلي

24/78±6520/18%)3/22(متوسط

28/87±2123/19%)2/7(ضعيف

20/79004/0±23766/17%)2/81(دهدانجام ميايبازي رايانه

 زمان انجام بازي در روز

29/71±5546/19%)8/18(دهدانجام نمي

72/72±7942/16%)1/27(ساعت1كمتر از

>23/81001/0±10671/17%)3/36(ساعت2-1

92/84±5270/16%)8/17(ساعت2بيش از

29/71±5546/19)8/18(دهدبازي انجام نمي

11/80±7955/18%)1/27(هيجانينوع بازي

و جنگي 76/85003/0±5556/15%)8/18(خشن

و خلاق 64/74±5033/17%)1/17(فكري

33/75±5385/16%)2/18(رقابتي

29/71±5546/19)8/18(دهدبازي انجام نمي

65/78896/0±6582/17)3/22(زير ديپلمتحصيلات پدر

38/77±11053/17)7/37(ديپلم

50/77±11725/19)1/40(بالاي ديپلم

77/80136/0±4451/18)1/15(زير ديپلمتحصيلات مادر

71/78±14619/17)0/50(ديپلم

96/74±10239/19)9/34(بالاي ديپلم

75/82607/0±1210/15)1/4(دون درآمدبشغل پدر

23/77±13241/19)2/45(درآمد ثابت

73/77±14844/17)7/50(درآمد متغير

33/78026/0±20901/18)6/71(بدون درآمدشغل مادر

00/73±6053/19)5/20(درآمد ثابت

35/84±2330/14)9/7(درآمد متغير
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 توزيع فراواني پيشرفت تحصيلي بر حسب متغيرهاي مورد مطالعه مقايسه:2جدول

 معني داري پيشرفت تحصيلي متغير
 خوب

)درصد(تعداد

 متوسط

)درصد(تعداد

 ضعيف

)درصد(تعداد
16002/0)8/10(41)7/27(91)5/61(پسرجنس

5)5/3(24)7/16(115)9/79(دختر

19434/0)0/8(54)8/22(164)2/69(داردايبازي رايانه

2)6/3(11)0/20(42)4/76(ندارد

6076/0)6/7(19)1/24(54)4/68(ساعت1كمتر اززمان انجام بازي در روز

8)5/7(17)0/16(81)4/76(ساعت2-1

ساعت2بيش از

 دهدبازي انجام نمي
)8/55(29

)4/76(42

)6/34(18

)0/20(11

)6/9(5

)6/3(2

 وع بازين
11136/0)9/13(20)3/25(48)8/60(هيجاني

و جنگي 4)3/7(15)3/27(36)5/65(خشن

و خلاق 1)0/2(9)0/18(40)0/80(فكري

3)7/5(10)9/18(40)5/75(رقابتي

2)6/3(11)0/20(42)4/76(دهدبازي انجام نمي

8001/0)3/12(21)3/32(36)4/55(زير ديپلمتحصيلات پدر

8)3/7(28)5/25(74)3/67(ديپلم

5)3/4(16)7/13(96)1/82(بالاي ديپلم

4002/0)1/9(19)2/43(21)7/47(زير ديپلمتحصيلات مادر

13)9/8(27)5/18(106)6/72(ديپلم

4)9/3(19)6/18(79)5/77(بالاي ديپلم

	بحث
ارتباط بين بررسي هدفبا پژوهش اين نتايج

و پيشرفت تحصيلي در دانش آموزان پرخاشگري

 رابطه معناداري ايناز اي نشانكاربر بازي رايانه

آموزان ضعيف دانش،حاصله نتايج براساس. داشت

مطالعه. پرخاشگري بالاتري داشتندميانگين نمره 

و همكاران نيز بين پيشرفت تحصيلي با  شجاعي

ونان رابطه معنيميانگين نمره پرخاشگري نوجوا  دار

و همكاران عبدالخالقي).16(معكوس مشاهده كرد

بهكه آموزانيدانش،داشتند بيان خود مطالعه در

كه اينرـب علاوه ردازند،ـپميايانهـرايايـهازيـب

 تحصيلي عملكرد نظراز بيشتري دارند، پرخاشگري

 سايرينبه تري نسبتپايين سطحدر نيز)معدل(

مي.)11( دارند قرار اي با هاي رايانهرود بازيگمان

و جاذبه  ايجاد فضايي جذاب در مسحور كننده

مقايسه با تكاليف مدرسه باعث تداخل در عملكرد 

بدون شك اگر كودكان. آموزان شوندتحصيلي دانش

خ مـهمه وقت بــود را بيرون ايـهازيـدرسه به

و ديگـال ر كترونيكي بپردازند، در پي آن از درس

هايي كه ممكن است از ديدگاه اجتماعي يا فعاليت

از).20(ورزندميغفلت،فكري سودمند باشند

ب ميهــانـهاي رايازيــسويي آمـتاي  وزشـوانند از
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ك و براي آموزش به وـحمايت كنند ودكان

شـد واقـوانان مفيـنوج ،بنابراين).27(دـونـع

نوپيشنهاد مي جوانان به گردد كه استفاده از رايانه در

و ساير فعاليت هاي مرتبط با سمت افزايش مطالعه

و هداي انتظار.ت شوندـآينده تحصيلي سوق داده

و انجام بازي، مي رفت كه بين پيشرفت تحصيلي

و مدت زمان استفاده از بازي اي رابطه هاي رايانهنوع

هاي كه يافته در حالي؛آماري وجود داشته باشد

دار بين پيشرفت بطه معنيپژوهش حاكي از عدم را

و مدت زمان استفاده از تحصيلي با انجام بازي ، نوع

در. اي بودهاي رايانهبازي و همكاران نيز قطريفي

مطالعه خود بين عملكرد تحصيلي سه گروه مورد 

داري مشاهده اي تفاوت معنيبا بازي رايانه،مطالعه

ب در حالي).20(نكردند  ين كه تعدادي از مطالعات

عمانهـراي بازي و مـاي دار درسه به رابطه معنيـلكرد

تحقيقات ). 9،11،12،23،24(معكوس دست يافتند 

Gentile آنو همكاران هايي كه مدت نيز نشان داد

كنند، عملكرد تحصيلي زمان بيشتري بازي مي

و در مطالعه مهرابي).19( تري دارندضعيف فر

زم)21( همكاران ان استفاده از بازي رابطه بين مدت

و عملكرد تحصيلي دانشرايانه آموزان معنادار اي

اي با پيشرفت اما رابطه نوع بازي رايانه. نبود

وي نشان داد. آموزان معنادار بودتحصيلي دانش

هاي جنگي، آموزاني كه بازيعملكرد تحصيلي دانش

و ورزشي انجام مي در سطح متوسط،دادندماجرايي

مي.داردو ضعيف قرار  رسد اگر ميزان به نظر

اي از طرف هاي رايانهساعات صرف شده به بازي

والدين كنترل شود، ممكن است تداخلي با پيشرفت 

تحصيلي نداشته باشد، اما اگر اين كنترل صورت 

و رواني در كودكان،نگيرد باعث خستگي فيزيكي

و نوجوانان نمي توانند به شده در نتيجه كودكان

آنانجام تك و همين اليف خود گونه كه بايد بپردازند

).9(امر باعث افت تحصيلي خواهد شد 

بـان آناليز آماري بين، در مطالعه حاضر  هايازيـجام

آموز دانش نوجواناندر پرخاشگريوايرايانه

 طوريهب. رابطه معناداري نشان داد راهنمايي مقطع

دادندمي اي انجامآموزاني كه بازي رايانهكه دانش

پژوهش. ميانگين نمره پرخاشگري بيشتري داشتند

و  به روشني نشان داد)11( همكارانعبدالخالقي

ميآموزاني كه به اين بازيدانش پردازند از نظر ها

به گروه اختلال پرخاشگري در سطح بالاتري نسبت

و همكاران  Gentileمطالعات. مقابل قرار داشتند

و همكاران)19( و همكاران)9(، جوادي و رجبي

م)10( و انجامؤينيز د رابطه معنادار بين پرخاشگري

مـاي در جمعيبازي رايانه بـت مورد براي.ودـطالعه

ازمي،تبين اين نتيجه توان گفت هيجان ناشي

انانهـهاي رايازيـب زيــاي كـرژي وـودكـادي از  ان

مينوجوانان مي و باعث خستگي آنان و گردد گيرد

فدر اثر استرس رد واردـهايي كه در طول بازي به

و اختلالات شود،مي دچار مشكلات جسمي

و پرخاشگري بر مبناي روانشناختي مي گردد

مييادگيري مشاهده اين اگر بنابر. يابداي افزايش

هاي جايگزين براي تخليه هيجان در بتوانيم راه

ا ها ين بازينوجوانان بيابيم يقيناً از ميزان گرايش به

با)22(كاسته خواهد شد   ايجاد امكانات فرهنگيكه

و نوجوانانو غني از سازي اوقات فراغت جوانان

و تفريحي طريق دسترسي به امكانات ورزشي

اي هاي رايانهتوان جايگزيني براي بازيمناسب مي

).20( فراهم ساخت

هـاي پـژوهش حاضـر وجـود رابطـه از ديگـر يافتـه

ميانگين نمره پرخاشگري بـا نـوع بـازي معنادار بين 

اي هـاي رايانـه كه انجام بازي طوريهب. اي بودرايانه
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ب و جنگي نسبت به خازيـخشن ري فكـ،لاقـهاي

هـاشـابتي، پرخـرقو در.تـمراه داشـگري بيشتري

ش و همكاران نشان داده آنـمطالعه رجبي كهد  هايي

هيجـاني هـاي هاي خشن در مقايسـه بـا بـازي بازي

ميانگين نمـره پرخاشـگري بيشـتري،دهندانجام مي

هاي خشن نيز پرداختن به بازي  Sherry).10(دارند 

تو بروز حالت ميأيهاي خصمانه را در).28(كند يد

و همكـاران رابطـه معنـي حالي كه مطالعـه جـوادي

و نوع بـازي رايانـه  اي نيافتنـد داري بين پرخاشگري

)9.(

نيـدر تبي  ـجه مـيـتيـن اين گــت قـفت كـه طبــوان

و نوجوانــان بــا ديــدن Banduraريهـنظــ كودكــان

هـا از بـازيگران گونه بـازي هاي خشن در اينصحنه

هـاي به عبارتي در فرآيند بازي. كنندالگو برداري مي

فهـرايان طـاي شيـور مستـرد به خــقيم به اصــوه

و پرخاشگري است ازي كه همانـب  عمل،خشونت

فرد از دنيـاي واقعـي خـارج،در طول بازي. كنديم

و با ورود به دني ـ مــشده و خـوردـاي جازي بـه زد

ميمي ميپردازد، ميكشد، منفجر و نابود .سازدكند

در واقع خشونت در بازي در دنياي مجازي هماننـد

بنابراين هرچه ميزان. خشونت در دنياي واقعي است

ــازي ــن ب ــا بيشــتر شــوند در نتيجــه اســتفاده از اي ه

و نوجوانان نيز افزايش مي . يابـد پرخاشگري كودكان

ــ و ت و پرخاشــگري ــزايش خشــونت ــه اف ثيراتأالبت

و هاي خشونتمخرب آن در مورد بازي آميـز اسـت

اي تعمـيم ها رايانـه توان آن را به همه انواع بازينمي

با).20(داد  و همكاران در تركيـه Sahinلذا همسو

ا  پيشـگيرانه هـايي برنامـه اجرايو طراحي هميتكه

ت خشونتبه نسبت نگرش براي تغيير كيـدأرا مـورد

مي)29(دهد قرار مي توان ضمن تلاش در آمـوزش،

و حساسو اطلاع  سازي اذهان والدين نسبت رساني

ت هاي خشن، توليدكننـدگان را ثيرات مخرب بازيأبه

م تـا در توليــد بـازي،مجـاب نمــود  اهيــت هــايي بـا

ســوزشي، خلاق، معمــآم و نده كـهـرگرم كنــايي

و شـناختي توانند در تقويت مهـارت مي هـاي ذهنـي

.نوجوانان مفيد واقع شوند، كوشش نمايند

آموزان بـين يـك تـا دو در اين مطالعه اكثريت دانش

پرداختنـد كـه اي مـي ساعت در روز به بـازي رايانـه 

ان اسـتفاده رابطه بين ميانگين نمره پرخاشگري با زم

ايـن يافتـه. اي نيـز معنـادار بـود هاي رايانـه از بازي

اي ميـانگين پژوهش كه با افزايش ساعت بازي رايانه

ــزايش مــيـاشگري نيــز افـــره پرخـــمـــن ــد، ب اـياب

ــ ــتـبسيــ ــويي داشــ ــات همســ  اري از مطالعــ

ــا مطالعــه دومينــگ)30،28،20،16-14،11-9( امــا ب

ي كـه زمـان نوجوانـان كه گزارش كرده بـود) 1984(

 لزومـاً كردنـد، هاي ويـدئويي مـي زيادي صرف بازي

و( بـودن، همسـو پرخاشگرتر نيستند نقـل از رجبـي

و دسترسي آسان به بازي).10()همكاران -جذابيت

 اوقـاتاز زيـادي اي موجب شده بخـش هاي رايانه

 رايانـه بـا به بازي ايراني نوجوانانو كودكان فراغت

دااين بنابر. بگذرد كقرار مپيوتر در مكاني مناسبادن

و هـاي كودك ـاز منزل براي زير نظر داشتن فعاليت ان

براي محدود كردنو نظارت جدي والدين نوجوانان

در ضـمن آمـوزش،رسدساعت ضروري به نظر مي

و  ــن ــه محاس ــدارس در زمين و مســئولين م ــدين  وال

ب ترين راهكـار ها به عنوان زير بناييازيـمعايب اين

 هاي پـژوهش از جمله محدوديت.گرددميهادـپيشن

نمونه مورد مطالعه از جامعه آماري ناحيه اين بود كه

و فقط يك مقطـع تحصـيلي  و پرورش  يك آموزش

ت. انتخاب شده بود و سايرألذا با توجه به ثير فرهنگ

م -ثر، نتايج مطالعه قابل تعميم به كليه دانـشؤعوامل

پ اييـو از آنج اشدـبآموزان نمي وـاشگـرخـكه  ري
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ت ثير عوامل متعدد جسـمي،أپيشرفت تحصيلي تحت

و اجــي، اقتـروان پيشـنهاد باشـد، تماعي مـيـصادي

بيشــتري بــراي تعيــين رابطــه مطالعــات،گــرددمــي

و پرخاشـگري در جامعـه آمـاري  پيشرفت تحصيلي

و اجرا گردد .بزرگتر تدوين

 گيرينتيجه

هـاي بازي با عنايت به افزايش روز افزون استفاده از

و با توجه به نتـايج مطالعـه اي در دانشرايانه آموزان

و  حاضر كه بيانگر رابطـه معنـادار بـين پرخاشـگري

هـاي آموزان كـاربر بـازي پيشرفت تحصيلي در دانش

ميرايانه و سياسـت اي باشد، لزوم تدوين راهبردهـا

آوري هايي در جهت استفاده بهينه از اين فـن گذاري

آموزان به عنـوان رسـانه كمـك دانشدر امر آموزش 

همـچنين اتـخاذ. آموزشـي نـويـن ضـروري اسـت

و هايي با رويكرد آموزشيتدابيري جهت توليد بازي

و مهـارت سلامت محور كه باعث پرورش خلاقيت

ضـمناً. شـود حل مسئله در كـاربر شـود، تأكيـد مـي 

گردد، آموزش والدين براي محدود كردن پيشنهاد مي

و نظـارت بـر نـوع بـازي ساعات  پرداختن به بـازي

ــه  ــت برنام ــتفاده در اولوي ــورد اس ــي م ــاي آموزش ه

.لين قرار گيردومسئو

و قدرداني  تشكر

دانيم از كليه كساني كه در انجام اين تحقيق لازم مي

و مـديرانواند، به ويژه مسـئو ما را ياري رسانيده  لين

و دانـش آمـوزان شـركت و پرورش محترم آموزش

دركن و قـدرداني نمـاييم،ايـن پـژوهش نده .تشـكر
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Abstract 

Background: The rapid growth of computer games, has taken a major part of teenagers 
leisure time. The improper and overuse of these games, can be considered as physical, mental 
and social threats. The goal of this study was to determine the relationship between playing 
computer games and students’ aggression and academic progress. 

Methods: In this cross- sectional study, 292 students in grade 3 of Kerman middle schools 
were selected through multistage sampling method. Data were gathered using a researcher-
made questionnaire as well as Buss & Perry Questionnaires. Data analysis was done through 
SPSS20 and using t-test, chi-square and ANOVA. 

Results: Mean aggression score was 77.71±18.25. Statistical analysis showed a significant 
relationship between academic progress and aggression in users of computer games. Weak 
students had a higher mean aggression score. Agression showed significant relationshipwith 
playing computer games (P=0.004), duration of playing (P<0.001) and the type of game 
(P=0.003). Users who had played more than one hour during a day and aggressive and 
military games showed higher mean aggression score, but there was no significant 
relationship between academic progress and variables of playing computer games, the type 
and duration of playing. 

Conclusion: According to the results of this study, planning strategies and policies for the 
purpose of optimum use of technology as a modern co-educational media seems to be 
required. Also using measures for designing educational games that can increase the creativity 
and the ability of problem solving is suggested. 
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