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مطالعه رابطه بازی های ویدئویی و رایانه ای خشونت آمیز با متغیرهای درون خانوادگی و تحصیلی فرزندان/ قادری، مصطفی و بهرامی، فریبا 

 رهاي درون خانوادگی و تحصیلی فرزندانآمیز با متغیاي خشونت بازي هاي ویدئویی و رایانه يرابطه يمطالعه
 1مصطفی قادري   

 کردستان استادیار گروه علوم تربیتی، دانشگاه 
 فریبا بهرامی

 کارشناسی ارشد برنامه ریزي درسی
    21/11/91ه: پذیرش مقال        11/5/91دریافت مقاله:                   

 
ده      چکی

رهاي درون خانوادگی و تحصیلی در بین نوجوانان دبیرستانی می اي با متغیبازي هاي ویدئویی و رایانه يرابطه ياین پژوهش به مطالعههدف:    
 پردازد. 
یان و ناظم آموز بر حسب اظهارات مربنفر دختر و پسر دانش 188گیري هدفمند تعداد -بستگی و روش نمونههم با استفاده از روش : روش       

دبیرستان انتخاب شدند.  5اي خشن) در میان هاي رایانهساعت استفاده ار بازي 8تا  1ق ساخته سطح خشونت در مدارس)، ( مقیاس  مدرسه(مقیاس محقّ
ط اي انجام گرفته است. روایی صوري و محتوایی توس-آموز و سوابق مدرسهدهی دانشخشونت از طریق خودگزارش در این تحقیق اندازه گیري

محاسبه گردید. 89/ و پایایی کل 85/ و 88/، 92نامه از طریق آلفاي کرانباخ به ترتیب صان و پایایی هر سه بخش پرسشمتخص / 
ها مقدار -ي خشن هستند و محتمل است انجام این بازيهاي رایانه پسران بیشتر از دختران درگیر بازيهاي تحقیق نشان داد -یافته ها:یافته      

ط پسران در خانه یا مدرسه تولید کند. از نتابج این تحقیق دریافتیم که بین بیشتري خشونت را توسهاي خشونت خانوادگی و خشونت در مدرسه رمتغی
هاي ویدیویی در ب بازيکننده روي اثرات مخرّها می تواند نقش تعدیلآنبر انتخاب بازي نوجوانان و میزان بازي کردن رابطه وجود دارد. نظارت والدین 

هاي رمتغیدهند احتمال دارد با  افت نمرات در مدرسه مواجه شوند. سرانجام میان انجام میاي خشن  هاي رایانهآموزانی که  بازيدانش .مدارس بازي کند
اي رابطه وجود رایانه -ت بازي در منزل، دعواهاي خانوادگی به ویژه دعواي والدین ) و بازي هاي خشن ویدئوي(مدخشونتخانوادگی بیانگر  پیش بین

 دارد. 
کنند در اي خشن استفاده می سطح خشونت (کتک کاري، خشونت لفظی و قهر) در بین خانواده نوجوانانی که از بازي هاي رایانه گیري: نتیجه      

والدین  يرهاي درون خانوادگی مانند تعداد فرزندان، شغل والدین، گذراندن وقت کافی با فرزندان و نوع رابطهبسیاري از موارد بر اساس متغیاست.   رمتغی 
 .بازي ویدئویی، رایانه، خشونت، خانواده، نوجوانواژگان کلیدي:        

  

1. mostafa_ghaderi@yahoo.com 
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مقاله پژوهشی اصیل

 مقدمه
هاي الکترونیکی ). فروش سرگرمی1993اند(دویت، شدهکودکان در اغلب کشورها تبدیل يهاي مورد علاقهالیتیکی از فعهاي ویدیویی به بازي       

کز تئاتر آمریکایی پیش افتاده الین بار از درآمدهاي مربراي اوها قیمت فروش این نوع بازيافزایش یافته است.  1999میلیون دلار در سال  5/7تا   7بین 
)، در بخشی از این فروش بیشتر از 2000کوهن، (میلیون دلار است 20). در حال حاضر در سراسر جهان فروش بازي ویدیویی حدود 2000وهن، کاست (

 7ساله  17تا 2). کودکان آمریکایی در میانگین سن بین 2000کنت، (میلیون پلی استیشن فروخته شده است 75میلیون بازي مخصوص پسرها و  100
هاي گسترده بین پسران و دختران و کودکان در سنین مختلف را تفاوت). این میانگین 2002کنند(گنتیل و والش ، هفته بازي ویدیویی میساعت در 
ساعت  13ط کنند در حالی که پسران به طور متوسساعت در هفته بازي ویدیویی می 5دهد. در بررسی حاضر، به عنوان مثال، دختران نوجوان نشان می

اند. بیشتر این هاي ویدیویی روي کودکان و نوجوانان پرداختهبازياز مطالعات به اثرات  براخیسال گذشته،  25کنند. در طول هفته بازي ویدیویی می در
هاي ویدیویی بازي ا هم چنین کمی تمایل نسبت به اثراتام است؛گرانه را بررسی کرده ها ارتباط بین استفاده از بازي ویدیویی و رفتار پرخاشپژوهش

مند هستند. با قان به مقدار(میزان) و محتواي آن علاقهاستفاده از بازي ویدیویی وجود دارد که محقّ يکرد مدرسه وجود دارد. حداقل دو جنبهروي عمل
ها به اختلاف بررسی ياند. هر چند همهدهآمیز علاقه مند بوهاي غیرخشونتبازيآمیز با هاي خشونتبازي يقان بیشتر به مقایسهه به محتوا، محقّتوج

ها ممکن بازياند به احتمال زیاد این یک تمایز مهم است که اثرات میزان بازي کردن و محتواي -آمیز پرداختهآمیز و غیرخشونتبین محتواي خشونت
گذارد در حالی که محتواي خشن بر نتایج مدرسه تأثیر می دهد که مقدار بازي کردن روي عملکردشواهد نشان میمثلاً  .است از موارد دیگر مستقل باشد

وجود آمد که ههایی ب، نگرانی1970 يهاي تولید بازي در دههت کوتاهی بعد از آغاز به کار محصولات تجاري شرکتگذارد. در مدتهاجمی تأثیر می
لین اختلاف نظر  اصلی با انتشار یک  بازي تحت عنوان شوند. اون منجر میآمیز در میان نوجوانا-اي به ترویج رفتار خشونت-هاي ویدیوئی و رایانهبازي

خودرو هدفش زیرگرفتن دیگران  ي). ویژگی این بازي این بود که بازیکن به عنوان یک راننده2000رخ داد(کنت،  1976در سال » مرگ  يمسابقه«
 گیرد. ظاهراًها  را مانند چوب درنظر میانساناین بازي  يلیهکرد. گرافیک اوسنگ قبر میبود و بعد از زیر گرفتن  آنها را  تبدیل به  همراه با سرو صدا

بازیکنان از راه  يوسیلهکند. دادوبیداد حین بازي، سوخت اصلی ماشین بهپوشی نمیگناه با یک ماشین نیز چشماین بازي از قتل عام غیرنظامیان بی
سوزاندند. شیدند و آنها را میهاي بازیگران را بیرون می ماشینهایی از بازي تظاهرکنندگان بعضی از و در صحنهنابودي عابران  پیاده صورت می گرفت، 

، با انتشار 1990 يدیویی خشن در اوایل دهههاي ویبازي يهاثرات بالقو بهد ه مجدد. توجولغو ش آن تی تولیدبعد از مداین بازي سبب شد  اعتراض به
 يحدهخیابان(کپکام، ایالات متّ ي) و جنگنده 1992( Ine) و بازي مورتال کمیت(بازیهاي نیمه راه، 1992بازي تیرانداز(شکارچی)، (نرم افزار تفکر،

 ).2004اندرسون، ی شخصی را در خود داشت(کارنگی و یهاي خشونت آمیز رویاروویژگی)، تمام 1987آمریکا، 
هاي بازيبا کردن معنادار کمی بین بازي ياند، ولی رابطهبستگی مربوط به نوجوانان و جوانان انجام شدههم يي گذشته چندین مطالعهدر دو دهه       

گري به عنوان رفتاري . پرخاش)1998، دیل ودیل، 2001اندرسون، و بوشمن، (استشدهویدیویی خشن و پرخاشگري در میان خانواده و مدرسه یافت
ت هاي  تجربی در مورد اثرات کوتاه مد). علاوه بر این بررسی پژوهش1998تعریف شده است که منجر به صدمه به  فرد دیگري شود(کوي و دوج، 

ت)، شناخت مهاجم، اثر تهاجمی و مدگرانه(در کوتاههاي ویدیویی خشن به سطوح بالاتري از رفتار پرخاشبازيهاي خشن نشان داده است که بازي
پژوهش  ). یک نمونه2007اندرسون، گنتیل و باکلی، (ثیر می گذاردتأآمیز هاي ویدیویی غیرخشونتبازيت) نسبت به در کوتاه مد(تحریک فیزیولوژیکی

هاي ساله با کامپیوتر، وب یا بازي 17تا  12نان از نوجوا ٪97داد که حده نشاني بازي ویدیویی در میان نوجوانان در ایالات متّی دربارهدر سطح ملّ
مابقی  ٪21هاي ویدیویی می کنند و حدود از نوجوانان هر روز بازي ٪31). از لحاظ دفعات بازي، 2008کنند(لنهارت و همکاران، ویدیویی دستی بازي می

کنند. علاوه بر این، پنج تا از هاي ویدیویی خشن میمعیت نوجوانان بازيکنند. در مجموع تقریباً نیمی از جهاي ویدیویی میسه یا پنج روز در هفته بازي
شده ولی تحقیقاتی  نیاز است تا اثرات یی بسیار مطالعههاي ویدئودر حالی که اثرات فردي بازيآمیز هستند. هاي خشونتبازي حائز بیشترین بازي 10

 .کندگري مانند خانواده و مدرسه بررسیخاشاي پرهاي گروهی مهیهاي ویدیویی خشن را  در محیطبازي
رهاي سوم، مانند متغی ي گري به صورت بهتري به وسیلههاي ویدیوئی و پرخاشگونه ارتباط بین بازي ) نشان دادند که هر2002دیگران(مانند پینکر،  

عادت به بازي ویدیوئی و  جنسیت را با یا گاهی اوقات حتی خانوادگیمحیط خانوادگی قابل توضیح است. برخی تحقیقات قرارگرفتن در معرض خشونت 
) به بررسی ارتباط بین بازي ویدیوئی خشن و جرائم 2000اندرسون و دیل، (بستگی دیگري). مطالعات هم2007اند(فرگوسن ،گرانه ردکردهرفتار پرخاش

قان(نویسندگان) یک ارتباط مثبت را بین ی، محقّرداختند. به طورکلّدانش آموز در حال تحصیل پ 227آمیز از روش خود گزارش دهی در میان خشونت
گري ذاتی مردان ثابت کرد که ارتباط  بیشتري بین بازي ویدیوئی ی پرخاشگري ذاتی جنس پیدا کردند. به طورکلّهاي ویدیوئی خشن با پرخاشبازي

هاي ویدیوئی خشن و جرایم خشونت آمیز وجود دهد گرچه ارتباط بین بازينشان میآمیز در بین مردان وجوددارد. بنابراین  نتایج خشن و جرائم خشونت
متأگري ذاتی و جنس ممکن است روي این ارتباط تأثیر داشته باشند. رهاي سومی مانند پرخاشدارد، متغیها واریانسی را که ناشی از فانه این پژوهشس

 .کنندقرارگرفتن در معرض خشونت خانواده است، کنترل نمی
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دست آمده همانند هدر زندگی واقعی پیدا کردند و نتایج برا گري بستگی رابطه بین بازي ویدیوئی خشن و پرخاشتعداد کمی از مطالعات دیگر هم       
) 1998ویگمن و وانچی، ، 2000، فانک، بوچمن و جرمن، 2003هایی(مانند کولول و کاتو ، است. بسیاري از چنین یافته 2000پژوهش اندرسون و دیل در 

که پردازند، درحالیگري در زندگی واقعی نمیها به ارتباط بین بازي ویدیویی خشن و پرخاشاند. برخی یافتهر کوچک اثر را گزارش کردهثّمؤ يیک اندازه
ق به بررسی ). بسیاري از این مطالعات موف2000ّپین، ا از طرفی ارتباطات بین آنها ضعیف است(مانند کولول و دست می آورند امهدیگران نتایج مثبتی را ب

 .هاي خشن و  قرارگرفتن در معرض خشونت خانوادگی نشدندبازي يرابطه
است. بسیاري از  نوسانهاي محیطی و فطري در رمتغیاي به سمت هاي خشن رایانهرهاي مربوط به  بازيمتغی ينیز رویکرد تحقیقات درباره اًاخیر        

( بوشمن و اندرسون، GAM) (اندگري پرداختهی مدل پرخاشهاي ویدیوئی خشن و حمایت از مدل نظري با عنوان کلّقان به بررسی اثرات بازيمحقّ
هاي خشن  تماشاي رسانه GAM ).  طبق الگوي2000اند (اندرسون و دیل، هاي شناختی گرفتهسازي اجتماعی و سایر نظریه) که این را از مدل2002

که فرد چگونه باید تحت لاعات به طور خودکار در مورد ایناطّ يگري می شود. این اصول شناختی به ارائهگیري اصول شناختی پرخاش باعث شکل
گیرد، اصول خشونت آمیزتري شکل آمیز قرار میهاي خشونتپردازند. هنگامی که یک فرد زیاد در معرض محركشرایط اجتماعی خاص رفتار کند، می

هاي ویدیوئی باید هر دو رفتار خشونت آمیز هاي شدید از قبیل بازيكپردازد. محرّتري میهاي محیطی خصمانهكمحرّ يگیرند و سپس به ارائهمی
آمیز هستند و هاي خشونتشده که در آن اغلب افراد در معرض رسانهسازي منفعل خواندهت را تحریک کنند. این نظریه به معنی مدلت و بلندمدمدکوتاه

شوند. این رویکرد به طور بیشتر در رفتار خشونت آمیز بدون نظر گرفتن شخصیت و محیط خانوادگی، ژنتیک و یا دیگر شرایط بیولوژیکی درگیر می
ی به افکار ژنتیک، شخصیت و تأثیرات محیط خانوادگی میخاصوید که هیچ فردي از اثرات گکند. این نظریه میا آنها را از مدل خود حذف میپردازد، ام
جوامع قابل مشاهده باشد(مانند  يآمیز باید در همهها و رفتار خشونتآمیز ایمنی ندارد، به این ترتیب، ارتباط میان خشونت در رسانهك خشونتمحرّ

 ).2009اندرسون و کارنگی، 
 

 
 اي رایانه -ر از بازي هاي ویدئوییثّآمیز متأ. مدل کاتالیزور  و رفتار خشونت 1شکل

  

 
 

 
 

خانوادگیقرار گرفتن در معرض خشونت فشار محیطی (کاتالیزور انگیزشی)

رفتار خشونت آمیز
 ژنتیک خلق و خوي نوجوانشخصیت پرخاشگرانهانگیزه به خشونتمدرسه

 استعداد

 آگاهی هاي خشونت آمیز
 بازي خشن

 باري 

 آلان(کاتالیزور)سرسانه/ هم
 قرار گرفتن در معرض خشونت 

 بازي هاي ویدئویی خشن
(کاتالیزور سبکی)

مطالعه رابطه بازی های ویدئویی و رایانه ای خشونت آمیز با متغیرهای درون خانوادگی و تحصیلی فرزندان/ قادری، مصطفی و بهرامی، فریبا
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مقاله پژوهشی اصیل

 يرابطه  ياي خشن  در محیط خانواده و واکنش والدین تحقیقات بیشتري در زمینهاثرات بازي هاي رایانه يبه نسبت تحقیقات اندك انجام شده درباره 
اي انجام یافته است. تعدادي از مطالعات یک ارتباط منفی بین میزان بازي کردن بازي ویدیویی و بین میزان بازي کردن بازي ویدیویی و عملکرد مدرسه

-بررسیی کثرت رکلّطو). به2000، والش، 2000به عنوان مثال، آندرسون و دیل، (عملکرد مدرسه براي کودکان، نوجوانان، و دانشجویان را نشان داده اند
آموزان د. به عنوان مثال، دانشدهان مینشي آن را کردن بازي ویدیویی تفریحی و درجهبستگی منفی سازگار در بین بازيهاي انجام شده، نسبتاً هم

تر هاي انگلیسی ضعیفکلاس ها درکه نمرهو نشان دادندهاي ویدیویی را گزارش دادند بازيکردن و بیشتري به بازي و پول دبیرستان، صرف زمان
نمرات را با مدرك ثابت  هاي ویدیویی وبازي) . دیگران ارتباط منفی مشابه با دانشجویان در بین میزان زمان بازي کردن 1985(هاریس و ویلیامز، .بودند
کردن و عملکرد مدرسه  میزان بازي يروي رابطه تواند ها میماً محتواي این بازي). مسل2001ّ، پاسک، گرین و گنتیل،2000اند(آندرسون و دیل، کرده

در عملکرد مدرسه را نشان خواهند داد.  مربوطکنند، احتمالاً کمتر کمبود هاي آموزشی را بازيبازيآموزان فقط تأثیر بگذارد. به عنوان مثال، اگردانش
تر در مدرسه کارهایشان را انجام می دهند، کنند اغلب ضعیفبازي میاند کودکانی که با استفاده از کامپیوتر )نشان داده 1988لیبرمن و همکاران (

تواند به نظر از محتوا، مقدار بازي کردن میدهند بهتر هستند. با این حال صرفکه آنهایی که با استفاده از کامپیوتر کارهاي مدرسه را انجام میدرحالی
جایی صرف زمان در سایرهط جابطور منفی روي نمرات توس دهد که رسانهجایی نشان میهجاب يهاي اجتماعی وآموزش تأثیر بگذارد. این فرضیهالیتفع-

سالان هاي اجتماعی با همبازيها مانند خواندن، تعامل خانوادگی و الیتفع رفتار اجتماعی را با در نظر گرفتن محلّ تواند یادگیري وهاي الکترونیکی می
ساعت  مشغول خواندن  7ساعت در یک هفته بازي ویدیویی کند، در این  7ط ). اگر کودك به طور متوس1992همکاران، تحت تأثیر قراردهد( هاستون و 

به  عادت يبازي ویدیویی در زمینه به بررسی اشتغال به اقانه نیست. بنابراین مهم است کههاي خلّالیتو انجام تکلیف منزل(مشق) یا شرکت در فع
 .ت بردن پرداخته شودزیون و خواندن براي لذّیمانند تماشاي تلوهاي دیگر رسانه
(تروگلیو، مرفی، .ر باشدزیون مؤثّیبا تلوسرگرم شدن تواند در کاهش زمان  میهاي تحمیل شده از سوي والدین  محدودیتکه  نشان داده شده است      

 هر دو تشویق مثبت به تماشاي(الگري فعها و میانجی دود کردن استفاده از رسانهال والدین مانند قوانین مح). دخالت فع1996اپنهیمر، استن و رایت، 
باشد(لین و ر مؤثّها با مطالب مفید برنامه تواند در تأثیرگذاري بر مشاهده، درك، عکس العمل و تقلید ازهاي منفی) میسرد شدن از پیامو دل مثبترسانه، 
میانجی گري والدین در ارتباط بهتر با عملکرد تحصیلی است و نشان داده شده است که باورها را در هنجارهاي ). 1995، در و رابین، 1989آتکین، 

هاي محدودیتی در مورد ). بررسی هاي کم2000دهد(اوستین، پینکلتن و فوجیوکا، دهد وترس را کاهش میاجتماعی(هر دو مثبت و منفی) افزایش می
گویند، محدودیت در میزان وقت والدین همیشه یا اغلب می % از55ی، ملّ مطالعاتیویی انجام شده است. در یک نمونه هاي ویدبازيوالدین نسبت به 

به که اینها همیشه یا اغلب میزان بازي ویدیویی را قبل از % از آن40که آنها ممکن بازي ویدیویی یا کامپیوتري  کنند  و براي کودکانشان دارند، زمانی
ی اگر این تعداد زیاد نیستند، آنها ممکن است میزان ). حت2002ّکنند(گنتیل، والش،  ن را بخرند یا اجاره کنند بررسی میآکه دهند اجازه ان هایشهبچ

ها را رگز بازيهایشان را دست بالا بگیرند. در یک مطالعه، نه نفر از ده نوجوان گفتند که والدینشان ههنظارت والدینی بر بازي کردن بازي ویدیویی بچ
توانند به  دریافتند که اکثر والدین نمی 1999) . فانک، هاگان و چیمینگ  در سال 2000کنند(والش،  قبل از اجازه به آنها براي اجاره یا خرید  بررسی نمی

تواند هر اسمی یا نمی( بازي نادرست % از موارد والدین نام 70ساله شان را تشخیص بدهند. در  5تا  3هاي مورد علاقه کودکان  بازي يدرستی درجه
ال در انتخاب بازي کودکان و میزان هاي والدین فعمحدودیتاند. عنوان خشونت شرح دادههداشته باشد) را گفته و کودکان بازي مورد علاقه شان را ب

 .کندتواند نقش تعدیل کننده روي اثرات بازي هاي ویدیویی بر کودکان را بازيبازي کردن می
هاي مهم دیگري که در محیط رمتغیدر تحقیق حاضر سعی شده است علاوه بر نقش نظارتی والدین بر نوجوانان در انتخاب و میزان بازي به         

گر پژوهشدیگر که  يهاي مورد مطالعهرمتغید. شوکید تأگذارند  -اي خشن و پیامدهاي آن تاثیر میهاي ویدئویی و رایانهخانوادگی روي انجام بازي
 .عادي يطلاق، خانواده يآن را دارد عبارتند از: تعداد فرزندان، بومی، غیربومی، شغل، تحصیلات، گذراندن وقت کافی با فرزندان، خانواده يفصد مطالعه

 جنسیت وجود دارد؟اي خشن  در بین دانش آموزان دبیرستانی بر اساس هاي رایانهبازيت انجام چه تفاوتی در طول مد -1: الات تحقیقسؤ

2-دارد؟اي وجودخانوادگی و خشونت در مدرسه رابطهرهاي خشونت آیا بین متغی 

3-خشونتبین خانوادگی بیانگر رهاي پیشآیا میان متغیویژه دعواي والدین) و بازي هاي خشن ت بازي در منزل، دعواهاي خانوادگی به(مد
 اي وجود دارد؟رابطهرایانه اي  -ویدئوي

کنند بیشتر وابسته به  اي خشن استفاده میهاي رایانهفیزیکی(کتک کاري، خشونت لفظی و قهر) در بین نوجوانانی که از بازيسطح خشونت -4
رهاي درون خانوادگی است؟کدام متغی 

 اي خشن هستند.هاي رایانهسران بیشتر از دختران درگیر بازيپتحقیق:  هايفرضیه
 اي وجود ندارد.خشونت در مدرسه رابطههاي خشونت خانوادگی و رمتغیبین •
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 اي وجود ندارد.هاي رایانه اي خشن و افت نمرات در مدرسه رابطههاي بازيرمتغیبین •
هاي ت بازي در منزل، دعواهاي خانوادگی به ویژه دعواي والدین) و بازيبین خانوادگی بیانگر خشونت(مدهاي پیشرمتغیمیان •

 اي وجود ندارد.رایانه اي رابطه -خشن ویدئوي

 روش     
 رمتغیاي خشونت آمیز با برخی از هاي رایانه ي بین استفاده از بازياستفاده شده است که در آن رابطه بستگیدر این پژوهش از روش تحقیقات هم       

اطلاعات داراي سه بخش بازي هاي رایانه اي و نامه ساخته براي جمع آوري شوند. براي این کار محققّ یک پرسش خانوادگی بررسی می محیطهاي 
گویه) و  3گویه، میزان و نوع خشونت در خانواده  2گویه، رابطه والدین 5گویه، نظارت والدین  4گویه، شغل 4ویدئویی و نیز مولفه هاي خانوادگی (سواد 

گویه) تهیه شد. از آنجائی که این اخلاقی نیست که در  1گویه، وضعیت تحصیلی 3مولفه هاي مدرسه اي خشونت ( میزان و نوع خشونت در مدرسه 
ونت در آزمایشگاه به تحریک خشونت فرد بپردازند، پژوهشگران باید به اندازه گیري نماینده پرخاشگري تکیه کنند. شاید یکی از رایج ترین تست خش

مراجعه شود)، که با استفاده از شدت و طول مدت انفجار  2000 ) باشد (به اندرسون و دیل،TCRTTآزمایشگاه، تست زمان واکنش رقابتی تیلور است (
مدرسه سروصدا به عنوان اندازه گیري خشونت بکار برده می شود.اما در این تحقیق اندازه گیري خشونت از طریق خودگرارش دهی دانش آموز و سوابق 

/ و 85/ و 88/، 92بخش پرسشنامه از طریق آلفاي کرانباخ به ترتیب  اي انجام گرفته است. روایی صوري و محتوایی توسط متخصصان و پایایی هر سه
 / محاسبه گردید. 89پایایی کل 

دبیرستان هاي دخترانه و پسرانه شهر سنندج هستند. روش نمونه گیري در این  2جامعه، نمونه و روش نمونه گیري: جامعه تحقیق دانش آموزان ناحیه  
نفر دختر و پسر دانش آموزان خشن بر حسب اظهارات مربیان و ناظم مدرسه (مقیاس محقق  188مطالعه  تعداد پژوهش روش هدفمند بوده است. براي 

دبیرستان انتخاب شدند. نوجوانانی که بیش  از  5ساعت استفاده ار بازي هاي رایانه اي خشن در میان  8تا  1ساخته سطح خشونت در مدارس) و مقیاس  
 ایانه اي خشن انجام می دادند به عنوان نمونه انتخاب شدند. ساعت در شبانه روز بازي ر 2

 یافته ها
ها توسط دانش آموزان خشن بر حسب یک ساعت در هفته گزارش شده است. مطابق جدول متوسط انجام بازي  ) زمان استفاده از رسانه1در جدول ( 

)  سه 14/4اي خشن در میان دانش آموزان دختر ( . متوسط انجام بازي رایانهساعت در هفته بوده است 3/8رایانه اي خشن براي دانش آموزان دبیرستانی
 ) بوده است. این امر نشانگر علاقه ي بیشتر پسران نوجوان به بازي هاي خشن ویدئویی و رایانه اي است.7/12برابر کمتر از پسران (

 
 ر هفته). زمان استفاده از رسانه ها توسط دانش آموزان (بر حسب یک ساعت د1جدول

 
هاي پیش بین مدرسه اي بیانگر خشونت نظیر درگیري با معلمان، قهر یا دعواي لفظی با دیگران، زد و خورد متغیر) همبستگی درونی 2مطابق جدول ( 

کنند و وضعیت هاي  رایانه اي خشن بازي میفیزیکی و نمرات مدرسه اي نشان می دهد که بین پیشرفت تحصیلی دانش آموزانی که  بازي ویدئویی یا 
مان رابطه خشونت آمیز در مدرسه رابطه عکس وجود دارد. درگیري فیزیکی و دعواهاي لفظی در بین این دانش آموزان با دعواي خانوادگی و درگیر با معل

کنند از طریق رفتارهاي  نه اي و ویدئویی خشن استفاده میدارد. بنابراین بخشی از خشونت هاي خانوادگی در میان دانش آموزانی که از بازي هاي رایا
 خشن در مدارس قابل پیگیري است. 

  پسر و دختر پسر دختر
S.D M S.D M S.D M 

 بازي رایانه اي خشن 35/7 3/8 4/11 7/12 3/3 14/4
 تماشاي فیلم و کارتون 6/27 4/20 22/31 5/19 6/25 15/16
 گوش دادن به موزیک 5/19 14/17 5/17 5/13 2/21 65/17
تماشاي  سایر  55/10 8/7 6/9 4/7 5/11 44/9

 مورد علاقهموضوعات 
 تعداد 188 112 76

مطالعه رابطه بازی های ویدئویی و رایانه ای خشونت آمیز با متغیرهای درون خانوادگی و تحصیلی فرزندان/ قادری، مصطفی و بهرامی، فریبا
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مقاله پژوهشی اصیل

 
 مدرسه اي بیانگر خشونت. همبستگی درونی متغیرهاي پیش بین 2دولج

  درگیري  نمرات مدرسه اي
 فیزیکی

  دعواي لفظی

 درگیري با معلمان 28/0 41/0 -25/0
 والدینقهر یا دعواي لفظی با  - 33/0 -28/0
 زد و خورد فیزیکی - - -37/0
 نمرات مدرسه اي - - -

** p<.05      
رایانه اي به  -هاي خشن ویدئوي دست آمده بازي ههمبستگی درونی متغیرهاي پیش بین خانوادگی بیانگر خشونت آمده است. مطابق نتایج ب)3(درجدول 

ر این طریق مدت بازي در منزل، دعواهاي خانوادگی به ویژه دعواي والدین بستگی دارد. قسمتی از یرخورد فیزیکی خارج از خانواده و با همسالان نیز ا
ن استفاده از بازي خشن و دعواهاي لفظی در قابل پیش بینی است. اما جنسیت نوجوانی که بازي رایانه اي خشن انجام می دهد رابطه معکوسی با زما

 خانواده دارد. 
 خانوادگی بیانگر خشونتبین  . همبستگی درونی متغیرهاي پیش3جدول 

 جنسیت
 دانش آموزان    

برخورد فیزیکی  
 لانسابا هم

 بازي هاي خشن
VCG 

 

 رایانه در منزل-زمان بازي با ویدئو **61/0 11/0 -55/0
 دعواي لفظی با اعضاي خانوادهقهر یا  - 33/0 -48/0

 زد و خورد فیزیکی پدر و مادر - - 08/0
   ** p<.05     

) سطح خشونت (کتک کاري، خشونت لفظی و قهر) در بین خانواده نوجوانانی که از بازي هاي رایانه اي خشن استفاده می کنند در 4طبق جدول (
هاي درون خانوادگی مانند تعداد فرزندان، شغل والدین، گذراندن وقت کافی با فرزندان و نوع رابطه والدین  است. متغیربسیاري از موارد وابسته به 

/) و نوجوانانی که وقت کافی با فرزندان می 34نوجوانان خانواده هاي طلاق که بازي هاي خشن ویدئویی و رایانه اي انجام می دهند  محتمل تر (
/) است که دست به خشونت فیزیکی (کتک کاري) بزنند. در خانواده هایی که پدر دانش آموزان نوجوان بی کار است درگیري 04گذرانند غیر محتمل تر(

/) است. قهر در 01/) است. در خانواده هایی که پدر و مادر دانش آموزان نوجوان هر دو شاغل اند، درگیري لفظی کمتر محتمل(49لفظی بیشتر محتمل(
؛ اما  قهر در بین )41/0(تر استبیشتر کنند  بومی زندگی میغیر رایانه اي انجام می دهند و در خانواده هاي  -ه بازي هاي خشن ویدئوییبین نوجوانانی ک

 .)08/0(دهند و در خانواده هاي بومی زندگی می کنند کمتر  است رایانه اي انجام می -نوجوانانی که بازي هاي خشن ویدئویی
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 خشونت فیزیکی در بین خانواده نوجوانانی که از بازي هاي رایانه اي خشن استفاده می کنند. 4جدول
 قهر کردن و دشمنی
N=178 

 خشونت لفظی 
N=154 

 کتک کاري
N=127 

 

 تعداد فرزندان 19/0 33/0 38/0
 بومی 12/0 38/0 41/0**

 غیر بومی 15/0 **025/0 ***08/0
 همسر غیر شاغل -شوهر شاغل 05/0 098/0 054/0
 شوهر غیر شاغل و نیمه بیکار –همسر شاغل  12/0 49/0** 53/0
 شوهر و همسر غیر شاغل 15/0 37/0 34/0
 شوهر و همسر شاغل 09/0 **01/0 11/0
 همسر زیر دیپلم -شوهر دیپلم و بالاتر 09/0 22/0 23/0
 شوهر زیر دیپلم -همسر دیپلم و بالاتر  11/0 13/0 16/0
 هر دو زیر  دیپلم 21/0 34/0 19/0
 هر دو داراي دیپلم و بالاتر 15/0 22/0 15/0

 1گذراندن وقت کافی با فرزندان 04/0** 19/0 008/0**
 خانواده طلاق 34/0** 27/0 24/0
 خانواده عادي 12/0 19/0 18/0

** p<.05    **p<.01 
 نتیجه گیري بحث و 

ت را نتایج تحقیق نشان داد پسران بیشتر از دختران درگیر بازي هاي رایانه اي خشن هستند و محتمل است انجام این بازي ها مفدار بیشتري خشون   
ي هاي ویدیویی ) در مجموع تقریباً نیمی از جمعیت نوجوانان باز2008توسط پسران در خانه یا مدرسه تولید کند. مطابق یافته هاي  لنهارت و همکاران (

). مطالعات همبستگی دیگري ( 2007خشن می کنند. گاهی اوقات حتی جنسیت را با  عادت به بازي ویدیوئی و رفتار پرخاشگرانه رد کرده اند (فرگوسن،
گري ذاتی مردان ثابت ) ارتباط مثبت را بین بازي هاي ویدیوئی خشن با پرخاشگري ذاتی جنس پیدا کردند. به طور کلی پرخاش2000ندرسون و دیل، 

رچه ارتباط کرد که ارتباط  بیشتري بین بازي کردن بازي ویدیوئی خشن و جرائم خشونت آمیز در بین مردان وجود دارد. بنابراین  نتایج نشان می دهد گ
ست روي این ارتباط تأثیر داشته ین بازیهاي ویدیوئی خشن و جرایم خشونت آمیز وجود دارد، متغیرهاي سومی مانند پرخاشگري ذاتی و جنس ممکن ا

 اشند. 
گري والدین موجب عملکرد تحصیلی  میانجی .هاي خشونت خانوادگی و خشونت در مدرسه رابطه وجود داردمتغیراز نتابج این تحقیق دریافتیم که بین   

دو مثبت و منفی) می شود وترس را کاهش می دهد بهتر در مدرسه و نظارت و همراهی بیشتر آن ها موجب افزایش باورها در هنجارهاي اجتماعی (هر 
). بررسی هاي کمی در مورد محدودیت هاي والدین نسبت به بازي هاي ویدیویی انجام شده است.در یک نمونه مطالعاتی ملی، 2002گنتیل، والش، (

ه آنها ممکن است بازي ویدیویی یا کامپیوتري انجام % ازوالدین همیشه یا اغلب می گویند، محدودیت در میزان وقت براي کودکانشان دارند، زمانیک55
الش، % از آنها همیشه یا اغلب میزان بازي ویدیویی را قبل از اجازه به بچه هایشان که ان را بخرند یا اجاره کنند بررسی می کنند (گنتیل، و40دهند. 
ت والدینی بر بازي کردن بازي ویدیویی بچه هایشان را دست بالا بگیرند. ). حتی اگر این تعداد به ویژه زیاد نیستند، آنها ممکن است میزان نظار2002

). 2000کنند (والش، در یک مطالعه، نه نفر از ده نوجوان گفتند که والدینشان هرگز بازیها را قبل از اجازه به آنها براي اجاره یا خرید بازیها بررسی نمی 
ساله شان را  5تا  3اکثر والدین نمی توانند به درستی درجه بازي هاي مورد علاقه کودکان  دریافتند که 1999فانک، هاگان و چیمینگ  در سال 

تواند هر اسمی داشته باشد) را گفته و کودکان بازي مورد علاقه شان را به شکل  % از موارد والدین نام بازي نادرست ( یا نمی 70تشخیص بدهند. در 
نتایج تحقیق نشان داد که محدودیتهاي والدین فعال در انتخاب بازي نوجوانان و میزان بازي کردن  خشونت آمیزي توصیف کرده اند. به هر حال

 کننده روي اثرات بازي هاي ویدیویی در مدارس بازي کند. تواند نقش تعدیل می

 ساعت در شبانه روز 5داقل . ح 1
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مینه  رابطه بین میزان انجام  بازي تحقیقات بیشتري در ز .هاي بازي هاي رایانه اي خشن و افت نمرات در مدرسه رابطه وجود داردمتغیربین   
راي ویدیویی و عملکرد مدرسه اي انجام یافته است. تعدادي از مطالعات یک ارتباط منفی بین میزان بازي کردن بازي ویدیویی و عملکرد مدرسه ب

به طور کلی کثرت بررسیهاي انجام شده، ). 2000، والش، 2000 کودکان، نوجوانان، و دانشجویان را نشان داده اند ( به عنوان مثال، آندرسون و دیل،
تان، نسبتاً همبستگی منفی سازگار در بین بازي کردن بازي ویدیویی تفریحی و درجه ي آن را نشان می دهند. به عنوان مثال، دانش اموزان دبیرس

ي را به بازي هاي ویدیویی گزارش دادند که صرف زمان بیشتري به بازي کردن و بازي هاي ویدیویی را گزارش دادند و همچنین صرف پول بیشتر
) . دیگران ارتباط منفی بین میزان زمان انجام بازي هاي ویدیویی 1985البته نمره هاي آن ها در کلاسهاي انگلیسی ضعیف تر بود (هاریس و ویلیامز، 

 ).2001نتیل،، پاسک، گرین و گ2000و انجام تکالیف درسی در منزل را ثابت کرده اند (آندرسون و دیل، 
هاي پیش بین خانوادگی بیانگر خشونت (مدت بازي در منزل، دعواهاي خانوادگی به ویژه دعواي والدین) و بازي هاي خشن متغیرسرانجام میان   

تماشاي رسانه هاي خشن باعث شکل گیري اصول شناختی پرخاشگري می شود. این اصول  GAMرایانه اي رابطه وجود دارد. طبق الگوي   -ویدئوي
). 2000، شناختی به ارائه اطلاعات به طور خودکار در مورد اینکه فرد چگونه باید تحت شرایط اجتماعی خاص رفتار کند، می پردازند (اندرسون و دیل

ز قرار می گیرد، اصول خشونت آمیزتري شکل می گیرند و سپس به ارائه محرکهاي هنگامی که یک فرد زیاد در معرض محرك هاي خشونت آمی
هاي پیش بین خانوادگی متغیرمحیطی خصمانه تري می پردازد. همان طور که یافته ها نشان دادند سطح خشونت متاثر از بازي هاي خشن وابسته به 

ي، خشونت لفظی و قهر) در بین خانواده نوجوانانی که از بازي هاي رایانه اي خشن ست. لذا نتایج این تحقیق نشان دادند که سطح خشونت (کتک کار
هاي درون خانوادگی مانند تعداد فرزندان، شغل والدین، گذراندن وقت کافی با فرزندان و نوع رابطه متغیرستفاده می کنند در بسیاري از موارد وابسته به 

 والدین  است.  
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