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آموزان: بررسی نقش پرخاشگری و  دانشای در های رایانه پیامدهای بازی

 1احساس تنهایی 

 5، محمد ستایشی اظهری 4، آرمان سلیمی کوچی 3، محمد اسماعیل زند 2مریم شعبانی 

 چکیده  
ای انجام می دهند و با آن  آموزان در سراسر دنیا بازی های رایانهزمینه و هدف:  تعداد زیادی از دانش

شود    یاجتماع ضد  یرفتارها  ای و الگو گرفتن از آن می تواند منجر به های رایانه سرگرم می شوند. بازی

 . بود  یا  انهی را  یبازها  در  ییتنها  احساس  و  یپرخاشگر   نقش  ی بررسپژوهش حاضر    فاز این رو هد

پژوهش شامل کلیه دانش     این  آماری  است جامعه  از نوع همبستگی  پژوهش حاضر  توصیفی  روش: 

متوسطه دوره     و   جدول  کمک   بهکه    بودندنفر    560حدود    که استان قم    4  هیناح   اولآموزان مقطع 

آنان    مورگان انتخاب  ی  اچندمرحله   یاخوشه   یتصادف  یریگروش نمونه با    آموز پسردانش   172از بین 

اندازه .  شدند پرسشنامه  یریگابزار  )  پژوهش شامل  پری  باس و  تنهایی  1992پرخاشگری  و احساس   )

با   یب،مدل پژوهش، به ترت  یرمستقیمو غ  یممستق  یرهایآزمون مس( بود.1980راسل، پیلوا وکورتونا )

  SPSSنرم افزار  . و برای تحلیل داده ها ازانجام گرفت و بوت استرپ تحلیل مسیر یهااستفاده از روش 

 استفاده شد.   21

و نتایج نشان داد    برخوردار بود  یاز برازش قابل قبول  آزمون  مورد  مدلداد    نشانپژوهش    ج ینتا.  ها:یافته

بازی رایانهبین  )های  پرخاشگری  با  تنهایی  >001/0Pای  احساس  با  پرخاشگری   ،)  (001/0P<  و  ،)

 ( رابطه وجود دارد. >001/0P)  ای با احساس تنهایی  های رایانهبازی

ای منجر به پرخاشگری در دانش آموزان می  های رایانه سرگرم شدن دانش آموزان با بازی  گیری:نتیجه

بازی از سطح  با کاستن  بنابراین می توان  ای، ضمن کاهش پرخاشگری دانش آموزان،  های رایانه شود 

 فراهم آورد. زمینه کاستن احساس تنهایی آنان را  

 . ای، پرخاشگری، احساس تنهاییبازی رایانه   :واژگان کلیدی
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The Impact of Computer Games on Aggression and Loneliness in 

Students 

 

Maryam Shabani1, Mohammadesmail Zand2, Arman Salimi Kochi3, 

Mohammad Setaeyshi Azhari4 

 

Background and Objective: A considerable number of students worldwide 

engage in computer games and find entertainment in them. However, 

computer games and their use as models can lead to inappropriate behaviors. 

Therefore, the aim of this study was to investigate the role of aggression and 

loneliness in computer games. 

Method: This study employed a descriptive correlational design. The 

statistical population included all secondary school students in District 4 of 

Qom province, totaling approximately 560 students. Using Morgan's table, a 

sample of 172 male students was selected through multistage cluster random 

sampling. The research instruments consisted of the Buss and Perry (1992) 

Aggression Questionnaire and the Russell, Peplau, and Cutrona (1980) 

Loneliness Scale. The research model was tested using path analysis and 

bootstrapping methods, and data analysis was performed using SPSS 

version 21. 

Findings: The results showed an acceptable fit for the tested model, and 

significant relationships were found between computer games and 

aggression (p < 0.001), aggression and loneliness (p < 0.001), and computer 

games and loneliness (p < 0.001). 

Conclusion: Students' engagement in computer games leads to aggression, 

which in turn contributes to feelings of loneliness. Therefore, reducing the 

level of computer game involvement can help mitigate aggression in 

students and provide an opportunity to reduce their feelings of loneliness. 

Keywords: Computer Games, Aggression, Loneliness. 
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 مقدمه 

 و روانی شرایط که هستند جوامع مهم سرمایه های از یکی به عنوان  آموزان و نوجوانان دانش

میشود و وجود مشکلات در بین   تلقی مهم  پیشرفت ایجاد قشر در این مشکلات و  مسائل حل

اثری شرایط  جامعه رونق و توسعه بر مخرب آنان  در  نوجوانان  این  اجتماعی  لحاظ  به  دارد، 

تجارب   که  برند  می  سر  به  دارند    یقعلحساسی  آنان  یابی  هویت  در  بسزایی  تاثیر  آنان 

بود که در میان   1972های رایانه ای در سال  (. شروع بازی2001، 1؛ کاگمن2001)موریسون، 

)هارتانتو،   یافت  فراوانی  محبوبیت  نوجوانان  و  کودکان  تو،  2017جمعیت  یانگ،  2017؛  ؛ 

است که    سال در آمریکا نشان داده  18تا    8(. تحقیق ملی بر روی کودکان و نوجوانان  2017

نشانگان    8حدود   الگوهای  شوند،  می  سرگرم  ای  رایانه  های  بازی  با  که  کسانی  درصد 

می  نشان  خود  از  را  ای  رایانه  بازی  )گریفس،  روانشناختی  کاس،2012دهند  ؛  2012؛ 

منتوزنی،  2012کینگ، بوبرگ،  2012؛  ملد،  2012؛  میرسز،  2012؛  (.  2012؛ هاتلند،  2012؛ 

درصد از کسانی    6/4سال در نروژ نشان داد که حدود    40تا    15همین تحقیق بر روی جوانان  

دهند و فقط  رایانه ای را از خود نشان میی  ای هستند، علائم روانشناختی بازاهل بازی رایانه

؛  2018سنی مناسب را بر روی جلد بازی مشاهده کرده بودند )زوسمن،  درصد رده  6/0حدود  

استاهل،  2018هارپر،   ویگلی،  2018؛  بازی2018؛  رایانه(.  بازدهای  های  و  پرخاشگری  با  ای 

)گریمایر،   موگ  و  گریمایر  براساس  دارد،  ارتباط  پرخاشگری  به  موگ،  2014مربوط  (   2014؛ 

  انهیرا  ی بازها  یپژوهش  یهاافتهی  براساسهای رایانه ای تبعاتی رفتاری منفی را دربردارد.  بازی

)استاک دیل،    شود  یاجتماع ضد   تیکه ممکن است منجر به رفتار و شخص  ی عوامل  از  یکی  یا

  افراد  اگر  است  یضد اجتماع   یرفتارها  یحاو  یا  انهیرا  یهای باز  ی حت(.  2018؛ کوین،  2018

؛  1973)وایس،    موثر باشد   تیشخص  یدر طول زمان ممکن است بر نمودها  کنند  تکرار  را  آنها

(.  با توجه به مطالب گفته شده بررسی پیامدهای احتمالی و علی  2017؛ پلهوس،  2017جونز،  

بازی های رایانه ای اهمیتی دو چندان می یابد که ضرورت پژوهش و بررسی در این حیطه را  

 آشکار می سازد. 

های رایانه ای احساس تنهایی است. احساس تنهایی بیشتر وابسته  ها و نتایج بازیبازدهیکی از  

(. زندگی  1984؛ پیپلاو،  1984به ادراکی است که فرد از میزان تنها بودن خود دارد )پرلمن،  

سلامت   زندگی،  کیفیت  در  امر  این  بلکه  نیست  مشکل  یک  فقط  تنهایی  احساس  با  همراه 

)کاسیوپو،   دارد  منفی  اثر  اخلاق  و  روان  فرد، سلامت  لونستاد،2010جسمانی  هولت  ؛  2010؛ 

 
1 - Morrison &  Krogman 
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هریس،  2010اسمیت،   استفنز،  2010؛  تنهایی  2010؛  احساس  روی  بر  پیشین  مطالعات   .)

)هاینریش،   اضطراب  مثل  روانشناختی  مشکلات  چند  با  تنهایی  احساس  که  اند  داده  نشان 

( همراه  2002؛ هوریباتا،  2002(، و عزت نفس پایین )مکوارتر،  2013(، افسردگی )لاد،  2006

)کرات، ویس  گراس،2000است.  داند؛  2000؛  می  منبع  دو  از  ناشی  را  تنهایی  احساس   )1  )

( احساس تنهایی انزوای اجتماعی. منبع اول به فقدان یا از 2احساس تنهایی انزوای هیجانی،  

دست دادن ارتباط یا ارتباطات مورد نیاز یا خواسته شده اشاره دارد. مانند یک دوست صمیمی  

یا یک شریک. منبع دوم به فقدان یا از دست دادن شبکه های ارتباطات اجتماعی اشاره دارد  

( اضافه می کند  2000؛ گراس،2000مثل گروه همسالان و گروه های سرگرمی. ویس )کرات،

یکی از دو منبع احساس تنهایی را فرد از دست بدهد، به دست آوردن فقط یکی از انواع ارتباط 

شود نمی  تنهایی  احساس  کاهش  به  منجر  خودکار  طور  به  به     اجتماعی  منبع  یک  فقط  و 

های   نیاز  است  ممکن  فردی  هر  کند.  نمی  برطرف  را  فرد  اجتماعی  نیازهای  تمامی  تنهایی 

اجتماعی متنوعی داشته باشد، که به طریق مشخصی به آنها پاسخ می دهد و از همین رو به 

نیازهای   افراد ممکن است  رفتار می کند، همچنین  اجتماعی  طرق مختلفی در موقعیت های 

اجتماعی متفاوتی در دروه های زندگی داشته باشند، این تجارب افراد از احساس تنهایی است 

که می تواند به وسیله عوامل خصیصه ای و عوامل موقعیتی تحت تاثیر قرار بگیرد )کاسیوپو،  

(. این عوامل موقعیتی در طی چند پژوهش مختلف بررسی شده است، مثل جنبه های  2010

)جکسون،   سلامتی  با  )2014مرتبط  خواب  مشکلات  افت  2002(،  و  پایین  روان  سلامت   ،)

تحصیلی. اگرچه احساس تنهایی، یکی از مهمترین تعیین کننده های اعتیاد به اینترنت و یکی  

از پیش بینی کننده های این سازه است، خود نیز می تواند یکی از پیامدهای بازی های رایانه  

)کرچمر،   باشد  ها  بازی  نوع  این  به  اعتیاد  و  می2011ای  نشان  پژوهشی  شواهد  که  (.  دهد 

های رایانه ای است، در این راستا، دوران، احساس تنهایی از پیامدهای بازی کردن با انواع بازی

اژه و  کین،  آزادفلاح  )دور  باربر،  2002ای  بازی2002؛  که  دادند  نشان  پژوهشی  ضمن  های  ( 

اینترنت و رایانه ای منجر به افزایش احساس تنهایی و کاهش نوع دوستی می شود. همچنین 

)ریتا،  بازی دارد  رابطه  افسردگی  و  تنهایی  افزایش  با  ای  رایانه  باربر  2018های  و  دورکین   .)

بازی2013)ساوری،   که  دادند  نشان  پژوهشی  بر  ( ضمن  اینترنت  از  استفاده  و  ای  رایانه  های 

تواند بر عملکرد تحصیلی تاثیر ثانویه سطح روابط اجتماعی و انزواطلبی تاثیر دارد که این می

(  2010؛ دلاور،  2010داشته باشد، در پژوهشی دیگر که توسط قطریفی، رشید و دلاور )رشید،  

کردند احساس  انجام شد، نتایج نشان داد که نوجوانانی که ساعات زیادی از اینترنت استفاده می

 تنهایی بیشتری داشتند 
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می بروز  خود  از  را  بیشتری  افسردگی  علائم  همچنین  کاپلان  و  و  ساندرس  همچنین  دادند، 

افزایش 2000؛ کاپلان،  2000)ساندرس،   اینترنت منجر به  از  ( نشان دادند که استفاده مداوم 

 شود. احساس تنهایی می

نیز   خود  تنهایی  احساس  این،  مورد   ییشامدهایپ بعلاوه  این  بررسی  به  پژوهش  چندین  دارد. 

اند که یکی از این پیامدها پرخاشگری است، پرخاشگری یک رفتار اجتماعی ذاتی است پرداخته

پرخاشگری با نیت  (.  2018کند افراد از حریم خود دفاع کنند )حسینعلی یاسین،  که کمک می

(. سه بعد از پرخاشگری  2002؛ بوشمن،  2002آسیب زدن به دیگران همراه است )اندرسون،  

پرخاشگری   )مثل  رفتار  و  عصبانیت(  )مثل،  هیجانی  خصومت(،  )مثل،  افکار  بعد  دارد؛  وجود 

(. پرخاشگری خصمانه عملی پرخاشگرانه است که 1980؛ پپلاو،  1980کلامی و بدنی( )راسل،  

اعمال در و آسیب است. در پرخاشگری وسیله ای   از احساس خشم ناشی می شود و هدفش

قصد و نیت آسیب رساندن به شخص دیگر وجود دارد لیکن آسیب رسانی به عنوان وسیله ای 

آمریکایی   فوتبال  بازی  رنج صورت می گیرد مثل  و  ایجاد درد  از  غیر  به هدفی  برای رسیدن 

ارتباط بین پاسخ پرخاشگرانه و مشکلات درونی سازی شده به حالت کلی  2003)اریکسون،  .)

مورد بررسی قرار گرفته است. پژوهش های پیشین نشان داده اند که سطوح بالای پرخاشگری  

)بوکوسفکی،   دارد  همبستگی  تنهایی  احساس  پرینستین،  1995با  شینکا،  1982؛  ؛  2013؛ 

  (. در یک مطالعه مسیرهای احساس تنهایی در طول عمر، پرخاشگری در کودکی 2013دالمن،  

از دوران  تنهایی در گذر  افزایش سطح احساس  تنهایی و  احساس  بالای  با سطوح  دوم همراه 

(. شینکا و همکاران گمانه زنی می کنند  2013؛ دالمن،  2013کودکی به نوجوانی بود )شینکا،  

که این یافته ها ممکن است به این دلیل باشد که کودکان پرخاشگر از سوی همسالان بیشتر 

طرد می شوند، در نتیجه سطوح بالاتری از احساس تنهایی را تجربه می کنند. اگرچه آنها این  

مسیر پیشنهاد شده را به طور تجربی به وسیله وضعیت و ترجیح اجتماعی بررسی نکرده اند که  

ترجیح   بررسی  به  چندی  مطالعات  است.  تنهایی  احساس  نهایت  در  و  پرخاشگری  به  مربوط 

س تنهایی و پرخاشگری پرداخته اند. در یک مطالعه نقطه زمانی  اجتماعی در ارتباط بین احسا

)کوالتر،   مون  و  کوالتر  مدرسه،  سنین  کودکان  مون،  2002مجرد  تحلیل 2002؛  وسیله  به   )

تنهایی به چهار گروه تقسیم شدند. گروه   اجتماعی و سطوح احساس  براساس نظر  خوشه ای 

اول با نام کودکان طرد شده، گروه دوم، کودکان تنها، گروه سوم کودکان طرد شده و تنها و  

برچسب  داشتند  را  تنهایی  احساس  و  اجتماعی  موقعیت  متوسط  که  کودکان  چهارم  گروه 

گذاری شدند. کودکان گروه طرد شده و گروه تنها بیشترین سطح پرخاشگری را داشتند. این  

احساس تنهایی به  مولفان نتیجه می گیرند که ترکیب این عوامل، موقعیت اجتماعی ضعیف و  
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(. مطالعات  2012؛ مورگنسترن،  2012سطوح بالای پرخاشگری همسالان مربوط است )والتر،  

گرفته شده  پس  پرخاشگر،  شده،  گرفته  پس  عنوان  به  را  دسته  -کودکان  متوسط  و  پرخاشگر 

از   نتایج حاصل  افراد پس گرفته    4بندی می کند.  سال تحقیق طولی سازگاری نشان داد که 

ترین  -شده پایین  پرخاشگر  کودکان  و  داشتند.  را  تنهایی  احساس  سطح  بالاترین  پرخاشگر 

پژوهش اجتماعی داشتند.  را در ترجیح  پیشین نشان دادهنمرات  بالای  های  اند که بین سطح 

پرخاشگری با سطح بالای احساس تنهایی که به صورت خودگزارشی به دست آمده همبستگی  

)اندرسون،   دارد  بوشمن،  2002وجود  پژوهش2002؛  سیر  خط  در  تنهایی،  (.  احساس  های 

پرخاشگری در اواسط کودکی همراه با احساس تنهایی دائمی و افزایش سطح احساس تنهایی  

)وبستر،   است  بوده  بزرگسالی  به  از کودکی  و همکاران )سئو،  2014در گذر  ( 2009(. شینکا 

کنند که این علت پرخاشگری کودکان ممکن است طرد شدن از سوی دیگران گمانه زنی می 

باشد که نتیجه آن تجربه سطح بالای احساس تنهایی است. در این زمینه، سواری )ون دولمن، 

بشارت،  2013 و  2013؛  پرخاشگری  تنهایی،  احساس  بین  که  دادند  نشان  پژوهشی  ضمن   )

با   پرخاشگری  بالای  سطح  که  ترتیب  بدین  دارد،  وجود  رابطه  نظامیان  در  روانی  خستگی 

 احساس تنهایی همراه است.  

در پژوهشی که توسط )اندرسون، یکی دیگر از بازده های بازی های رایانه ای پرخاشگری است.  

پیوسته، شرط2007 استفاده  در  وابسته  عوامل شخصیتی  عنوان  با  کامپیوتری (  بازی  و  بندی 

-های تحریک پذیر، پرخاشگر و افراد با عزت نفس پایین، بیشتر به بازینشان داد که شخصیت

پردازند.   می  مخرب  کامپیوتری  تیرگر،  2014تنهوتن،  ) های  توسط  که  تحقیقی    ی بلال(.در 

ای، پرخاشگری و  های رایانه( با عنوان بررسی ارتباط بین بازی1995ی )بوین،  و حسن  یبدیم

آموزان شهر کرمان نشان داد، افرادی که بیشتر از یک ساعت در روز به بازی می  پیشرفت دانش

ای خشن و جنگی انجام می دادند، میانگین نمره پرخاشگری  پردازند و افرادی که بازی رایانه

)بهرامی،   بهرامی  توسط  که  پژوهشی  در  داشتند.  تاثیر2012بیشتری  عنوان  با    هایبازی  ( 

شهرکرج نشان   سال  20  تا  16  سنی  پسر گروه  نوجوان  ایحرفه  بازیکنان  بر پرخاشگری  ایرایانه

و نوع  است بوده نوجوانان تاثیر دارد و معنادار شدن پرخاشگر بر ایرایانه هایبازی داد که نوع

و   است بوده معنادار تفاوت خصومت جز به پرخاشگری هایمولفه تمام بر ایرایانه هایبازی

داشته فرمانبر،   تاثیر  توسط  که  پژوهشی  )فرمانبر،  است.در  عطرکارروشن  و  استبصاری  توانا، 

توانا،  2012 استبصاری،  2012؛  روشن،  2012؛  عطرکار  ارتباط2014؛  عنوان  با    هایبازی  ( 

 هایبازی نوع رشت نشان داد که بین  شهر  راهنمایی  آموزان  دانش  پرخاشگری در  با  ایرایانه

رابطه معناداری   پرخاشگری فیزیکی با ایهای رایانهبازی انجام در دوستان همراهی و ایرایانه
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فیزیکی  پرخاشگری میزان زد و خورد پر ایرایانه های بازی از  افزایش استفاده با و دارد وجود

افزایش آموزان دانش و   نیز  صحبائی  دواچی،  عبدالخالقی،  توسط  که  پژوهشی  در  یابد.  می 

)عبدالخالقی،   عنوان   (2014محمودی،  ؛  2014؛ صحبایی،  2014؛ دواچی،  2014محمودی  با 

  راهنمائی   مقطع  آموزان پسردانش  در  پرخاشگری  با  ایرایانه  –  ویدیوئی  بازیهای  ارتباط  بررسی

نشان داد بین    راهنمائی  سوم  مقطع  پسر  آموزدانش  333  از  متشکل  پژوهش  سال جامعه  تهران

 مدت بین است. همچنین برقرار مستقیم رابطه پرخاشگری انواع با بازی رایانه ای به پرداختن

بازی و هابازی این  به پرداختن  زمان به  بود  برقرار داریمعنی ارتباط پرخاشگری انواع  با نوع 

 پرخاشگری میزان های خشن،به ویژه  بازی بازیها این به پرداختن افزایش میزان با که طوری

در  یافته افزایش انو،    بود.  اولدسون،  توسط  که  دکوستر تحقیقی  و  گاداگنو  ولز،  ،  1اوکیدو، 

  هایبازی  هنگامی  پسران  و  دختران  رفتارهایی که  رسیدند که  نتیجه  این  به   (2012)اولسن،  

  و  دهدمی  قرار  تأثیر  تحت  را  آنها   سبک بازی،  دهند،می  بروز  خود  از  کامپیوتری  آمیزخشنونت 

در یک تحقیق طولی که توسط)تن هوتن،   .شودمی  آنها  رفتار  در  خشنونت  و  پرخاشگری  باعث

کار،  2014 این  برای  و  پرداختند  زمان  طول  در  رفتار  بررسی  منظور  به  آموز   430(  دانش 

سالهای سوم، چهارم و پنجم دبستان را مدنظر قرار دادند و در یافتند دانش آموزانی که بیشتر 

به بازیهای رایانه ای خشن می پردازند، در مقایسه با سایر دانش آموزان پرخاشگری کلامی و  

دهند و کمتر سعی می کنند به دیگران کمک فیزیکی و رفتارهای تهاجمی بیشتری نشان می

 و نوجوانان بر  خشن هایبازی تأثیر  که رسید یجهنت ن یا به یپژوهش در (1994)  نکنند. بووی

 شخصیتی از  ه ک آرامی افراد از مراتب به هستند و پرخاشگر خشن ذاتی طور به جوانانی که

 استفاده خشن هایبازی این گونه از که جوانانی و نوجوانان است. بیشتر باثبات برخوردارند،

رفتار کنندمی با    متفاوت کاملاً رفتاری و شودمی مشاهده پرخاشگر و خشن روحیه آنها در 

توسط)  بدستنتایج  .دارند دیگر و جوانان نوجوانان دیگر  به طولی قیتحق کی در (51آمده 

دانش زمان، طول در رفتار بررسی منظور  ایرایانه هایبازی به بیشتر که آموزانیدریافتند 

 فیزیکی و رفتارهای و کلامی پرخاشگری  آموزان دانش سایر با مقایسه در پردازندمی خشن

که  در پژوهش  کنند.   کمک دیگران به کنندمی سعی کمتر و دهندمی نشان بیشتری تهاجمی

)فانک،   عنوان(  2004توسط  کامپ  یرتأث  با  های  م  یوتریبازی  و   یزانبر  کودکان  پرخاشگری 

 یزان هستند م  یدیوییهای وکه در معرض خشونت بازی  یها نشان داد کودکان  یافته  نوجوانان،

دهند  ی بازی ها را انجام نم  یننوجوانان که ا  کودکان و   یگربا د  یسهرا در مقا  بالاتری  پرخاشگری

 
1. Ewoldsen & Eno & Okdie & Velez & Guadagno & DeCoster 
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 که به بررسی (2002در پژوهش )دورکین،    دارند.  یشترینگرش پرخاشگرانه ب  و   دهند ینشان م

 بازی این  مثبت  تاثیر و  ساله پرداخته 16 نوجوانان  عاطفی سازگاری بر اى رایانه هاى بازی تاثیر

که زیاد   دسته »گروهی سه در نوجوانان مطالعه این در اند.  کرده بررسی نوجوانان رشد بر را ها

و »گروهی کنندمى  بازی کم  که کنند«، »گروهیمى بازی  انجام اىرایانه بازی هرگز که « 

 در آمیز مخاطره رفتارهای و افسرده خلق داد: نشان مطالعه اند. نتایج گرفته اند« قرار نداده

 هوش پنداره، خود نفس، عزت است. ترپایین معناداری طور کنند« بهمى  بازی کم »گروهی که

 از بیشتر اند، کرده استفاده هابازی این از که افرادی  در اى رایانه و حرکتی های مهارت و

 بازی زیاد و کم  که گروهی هر در مواد از سوءاستفاده اند. استفاده نکرده اصلاً که است افرادی

 بازى این از که گروهی دو بود. کمتر کردند،نمى  اصلاً بازی که  کسانی  با مقایسه در کردند،مى

 دلبستگی و خطرتر کم  دوستانه روابط و خانوادگی بیشتر نزدیک روابط کردند،  مى  استفاده  ها

 مى بازی بیشتر که گروهی در در پسران و پرخاشگری میزان اما داشتند، مدرسه به بیشتری

  .بود بیشتر دیگر هاى گروه با مقایسه در کردند

بازیبا   های  سازه  مورد  در  پژوهش  ادبیات  بر  رایانهمروری  و های  پرخاشگری  ای، 

بازی که  دهد  نشان می  تنهایی  رایانهاحساس  و  های  پشایند  ترتیب  به  تنهایی،  احساس  و  ای 

و   مستقیم  اثر  بررسی  به  پژوهشی  حال  به  تا  که   آنجا  از  اما  هستند.  پرخاشگری  پیامدهای 

ای و پرخاشگری در قالب یک مدل علی  های رایانهمیانجیگری پرخاشگری در رابطه بین بازی

نپرداخته است  و غالب پژوهش ها از نوع رابطه ای ساده و یا آزمایشی است و تحلیل مسیر می 

ای، احساس تنهایی و پرخاشگری بر  های رایانهتواند سازوکار های تاثیر گذاری متغیرهای بازی

به وجود می  تاثیرگذاری  از سازوکارهای  آگاهی  درباره  و مضامین مهمی  آشکار سازد  یکدیگر 

تجربی   و  نظری  های  دیدگاه  تعدیل  و  بسط  به  حاضر  پژوهش  یافته  نظری  لحاظ  به  اورد. 

بازی رایانهمتغیرهای  لحاظ  های  به  و  کرد  خواهد  کمک  تنهایی  احساس  و  پرخاشگری  ای، 

به متخصصان و مشاوران مدارس کاربرد فراوانی خواهد داشت.   یافته ها  این  اهمیت کاربردی 

احساس   ینقش اساس  ینو همچن  پرخاشگرینقش    یدوره نوجوان  یترغم حساس  یعلهمچنین  

بر   یقاتتحق یشترروشن نشده و ب یقبل  یقاتدر تحق تنهایی در نتیجه پیامد بازی های رایانه ای

است.  یرو گرفته  صورت  بزرگسالان  رابطه    نمونه  بررسی  ابتدا،  حاضر،  پژوهش  بنابراین، 

بازی رایانهمستقیم  تنهایی  در یک چهار های  احساس  با  پرخاشگری  و  تنهایی  احساس  با  ای 

 چوب یک مدل ساختاری و پس آزمون نقش میانجیگری پرخاشگری در مدل مفروض است.
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 روش

است.   مسیر  تحلیل  نوع  از  توصیفی  حاضر،  پژوهش  کنندگان:  شرکت  و  پژوهش  طرح  الف( 

شهر قم بود که    4  هیاول ناح  متوسطه  پسر  آموزاندانش  هیکلجامعه آماری این پژوهش شامل  

بودند.   1396-97اول تحصیلی    مسالیدر ن به تحصیل  آزمون   مشغول  پژوهش، جهت  این  در 

 نمونه   حجم.  ای استفاده شدای چندمرحله گیری تصادفی خوشهمدل پیشنهادی، از روش نمونه 

.به این   .شد  برآورد  نمونه  حجم  نیا  مورگان  و  یجسیبود که براساس جدول کر  یآزمودن  200

ناحیه اول  متوسطه  مدارس  بین  از  ابتدا  که  قم،    وپرورشآموزش   4  صورت  به    2شهر  مدرسه 

مدرسه،   هر  از  سپس  شد.  انتخاب  تصادفی  همه    3روش  و  انتخاب  تصادفی  روش  به  کلاس 

دانش آموز به دلیل اینکه پرسشنامه ها را   28قرار گرفتند.    موردمطالعهها  آموزان کلاس دانش

و   گذاشته شد  کنار  هایشان  پرسشنامه  بودند  داده  جواب  نامتناسب  و  افت  درنهاناقص  با  یت، 

 آموز، نمونه پژوهش را تشکیل دادند. دانش 172ها آزمودنی

 

 ب( ابزار 

سال    1 در  پری  و  باس  را  پرسشنامه  این  پرخاشگری.  آزمون   1992پرسشنامه  که  ساخت 

پرسشنامه شامل   این  پاسخ می دهند.  آن  به  به صورت خودگزارش دهی  گویه   29شوندگان 

که  یم را    4باشد  خصومت  و  خشم  کلامی،  و  فیزیکی  پرخاشگری  قبیل  از  مقیاس  خرده 

درجه   5کند.آزمون شوندگان میزان موافقت خود را بر روی یک طیف لیکرت  یمیری  گاندازه

 78/0برابر با    KMOمشخص می کنند. میزان    "کاملا موافقم":  5تا    "کاملا مخالفم":1ای از  

با   برابر  بارتلت  میزان  است.    58/1396بود، همچنین  مقیاس  این  اعتبار خوب  نشانگر  بود که 

حدود   پرخاشگری  پرسشنامه  برای  کرونباخ  آلفای  آن    89/0ضریب  بازآزمایی  اعتبار    8/0و 

)بابک خانی،    آمدهدستبه بابک خانی  توسط   کرونباخ  آلفای  به   85/0(   2011است. ضریب 

 محاسبه گردید.  74/0دست آمد. در این پژوهش نیز ضریب آلفای کرونباخ برابر با 

تنهایی.  .2 احساس  پیلوا و کورتونا در سال    پرسشنامه  را راسل،  به منظور    1980این مقیاس 

اندازه گیری احساس تنهایی افراد ساختند، که آزمون شونده به صورت خودگزارش دهی به آنها  

پاسخ می دهد و میزان موافقت خود را با هر گویه بر روی یک طیف لیکرت چهار درجه ای از 

جمله منفی   10گویه است که    20پاسخ می دهند. این مقیاس شامل    ": اغلب4به    "هرگز  ":  1

و کورتوا   10و   پیلوا  و  راسل  توسط  بازآزمایی  روش  به  مقیاس  این  پایایی  است.  مثبت  جمله 
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)بحرایی،    89/0(،  32) احدی  و  دلاور  بحرایی،  نیز  ایران  در  است.  شده  ؛  2010گزاش 

( به هنجاریابی این مقیاس پرداختند، نتایج تحلیل عاملی نشان داد  2010؛ احدی،  2010دلاور،

محاسبه   88/0که این مقیاس دارای چهار خرده مقیاس است و ضریب آلفای کرونباخ را برابر با  

بین   آزمون  میان سوالهای  نشانگر همسانی    63/0تا    26/0کردند. همبستگی  محاسبه شد که 

بین   پایایی  ضریب  است.  مقیاس  این  قبول  قابل  این   91/0تا    89/0درونی  همبستگی  است، 

محاسبه شد که نشانگر روایی همزمان خوب این مقیاس    67/0مقیاس با مقیاس افسردگی بک  

 محاسبه شد.  78/0است. در این پژوهش ضریب آلفای کرونباخ برابر با 

رایانهبازی  .3 آموزان    ای.های  دانش  از  ای  رایانه  بازهای  گیری  اندازه  پژوهش جهت  این  در 

خواسته شد تعداد ساعاتی را که در روز صرف بازی با تبلت، کامپیوتر شخصی، لپ تاپ، تلفن  

 هوشمند و ... می کنند را ذکر کنند. 

 

برای انجام این پژوهش بعد از تصویب طرح در دانشگاه قم، مجوز لازم از اداره کل  روش اجرا:  

ناحیه   پرورش  و  آموزش  اداره  و  پرورش  و  افراد    4آموزش  انتخاب  از  بعد  سپس  شد.  گرفته 

آموزان قرار گرفت. همزمان در اختیار دانش  طوربهنمونه، هر دو پرسشنامه قبل از شروع کلاس  

به دانش از اجرای پژوهش،  انتخاب آن قبل  برای آموزان گفته شد که  بوده و  تصادفی  ها کاملاً 

دانشگاهی   پژوهش  پرسشنامه  اندشدهانتخابانجام  در  خود  نام  ذکر  به  نیاز  لذا  ندارند.  و  ها 

پرسشنامه  اجرای  مطلوب  شرایط  اینکه  برای  آنسپس،  از  آید،  فراهم  که ها  شد  خواسته  ها 

،  تیدرنهاها بهتر و صحت اجرای آن حفظ گردد.  که پاسخگویی به پرسشنامه  نندیبنشطوری  

دانشپرسشنامه   نکهیبعدازا به  آن ها  از  هریک  راهنمای  شد  داده  گردید.  آموزان  قرائت  ها 

افزار  همچنین   نرم  تحت  شده  آوری  جمع  اطلاعات  افزار    21نسخه    SPSSتمامی  نرم  و 

AMOS    مورد تجزیه و تحلیل قرار گرفتند. همچنین از تحلیل مسیر، آزمون بوت    24نسخه

 استرپ و آزمون ضریب همبستگی پیرسون استفاده شد. 
 

 هایافته

شامل   پژوهش  کنندگان  سنی  دانش  172شرکت  دامنه  در  پسر  بود.    12-16آموز   سال 

درصد شرکت کنندگان پژوهش از   8/6( بود.  =72/0SD)  83/13میانگین سنی در این نمونه  

درصد هم    9/75اقتصادی بالا،  -درصد از پایگاه اجتماعی  3/15اقتصادی پایین،  -پایگاه اجتماعی

 اقتصادی متوسط برخودار بودند.-از طبقه اجتماعی
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انحراف معیار و ...( و استنباطی )تحلیل مسیر و   ها از آمار توصیفی )میانگین،برای تحلیل داده

های توصیفی در  است. شاخص  شدهارائهها در زیر  روش بوت استرپ( استفاده شد که نتایج آن

 است. شدهارائه 1جدول 

 

 : جدول یافته های توصیفی 1جدول شماره

 میانگین تعداد  متغیر ردیف 
انحراف 

 معیار
 چولگی  واریانس

خطای  

معیار 

 چولگی 

 کشیدگی 
خطای معیار  

 کشیدگی 

 368/0 87/1 185/0 52/1 3 73/1 91/1 172 ای بازی رایانه  1

 368/0 -361/0 185/0 463/0 58/154 43/12 98/39 172 احساس تنهایی  2

 368/0 78/1 185/0 819/0 76/360 99/18 56/84 172 پرخاشگری  3

 

( و انحراف معیار  91/1ای میانگینی برابر با  )دهد بازی ریانهنشان می  1همان طور که جدول  

شاخص73/1) از  که  گونه  همان  دارد.  نرمالیتی (  مفروضه  پیداست  کشیدی  و  کجی  های 

های اندازه گیری به منظور ارزیابی مدل مورد  درمتغیرها رعایت شده است. پس از تعیین مدل

اشاره شده   زیر  در  آن  نتایج  که  استفاده شد  مسیر  تحلیل  از  مدل  برازش  و همچنین  آزمون 

 است.

 

نشان می دهد که همه شاخص های برازش   2نتایج به دست آمده از برازندگی مدل در شکل  

بنابراین، مدل   و  ها هستند  داده  برازنده  معناداری  به طور  اصلاح شده،  آزمون مدل  از  حاصل 

 مورد آزمون از برازندگی خوبی با داده ها برخوردار است. 
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 های برازش مدل پژوهش : ضرایب استاندارد مسیرها و شاخص 1شکل

 
 استاندارد مدل مورد آزمون : ضرایب مسیر  2جدول شماره

 سطح معناداری  خطای استاندارد  ضریب بتا مسیرهای مستقیم ردیف 

1 
بازی رایانه ای به احساس  

 تنهایی 
34/0 514/0 0001/0 

 0001/0 111/0 3/0 احساس تنهایی به پرخاشگری  2

 

سطح   در  ها  مسیر  ضرایب  تمامی  دهد  می  نشان  جدول  مندرجات  که  طور   001/0همان 

(. یعنی مسیر بازی رایانه ای به احساس تنهایی و احساس تنهایی  >001/0Pمعنادار هستند )

میانجیگری  نقش  و  غیرمستقیم  روابط  آزمون  برای  نهایت  در  است.  معنادار  پرخاشگری  به 

ای و پرخاشگری از آزمون بوت استرپ استفاده شد  ی بین بازی رایانهاحساس تنهایی در رابطه

 که نتایج آن در جدول زیر آمده است.

 بازی های ریانه ای 

 احساس تنهایی 

 پرخاشگری 

34/0 
3/0 

E

2 

E

1 

09/1  =
2χ 

1  =df ، 

09/1 = 
df

x 2

  

99/0  =GFI 

97/0  =AGFI 

97/0  =NFI 

99/0  =CFI 

99/0  =IFI 

99/0  =TLI 

024/0=RMSEA 
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 : نتایج آزمون بوت استرپ3جدول شماره

 سطح معناداری  حد پایین حدبالا  مسیرغیرمستقیم

بازی رایانه ای به احساس تنهایی با میانجیگری  

 پرخاشگری 
31/2 83/0 001/0 

 

با توجه به نتایج آزمون بوت استرپ با توجه به اینکه حد بالا و حد پایین صفر را در برنگرفته و  

P    سطح در  شده  نقش    001/0محاسبه  تنهایی  احساس  که  گفت  توان  می  است  معنادار 

 میانجیگر معناداری را در رابطه بین بازی رایانه ای و پرخاشگری دارد.

 

 

 بحث

رایانه های  بازی  پیامدهای  بررسی  حاضر  پژوهش  احساس هدف  و  پرخاشگری  درخصوص  ای 

دانش در  پژوهش  تنهایی  نتایج  بود.  میانجیگری  آموزان  نقش  پرخاشگری  که  داد  نشان  حاضر 

بازی بین  رابطه  در  را  رایانهمعناداری  برازش های  از  حاصل  نتایج  دارد.  تنهایی  احساس  و  ای 

پژوهش نشان داد که بازی ای با تاثیر احتمالی خود بر پرخاشگری  های رایانهمدل پیشنهادی 

ای نیز به  های رایانهتواند به طور غیرمستقیم منجر به احساس تنهایی شود، همچنین بازیمی

تواند منجر به احساس تنهایی شود. این طور می توان بیان کرد که بازی های  نوبه خود نیز می 

رایانه ای به طور مستقیم منجر به پرخاشگری می شود و پرخاشگری هم به نوبه خود احساس 

تنهایی را به دنبال دارد همچنین بازی های رایانه ای به طور مستقیم منجر به احساس تنهایی 

 .شود ی م منجر ییبه احساس تنها یا انهیرا ی ها یباز یریمسمی شود و 

است.   پرخاشگری  کننده  بین  پیش  ای،  رایانه  های  بازی  که  داد  نشان  حاضر  پژوهش  نتایج 

پرخاشگری دانش این زمینه نشان داده است که  پژوهشی در  از  شواهد  آموز، به طور مختلفی 

شود. به این صورت که وقتی فرد با بازی های  بینی میطریق بازی رایانه ای و تقلید از آن پیش

بازی می ای سرگرم میرایانه به  بازی و مخصوصا صحنه های خشونت شود و  از  تقلید  پردازد، 

قوی آن  پیشآمیز  میترین  محسوب  وی  فرد  پرخاشگرانه  رفتار  قویبین  تقلید  ترین  شود. 

ها ماهیت متنوع سازه  رود. این یافتهبین رفتار آنچه که مورد تقلید قرار گرفته به شمار میپیش

م نشان  را  نظر مییپرخاشگری  به  چنین  در کل  اما  بروز دهند.  و  پرخاشگرانه  رفتار  که  رسد 

)شیتکا،   باشد  وابسته  تقلید  طریق  از  فرد  شده  آموخته  رفتاری  خزانه  به  رفتارهایی،  چنین 



ره  لوم تربیتی و مشاو ر آموزش ع  فصلنامه پویش د

 و همکاران  یشعبان  م یمر  ...  و احساس ی نقش پرخاشگر  بررسی:  آموزان در دانش  ای  انهی را های یباز  یامدهایپ

77 

( نیزرفتارهای آموخته 2002؛ مون،  2002(. مطابق با نظر بندورا )کوالتر،  2013؛ دالمن،  2013

گر رفتار افراد در موقعیت مشابه است، و فردی که رفتاری را از  شده از طریق مشاهده، تعیین

آن   برای  که  را  رفتار  آن  مشابه  بیشتری در موقعیت  احتمال  به  است  آموخته  طریق مشاهده 

؛  2013ها برحسب نظریه بندورا )شیتکا، تقویت وجود دارد، بروز خواهد داد. در تبیین این یافته

 ی باز  مشغول  یاانهیرا  یهایباز  با  افراد  یوقت  که  کرد  استدلال  نی چن  توانیم(  2013دالمن،  

جانش  با  شوندیم   فرد   ی وقت  که  بیترت  نیا  به  شودیم  تیتقو  پرخاشگرانه  رفتار  ینیتجربه 

آم  یهاصحنه  با   یباز  یهنگام    رفتار  نیا  خاطر  بهو    رساندیم  ان یپا  به  را  مرحله  زیخشونت 

  طیشرا  نیا  در  تواندیارتقا به مرحله بعد خود م  ن یا  و  ابدییم   ارتقا  بعد   مرحله  به  پرخاشگرانه

 رفتار   به  منجر  نیچن  نیا  ی اانهیرا  یهایباز  بیترت  نیا  به  نیبنابرا.  باشد  کننده  تیتقو  کی

 .شودیم پرخاشگرانه

یافته از  دیگر  های  یکی  بازی  که  داد  نشان  پژوهش  ای،تعیینهای  پیشایند  رایانه  یا  گر 

( معتقدند  2002؛ باربر،  2002ای )دورکین،  احساس تنهایی است. در این زمینه، آزادفلاح و اژه

هایی همچون احساس تنهایی، انزوا و گوشه گیری مرتبط است. که بازی های رایانه ای با سازه

سازه تنهایی  احساس  و  ای  رایانه  های  بازی  که  چند  هر  محققان،  این  اعتقاد  کاملاً  به  های 

به شمار می تنهایی  احساس  از  ای بخشی  رایانه  بازی های  اما  زیرا وقت مجزایی هستند  رود. 

باشد.  صرف شده برای بازی رایانه ای با  میزانی که فرد در تنهایی به سر می برد، در ارتباط می

همچنین، این محققان در پژوهش خود به این نتیجه دست یافتند که بازی های رایانه ای بر  

زیرا  است،  روان  نماینده سلامت  تنهایی،  احساس  علاوه،  به  دارد.  مستقیم  اثر  فرد،  انزواطلبی 

شود. این محققان عملکرد اجتماعی، اغلب به عنوان نشانگری از سلامت روان در نظر گرفته می

که ارتباط بین بازی های رایانه ای و سلامت روان را مورد مطالعه قرار داده بودند، به این نتیجه 

دست یافتند که بازی های رایانه ای اثر متوسطی بر احساس افراد دارد. به این صورت که بازی  

بر   مستقیمی  اثر  ای    افته ی  نیا  نییتب  در   ن،یبنابرا  حال،   ن یا  بادارند؛    یی تنها  احساسرایانه 

بازی های کامپیوتری در فعالیت  توانیم با  های روزانه، چنین استدلال کرد که سرگرم شدن 

احساس  بر  برقرار کند،  با کسی  ارتباطی  فرد  اینکه  بدون  بازی ها  این  زیاد جهت  صرف وقت 

 ها تأثیر مستقیمی دارد.تنهایی آن

  ،یی و احساس تنها  یاانهیرا  ی هایباز  رابطه  با   ارتباط  در   حاضر  پژوهش   ج ینتا  با   همسو

دانش    ریتاث"  عنوان  تحت  یپژوهش  در رفتاری  ابعاد  بر  در  ای  رایانه  های  بازی  از  استفاده 

نتایج نشان داد که دانش آموزانی که از بازی های رایانه ای استفاده می کنند دارای    "آموزان

در   تنهایی  احساس  و  جسمانی  اختلالات  سلوک،  اختلالات  افسردگی،  در  بالاتری  میانگین 
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چنانکه نتایج تحقیق ملی  (.  2014؛ رفیعی پور،  2014؛ مومنی،  2014مدرسه بودند )مهدویان،  

کسانی که با بازی    %8سال در آمریکا نشان داد که حدود    18تا    8بر روی کودکان و نوجوانان  

ای را از خود نشان داده  ای سرگرم بودند، الگوهای نشانگان روانشناختی بازی رایانههای رایانه

نروژ نشان داد که حدود  4،3بودند ) اهل    6/4(. همچنین تحقیق دیگری در  از کسانی  درصد 

رایانه بازی  بازی  روانشناختی  علائم  بودند،  )ژوسمن،  رایانهای  بودند  داده  نشان  خود  از  را  ای 

-های رایانهها و نتایج بازی(. یکی از بازده2018؛ ویگلی،  2018؛ استاهل،  2018؛ هارپر،  2018

)موریسون،   است  تنهایی  احساس  کاگمن،  2001ای  پژوهشی  2001؛  نتایج  راستا،  این  در   .)

شود. دورکین و باربر  در  ای منجر به افزایش احساس تنهایی میهای رایانهنشان داد که بازی

بازی که  دادند  نشان  رایانهپژوهشی  و  های  اجتماعی  روابط  بر سطح  اینترنت  از  استفاده  و  ای 

پژوهشی دیگر، نتایج نشان داد که نوجوانانی که  (. در  2013گذارد )ساوری،  انزواطلبی تاثیر می

کردند احساس تنهایی بیشتری داشتند و همچنین علائم  ساعات زیادی از اینترنت استفاده می

(. همچنین ساندرس و  2010؛ دلاور،  2010دادند)رشید،افسردگی بیشتری را از خود بروز می 

می تنهایی  احساس  افزایش  به  منجر  اینترنت  از  مداوم  استفاده  که  دادند  نشان  شود  کاپلان 

 (.  2013)ساوری، 

داد   نشان جینتا یگری د پژوهش   در ،یو پرخاشگر یا انهیرا ی ها یدر ارتباط باز نیهمچن

ها را تماشا کنند تحت تاثیر اثرات مخرب  ی بپردازند و چه این بازیاانهیرا  یکه افراد چه به باز

ها توسط ای خشن یا تماشای این نوع بازیهای رایانهآن هستند که از جمله پرداختن به بازی

)آذری،   است  شده  آنها  در  رفتاری  خشونت  بروز  باعث  راستا،  2008کودکان  همین  در   .)

  130( در یک پژوهش فراتحلیل که در آن به بررسی تطبیقی و بین فرهنگی  2010)  1اندرسون 

داد به نتایج جالبی در زمینه ارتباط  ای انجام  پژوهش صورت گرفته در زمینه بازی های رایانه

اینکه،  بین بازی های رایانه ای و گسترش خشونت در نوجوانان اشاره می    %70کند؛ از جمله 

پسر   ترجیح می  18تا    9نوجوانان  را  ای خشن  رایانه  بازی های  بازی ساله  از طرفی،  و  دهند 

درصدی امکان ارتکاب خشونت در نوجوانان شده   20تا    10ای خشن باعث افزایش  های رایانه

می اجتماعی  رفتار  و  همدلی  میزان  کاهش  باعث  ها  بازی  این  همچنین،  تاثیر  است.  و  شود 

)اندرسون، است  بوده  جنسیت  و  فرهنگی  عوامل  از  فراتر  ها  بازی  این  نتایج (.  2010مخرب 

رایانه بازی  که  افرادی  داد  نشان  انجام میتحقیقی  پرای خشن  نمره  میانگین  خاشگری دادند، 

-رایانه هایبازی داد که نوع  ( نشان1194)  نیبووتوسط    یگرید  ی پژوهشبیشتری داشتند. در  

 
1. Anderson  
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-بازی نوع نوجوانان تاثیر دارد. در پژوهشی مشابه نتایج نشان داد که بین شدن پرخاشگر بر ای

رابطه دارد.  پرخاشگری فیزیکی با ایهای رایانهبازی انجام در دوستان همراهی و ایرایانه های

بین   داد  نشان  پژوهشی   مستقیم رابطه  پرخاشگری انواع با یا انهیرا  بازی به  پرداختننتایج 

  و  دختران  که   یی رفتارها   که  دندیرس  جهینت  نیابه     یقیتحق  درو همکاران    اولدسون.  دارد  وجود

  در  خشنونت  باعث  دهند یم  بروز  خود  از  وترییکامپ  زیآمخشنونت  هایبازی  ی هنگام  پسران

 (. 1994 ن،یبوو) شودیم  آنها رفتار

 بیشتر که آموزانینشان داد دانش طولی تحقیق یک همسو با نتایج پژوهش حاضر، نتایج 

 و کلامی پرخاشگری  آموزان دانش سایر با مقایسه در پردازندمی خشن  ای رایانه هایبازی به

 کمک دیگران به کنندمی سعی کمتر و دهندمی نشان بیشتری تهاجمی فیزیکی و رفتارهای

های  که در معرض خشونت بازی  ی ها نشان داد کودکان  یافته    ی مشابه، در پژوهش(.  51کنند )

م  یدیوییو مقا  بالاتری  پرخاشگری  یزانهستند  د  یسهرا در  ا  یگربا  را    ینکودکان که  بازی ها 

 اىرایانه هاى بازی تاثیر بررسی(. در پژوهشی که به 2004فانک، دادند )نشان   ادنددیانجام نم

 مخاطره رفتارهای و افسرده خلق داد که نشان و نتایج پرداخت نوجوانان عاطفی سازگاری بر

که در آمیز بهمى بازی کم »گروهی   میزان همچنین، بود. ترپایین معناداری طور کنند« 

 دیگر هاى گروه با مقایسه در کردند مى بازی بیشتر که گروهی در در پسران و پرخاشگری

 (2002)دورکین،  .بود بیشتر

نوبه خود می به  نیز  پرخاشگری  برحسب از طرفی،  تنهایی شود  احساس  به  منجر  تواند 

)شیتکا،   دالمن،  2013نظریه شینکا  پرخاشگری می2013؛  افرادی که  از سوی کنند  (  بیشتر 

-گیرند، به عبارتی دیگر وقتی افراد شروع به پرخاشگری میدیگران مورد انتقاد و طرد قرار می

شود که اغلب با طرد فرد  کنند این رفتار آنان منجر به واکنش منفی از سوی اطرافیان آنها می

تواند به نوبه خود شود این نیز میپرخاشگر همراه است و هنگامی که فرد مورد طرد واقع می

 منجر به احساس انزوا و تنها شدن در فرد را به وجود بیاورد. 

بین بازی های رایانه ای و    رابطهکه پرخاشگری در    داد  نشان  استرپ  بوت  از  حاصل   جینتا

میانجی نقش  تنهایی  در  احساس  و  دارد  عملی  درگیری  فرد  ای  رایانه  های  بازی  در  دارد.  گر 

بازی و خشونت و پرخاشگری هدایت کننده است که اثری بیش از صرف تماشای برنامه های  

خشونت  و  پرخاشگر  شود  می  فردی  بازیگر  فرایند  این  در  دارد.  پرخاشگرانه  و  آمیز  خشونت 

از دنیای واقعی خارج می شود و با ورود به دنیای مجازی، به زد و   طلب. در طول بازی، وی 

خورد می پردازد، زخمی می شود، می کشند، منفجر می کند و نابود می سازد. بدیهی است که  

ری بر گرایش خشونت و پرخاشگری دارد تا اینکه کسی را  این نوع رفتار کردن اثر بسیار بیشت
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ببینیم که در حال پرخاشگری است و به هدفهایی دست می یابد. در واقع خشونت در بازی،  

خشونت  اعمال  از  پس  آن  در  فرد  که  تفاوت  این  با  است،  واقعی  دنیای  در  خشونت  همانند 

موفقت آمیز و تخریب کامل، تقویت می شود و به مرحله های بالاتر بازی راه می یابد. بنابراین 

در مورد تاثیر بازیهای رایانه ای بر خشونت می توان چنین گفت که به دلیل وجود تعامل بین  

بازیگر و بازی، انجام عملی رفتارهای خشونت آمیز به شکل بازی، تقویت رفتارهای پرخاشگرانه  

بازیگر و به دلیل جذابیت های خاصی که بازیهای رایانه ای در مقایسه با برنامه های تلویزیونی  

از تاثیر  دارند، تاثیر بازیهای رایانه ای خشونت آمیز بر خصومت و پرخاشگری بازیگران بیشتر 

(. علاوه بر این، مبتنی بر  2010؛ دلاور،  2010برنامه های تلویزیونی خشونت آمیز است )رشید،

)جانتیلا،   بندورا  با  2015نظریه  توام  رفتار  دیگران  به  نسبت  پرخاشگرانه،  رفتار  دارای  افراد   ،)

زنندگی بیشتری دارند،و موقعی که دیگران با این رفتار زننده و پرخاشگرانه مواجهه می شوند،  

می سردی  دچار  فرد  آن  با  مجدد  ارتباط  برقراری  طریق  در  از  پرخاشگری  نتیجه،  در  شوند. 

 گذارد. افزایش دلزدگی دیگران از فرد، بر سطح احساس تنهایی و انزوا تأثیر می

بازی  طوربه بین  رابطه  مورد  در  را  عمیقی  بینش  پژوهش  این  رایانهخلاصه،  ای،  های 

به وجود   تنهایی  این معنا که  یمپرخاشگری و احساس  به  یرگذاری  تأثیسم و نحوه  مکانآورد، 

ها را یرمستقیم آن بر احساس تنهایی آنغ ای بر پرخاشگری دانش آموزان و اثرات  بازی رایانه

این  یمتفهیم   و  میمکند  تربیتی،  روانشناسان  مشاوران،  برای  برای  طورکلبهو   نیعلمتواند  ی 

ی در مواجهه با مشکلات پرخاشگری و احساس فراوانکسانی که با کودکان سروکار دارند کاربرد  

ای و های رایانهبین بازی  رابطهها، ساختار  تنهایی دانش آموزان داشته باشد. همچنین این یافته

کند. این پژوهش با  یمی دیگر ارائه نشده است را برجسته  هاپژوهشاحساس تنهایی را که در  

دانشکارگبه برای  یری  بازیاعتبار  آموزان، شواهدی  رایانهبیرونی  با  های  تنهایی  احساس  و  ای 

میانجی فراهم  نقش  پرخاشگری  برای یم گری  الگوهای معتبری  این ساختار،  به  توجه  با  آورد. 

 شود. یمکاهش پرخاشگری و احساس تنهایی افراد فراهم  منظوربهی شناختروان مداخلات 

پژوهش  سایر  مانند  نیز  پژوهش  محدودیتاین  دارای  است.  ها  این  هادادههمههایی  ی 

از  ی آورجمعخودگزاشی     صورتبهپژوهش   یکی  است،  این  تربزرگشده  مشکلات   یوه شین 

کنترل  آورجمع  اطلاعات،  در  تأثی  عبارتی،  به  است.  نهفته  اجتماعی  مطلوبیت  خود یر 

ای که  ینهگزدهد تا  را بهتر جلوه    ها آنکنند که  ای را انتخاب میینهگزها  یآزمودنها،  ی گزارش

ابزار منجر به کاهش کارایی    مسئلهکند؛ که این  را توصیف    ها آن صحیح وضعیت فعلی    طوربه

از  یمیری  گاندازه استفاده  پیشنهاد  یوهش شود.  این مشکل  بر  غلبه  برای  ارزیابی چندگانه  های 

است که این حجم نمونه، برای روش    شده انجامآموز  دانش  172این پژوهش بر روی      شود.یم
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می محسوب  کمی  نمونه  مسیر  متغیرها  تحلیل  بین  روابط  پژوهش  این  در  سرانجام،  شود. 

روابط  یف توص و  است  است،  علشده  نیامده  دست  به  متغیرها  بین  مطالعه  ینازای  انجام  رو 

بازی  رابطه تری در  یقعمآزمایشی بینش   رایانهبین  به  های  تنهایی  پرخاشگری و احساس  ای، 

کارهای کاهش پرخاشگری کودکان و  آموزش راه   ینهدرزمیجه، مطالعه  درنتوجود خواهد آورد.  

 شود. آموزان، به پژوهشگران آتی پیشنهاد میبررسی اثرات آن بر احساس تنهایی دانش

 تضاد منافع 

 بین پژوهشگران تضاد منافع وجود ندارد. 
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