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  مقدمه

اغلـب   .شناسان و کارشناسان تعلیم و تربیت بـوده اسـت   رفتاري همواره مورد توجه روان اختلالات
شـوند، در واقـع    یـابی بـا شکسـت مواجـه مـی      نوجوانان با اختلالات رفتاري، در دوسـت  ون کودکا

بعضی از . زدیک با سایر افراد استبخش و ن مشکل اساسی آنان ناتوانی در برقراري روابط رضایت
گیرند و اگر سایر کودکان یا بزرگسالان براي ایجاد ارتباط با آنان تلاش کنند،  گوشه این کودکان

از سوي دیگر برقراري روابط عـاطفی نزدیـک، مسـتلزم     .در برقراري با شکست مواجه خواهند شد
ختلالات رفتاري، اکثر ایـن کودکـان و   رغم دشواري تعیین علل ا علی .رابطه متقابل اجتماعی است

بـه آسـانی قابـل تشـخیص      ،اي کـه پرخاشـگرند   گیرند و چه دسـته  نوجوانان، چه گروهی که گوشه
هـا نشـان    پـژوهش  و انـد  اي بسیاري براي اختلالات رفتاري پیشنهاد شـده  راهبردهاي مداخله .هستند
اغلب معلمان و والدین بدون . ن مفیدندهاي منظم و سازمان یافته براي این کودکا اند که محیط داده

هاي کمک به کودکان بـا اخـتلالات رفتـاري را یـاد      توانند روش هاي تخصصی، می نیاز به آموزش
اغلب کودکان و نوجوانان بـا اخـتلالات رفتـاري     .(Shokuhi Yekta & Parand, 2005)بگیرند 

هـاي خـود    کـلاس  ي معلمـان و هـم  از سو و کنند رفتاري می احساسات منفی دارند و با دیگران بد
دهـد کـه    ها نشان مـی  پژوهش .شود شوند و این انزواي اجتماعی باعث پرخاشگري آنها می طرد می

شـود کـه گسـترش     به افزایش است و این احتمال داده مـی  میزان اختلالات رفتاري در کودکان رو
دکه با توجه به تحقیقاتی که اي ممکن است یکی از دلایل اصلی آن باش هاي رایانه افزون بازي روز

در باعـث ایجـاد اختلالاتـی     ،هـا  در داخل کشور و سایر کشورها شده است، تأثیرات این نوع بـازي 
  .(Brown & Persi, 2007) رفتار کودکان و نوجوانان شده است

زیرا بـا پیشـرفت    ،هاي کیفی دارد یش تفاوتپسه دهه  یا بدون شک، جهان معاصر نسبت به دو
هـاي زنـدگی مـردم شـامل کـار، مطالعـه، اوقـات فراغـت و          ها وارد همـه قسـمت   ، رایانهتکنولوژي

اسـتفاده از     در بررسـی تـأثیر   ،چنـین  هم. (Ho & Lee, 2001) هاي اجتماعی آنها شده است فعالیت
مـورد توجـه قـرار     2و اینترنـت 1اي رایانـه  هاي رایانه به طور عمده دو کاربرد عمومی آن، شامل بازي

یک بـازي  (با پنگ  1972اي، در سال  رایانه  هاي بازي ).Antonietti & Mellone, 2003( گیرد می
افـزاري   نـرم م هم در نظا و  افزاري و سپس هم در نظام سخت آغاز شد) اي شده روي میز رایانه تنیس

                                                   
1. Computer Games 
2. Internet 
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سـبب   آنهـا،  پیچیـدگی  ها و افزایش  این بازي  افزون روز  تولید ).,Gunter 2008( کرد به رشد  شروع

ساده کودکـان    از رابطه ،که فراتر نفود به بازار  این میزان اب و  است  ها شده این بازي  محبوبیت افزایش
  ایـن پدیـده    شده اسـت و پیـدایش    سراسر جهان  کودکان و نوجوانان از فرهنگ بخشی  ، اینک است

بوبیـت روز افـزون   مح .(Formme, 2003) را بـه دنبـال داشـته اسـت      هـا  از نگرانـی   جدید، مـوجی 
 بار آنها نوجوانان، نگرانی از اثرهاي زیان به ویژه در میان کودکان و ی،یاي و ویدیو هاي رایانه بازي

شـناختی اسـتواري بـراي عـدم پـذیرش شـواهد        دلایـل روش ، در ظاهر امـر ، را به دنبال داشته است
هاي مثبتی در دست است کـه انجـام    نشانه، چنین هم .دارد ها وجود بار این بازي ثیر زیانأمربوط به ت

 بخشـد  ءکـان ارتقـا  داي را در کو هـاي ذهنـی ویـژه    تواند توانـایی  اي می هاي ویدیویی و رایانه بازي
)2008 Gunter,.(  

شـامل    هاي گوناگون در حوزه ـ ویدیویی  اي رایانه  هاي بازي به ارزیابی تأثیر محققان  1980در سال 
 & Funk)پرداختنـد   شناسـی روانـی   مدرسـه و آسـیب    عملکـرد  ، چشم و دست  هماهنگی، سلامتی

Buckman, 1996). ویـدیویی سـبب    -اي هـاي رایانـه   دهنـد کـه بـازي    برخی از مطالعات نشان می
 & Anderson & Dill, 2000, Anderson)هخصــمان رفتــار و ســطح پرخاشــگري افــزایش

Buchman, 2001, Williams & Clippinger, 2002) ــبر در ؛ ــاهش ص ــامی   ک ــر ناک براب
(Antonietti & Mellone, 2003)1998 اعتیـاد و وابسـتگی   ؛) Griffiths & Hunt,(  کـاهش  و

مطالعـات   .گردنـد  مـی  (Durkin & Barber, 2002) روابط اجتماعی و ضعف عملکـرد تحصـیلی  
 دگیريخودپنداره، یـا  و توانند بر بازیکنان اثر مثبت بگذارند ها می دهند که این بازي دیگر نشان می

)et al., 2003 Rosas(   لی؛ تفکـر حـل مسـا (Hong & Liu, 2003)  رشـد اسـتدلال فضـایی و    و
، چنـین  هـم و  کودکان را بهبود بخشـند  (Okagaki & Frensch, 1994) هاي شناختی ویژه توانایی

براي مدت طولانی منجر بـه عـوارض جسـمانی، روانـی و اجتمـاعی       اي هاي رایانه پرداختن به بازي
منفـی ایـن     ات تـرین موضـوع در زمینـه تـأثیر     مهم ،اما .(Gunter, 2008) شود در افراد می متعددي
 & Anderson & Dill, 2000, Anderson)آمیــز آنهــا اســت هــا، محتــواي خشــونت بــازي

Buchman, 2001, Williams & Clippinger, 2000) .ها بین زمان صـرف شـده    برخی پژوهش
و میزان رفتار پرخاشگرانه رابطه مثبت و برخی دیگر رابطـه منفـی   هاي خشن  براي پرداختن به بازي

 (Gentile et al., 2004) همکـاران و بـه عقیـده جنتیـل و     ،(Sherry, 2001) انـد بـه دسـت آورده  
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باشـند احتمـال بیشـتري وجـود      میز یا پرخاشگري در حد بالا مـی آ کسانی که از نظر رفتار خصومت

  .شن قرار گیرند و رفتار پرخاشگرانه بیشتري از خود نشان دهندهاي خ بازي   دارد که تحت تأثیر
اي و تـأثیرات آن بـر    هـاي رایانـه   اي دال بر اهمیـت بـازي   هاي رایانه هاي زیر در مورد بازي پژوهش

   .کودکان و نوجوانان است
در پژوهشـی تحـت    )et al., 2011 Kasiri Dolat Abadi( آبـادي و همکـاران   کثیـري دولـت  

به این نتیجه رسیدند  ،»هسال 12-15اي بر کیفیت زندگی در نوجوانان  هاي رایانه باط بازيارت«عنوان 
اثراتی  ،تواند تحت نظارت والدین می اي در مدت زمان کم و کنترل شده، هاي رایانه که انجام بازي

در صـورت پـرداختن بـه آن در    چنـد کـه    ، هرمثبت بر کیفیت زندگی کاربران نوجوان داشته باشد
 و همکـاران  زمـانی  .د تـأثیر معکـوس داشـته باشـد    توان ـ اعات بیشتري از روز، در دراز مـدت مـی  س

(Zamani et al., 2010) اي بر کم  هاي رایانه در پژوهشی به این نتیجه رسیدند که اعتیاد به بازي نیز
اي ه ـ بـا افـزایش اعتیـاد بـه بـازي      هاي اجتماعی تأثیرگذار است و به عبارت دیگـر، و کیف مهارت

  . شود کمتر می هاي اجتماعیاي مهارت رایانه
در پژوهشـی کـه در شهرسـتان قـروه انجـام       )Moghaddam et al., 2009( مقـدم و همکـاران  

دادند به این نتیجه رسیدند که اختلالات رفتاري در بین کودکان و نوجوانـان ایـن شهرسـتان رو بـه     
تـار و روان آنهـا شـده اسـت کـه تبعـات       افزایش است و این افزایش، باعث مشکلات زیادي در رف

درصـد   4/20آنها در پژوهش خـود اخـتلالات رفتـاري را     .اجتماعی، فرهنگی زیادي به دنبال دارد
نیز در پژوهشی بـه ایـن نتیجـه رسـید      )Zamani et al., 2009( و همکاران زمانی .اند گزارش کرده

هـاي   گـذار اسـت و بـا اعتیـاد بـه بـازي       تأثیراي بر ابعاد مختلف سلامت  هاي رایانه که اعتیاد به بازي
شـود ولـی اخـتلال     میزان اضطراب و افسردگی افراد بیشتر می ختلال در سلامت جسمی،ا اي، یارانه

به این نتیجه در پژوهشی  )Azari, 2008( آذري ،چنین هم .شود کارکرد اجتماعی آنان کمتر می در
هـاي   از بـازي  انـد،  تماشاگر بـوده  اند یا حتی داختهاي پر هاي خشن رایانه که به بازي کودکانی رسید

اي  رابطهداد که نشان وي   نتایج پژوهش .دهند معمولی خود رفتارهاي خشن و پرخاشگرانه بروز می
اي و بروز خشونت در زندگی واقعی وجـود   هاي خشن رایانه پرداختن به بازي معنادار بین خشونت،

  . دارد
که در استان اصفهان انجام داد میزان شیوع اخـتلالات   ژوهشیدر پ )Mehrabi, 2005( مهرابی 

 و همکــاران عبــدالخالقی. کنــد درصــد بیــان مــی 2/13آمــوزان ابتــدایی  رفتــاري را در بــین دانــش
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(Abdolkhaleghi et al., 2005)  هـاي ویـدیویی   تحت عنوان بررسـی ارتبـاط بـازي   در پژوهشی- 

ویـژه   اي بـه  هـاي رایانـه   ممتـد بـا بـازي     افتند که مواجهـه اي با پرخاشگري به این نتیجه دست ی رایانه
آمـوزان   آمیـز، سـبب ایجـاد حـالات پرخاشـگري و کـاهش عملکـرد تحصـیلی در دانـش         خشونت

دریافـت کـه    در پژوهشی کـه در اسـتان بوشـهر انجـام داد     )Kashkuli, 2000( کشکولی. شود می
ي اخـتلالات رفتــاري هسـتند، در ایــن   ابتــدایی ایـن اســتان دارا   آمـوزان دوره  درصـد دانــش  84/16

آمـوزان شـهري بیشـتر از     پژوهش مشخص شد که میزان شیوع در پسران، بیشتر از دختـران و دانـش  
  .آموزان روستایی است دانش

هـایی  رفتار، ر تحقیقی به این نتیجه رسـیدند د (Ewoldsen et al., 2012) و همکاراناولدسون 
سـبک  از خـود بـروز مـی دهنـد،     آمیز کـامپیوتري  خشنونتاي ه بازيکه دختران و پسران هنگامی 

 دویلی .شوددهد و باعث پرخاشگري و خشنونت در رفتار آنها میآنها را تحت تأثیر قرار می، بازي
)2008 Deuilly,( یخشن بر نوجوانـان و جوانـان   هاي يباز یرکه تأث یدرس یجهنت ینبه ا یدر پژوهش 

بـا ثبـات    یتیکـه از شخص ـ  یند بـه مراتـب از افـراد آرام ـ   خشـن و پرخاشـگر هسـت    یکه به طور ذات ـ
در  کننـد  یخشن استفاده م ـ هاي يگونه باز ینکه از ا ینوجوانان و جوانان. ند، بیشتر استربرخوردا

نوجوانـان و   یگـر کاملاً متفـاوت بـا د   يو رفتار شود یه خشن و پرخاشگر مشاهده میرفتار آنها روح
  .دارند یگرجوانان د

ک تحقیـق  ی ـ در )Bueckley, Gentile & Anderson, 2007( ل و اندرسـون ی ـابـوکلی، جنت  
اي  هـاي رایانـه   آموزانی که بیشتر به بازي دریافتند دانش ،طولی به منظور بررسی رفتار در طول زمان

آمـوزان پرخاشـگري کلامـی و فیزیکـی و رفتارهـاي       پردازنـد در مقایسـه بـا سـایر دانـش      خشن می
 در پـژوهش فانـک   .کنند به دیگـران کمـک کننـد    کمتر سعی می هند ود تهاجمی بیشتري نشان می

(Funk, 2005) هاي کامپیوتري بر میزان پرخاشـگري کودکـان و نوجوانـان    تأثیر بازي«، با عنوان« ،
پرخاشـگري   ویی هسـتند میـزان  یهـاي ویـد   کودکانی که در معرض خشونت بـازي  ها نشان داد یافته

دهنـد   دهند نشان مـی  ها را انجام نمی دکان و نوجوانان که این بازيبالاتري را در مقایسه با دیگر کو
  . و نگرش پرخاشگرانه بیشتري دارند

ویی یهـاي ویـد   تـأثیر بـازي  «، تحقیقی را تحت عنـوان  (Gentile et al., 2004)و همکاران  جنیتال
کـه   ن دادنتایج این پـژوهش نشـا   .انجام دادند »اي عملکرد مدرسه برخصومت، رفتار پرخاشگران و

ویی قرار داشتند، هم میزان خصومت بیشتري یهاي وید معرض خشونت بازي که بیشتر در کودکانی
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در  (Colwell & Payne, 2000)کولول و پـین   .تر بود داشتند و هم عملکرد تحصیلی آنها ضعیف

جـود  ارتبـاط مسـتقیم و  ویی یهـاي ویـد   بـازي و اگر چه بین انـزواي اجتمـاعی    دریافتندخود   مطالعه
  .اي ارتباط مستقیم برقرار بود هاي رایانه نداشت ولی بین پرخاشگري و پرداختن به بازي

ات آن در سـرعت کـار،     هـا در امـاکن خصوصـی و عمـومی و تـأثیر      با توجه به فراگیر شـدن رایانـه  
 ،گیـري بـالا از چنـین وسـایل تکنولـوژي      آمـوزش بهتـر و بهـره    تمرکز حواس، دقـت محاسـبات و  

اي بـر ابعـاد    هاي رایانـه  رایانه و بازيجبران قابل  ات منفی و حتی غیر  تأثیر که م استري و مهوضر
 یرتـأث تحقیـق حاضـر بـه منظـور بررسـی       ،لـذا  .بررسـی شـود  آنها کودکان و بهداشت روان  رفتاري

قابلیـت کـاربرد بـراي مؤسسـات      ،آننتـایج  انجام شد و کودکان  يبر ابعاد رفتار اي یانهرا هاي يباز
 و هـا، مراکـز مشـاوره    یتی از قبیل خانواده، مدرسـه، بهزیسـتی، کـانون اصـلاح و تربیـت، زنـدان      ترب

  .خواهد داشت راشناختی  خدمات روان
اي را بر  هاي رایانه تأثیرات بازيتا د نسعی دار انمحقق پژوهشدر این   با توجه به مطالب ارایه شده،

  :سی نمایدهاي زیر برر ابعاد رفتاري کودکان در قالب فرضیه
آمـوزانی کـه از    کنند با دانـش  اي استفاده می هاي رایانه آموزانی که از بازي بین اضطراب دانش .1

  .کنند تفاوت وجود دارد ها استفاده نمی این بازي
آموزانی  کنند با دانش اي استفاده می هاي رایانه آموزانی که از بازي بین اختلالات سلوکی دانش .2

  .کنند تفاوت وجود دارد ه نمیها استفاد که از این بازي
آمـوزانی کـه از    کنند با دانـش  اي استفاده می هاي رایانه آموزانی که از بازي بین افسردگی دانش .3

  .کنند تفاوت وجود دارد ها استفاده نمی این بازي
آمـوزانی   کنند با دانش اي استفاده می هاي رایانه آموزانی که از بازي بین بیزاري از مدرسه دانش .4

  .کنند تفاوت وجود دارد ها استفاده نمی ز این بازيکه ا
آمـوزانی   کنند با دانـش  اي استفاده می هاي رایانه آموزانی که از بازي بین اختلال جسمانی دانش .5

  .کنند تفاوت وجود دارد ها استفاده نمی که از این بازي
آمـوزانی   کنند با دانش اي استفاده می هاي رایانه آموزانی که از بازي بین تنهایی در مدرسه دانش .6

  .کنند تفاوت وجود دارد ها استفاده نمی که از این بازي
آمـوزانی   کنند بـا دانـش   اي استفاده می هاي رایانه آموزانی که از بازي بین تمایل به مدرسه دانش .7

  .کنند تفاوت وجود دارد ها استفاده نمی که از این بازي
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  روش 

شود که با انتخاب دو گروه کـه یکـی    سعی می ،زیرا .است  اي ـ مقایسه   علی  از نوع ، حاضر  پژوهش
 انـد و گـروه دیگـر کـه تحـت تـأثیر       اي قرار گرفته هاي رایانه استفاده از بازي   از آنها قبلاً تحت تأثیر

ها بر رفتار کودکـان پرداختـه    این بازي   به بررسی تأثیر ،اند اي قرار نگرفته هاي رایانه استفاده از بازي  
آموزان پسر پایه سوم مقطع ابتـدایی   جامعه آماري عبارت است از کلیه دانش ،در این پژوهش .شود

انـد کـه تعـداد     مشغول بـه تحصـیل بـوده    1390-91 کاشمر که در سال تحصیلی مدارس دولتی شهر
آموزان پایـه سـوم مقطـع     نفر از دانش 250نمونه اولیه این پژوهش  .نفر بوده است 1260آنها حدود 

نفـره از بـین ایـن نمونـه      30نفـر دو گـروه    250پس از انتخاب تصادفی این . اند ایی انتخاب شدهابتد
نفر اول که داراي بیشـترین میـزان اسـتفاده از     30نفر،  250براي تعیین دو گروه از بین . غربال شدند

کمتـرین  نفـر کـه داراي    30اي هستند انتخاب شدند و براي انتخـاب گـروه مقایسـه     هاي رایانه بازي
. اند انتخاب شـدند  استفاده نکرده اي یانهرا ياصلاً از باز یااي بودند  هاي رایانه میزان استفاده از بازي

اي استفاده شد،  مرحلهاي چند گیري، ابتدا جهت انتخاب نمونه اولیه از روش خوشه براي شیوه نمونه
غـرب تقسـیم شـد و از هـر     بدین صورت ابتدا شهر کاشمر به چهار منطقه شـمال، جنـوب، شـرق و    

ابتدایی پسرانه انتخـاب و از هـر مدرسـه یـک کـلاس سـوم بـه صـورت تصـادفی            مدرسه 2منطقه، 
   .انتخاب شد

بیلکـه و  گرینبـرگ،  ) SPQ( شخصیتی سیاتل  نامه پرسش ها از آوري داده در این پژوهش براي گرد
زیـابی ابعـاد رفتـاري    اسـتفاده شـد کـه بـه ار    ) (Greenberg, Beilkh & Kusche, 1990کوشـه  

 1990عبارتی است که در سال  44شخصیتی سیاتل یک آزمون  نامه پرسش .کودکان پرداخته است
ابعـاد شخصـیتی    از سـه بعـد   ،نامـه  پرسـش ایـن  . تهیـه شـده اسـت   کوشـه  و بیلکه توسط گرینبرگ، 

. دهـد  قرار مـی مورد ارزیابی ) در سن رفتن به مدرسه قرار دارند( روند کودکانی را که به مدرسه می
، افسـردگی  )اضطراب، اختلال سلوکی و اختلال جسمانی کـردن ( شناسی نشانه :این ابعاد عبارتند از
این ابزار داراي  .سنج نیز است آزمون داراي یک مقیاس دروغکه به علاوه این  ؛و بیزاري از مدرسه

ایـن  (کـردن   اضطراب، اخـتلالات سـلوکی، اخـتلال جسـمانی    : است شرحاین مقیاس به زیر هشت
سنجی، بیزاري از مدرسـه، تنهـایی    افسردگی، دروغ). شناسی هستند ها مربوط به بعد نشانه زیرمقیاس

  .)مقیاس آخر مربوط به بعد بیزاري از مدرسهزیر سه( در مدرسه و تمایل به مدرسه
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بـه   ؛ربدین گونه است که در هر یک از عبارات به گزینه خیر، صف نامه پرسشگذاري در  شیوه نمره
عبـاراتی   ،در هنگام محاسـبه نمـرات  . گیرد امتیاز تعلق می 2 ،دانم امتیاز و به گزینه نمی 1، گزینه بله

شوند و نمرات آنهـا تـأثیري در نمـره نهـایی      داده شده، کنار گذاشته می» دانم نمی«که به آنها پاسخ 
روش . یـاس اسـت  مقزیر هشـت ن داراي همان طور که گفتـه شـد ایـن آزمـو    . گذارد آزمودنی نمی

نمـرات   :شـود  مراحـل انجـام مـی    ایـن مقیـاس، از طریـق   دست آوردن نمرات کودك در هـر زیر  به
بـر تعـداد عبـارات    ؛ )دانم هاي نمی به جز پاسخ( شود میعبارات مربوط به هر زیرمقیاس با هم جمع 

تقسـیم  ) وندش ـ دانـم محاسـبه نمـی    هاي نمی پاسخ(آنها پاسخ بلی یا خیر داده شده زیرمقیاس، که به 
  . گردد میمقیاس ضرب د کل عبارات مربوط به آن زیرعدد به دست آمده در تعداشود؛  می

آمـوزان   در جامعـه دانـش   یاتلکودك س ـ یتشخص نامه پرسش یابیدر پژوهشی که به منظور هنجار
ازه انجام شد، از تحلیل عاملی براي بررسی روایی س یجانشهرستان دل ییسوم تا پنجم ابتدا يها یهپا

 دهـد  یها در تحلیل عاملی نشان م شاخص ینا يدست آمده برا هب يمقدارها. استفاده شد نامه پرسش
 برخـوردار  یمناسـب  یتو بـرازش از وضـع   یـین در جهت تب ییديأت یعامل یلمجموع مدل تحل درکه 

 لک ـ يکرانباخ بـرا  يآلفا یبضر و از آلفاي کرانباخ براي بررسی پایایی آزمون استفاده شد. است
 اضـطراب  یاسمق يبرا یبضر ینا. دست آمده ب  75/0 نامه پرسشکل  يکرونباخ برا يآلفا یبضر

 بـه مدرسـه   یلتما یاس، مق72/0ه در مدرس ییتنها یاسمق يبرا، 73/0ی افسردگ یاسمق يبرا،  74/0 
 يبــراو  61/0 کــردن یجســمان، 64/0ی مشــکلات ســلوک، 65/0 از مدرســه یــزاريب یــاسمق ، 69/0
 یـایی از پا يدر واقـع دقـت آزمـون و بـرآورد     یبضـرا  یـن ا .دست آمـد ه ب  52/0 سنج روغد یاسمق

  .آزمون است
 یقابـل قبـول   یـی و روا یاییاز پا یاتلکودك س یتشخص نامه پرسشپژوهش نشان داد که  يها یافته

ت یسـنجش شخص ـ  يبـرا  يتوان از آن به عنوان ابـزار  یبرخوردار است و م یدر جامعه مورد بررس
بـراي بررسـی     یـز در ایـن پـژوهش ن  .  (Ghasemi, 2014)استفاده نمـود  ییدر مقطع ابتدا کودکان

  .باشد می 1شد که نتایج به شرح جدول  فادهاز ضریب آلفاي کرانباخ است نامه پرسشپایایی این 
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  ضریب آلفاي کرونباخ در پژوهش حاضر .1جدول 

 آلفاي کرونباخضریب تعداد نمونه مقیاس ردیف
 68/0 200 اباضطر 1
 56/0 200 سلوکیمشکلات 2
 63/0 200 افسردگی 3
 75/0 200 بیزاري از مدرسه 4
 58/0 200 اختلال جسمانی 5
 68/0 200 تنهایی در مدرسه 6
 65/0 200 تمایل به مدرسه 7
 56/0 200 دروغ سنجی 8

  
در سـطح  . اسـتفاده شـد   ها از آمـار توصـیفی و اسـتنباطی    براي تجزیه و تحلیل داده ،در این پژوهش

 .درصد استفاده شد و هایی مانند میانگین، واریانس، انحراف استاندارد، فراوانی توصیفی از شاخص
  .تقل براي دو گروه استفاده گردیدمس tاز آزمون  ،هاي پژوهش براي آزمون فرضیه

  ها یافته

گروه اسـتفاده شـد کـه    مستقل براي دو  tها از آزمون در پژوهش حاضر جهت تجزیه و تحلیل داده
   .باشد می 2جدول نتایج به شرح 
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  مستقل tها با استفاده از آزمون  نتایج تحلیل داده .4جدول 

س
قیا

ر م
زی

 

 میانگین گروه
خطاي 
 استاندارد

ن براي یکسانی یآزمون لو
  1واریانس

مقایسه  t زمونآ
  میانگین دو گروه

F P 
درجات 
سطح   t آزادي

 داري معنی

طر
اض

 اب

هاي  استفاده از بازي
 14/0 -19/0 58 84/0 026/0  35/1  76/2 اي رایانه

 23/1 83/2 ها عدم استفاده از بازي

ت 
کلا

مش
کی

سلو
هاي  استفاده از بازي 

 000/0 16/4 68/46 01/0 05/7 59/1 42/2 اي رایانه
 92/0 02/1 ها عدم استفاده از بازي

گی
سرد

ي ها استفاده از بازي اف
 000/0 02/4 58 10/0 78/2 35/2 23/4 اي رایانه

 61/1 13/2 ها عدم استفاده از بازي

 از 
ري

بیزا
سه

در
هاي  استفاده از بازي م

 31/0 01/1 58 72/0 12/0 48/1 06/3 اي رایانه
 31/1 70/2 ها عدم استفاده از بازي

ت 
کلا

مش
انی

سم
ج

 

هاي  استفاده از بازي
 51/1 70/1 اي رایانه

85/9 003/0 68/76 65/2 01/0 
 81/0 86/0 ها عدم استفاده از بازي

در 
یی 

تنها
سه

در
م

 
هاي  استفاده از بازي

 93/0 76/1 اي رایانه
23/0 64/0 58 40/2 019/0 

 88/0 20/1 ها عدم استفاده از بازي

 به 
ایل

تم
سه

در
م

 

هاي  استفاده از بازي
 88/0 14/0 58 33/0 93/0 97/0 56/1 اي رایانه

 81/0 53/1 ها عدم استفاده از بازي

  
 تقریبـاً در متغیر اضطراب میانگین نمره دو گروه  ،است مشخص 2گونه که در جدول  همان .1فرضیه 

دار نیسـت   ، معنـی )-19/0(ده حاسـبه ش ـ م tمقدار که دهد  جدول نشان میو مقادیر  با هم برابر است
)14/0  =sig .(شـود و یـا بـه عبـارتی      رد مـی د و فرضیه پژوهشی ییفرضیه صفر تأها،  یافته با توجه به

                                                   
 .از ستون دوم جدول استفاده شد شد،  داري معنی ینآزمون لودر هر ستونی که . 1
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بـا   ،کننـد  اي اسـتفاده مـی   هـاي رایانـه   آموزانی که از بـازي  بین اضطراب دانششود که  مشخص می

  . داردنتفاوت وجود  ،کنند ها استفاده نمی آموزانی که از این بازي دانش
میانگین نمـره اخـتلالات سـلوکی گروهـی کـه       ،استمشخص  2 گونه که در جدول همان .2فرضیه 

  tمقـدار  و دهنـد   اي انجـام نمـی   دهند بیشتر از گروهی است که بازي رایانـه  اي انجام می بازي رایانه
 جـدول  t مقـدار . t=  16/4 برابـر اسـت بـا    01/0در سطح آلفـاي   46با درجات آزادي  شدهمحاسبه 

 نـابراین، ب. 70/2برابـر اسـت بـا     01/0در سطح آلفاي  و 46براي آزمون دو سویه، با درجات آزادي 
بــین اخــتلالات ســلوکی  بــه عبــارتی دیگــر،. شــودییــد مــیأفرضــیه صــفر رد و فرضــیه پژوهشــی ت

ها استفاده  آموزانی که از این بازي با دانش ،کنند اي استفاده می هاي رایانه آموزانی که از بازي دانش
  . تفاوت وجود دارد ،کنند نمی

میـانگین نمـره افسـردگی گروهـی کـه بـازي        ،مشـخص اسـت   2 گونه که در جـدول  همان .3فرضیه 
محاسـبه   tمقـدار   ودهند  اي انجام نمی دهند بیشتر از گروهی است که بازي رایانه اي انجام می نهیارا

براي آزمون  جدول t مقدار.  t= 02/4 بابرابر است  01/0در سطح آلفاي  58با درجات آزادي شده 
 ایـن یافتـه،  بـا توجـه بـه     .66/2با  برابر است 01/0و در سطح آلفاي  58یه، با درجات آزادي دو سو

آمـوزانی   بـین افسـردگی دانـش    دیگر،عبارت  به .شود پذیرفته میفرضیه صفر رد و فرضیه پژوهشی 
 ،کننـد  هـا اسـتفاده نمـی    آموزانی که از این بـازي  با دانش ،کنند اي استفاده می هاي رایانه که از بازي

  . تفاوت وجود دارد
میانگین نمره بیزاري از مدرسه گروهی که بازي  ،مشخص است 2 گونه که در جدول همان .4فرضیه 
 tمقـدار  و  دهنـد  اي انجام نمـی  دهند اندکی بیشتر از گروهی است که بازي رایانه اي انجام می رایانه

براي آزمون دو سـویه، بـا    لجدو t ارمقد. t=  01/1 برابر است با 58با درجات آزادي محاسبه شده 
د و فرضـیه  ییفرضیه صفر تأ ،نابراینب .00/2برابر است با  05/0و در سطح آلفاي  58درجات آزادي 

اي  هاي رایانه آموزانی که از بازي بین بیزاري از مدرسه دانش دیگر،عبارت به . شود رد میپژوهشی 
  . داردنتفاوت وجود  ،کنند ها استفاده نمی ازيآموزانی که از این ب با دانش ،کنند استفاده می

میانگین نمره اختلال جسمانی گروهی که بـازي   ،مشخص است 2 گونه که در جدول همان .5فرضیه 
محاسـبه   tمقـدار   ودهند  اي انجام نمی دهند بیشتر از گروهی است که بازي رایانه اي انجام می رایانه
براي آزمون  جدول t مقدار.  t= 65/2 برابر است با 01/0در سطح آلفاي  58با درجات آزادي شده 

 ،ایـن یافتـه  بـا توجـه بـه    . 66/2برابر است با  01/0و در سطح آلفاي  58دو سویه، با درجات آزادي 
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ــتأفرضــیه صــفر رد و فرضــیه پژوهشــی   ــه . شــود د مــییی ــارت ب ــین اخــتلال جســمانی  دیگــر، عب ب

ها استفاده  آموزانی که از این بازي با دانش ،کنند اده میاي استف هاي رایانه آموزانی که از بازي دانش
  . تفاوت وجود دارد ،کنند نمی

میـانگین نمـره تنهـایی در مدرسـه گروهـی کـه        ،مشخص است 2 گونه که در جدول همان .6فرضیه 
 و دهنـد  اي انجـام نمـی   دهند اندکی بیشتر از گروهی است کـه بـازي رایانـه    اي انجام می بازي رایانه

 t مقـدار  .t=40/2 برابـر اسـت بـا    05/0در سـطح آلفـاي    58با درجـات آزادي  محاسبه شده  tر مقدا
. 00/2برابـر اسـت بـا     05/0و در سـطح آلفـاي    58جدول براي آزمون دو سویه، با درجـات آزادي  

بـین تنهـایی در مدرسـه     پـس؛ یعنـی،  . شـود  د مـی یی ـتأفرضیه صـفر رد و فرضـیه پژوهشـی     ،نابراینب
ها اسـتفاده   آموزانی که از این بازي کنند با دانش اي استفاده می هاي رایانه که از بازي آموزانی دانش
  . تفاوت وجود دارد ،کنند نمی

 دو گروه تقریباًدر به مدرسه  یلتما نمرهمیانگین  ،مشخص است 2 گونه که در جدول همان .7فرضیه 
برابـر اسـت بـا     05/0در سـطح آلفـاي    58با درجات آزادي محاسبه شده  tمقدار و  با هم برابر است

 برابـر  05/0و در سـطح آلفـاي    58براي آزمون دو سـویه، بـا درجـات آزادي     جدول t مقدار .14/0
 به این معنـی . شود رد مید و فرضیه پژوهشی ییفرضیه صفر تأ ،با توجه به نتایج جدول .00/2است با 

آمـوزانی   کنند بـا دانـش   اي استفاده می یانههاي را آموزانی که از بازي بین تمایل به مدرسه دانشکه 
  . داردنتفاوت وجود  ،کنند ها استفاده نمی که از این بازي

  گیري بحث و نتیجه

اي باعــث اخــتلالات رفتــاري در  هــاي رایانــه بــازيهــاي پــژوهش حــاکی از ایــن اســت کــه   یافتــه
 .گـذارد  ع کودکـان مـی  شود و تأثیرات زیادي بر ابعاد رفتـاري ایـن نـو    و کودکان می آموزان دانش

سـی و مـورد پـژوهش قـرار     هـا برر  در این راستا سعی شده که پیامدها و آثار این نوع بازي ،بنابراین
باعـث  آمـوزان   در دانـش اي  هـاي رایانـه   کـه انجـام بـازي    دادنشـان   نیـز  نتایج ایـن پـژوهش   گیرد و

بنـابراین، در ایـن    .شـود  تنهـایی در مدرسـه مـی    و افسردگی، اختلال جسـمانی، اخـتلالات سـلوکی   
با نتایج سایر پژوهشگران مقایسه  و آنها پرداختههاي پژوهش  به بحث درباره فرضیه مقاله،قسمت از 

   .گردد می
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 بـر تـأثیر معنـاداري   اي  هاي رایانه انجام بازي اد کهد نشان هاي حاصل از بررسی فرضیه اول یافته

 و همکـاران  زمـانی توسـط  ي انجـام شـده   هانتایج این پژوهش با پژوهش .اضطراب کودکان ندارد
)Zamani et al., 2009( هـاي   تـأثیر بـازي   این پژوهشگران در تحقیقات خود بـر . باشد می سو همنا

بتـوان نتـایج    ،شـاید . باشـد  مـی  ایـن تحقیـق  که متناقض با نتـایج   اي بر اضطراب تأکید نمودند رایانه
توانـد باشـد و    اي نمـی  هـاي رایانـه   ، بازيپژوهش را چنین تبیین کرد که دلیل اضطراب در کودکان

رود که انجام ندادن تکالیف و یا عوامل خانوادگی عامل اضطراب در کودکان باشد که احتمال می
کند و تناقضی کـه در   اضطراب را تأیید نمی هاي ما در این فرضیه پژوهشی وجود عامل نتایج و یافته

 توان این طـور بیـان داشـت کـه     می  شود دیده میپژوهش حاضر   و نتایج و همکاران پژوهش زمانی
اي و میزان استفاده از آن از طرف والدین کنترل شود و کودکان بـه موقـع    اگر نوع بازي هاي رایانه

وجـود  ه اي را کودکـان ب ـ  رایانـه  هـاي  ياضـطراب ناشـی از بـاز    دهنـد،  شان را انجام   تکالیف درسی
  .نخواهد آمد
اي، باعث افزایش اخـتلالات سـلوکی در    هاي رایانه انجام بازي که دادنشان  فرضیه دومبررسی 
 ,.Dayvid et al) راندیویـد و همکـا  توسـط  هـاي انجـام شـده     نتـایج پـژوهش  . شـود  کودکان می

 ,.Gentile et al) همکـاران  و جنیتال و ),Funk 2005( فانک ،)Devilly, 2008( ، دویلی(2012

 عبـدالخالقی ، )Dill, & Anderson 2000( سون و دیـل اندر هاي پژوهش یافته ،چنین همو  (2004
فرضـیه   هـاي ایـن   یافتـه بـا   )Azari, 2008(و آذري  (Abdolkhaleghi et al., 2005) همکاران و

هـاي ویـدیویی باعـث     کـه اسـتفاده از بـازي   دادنـد  نشان  ،این پژوهشگران .باشد می سو همپژوهشی 
را یافتـه  شاید بتـوان ایـن    .شود و نوجوانان میافزایش پرخاشگري و اختلالات سلوکی در کودکان 

کـه   کننـد بـه دلیـل ایـن    اي خشـن اسـتفاده مـی    هاي رایانه کودکانی که از بازي که چنین تبیین کرد
کنند از رفتار بازیکنـان تبعیـت کـرده و ایـن تبعیـت منجـر بـه         ها می ساعات زیادي صرف این بازي

  .شود پرخاشگري و اختلالات سلوکی در آنها می

اي  هاي رایانه آموزانی که از بازي دانش، دادنشان  فرضیه سومهاي حاصل از بررسی  تحلیل یافته
 ن و کـروگمن وس ـیرونتایج ایـن فرضـیه بـا نتـایج م    . شوند کنند بیشتر دچار افسردگی می استفاده می

(Morrison & Krugman 2001)  و همکـاران   نتـایج پژوهشـی زمـانی    ،چنین همو(Zamani et 

al., 2009) کولـول و پـین   ولی بـا نتـایج    ،باشد می سو هم(Colwell & Payne, 2000)  سـو  همنـا 
پیـدا    ارتبـاط مسـتقیم    اي و افسـردگی  هـاي رایانـه   زيبـا   بین  هاي خود است و این پژوهشگر در یافته
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انفـرادي و   اي به طور هاي رایانه کرد که انجام زیاد بازي تبیین  گونه را این  توان این فرضیه می .نکرد

شـود و ایـن    به دلیل تنهایی بیشتر و ارتباط کمتر با اعضاي خـانواده باعـث افسـردگی کودکـان مـی     
 ن و کـروگمن وسیروپژوهشگرانی چون م .افسردگی منجر به کاهش تعاملات اجتماعی خواهد شد

(Morrison & Krugman, 2001)  و همکـاران  و زمـانی (Zamani et al., 2009)   در تبیـین
هاي خود نیز دلیل افسردگی کودکان و نوجوانان را تنهایی در محیط خانه و ارتبـاط کمتـر    پژوهش

تنـاقض نتـایج    ،بنـابراین  .با والدین بیان کردند که این تنهایی باعث افسـردگی در آنهـا شـده اسـت    
انجـام زیـاد   توان به دلیـل   را می (Colwell & Payne, 2000)کولول و پین حاضر با نتایج  پژوهش

  .اي به طور انفرادي و عدم ارتباط با دیگران دانست هاي رایانه زيبا
اي بـر بیـزاري از    هـاي رایانـه   که انجام بـازي  دادنشان  فرضیه چهارمهاي حاصل از بررسی  یافته

دچـار  دهنـد   ها را انجـام مـی   آموزانی که این گونه بازي دانش ،یعنی ؛مدرسه کودکان تأثیري ندارد
 هـاي دارابـی   نتـایج ایـن پـژوهش بـا یافتـه     . دنشـو  بیزاري از مدرسه نمی کاهش عملکرد تحصیلی و

(Darabi, 1998) و احمدي )Ahmadi,1998( هـاي   این پژوهشـگران در پـژوهش   .باشد می سو هم
اي و بیـزاري از مدرسـه و عملکـرد     هـاي رایانـه   معنـاداري بـین انجـام بـازي       خود وجود یک رابطـه 

 ,.Gentile et al)و همکـاران  نتـایج پژوهشـی جنیتـال    ی نسـبت بـه  کنند ول ـ اي را تأیید نمی مدرسه

انجـام  آنهـا  . باشد می سو همنا ).et al., 2005 Abdolkhaleghi( ، و عبدالخالقی و همکاران(2004
داننـد و رابطـه معنـاداري را بـین      اي را باعث افت تحصیلی و بیزاري از مدرسـه مـی   هاي رایانه بازي
گونه تبیـین   توان این فرضیه پژوهشی را این می .کرد تحصیلی مشاهده کردندها با عمل گونه بازي این
گونـه  ایـن  ،بنـابراین . توانـد دلیـل بیـزاري از مدرسـه کودکـان باشـد       اي نمـی  کـه بـازي رایانـه   رد ک ـ

طـور کـه    همـان . کننـد آموزان عملکرد تحصیلی خوبی دارند و احساس بیزاري از مدرسه نمی دانش
در تبیین نتایج خود،  زنی )Ahmadi, 1998(احمدي و  )Darabi, 1998( یچون داراب پژوهشگرانی

داننـد و   فراگیري علم و دانش را عامل رفتن به مدرسه می اجبار خانواده و نیاز کودکان به مدرسه و
  .دانند علت بیزاري از مدرسه نمیاي را  ها رایانه هاي خود بازي آنها در یافته

را انجـام  اي  رایانـه  يهـا  آمـوزانی کـه بـازي    دانـش ی از آن بود که ، حاکمنجپ فرضیهتحلیل آماري 
بیشـتر دچـار   کننـد،   هـا اسـتفاده نمـی    کـه از ایـن بـازي    یآمـوزان  دهند در مقایسه با دیگـر دانـش   می

اي بـر اخـتلالات جسـمانی کودکـان تـأثیر       هـاي رایانـه   شـوند و انجـام بـازي    مشکلات جسمانی می
 ,.Bueckley et al)بـوکلی و همکـاران   هـاي پژوهشـی   یافتـه  بـا  نتـایج پـژوهش حاضـر   . گذارد می
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ایـن   .باشـد  مـی  سو هم )Zamani et al., 2009(  و همکاران زمانیتحقیق نتایج ، چنین همو  (2007

اخـتلال و مشـکلات    اي بـر  هاي رایانـه  پژوهشگران در نتایج خود رابطه معناداري را بین انجام بازي
اي  هاي رایانه ده کردند و به این نتیجه رسیدند که اعتیاد به بازيجسمانی کودکان و نوجوانان مشاه

شاید بتوان این فرضیه پژوهشی . بر ابعاد مختلف سلامت جسمی و حرکتی کودکان تأثیرگذار است
د کودکـان زیـادي را پـاي    ن ـاي بـه خـاطر جـذابیتی کـه دار     رایانـه  هاي  بازيکه را چنین تبیین کرد 

دلیـل   ،بنـابراین  .کننـد  هـا مـی   ین کودکان ساعات زیادي را صرف این بـازي ند و انکشا ها می رایانه
اصلی اختلال و مشکلات جسمانی این کودکان نداشتن تحرك و نشستن به صورت طولانی پشـت  

هـاي کمـر و گـردن و     که این نداشـتن تحـرك باعـث آسـیب رسـیدن بـه مهـره        ،باشد میز رایانه می
  .شود انی کودکان میخستگی چشمان و اختلال در سلامت جسم

بیشتر  ،دهند اي را انجام می هاي رایانه کسانی که بازينشان داد که پژوهش  فرضیه ششمبررسی 
کننـد و   دهند در مدرسه احساس تنهـایی مـی   ها را انجام نمی گونه بازيآموزان که این از سایر دانش

 هـاي  یافتـه حاضـر بـا    تایج پـژوهش ن. گذارد تنهایی در مدرسه کودکان تأثیر می ها بر انجام این بازي
 و همکـاران  زمانیو  (Morrison & Krugman, 2001) ن و کروگمنوسیروپژوهشگرانی چون م

(Zamani et al., 2009)  کولـول و پـین   ولـی بـا نتـایج پـژوهش     .باشـد  مـی  سـو  هـم(Colwell & 

Payne, 2000) هـاي   ازيدر پـژوهش خـود بـین انجـام ب ـ     انچون ایـن پژوهشـگر  . باشد می سو همنا
گونه پژوهشی را این  توان این فرضیه د میندست نیاور هویدیویی و احساس تنهایی رابطه معناداري ب

 بـه صـورت انفـرادي و دور از والـدین و     کـه کودکـان در محیطـی تنهـا و     که به دلیل آنرد تبیین ک
شـوند و ایـن    مـی گیر و افسـرده   کنند گوشه هاي ویدیویی می اعضاي خانواده مبادرت به انجام بازي

ــا همســالان و      گوشــه ــاط ب ــه تنهــایی در مدرســه و عــدم ارتب ــري و افســردگی در آنهــا منجــر ب گی
کـاهش تعـاملات اجتمـاعی و در خـود      هشود و ایـن تنهـایی در مدرسـه ب ـ    هاي خود می کلاسی هم

  .خواهد شد فرورفتگی کودك منجر
تمایـل   درتأثیري اي  هاي رایانه بازيکه  نشان داد فرضیه هفتمهاي حاصل از بررسی  تحلیل داده

و  )Ahmadi, 1998( هـاي پـژوهش احمـدي    نتایج این فرضیه با یافتـه . ندارد کودکاندر به مدرسه 
هـاي خـود رابطـه مسـتقیمی بـین انجـام        نیـز در یافتـه  آنها  .باشد می سو هم )Darabi, 1998( دارابی
نتـایج  بـا  ولـی   .اي پیـدا نکردنـد   اي و عـدم تمایـل بـه مدرسـه و عملکـرد مدرسـه       هـاي رایانـه   بازي

 ,.Gentile et al) جنتیال و همکـاران  و )et al., 2005 Abdolkhaleghi( عبدالخالقی و همکاران



 1393زمستان  /دوم شماره /پنجم  سال /تربیتی علوم در ارتباطات و اطلاعات آوري فن فصلنامه /56

 
اي را باعـث کـاهش    هـاي رایانـه   چون آنها در تحقیقات خود انجام بـازي  .باشد می سو همنا (2004

هـا بـا افـت     گونه بازياداري را بین ایندانند و تأثیر معن عملکرد تحصیلی و عدم تمایل به مدرسه می
بتوان این فرضیه پژوهشی را چنین تبیین کرد که دلیـل عـدم تمایـل     ،شاید .تحصیلی مشاهده نمودند

عامـل اصـلی شـاید عوامـل خـانوادگی و مشـکلات        ؛بلکـه  ،اي نیسـت  هـاي رایانـه   به مدرسه، بازي
گونــه  عکــس شــاید ایــن بــر ،حتــی .شــوداقتصــادي کــودك باشــد کــه دچــار افــت تحصــیلی مــی

، افت تحصیلی نداشـته باشـند و در رفـتن بـه مدرسـه امتنـاع       دیگرهاي  آموزان به دلیل توانایی دانش
  .نورزند

  :زیر را ارایه کرد يهاتوان پیشنهاد هاي این پژوهش میبا توجه به یافته
 دقیـق و همـه   اي با کمک متخصصان، نظـارتی  هاي رایانه ا نهادهاي مرتبط با بازيیها و  سازمان •

اي داشـته باشـند و بـه ایـن ترتیـب تمـام        هـاي رایانـه   بنـدي بـازي  جانبه بر تولیـد، سـاخت و رده  
ها، موظف به رعایت اصول و مقررات وضـع شـده و اعمـال     سازندگان و طراحان این نوع بازي

 .هاي لازم باشند محدودیت
یـق صـورت گیـرد و از فـروش     اي به کودکان و نوجوانان، نظـارتی دق  هاي رایانه بر فروش بازي •

هاي خشن و بسیار هیجان انگیز به کودکانی که زیـر محـدوده سـنی مناسـب بـراي انجـام        بازي
اي فقـط در حضـور والـدین عرضـه      هـاي رایانـه   که بازي ا اینیها هستند جلوگیري شود و  بازي
 .شود

ا با برگزاري جلسـات  ییون ها مانند رادیو، تلویزهاي آموزشی، از طریق انواع رسانه با تهیه برنامه •
اي، اثـرات سـوء و منفـی     هـاي رایانـه   آموزشی در مدارس، درباره دقت و انتخاب صحیح بـازي 

شـان، آمـوزش و اطـلاع رسـانی لازم بـه والـدین و        هاي خشـن و غیراخلاقـی بـر فرزنـدان     بازي
نوجوانـان  والدین به مدتی، هر چند کوتاه، بـا کودکـان و    ،بهتر استو  ها صورت گیرد خانواده

اي به آنان بـه بحـث و تبـادل نظـر      هاي رایانه هایشان همراه شوند و در مورد بازي در انجام بازي
به گرمی روابط آنان و ایجاد رقابـت   ،تواند هاي دسته جمعی اعضاي خانواده می بازي. بپردازند

 .کمک کند آنها سالم در میان
اي منطـق بـر    هـاي رایانـه   تولیـد بـازي  گذاري ملـی بـراي طراحـی و     ک سرمایهیدر نظر گرفتن  •

شناسـان و متخصصـان تعلـیم و     فرهنگ بومی با نظارت کارشناسـان اجتمـاعی، مشـاوران، روان   
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تربیت بر مبناي رسیدن به اهدافی چون تقویت مشارکت و همکاري، ایثـار و همـدلی و حـذف    

 .رجی به کشورهاي آتش و غیراخلاقی خا ها و جلوگیري از ورود بازي عنصر خشونت از بازي
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