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  چکیده
اي بر رفتار و افکار پرخاشگرانه انجام  رایانه -هاي ویدیویی مورد تأثیر بازيهاي زیادي در  گذشته پژوهش در یک دهه

بـه نظـر   انجـام یـک پـژوهش بـه روش فراتحلیـل مفیـد        ،لـذا . شود خوانی بین آنها مشاهده می شده است که نتایج ناهم
یرخشـن بـر رفتـار    اي خشـن و غ  هـاي رایانـه   هدف بررسی فراتحلیل تأثیر دو دسـته بـازي   ،در پژوهش حاضر. رسید می

هـاي   جامعه آماري عبارت بود از کلیه پـژوهش . پرخاشگرانه، احساسات پرخاشگرانه و برانگیختگی فیزیولوژیکی بود
که به زبان فارسی و انگلیسی منتشر شـده  ) 1381-1391(، )2002 – 2012(مرتبط با موضوع پژوهش در گستره زمانی 

یی بـه سـؤالات پـژوهش را    گو پاسخهاي مورد  نیاز  براي  امکان مقایسهبود تا  مند هدفگیري، روش  روش نمونه. بود
هـاي   هاي آزمایشی با غیرآزمایشی، مقایسه میزان انـدازه اثـر در بـازي    مقایسه اندازه اثر در پژوهش ،یعنی ؛فراهم نماید

پس از ارزیابی . اشگرياي بر میزان پرخ هاي رایانه افزایش طول مدت انجام بازي تأثیرنوع خشن با غیرخشن و بررسی 
هـا بـه آزمایشـی و     پـژوهش .  پژوهش براي بررسی نهـایی انتخـاب شـد    30داور،  3ها با نظر  دقت و نیرومندي پژوهش

هاي آزمایشی از نظـر مـدت زمـان     پژوهش. اي هم به خشن و غیرخشن تفکیک گردید هاي رایانه غیرآزمایشی و بازي
  :نتـایج نشـان داد  . شـده و مـورد بررسـی قـرار گرفـت      شـرایط زمـانی جـدا   ها در سه  پرداختن به بازي توسط آزمودنی

در احساسـات   23/0در رفتـار پرخاشـگرانه،    21/0یافتـه بـراي سـه متغیـر وابسـته عبـارت بـود از         اندازه اثـر ترکیـب  . 1
اندازه اثر  هاي آزمایشی و غیرآزمایشی تفاوت با مقایسه پژوهش. 2. در برانگیختگی فیزیولوژیکی 29/0پرخاشگرانه و 

با افزایش طـول مـدت   . 3. داد هاي آزمایشی اندازه اثر بیشتري نشان پژوهش ،یعنی ؛دار بود آمده براي آنها معنی دست به
هاي نـوع خشـن    میزان اندازه اثر در بازي. 4. پرداختن به بازي، اندازه اثر در هر سه متغیر وابسته ذکر شده کاهش یافت
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  مقدمه

هـا   اي و افزایش پیچیدگی آنها، سبب افزایش محبوبیت  ایـن بـازي   هاي رایانه تولید روز افزون بازي
هـاي همگـانی    در زمـره رسـانه   محصـولاتی فرهنگـی و  اي،  هاي ویـدیویی و رایانـه   بازي. شده است

یابنـد و بـراي بسـیاري از کودکـان و نوجوانـان        اهمیت اجتماعی و تربیتـی فراوانـی مـی    ،لذا .هستند
آوري اطلاعات و ارتباطات و کسب مهارت در استفاده از رایانـه بـه    نخستین گام  ورود به جهان فن

 17تـا   7بیشترین تعداد بازیکنان آمریکـایی در محـدوده سـنی     ،دهد آمارها نشان می. روند شمار می
افزایش سریع دسترسـی و اسـتفاده از رایانـه در بـین کودکـان و نوجوانـان و نیـز        . اند گرفته سال قرار

هاي اقتصاد و  ها صنعت ساخت و عرضه آنها را به یکی پرسودترین عرصه نظیر این بازي جذابیت بی
بخشـی از فرهنـگ کودکـان و     هک ـ اي ایـن  هـاي رایانـه   انجام بازي. تتجارت در جهان درآورده اس

جـوادي و همکـاران،   (هـایی را بـه دنبـال داشـته اسـت       نوجوانان در سراسر جهان شـده کـه نگرانـی   
هـاي معمـایی و فکـري،     بـازي  :از قبیل .اي انواع بسیار متنوعی دارند هاي رایانه اگرچه بازي). 1388

هــاي خشــن و جنگــی  ســازي، امــا بــازي خشــن و جنگــی و شــبیهي، آموزشــی، راهبــرد اي، مســابقه
  .دارترین آنها هستند پرطرف

امـا   .اي زیاد اسـت  هاي ویدیویی و رایانه پیشینه تحقیق در مورد خشونت و پرخاشگري در بازي
هـاي   تـر از تحقیـق در مـورد خشـونت در تلویزیـون، سـینما و دیگـر رسـانه         طور قابل توجهی کـم  به

هـا   گونه بـازي  یک دلیل این مسأله این است که این). 2010 و همکاران، 1اندرسون(تصویري است 
خصوصاً نوع خشن آنها پدیده نسبتاً جدیدي هستند و دلیل دیگـر ایـن اسـت کـه رشـد و گسـترش       

هاي ایـن حـوزه در چنـد سـال      چنان سریع است که نتایج پژوهش ها آن گونه بازي کمی و کیفی این
) 2007( 2بـه گفتـه فرگوسـن   . هاي جدید امروزي تعمـیم داد  به سهولت به بازي ،توان گذشته را نمی

مـیلادي بـه بعـد     2003و  2002هـاي   اي از سال هاي رایانه رافیک بازيـتوا و گـبیشترین تغییر در مح
هــا بــر متغیرهــایی چــون خشــونت،  ایــن گونــه بــازي تــأثیرهــایی کــه در مــورد  پــژوهش. رخ دادنــد

بعضـاً   ،هـاي فیزیولـوژیکی انجـام گرفتـه     رسانی، انزواي اجتمـاعی، پاسـخ   پرخاشگري، رفتار کمک
 4، آداچـی و ویلوبـاي  )2011(و همکـاران   3وینچـرا . انـد  دسـت داده  خـوانی بـه   نتایج متفاوت و نـاهم 
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ــتین ،)2011( ــاران  1باس ــاران   ،)2011(و همک ــدالخالقی و همک ــل ،)1384(عب ــاران  2جنتای و همک
ــارثلو و )2004( ــازي ) 2006(و همکــاران  3ب ــد کــه ب ــه نشــان دادن اي خشــن، احساســات  هــاي رایان

) 2011( 4کـه ونچـرا و شـات    در حالی. دهند پرخاشگرانه و برانگیختگی فیزیولوژیکی را افزایش می
در پژوهش خود دریافتنـد کـه پـرداختن    ) 1384(عبدالخالقی و همکاران . این نتایج را تأیید نکردند

ولـی در   ،دهـد  مـی  اي، خصومت، خشم کلامی و فیزیکی را افـزایش  رایانه  –ی هاي ویدیوی به بازي
دار  اي را در انواع پرخاشـگري معنـی   هاي رایانه بازي تأثیرمیزان ) 2007( 5مقابل برزینکا و هاوستات

) 2011(و همکـاران   7، انگلهـارت )2008(و همکاران  6گزارش نکردند، نتایج مشابهی توسط بارلت
هــاي  پــژوهش ،از طــرف دیگــر. شــده اســت نیــز گــزارش) 2009(مکــاران و ه 8الســونو ) 2011(

هـاي همبسـتگی و    ها را در انواع پرخاشگري بیشـتر از پـژوهش   گونه بازي این تأثیرآزمایشی، میزان 
هـاي   انـد کـه پـژوهش    نشـان داده ) 2001( 9و شـري ) 2007(فرگوسـن  . اند گزارش کردهاي  علی مقایسه
ایــن موضــوع اهمیــت دارد کــه . دهنــد ي را نشــان مــیبیشــترداري انــدازه  طــور معنــی بــه آزمایشــی
هـاي همبسـتگی یـک     دهنـد و پـژوهش   هاي آزمایشی وجود یک رابطـه علـی را نشـان مـی     پژوهش

  .اي که براي تعمیم به شرایط واقعی از اعتبار بیرونی بالاتري برخوردار است رابطه
در  ،توانـد  هـایی بـه روش فراتحلیـل مـی     د کـه پـژوهش  بر این باورن) 2001(اندرسون و بوشمن 

اي بـراي   بـه عنـوان وسـیله    ،داري آمـاري  معنـی . تر و معتبرتـري از موضـوع مفیـد باشـد     درك عمیق
داري آمـاري بـه    معنـی  ،امـا  .رود کـار مـی   واقعی آن بـه  تأثیردادن اهمیت متغیر مستقل و میزان  نشان

داري از نظـر آمـاري    معنی تأثیر ،توانند ونه بزرگ میحجم نمونه حساس است، مطالعاتی با حجم نم
، 2007فرگوسـن  (انـد   ها حجم اثر کوچک و نـاچیزي را نشـان داده   که داده دست آورند در حالی به

توجـه بـه ایـن نکتـه لازم اسـت کـه       ). 1388به نقل از شریفی و دیگـران،  ، 2008 ،10هویت و کرامر
اعتبـار  . اندازه اثـر در درك بیشـتر از رابطـه مفیـد اسـت     آوردن  دست داري آماري، به علاوه بر معنی

 حساسـیت  آنها بر متغیري چـون پرخاشـگري   تأثیراي و  هاي رایانه بیرونی هر پژوهش در حوزه بازي

                                                      
1. Bastian 
2. Gentile 
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4. Shute 
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، 2اندرســون و بوشــمن ،2007فرگوسـن،  ، 2000، 1دیــل اندرسـون و (زیـادي در بــین محققـان برانگیختــه   

هـاي خـود میـزان اعتبـار بیرونـی       شناسی پژوهش گرچه بسیاري از محققان با دقت در روش ).2001
اي تـاکنون   امـا هـیچ مطالعـه   ). 2000اندرسـون و دیـل،   (اند  هاي خود ادعا کرده بالایی را براي یافته

یـد  آمیـز و مجرمانـه تأی   اي و ویدیویی خشن را با اقدامات خشونت هاي رایانه رابطه پرداختن به بازي
حادثـه تیرانـدازي، ضـرب و جـرح و      15بیش از ) 2004(و اندرسون ) 2007(فرگوسن . است نکرده

اي خشـن ارتبـاط    هـاي رایانـه   اند که ادعا شده با انجـام بـازي   خشونت در نوجوانان را گزارش کرده
شوند که هیچ پژوهشی وجـود یـک رابطـه علـی در ایـن خصـوص را        اما در ادامه یادآور می ،داشته

اي بـوده اسـت    صـرفاً یـک سـري تفسـیرها در محافـل عمـومی و رسـانه        ،بلکـه  .اسـت   ید نکـرده تأی
و فرگوسـن و همکـاران،    2012و فرگوسـن،   4، والـدز 3،2010، بـوش 2010 ،اندرسون و همکـاران (

2012.(  
اي را بـر پـنج    هـاي رایانـه   در پژوهشی به روش فراتحلیـل اثـر بـازي   ) 2001( اندرسون و بوشمن

ــر ــی      : متغی ــک ده ــگرانه، کم ــات پرخاش ــناختی، احساس ــگري ش ــگرانه، پرخاش ــار پرخاش و  5رفت
اندازه اثرهـاي گـزارش شـده توسـط آنهـا بـه ترتیـب عبـارت اسـت از          . برانگیختگی مطالعه کردند

19/0=+ r ،27/0 = +r ،18/0= +r ،16/0- +=r ،22/0 =+r.   ــدي توســط شــري ــل بع ) 2001(فراتحلی
 +r=  15/0اي مختلف مرتبط با پرخاشگري اندازه اثر ترکیـب یافتـه    انجام شد که با ترکیب متغیره

لازم به ذکر اسـت کـه متوسـط انـدازه اثرهـاي ترکیـب یافتـه در پـنج متغیـر          . کرده است را گزارش
انجام شده که همـه  ) 2004(فراتحلیل دیگري توسط اندرسون . است +r=  19/0اندرسون و بوشمن 

شناسـی   را بـا وارد کـردن مقایسـه دقـت روش    ) 2001(بوشـمن   متغیرهاي مورد بررسـی اندرسـون و  
نتـایج ایشـان هـم حـاکی از     . ها و نوع آزمایشـی و غیرآزمایشـی آنهـا گسـترش داده اسـت      پژوهش
نیـز در یـک فراتحلیـل    ) 2007(فرگوسـن  . هاي اندرسون و بوشـمن بـود   هاي اثر بیشتر از یافته اندازه

ها ارایـه   فراتحلیل قبلی در گزارش نتایج و گزینش پژوهشهاي  شواهدي در سوگیري همه پژوهش
اعتقـاد دارد کـه دو نـوع    ) 2007، به نقـل از فرگوسـن،   1991( 6روزنتال. کند که قابل تأمل است می

دهـد، یکـی    هـاي فراتحلیـل روي مـی    هـا و در نهایـت نتـایج پـژوهش     سوگیري در گزینش پژوهش

                                                      
1. Dill                                        
2. Bushman 
3. Bosche 
4.Valdeze 
5. Helping   
6. Rosenthal                                                    
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کننـد   ها، آنهایی را انتخـاب مـی   معه وسیعی از پژوهشها از جا که محققان براي انتخاب پژوهش این

محققان آگاهانه یـا ناآگاهانـه خـود را زیـر      ،یعنی ؛اند دست داده ها به که نتایج مثبتی در تأیید فرضیه
ن راهاي آنها تأیید نشود، دلیل دوم این اسـت کـه ویراسـتا    کنندکه نکند فرضیه این فشار احساس می

چـون آنهـا    ،هـایی بـا نتـایج مثبـت منتشـر کننـد       پـژوهش  ،تمایل دارنـد  نشریات علمی در دنیا بیشتر
و در آخر وقتی محققان براي اولین بار با یک حوزه پژوهشی جدید بـراي تحقیـق   . تر هستند جذاب

. هاي جدي در آن حوزه زیـاد اسـت   شوند احتمال وجود مشکلات روش شناختی و نقص مواجه می
هـایی کـه روي کودکـان انجـام گرفتـه چنـین        اولـین پـژوهش   اي خصوصاً هاي رایانه در مورد بازي

، 2011، 2گیبسـون  و بوشـمن ، 2007، فرگوسن، 2008، 1چرنی( شناختی وجود دارد مشکلات روش
  ).2006 ،4و فانک 2009، 3مولر و کراهی

هـاي   اي از جمله بروز حالـت  هاي رایانه تحقیق در مورد اثرات روانی، اجتماعی و جسمانی بازي
هـاي اصـلی    ولـوژیکی درکودکـان و نوجوانـان کـه مخاطـب     یرخاشگري و برانگیختگی فیزخشم، پ

شناسان و دست اندرکاران تعلیم و تربیت را در نحوه برخـورد بـا ایـن     ، روان ها هستند گونه بازي این
 ،رسـد  به نظـر مـی  . گردد ریزي صحیح و دقیق در این عرصه می رساند و سبب برنامه پدیده یاري می

بار  آنها آثاري زیان اي ولو نوع خشن و جنگی هاي رایانه همی است که بررسی شود آیا بازيمسأله م
هـاي پژوهشـی    یا نتایجی از این دست تنها ناشی از یک سري سوگیري ،برکودکان و نوجوانان دارد

قدر است که بعضـی اولیـا و مربیـان را بـه شـدت نگـران        ن زایی آنها هما آیا میزان آسیب. بوده است
در پـژوهش حاضـر بـا توجـه بـه      . نمایی شده اسـت  ها بزرگ گیري گونه نتیجه یا در این ،کرده است

تـري   تر و تا حد امکـان واقعـی   تر استنباط دقیق در یک بررسی گسترده ،حساسیت موضوع سعی شد
دنبال پاسـخ بـه   به پژوهش حاضر . هاي انجام شده دراین حوزه حاصل گردد از موضوع در پژوهش

  :لات بوداین سؤا
اي بــر رفتــار پرخاشــگرانه، احساســات پرخاشــگرانه و برانگیختگــی   هــاي رایانــه آیــا بــازي .1

 داري دارد؟ فیزیولوژیکی اندازه اثر معنی

                                                      
1. Cherny                                                       
2. Gibson 
3. Möler & Krahe                                          
4. Funk 
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هـاي اثـر    هاي آزمایشی و غیرآزمایشـی آیـا تفـاوت بـین انـدازه      با توجه به دو دسته پژوهش .2

 دار است؟ دست آمده از آنها معنی به
دار  اي نوع خشن و غیرخشن تفـاوت معنـی   هاي رایانه آمده از بازي دست بهآیا بین اندازه اثر  .3

 است؟
اي  هـاي رایانـه   تر از انجام بازي هایی که دوره طولانی اندازه اثر در پژوهش کاهش با توجه به .4

بــازي و کــاهش انــدازه اثــر در انــواع   آیــا بــین افــزایش  طــول زمــان  ،انــد را مطالعــه کــرده
  اري وجود دارد؟د پرخاشگري رابطه معنی

  روش

فراتحلیل روش آمـاري اسـت کـه در آن نتـایج     . پژوهش حاضر به روش فراتحلیل انجام شده است
یـابی بـه یـک     حاصل از مطالعات متعدد و مستقل در باب موضوع یا موضوعات خاص بـراي دسـت  

ثبـت   در روش فراتحلیـل پژوهشـگر بـا   . شـوند  پارچه و ادغام شده با یکدیگر ترکیب مـی  نتیجه یک
هـاي   هـاي گذشـته بـه صـورت کمـی آنهـا را آمـاده اسـتفاده از روش         هاي تعدادي از پـژوهش  یافته

آمـاري در پــژوهش حاضـر عبــارت بـود از کلیــه     جامعــه). 1381دلاور، (کنـد   نیرومنـد آمـاري مــی  
بـه   1391الـی   1381به زبـان انگلیسـی و    2012الی  2002هاي انجام شده در محدوده زمانی پژوهش
اي و ویدیویی را بر رفتار پرخاشگرانه، احساسات پرخاشـگرانه و   هاي رایانه ارسی که اثر بازيزبان ف

پـژوهش   73تعـداد  . برانگیختگی فیزیولوژیکی یا حداقل یکی از این سه متغیر بررسی کـرده بودنـد  
هایی نظیر نوع پژوهش، روش آماري، جامعـه   محققان ویژگی. در جامعه آماري ذکر شده یافت شد

هـاي مـورد نیـاز و سـطح      ها یـا سـؤالات، نتـایج داده    گیري، حجم نمونه، فرضیه اري، روش نمونهآم
داور قـرار   3این اطلاعـات در اختیـار   . هاي یافت شده را استخراج و ثبت کردند داري پژوهش معنی

ر بـراي  این کا. دهی کنند امتیاز 5تا  1ها را از  ها و نیرومندي پژوهش داده داده شد تا دقت و صحت 
در پـژوهش خـود   ) 2007(فرگوسـن  . هـا صـورت گرفـت    کاهش اثر سوگیري در انتخاب پـژوهش 

ها در فرا تحلیل نتایج دچار  داد که به علت عدم توجه به دقت و نیرومندي در انتخاب پژوهش نشان 
  .شود سوگیري قابل توجهی می

از ایـن  . بررسـی انتخـاب شـدند    پژوهش بدین طریق که داراي بالاترین امتیاز بودند بـراي  30تعداد 
همبســـتگی و (پـــژوهش بـــه روش غیرآزمایشـــی  16  پـــژوهش بـــه روش آزمایشـــی و 14تعـــداد 
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هـاي نـوع خشـن را بـر متغیرهـاي رفتـار        پـژوهش اثـر بـازي    27. ددن ـانجـام شـده بو  ) اي مقایسه علی

ا بررسـی  پرخاشگرانه، احساسات پرخاشگرانه و برانگیختگی فیزیولوژیکی یـا حـداقل یکـی از آنه ـ   
اي  ، مسـابقه 2، شبیه سـازي 1هاي راهبردي مثل بازي(هاي غیرخشن  پژوهش اثر بازي 23. کرده بودند
  .را بر متغیر یا متغیرهاي وابسته بررسی کرده بودند) و معمایی

تعداد کـل  . پژوهش به زبان انگلیسی بود 25تحقیق به زبان فارسی و  5پژوهش ذکر شده  30از کل 
هاي آزمایشـی و   نفر براي پژوهش 2395نفر بود که از این تعداد  6323اي پژوهشی ه افراد در نمونه

هـاي   از کـل پـژوهش  . آمـد  دسـت  هـاي غیرآزمایشـی بـه    نفر به عنوان آزمودنی براي پژوهش 3931
 7را بـر احساسـات پرخاشـگرانه و    ) نوع خشن و غیرخشن(اي  هاي رایانه تحقیق اثر بازي 13انتخابی 

را بـر برانگیختگـی فیزیولـوژیکی بررسـی     ) نـوع خشـن و غیرخشـن   (اي  هاي رایانه پژوهش اثر بازي
از نظـر بررسـی اثـر نـوع بـازي       ،هاي انتخاب شـده  لازم به ذکر است که چون پژوهش. کرده بودند

 ،بـا هـم متفـاوت بودنـد    ) یک، دو یا هـر سـه متغیـر وابسـته    (بر متغیرهاي وابسته ) خشن و غیرخشن(
اي نوع خشن با غیرخشن و نیـز مقایسـه    هاي رایانه براي مقایسه اندازه اثر بازي بندي آنها هنگام دسته

زمان در هـر دو یـا    هاي مورد بررسی هم بسیاري از پژوهش) ها طول دوره انجام بازي(شرایط زمانی 
 داز تعـدا ) 5و  4جـداول  (در هر جـدول  ) ها تعداد پژوهش( kلذا مجموع . گرفتند میسه دسته قرار 
هاي آزمایشی در سه شـرایط زمـانی    این مسأله در تفکیک پژوهش. طبیعتاً بیشتر بود ،ها کل پژوهش

  .هم روي داد) 5جدول (
  
  
  
  
  
  
  
  

                                                      
1. Straregic 
2. Simulation 
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  پژوهش انتخابی براي فراتحلیل حاضر 30اطلاعات مربوط به  .1جدول

زبان   سال انتشار  نام محقق یا محققان
  عنوان  پژوهش  نوع پژوهش  انتشار

اي  بـا پرخاشـگري و    هـاي رایانـه   رابطه بـازي   غیرآزمایشی  فارسی  1388  همکارانجوادي  و . 1
 روابط والد و فرزند

بررسی نظرات نوجوانان و مـادران نسـبت بـه      غیرآزمایشی فارسی  1388  شاوردي و شاوردي. 2
 اي هاي رایانه اثرات اجتماعی بازي

اي بـا   یی رایانـه ویدیوهاي  رابطه بازيبررسی   غیرآزمایشی فارسی  1384  همکاران  و عبدالخالقی. 3
 پرخاشگري

اي بـا محتـواي متفـاوت     هاي رایانه بازي تأثیر آزمایشی فارسی  1388  علی پور و همکاران. 4
  ترشحی  IgAخشونت بر 

هاي ذهنـی و   اي بر فعالیت هاي رایانه اثر بازي  آزمایشی فارسی  1381  فرجی و همکاران. 5
 شناسی هاي ایمنی شاخص

یی بـر  ویـدیو اثر رقابت و خشـونت در بـازي    آزمایشی  انگلیسی  2011  آداچی و همکاران. 6
 رفتار پرخاشگرانه 

یک مطالعه جدید درباره آثار خشونت ناشی   غیرآزمایشی انگلیسی  2004  اندرسون و همکاران. 7
 اي هاي رایانه از بازي

یی ورزشی خشـن  ویدیوهاي  بازيرابطه علی   غیرآزمایشی انگلیسی  2009  اندرسون و کارنگی. 8
 با پرخاشگري

یی ویـدیو هـاي   مواجهـه بابـازي   تـأثیر بررسی  آزمایشی انگلیسی  2006  بارثلو و همکاران. 9
 خشن بر حساسیت به رفتار خشن

ــانی    غیرآزمایشی انگلیسی  2011  باستین و همکاران. 10 ــوعات غیرانسـ ــایبري موضـ ــاي سـ : فضـ
 یی خشن و کاهشویدیوهاي  بازي

ــزان صــحنه  آزمایشی انگلیسی  2008  بارلت و همکاران. 11 ــازي   بررســی می هــاي جــرح در ب
 یی خشن و پرخاشگري ویدیو

یی خشــن، پرخاشــگري و ویــدیوهــاي  بــازي آزمایشی انگلیسی  2010  بوش. 12
 شرایط مثبت آنها  

یی علت افزایش پرخاشگري ویدیوهاي  بازي  غیرآزمایشی انگلیسی  2011  بوشمن و گیبسون. 13
 طولانی مدت 

ــازي     غیرآزمایشی انگلیسی  2005  کارنگی. 14 ــل از ب ــه  حاص ــاداش و تنبی ــر پ ــاي  اث ه
 یی خشن بر پرخاشگري ویدیو

یی خشـن مشـارکتی و   ویدیوهاي  انجام بازي  آزمایشی انگلیسی  2012  ا والدسون همکاران. 15
 رقابتی بر رفتار نوجوانان
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  پژوهش انتخابی براي فراتحلیل حاضر 30اطلاعات مربوط به  .1جدولادامه 

زبان   سال انتشار  نام محقق یا محققان
  عنوان  پژوهش  نوع پژوهش  انتشار

ــأثیر: هــا پرخاشــگري در رســانه  غیرآزمایشی انگلیسی  2010  فیشر و همکاران. 16 ــازي ت هــاي  ب
 اي بر پرخاشگري رایانه

هاي شایع دربـاره   شواهدي در مورد سوگیري  آزمایشی انگلیسی  2007  فرگوسن. 17
 اي خشن هاي رایانه بازي تأثیر

یی خشــن وکــاهش ویــدیومواجهــه بــا بــازي   غیرآزمایشی انگلیسی  2006  فانک. 18
 حساسیت به پرخاشگري در کودکان

ــولی روي    غیرآزمایشی انگلیسی  2012  فرگوسن  همکاران. 19 ــه ط ــأثیریــک مطالع ــازي ت ــاي  ب ه
 درجات خشونت یی خشن برویدیو

ــأثیر آزمایشی انگلیسی  2011  گیلکریست.20 ــازي   ت ــه ب ــدیوعــادت ب ــر وی یی خشــن ب
 نوجوانان

 اي روي کودکان  هاي رایانه اثر بازي آزمایشی انگلیسی  2001  هاریس. 21
هـــاي  پایــان دادن بــه بحـــث دربــاره بــازي      غیرآزمایشی انگلیسی  2010  هیوزمن. 22

 شود ویی خشن، باعث پرخاشگري مییوید
یی خشـن بـه خشـونت    ویـدیو هـاي   آیا بـازي   غیرآزمایشی انگلیسی  2010  لیتون. 23

 شوند؟ واقعی منجر می
ویی، شخصـیت و پیشـرفت   یانجام بـازي ویـد   آزمایشی انگلیسی  2011  ونچرا و همکاران. 24

 تحصیلی کودکان 
یی بـر  ویـدیو هـاي   شناختی بـازي  آسیب تأثیر  غیرآزمایشی انگلیسی  2010  لمنس و همکاران. 25

 پرخاشگري 
ــازي    آزمایشی انگلیسی  2009  مولر و کراهی. 26 ــا ب ــه ب ــد  مواجه ــاي وی ــن و یه ویی خش

 پرخاشگري در نوجوانان آلمانی
ویی خشـــن یهـــاي ویـــد مواجهـــه بـــا بـــازي آزمایشی انگلیسی  2004  والمن و ساوسون. 27

 دهد پرخاشگري را خود به خود افزایش می
ــازي   غیرآزمایشی انگلیسی  2006  وبر. 28 ــام ب ــا انج ــاي  آی ــدیوه ــه  وی یی خشــن ب

 شود؟ پرخاشگري منجر می
آیـا بـا   : وییدیهـاي وی ـ  کاهش زمان در بازي آزمایشی انگلیسی  2007  وود و گریفیس. 29

 اعتیاد رابطه دارند؟
لسون و همکاران. 30 مشکلات رفتاري  یی مجاز وویدیوهاي  بازي  غیرآزمایشی انگلیسی  2009  اُ

 پرخاشگري در نوجوانانیا 
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بـراي ایـن   . شـد   براي محاسبه اندازه اثر در پژوهش حاضر از روش پیرسون استفاده: برآورد اندازه اثر

هویت و کرامـر  (پذیري بیشتري دارد  روش پیرسون انعطاف ،اما .هاي مختلفی وجود دارد کار روش
شـده، سـپس    پیرسون تبـدیل ) r(ها ابتدا به  بنابراین داده). 1388، به نقل از شریفی و دیگران،  2008

میـانگین وزنـی آنهـا    . فیشـرتبدیل شـد  ) z(هاي اثـر بـه    فیشر اندازه zبه  r با استفاده از جدول تبدیل
. نشان داده شده است) r(+یافته است که با  این اندازه اثر ترکیب. تبدیل شد )r(محاسبه و دوباره به 

Zهاي اثر ترکیب یافته با فرمول  داري هر کدام از اندازه در نهایت معنی = بـراي  . محاسبه شد   √ ∑
ها بر سه متغیر وابسـته پـژوهش    تا اندازه اثر کل پژوهش ،به سؤال اول پژوهش لازم بود ییگو پاسخ
و نـوع بـازي مـورد    ) آزمایشـی و غیرآزمایشـی  (بنابراین صرف نظـر از نـوع پـژوهش     .ه شودمحاسب

بـراي تـک    ،انـدازه اثـر ترکیـب یافتـه     ،طبق مراحل گفته شده) هاي خشن و غیرخشن بازي(بررسی 
  .تک متغیرهاي وابسته محاسبه شد

ــراي  ــژوهش ییگــو پاســخب ــه ســؤال دوم، پ ــه دو دســته تقســیم شــدند   ب : هــاي انتخــاب شــده ب
هاي نوع غیرخشن را بررسـی   هایی که اثر بازي هاي نوع خشن، و پژوهش هایی که اثر بازي پژوهش

هـا را مـورد    زمان تأثیر هر دو نوع بازي هم ،ها لازم به ذکر است که تعدادي از پژوهش. کرده بودند
 و وبـر ) 2011 ( ، بوشـمن و گیبسـون  )2011( از جملـه آداچـی و ویلوبـاي    .بررسی قـرار داده بودنـد  

  .، لذا در هر دو دسته قرار گرفتند)2006 (
به  مند هدفها به صورت  براي پاسخ به سؤال سوم از آنجا که در مرحله انتخاب نهایی، پژوهش

ه اثرهــاي بودنــد محققــان میــزان انــداز  تقســیم شــده) آزمایشــی و غیرآزمایشــی(دو نــوع پــژوهش 
در سه متغیر مورد نظر را محاسبه کرده و در آخر به مقایسـه تفـاوت آنهـا در دو نـوع      ،آمده دست به

هـاي آزمایشـی از نظـر     براي بررسی سؤال چهارم، پـژوهش  ،در نهایت. پژوهش ذکر شده پرداختند
اي نیـز   رایانـه هـاي   شان با بـازي  هاي مدت زمان ارایه متغیر مستقل یعنی مدت زمان مواجهه آزمودنی

 20که بـین  ) 1(شرایط . مورد تجزیه و تحلیل قرار گرفته و سه شرط زمانی در آنها استخراج گردید
 46هـا   که آزمودنی) 2(دقیقه را به عنوان زمان ارایه متغیر مستقل گزارش کرده بودند، شرایط  45تا 
لازم بـه ذکـر اسـت    . دقیقه 90ش از بی) 3(اي پرداخته بودند و شرایط  هاي رایانه دقیقه به بازي 90تا 

زمـان در دو یـا سـه شـرایط زمـانی       ها هم که در این دسته بندي هم به ناچار تعداد زیادي از پژوهش
هـاي   هـاي خـود را در برنامـه    علت امر این بود که تعداد قابل توجهی از آنها، آزمودنی. قرار گرفتند
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میزان تأثیرگذاري آن را با افزایش زمان، مطالعـه   زمانی متفاوتی در معرض متغیر مستقل قرار داده تا

  .کنند

  ها یافته

ــ ــاز ):1( یهفرض ــهرا يهــا يب ــار پرخاشــگرانه، احساســات پرخاشــگرانه و برانگ  يا یان ــر رفت  یختگــیب
  .دارد يدار یاندازه اثر معن یزیولوژیکیف

نتایج فراتحلیلی براي سه متغیر رفتار پرخاشگرانه، احساسات پرخاشگرانه و برانگیختگی  .2جدول 
  )پژوهش انتخابی است 30این نتایج مربوط به کل (فیزیولوژیکی 

 K  N r+ P  متغیر وابسته
  04/0  21/0  2921  13  رفتار پرخاشگرانه

  05/0  23/0  2744  11  احساسات پرخاشگرانه
  001/0  29/0  661  7  فیزیولوژیکیبرانگیختگی 

K :ها تعداد پژوهش                     N: تعداد افراد نمونه                    (r+  اندازه اثر ترکیب یافته: (

  
هـا بـر روي متغیرهـاي     شود، نتـایج فراتحلیلـی کـل پـژوهش     می دیده 2طور که در جدول  همان

وابسته رفتار پرخاشگرانه، احساسات پرخاشگرانه و برانگیختگی فیزیولوژیکی بـا انـدازه اثرهـاي بـه     
 ،یعنـی  ؛آمـد  دسـت  بـه  >00/0P و +r=29/0و  ،>05/0Pو  +04/0P< ،23/0=r و +r=21/0 ترتیـب 

  .دار دارد اي با افزایش انواع پرخاشگري و برانگیختگی رابطه معنی رایانه -هاي ویدیویی انجام بازي

وابسته  يهایردر متغ یشیآزمایرو غ یشیآزما يها تفاوت اندازه اثر حاصل از پژوهش ):2( یهفرض
  .دار است یپژوهش معن
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هاي آزمایشی و غیرآزمایشی در سه متغیر وابسته و مقایسه  نتایج فراتحلیلی براي دو نوع پژوهش .3جدول 

  tاندازه اثر دو نوع پژوهش با آزمون 

 K r+  P  t  df  P  متغیر وابسته  ها نوع پژوهش

  آزمایشی
  02/0  23/0    رفتار پرخاشگرانه

86/2  28  03/0  

  01/0  26/0  14  احساسات پرخاشگرانه
  001/0  34/0    برانگیختگی فیزیولوژیکی

  غیرآزمایشی
  05/0  18/0    رفتار پرخاشگرانه

  04/0  21/0  16  احساسات پرخاشگرانه
  03/0  22/0    برانگیختگی فیزیولوژیکی

  
هـاي آزمایشـی و غیرآزمایشـی آورده شـده      نتایج فراتحلیلی براي دو نوع پـژوهش  3 در جدول

بین اندازه اثرها در هر سه متغیر وابسته پژوهش بـین دو نـوع    ،شود مشاهده میطوري که  همان. است
 .آمـد  دسـت  بـه   >03/0Pو  df =28و  t ،86/2= t با انجـام آزمـون  . شود ها تفاوت دیده می پژوهش

بنـابراین   .دار اسـت  شود که بین انـدازه اثرهـاي دو نـوع پـژوهش تفـاوت معنـی       نتیجه گرفته می ،لذا
  .دهند هاي آزمایشی اندازه اثر نیرومندتري را نشان می پژوهش ،شود مشخص می

دار  یخشـن تفـاوت معن ـ  یرخشـن و غ  يا یانـه را يهـا  ياندازه اثر به دست آمـده از بـاز   ینب ):3( یهفرض
  .است

اي خشن و غیرخشن در متغیرهاي  هاي رایانه نتایج فراتحلیلی براي مقایسه اندازه اثر دو نوع بازي .4جدول 
  وابسته

 K r+  P  t P  متغیر وابسته  نوع بازي

  خشن
  01/0  31/0  11  رفتار پرخاشگرانه

95/4  0001/0  

  01/0  32/0  9  احساسات پرخاشگرانه
  001/0  35/0  7  برانگیختگی فیزیولوژیکی

  غیر خشن
  11/0  17/0  8  رفتار پرخاشگرانه

  06/0  21/0  9  احساسات پرخاشگرانه
  08/0  18/0  6  برانگیختگی فیزیولوژیکی
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دهد که اندازه اثر در هر کدام از سه متغیر وابسـته پـژوهش بـا توجـه بـه نـوع        نشان می 4جدول 

 ،tبـا انجـام آزمـون    . متفـاوت اسـت  ) خشن در مقایسه با غیرخشن(ها  بازي مورد بررسی در پژوهش
95/4= t  0001/0وP<  دار اسـت  معنـی آمد و مشخص شد که تفاوت بین این اندازه اثرها  دست  به. 

داري بیشـتراز نـوع غیرخشـن     هاي نوع خشن به طـور معنـی   نتیجه گرفت که بازي ،توان می ،بنابراین
بـا ملاحظـه سـطح    . دارنـد  تـأثیر روي رفتار و احساسات پرخاشگرانه و برانگیختگـی فیزیولـوژیکی   

مشـخص   P ،08/0  =P=  11/0هاي نـوع غیرخشـن    داري براي هر یک از اندازه اثرهاي بازي معنی
دار  از سه متغیـر وابسـته پـژوهش معنـی    یک هاي نوع غیرخشن در هیچ  بازي تأثیرشود که میزان  می

  .اما اندازه اثر آنها قابل توجه است ،نیست
هـا رابطـه    از پژوهشآمده دست ه مستقل و کاهش اندازه اثر ب یره متغیارا یزمان یطشرا ینب ):4(یهفرض
  .وجود دارد يدار یمعن

  طول زمان انجام بازي بر سه متغیر وابسته پژوهش  تأثیرنتایج فراتحلیلی براي مقایسه  .5جدول

 K r+  P  متغیر وابسته  زمان انجام بازي  

  دقیقه 45تا  20  1شرایط 
  001/0  32/0  7  رفتار پرخاشگرانه

  001/0  36/0  7  احساسات پرخاشگرانه
  0001/0  39/0  8  برانگیختگی فیزیولوژیکی

  دقیقه 90تا  46  2شرایط 
  06/0  21/0  6  رفتار پرخاشگرانه

  05/0  21/0  5  احساسات پرخاشگرانه
  03/0  26/0  6  برانگیختگی فیزیولوژیکی

  دقیقه و بالاتر 91  3شرایط 
  11/0  14/0  5  رفتار پرخاشگرانه

  24/0  15/0  4  احساسات پرخاشگرانه
  13/0  17/0  7  برانگیختگی فیزیولوژیکی

  
. دهـد  طول انجام بازي را روي متغیرهاي وابسته پـژوهش نشـان مـی    تأثیرمقایسه میزان  5جدول 

زمان پرداختن بـه بـازي    تأثیرهاي آزمایشی است که متغیر مستقل آنها  ها مربوط به پژوهش این داده
بین اندازه اثـر هـر یـک از شـرایط زمـانی بـا شـرایط         ،دهد می  نتایج نشان. بر پرخاشگري بوده است
داري آن از آزمـون   براي بررسی میـزان تفـاوت و معنـی   . شود اي دیده می دیگر تفاوت قابل ملاحظه
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نتایج این آزمون در جدول  .شفه براي مقایسه میانگین اندازه اثرها در سه موقعیت زمانی استفاده شد

  .آمده است 6
  ها چندگانه با آزمون شفه براي مقایسه سه برنامه زمانی در پژوهشنتایج مقایسه  .6جدول

 P  ها تفاوت میانگین  شرایط زمانی
  004/0  130/0  2با  1شرایط 
  0001/0  203/0  3با  1شرایط 
  048/0  070/0  3با  2شرایط 

  
دار  تفـاوت معنـی   ،زمـانی ) شرایط(بین هر سه موقعیت  ،شود دیده می 6طور که در جدول  همان

تـر   هر چه زمان انجام بازي طولانی ،یعنی ؛است 3و شرایط  1است و بیشترین تفاوت هم بین شرایط 
 یافتـه   ، احساسـات پرخاشـگرانه و برانگیختگـی فیزیولـوژیکی کـاهش      شده میزان رفتار پرخاشگرانه

  .است 

  گیري بحث و نتیجه

اي، انجام  رایانه  -هاي ویدیویی  نظر از نوع پژوهش و نوع بازي نشان داد که صرف ،پژوهش حاضر
 تـأثیر ها بر رفتار پرخاشگرانه، احساسـات پرخاشـگرانه و برانگیختگـی فیزیولـوژیکی      گونه بازي این

هـاي   دار بـود کـه بـا یافتـه     براي هر سه نـوع متغیرهـاي پـژوهش معنـی     تأثیرقابل توجهی دارد و این 
. مطابقـت دارد ) 2007(و فرگوسـن  ) 2004(، اندرسـون  )2001(، شـري  )2001(سون و بوشمن اندر
هـاي   هیافته در این پژوهش از یافت هاي اثر ترکیب ها، اندازه رغم وجود نتایج متناقض در پژوهش  علی

تر اسـت و بـه میـزان چشـمگیري از نتـایج ارایـه شـده توسـط شـري          بیش) 2001(اندرسون و بوشمن 
انجـام   ،دهـد  هـا نشـان مـی    زیـرا یافتـه  . کننـده اسـت   نگـران  ،تـأثیر این میزان . نیز بیشتر است) 2001(

اي رفتـار پرخاشـگرانه، احساسـات پرخاشـگرانه و بـر انگیختگـی فیزیولـوژیکی را         هاي رایانـه  بازي
بسـیاري از محققـان  متغیرهـاي رفتـار و احساسـات پرخاشـگرانه و برانگیختگـی        . دهـد  افزایش مـی 

 ،سون و بوشـمن راند(اند  تر پرخاشگري و خشونت یکسان فرض کرده یکی را با مفهوم کلیفیزولوژ
اي بـه   هاي رایانـه  بازي تأثیر ،دهد این پژوهش نشان می ،گیري درست باشد ، اگر چنین نتیجه)2001

در پـژوهش  . کننـدگان دارد  غیر قابل انکاري بر پرخاشـگري و خشـونت در اسـتفاده    تأثیرطورکلی 
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ویـدیویی   –اي  هـاي رایانـه   انجـام بـازي   تـأثیر آمـده در مـورد    دسـت  بالاترین انـدازه اثـر بـه    ،حاضر

29/0=r+   استفاده از کاندوم  تأثیرمربوط به برانگیختگی فیزیولوژیکی است که این میزان بیشتر از
یگار مواجهه با دود س ـ تأثیرچنین بیشتر از  ، هم)2004 ،اندرسون(در کاهش خطر بیماري ایدز است 

مصرف کلسیم بـر تـوده اسـتخوانی کودکـان اسـت       تأثیردر محیط کار بر سرطان ریه و نیز بیشتر از 
و همکــاران،  1، لمــنس2011، باســتین و همکــاران، 2001، اندرســون و بوشــمن، 2004 ،اندرســون(

هـاي   سـازي توسـط رسـانه    هاي عمومی و فرهنگ اقدامات زیادي  به منظور افزایش آگاهی).  2010
هـا، مصـرف سـیگار،     هـاي انتقـال بیمـاري    انی، رسانه ملی و آمـوزش و پـرورش در مـورد  راه   همگ

اقـدامات انـدکی بـراي      ،امـا  .بهداشت و سلامت روانی جسمانی و از این قبیل صورت گرفته اسـت 
. اي انجـام شـده اسـت    هاي رایانه زاي بازي آسیب تأثیررسانی و آموزش همگانی درباره میزان  اطلاع

زایی اجتمـاعی یـک عامـل خطـر      بر این عقیده است که در ارزیابی قدرت آسیب) 2004(ن اندرسو
دسـت   به بیان دیگر اگر اندازه اثـر بـه  . باید میزان عامل خطر را چون میزان اندازه اثر به حساب آورد

زایی واقعی این عامـل   میزان آسیب ،است  =+r 21/0در این پژوهش براي رفتار پرخاشگرانه  ،آمده
  .ها هم همین مقدار است کنندگان این بازي در بین استفاده

اي خشن به میـزان چشـمگیري    هاي ویدیویی و رایانه چنین نشان داد  بازي نتایج این پژوهش هم
توان  می 4با توجه به نتایج جدول . هاي غیرخشن بر متغیرهاي وابسته  دارد اندازه اثر بیشتري از بازي

در حالی که انـدازه   .اند وجود آورده هداري را ب هاي خشن اندازه اثرهاي معنی نتیجه گرفت که بازي
به ) 2001(هاي غیرخشن گرچه همه بالاتر از اندازه اثري است که شري  آمده براي بازي دست اثر به

بـه بیـان دیگـر    . دار نیسـت  امـا هـیچ کـدام معنـی    ) =+r 15/0(صورت ترکیب یافته گـزارش کـرده   
سـازي و معمـایی کـه در دسـته      هاي راهبـردي، شـبیه   هاي نوع غیرخشن مثل بازي مشخص شد بازي

بـا  . اي ندارنـد  نگـران کننـده   تأثیربر پرخاشگري و خشونت  ،اند خشن طبقه بندي شده هاي غیر بازي
آن اسـت کـه بتـوان    بالاتر از   ،آمده دست طورکه گفته شد اندازه اثر ترکیب یافته به این وجود همان

در پـژوهش خـود کـه در    ) 1388(پور و همکاران  علی. زیان بخش دانست تأثیرآنها را کاملاً بدون 
برانگیختگـی بررسـی کردنـد نشـان     بـر  اي با درجات متفـاوت خشـونت را    هاي رایانه بازي تأثیرآن 

ولـوژیکی  یگیختگـی فیز برانبـر  آنها   تأثیرها  نظر از نوع و درجه خشونت در انواع بازي دادند صرف
اي از نوع غیرخشن بر پیشرفت  هاي رایانه بازي تأثیرهایی در مورد  پژوهش ،علاوه بر این. زیاد است

                                                      
1. Lemmens 
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منفـی بـر متغیرهـاي ذکـر شـده       تـأثیر دهـد   و فرزند نشان می ینتحصیلی، پرخاشگري و روابط والد

هـا هـم    گونه بازي بنابراین احتمالاً زیاده روي در پرداختن به این). 1388جوادي و همکاران، (دارند 
  .زا باشد آسیب ،تواند می

ایـن یافتـه بـا     .هـاي نـوع خشـن باشـد     بیشترین نگرانی باید متوجه بازي ،دهد ها نشان می این داده
و  4، وبر)2012( و همکاران 3، اولدسن)2004( 2، هانتر و اشمیت)2005(و اندرسون  1نتایج کارنگی

ایـن یافتـه   . مطابقت دارد) 2004(و جنتایل و همکاران ) 2011(، آداچی و ویلابی )2006(همکاران 
اي پـر از زد و خــورد،   نوجـوانی کــه درگیـر یـک بـازي رایانـه      ،یعنـی  ؛خیلـی دور از انتظـار نیسـت   

خود او بـه عنـوان اول شـخص در حـال مبـارزه اسـت، احتمـالاً افکـار         تیراندازي و خشونت شده و 
. خصوصاً وقتی بلافاصله پس از بازي مـورد ارزیـابی قـرار گیـرد     .پرخاشگرانه زیادي خواهد داشت

چیزي که محل سؤال است این است که این افکار و احساسات به رفتار پرخاشگرانه واقعـی تبـدیل   
صحنه طراحی و اجراي یک واقعه خودکشی را در تلویزیون مشاهده  مثلاً  اگر کسی. شوند یا نه می
امـا ایـن مسـأله الزامـاً      .کنـد  به احتمال زیاد افکاري مربوط به خودکشی به ذهـنش خطـور مـی    ،کند

واقعـی   تـأثیر در مـورد میـزان   . دهـد  را افزایش نمـی  ،که این فرد به خودکشی دست بزند احتمال این
اي خشـن بـا اعمـال مجرمانـه مباحـث       رایانـه  -هاي ویدیویی یز بازيهاي خشونت و ن تماشاي صحنه

اعتقـاد دارد کـه هـیچ مطالعـه دقیقـی روي نمونـه       ) 120، 2007(فرگوسن . زیادي مطرح شده است
بزرگی از نوجوانان بزهکار متخلف و داراي سابقه خشونت انجام نشده تا مشکلات نظري در حوزه 

کـه   نظـر در مـورد ایـن    اخـتلاف .  اي خشـن را روشـن کنـد    یانـه هـاي را  پیشینه تحقیق در مورد بازي
هایی مثل تیراندازي در مدرسه   به رفتار مجرمانه واقعی و خشونت ،تواند اي خشن می هاي رایانه بازي

طلبد  هاي طولی در این زمینه را می هاي داغی بین محققان  بر انگیخته که پژوهش بحث  ،منجر شود
  ).2012 ،والادز و فرگوسن(

هاي آزمایشی بـه صـورت    در پژوهش ،آمده دست داد که میزان اندازه اثر به پژوهش حاضر نشان
خـوانی   هـم ) 2007(این یافته با نتایج فرگوسـن  . آزمایشی است هاي غیر داري بیشتر از پژوهش معنی
علت این  ،رسد به نظر می. هم نتایج مشابهی را گزارش کرده است) 2004(چنین اندرسون  هم. دارد

                                                      
1. Caragey   
2. Hunter & Schmidt 
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هـاي ویـدیویی و    هاي آزمایشی چون متغیـر مسـتقل یعنـی انجـام بـازي      امر این است که در پژوهش

شـود و سـپس معمـولاً بلافاصـله      هاي کوتاه به مشارکت کنندگان ارایه می اي معمولاً در زمان رایانه
دلیـل  . شـود  گیـري مـی   اي چون برانگیختگی و احساسات پرخاشگرانه آنهـا انـدازه   متغیرهاي وابسته

داده  نشان) 2007(فرگوسن . گیري متغیرهاي وابسته باشد در روش اندازه ،تواند دیگر این تفاوت می
تـري   آزمایشی بیشتر از روش مداد و کاغذي کـه معمـولاً روایـی و پایـایی کـم      هاي  که در پژوهش

 ،وجـود دارد  یآخر احتمالاً دقت و کنترلی کـه در پـژوهش آزمایش ـ   دارند استفاده شده است و در 
زایی ایـن   نتیجه گرفت که میزان آسیب ،توان علت این تفاوت باشد که در این صورت می ،تواند می

اي گـزارش   هـاي همبسـتگی و علـی مقایسـه     ها معمولاً بیش از آن چیزي است که در پژوهش بازي
 هــاي تــر از روش هــاي آزمایشــی کــم از طــرف دیگــر میــزان اعتبــار بیرونــی پــژوهش. اســت شــده
 ،فرگوسـن  و 2004اندرسـون  (آزمایشی است که در تفسیر نتایج بایـد مـورد توجـه قـرار گیـرد       غیر

2007.(  
اي  هاي ویدیویی و رایانـه  مربوط به سه شرایط زمانی انجام بازي ،بخش بعدي نتایج این پژوهش

تحلیـل  ایـن بخـش، از    ،طـور کـه قـبلاً گفتـه شـد      همان. هر کدام از این شرایط است تأثیرو مقایسه 
تـرین   جالـب . آمده اسـت  دست به ،اند کاري متغیر مستقل پرداخته هاي آزمایشی که به دست پژوهش

هاي مختلف انجام بازي و میزان اندازه اثر هر کدام از ایـن   مربوط به مقایسه زمان ،یافته این پژوهش
اسـت کـه در   ایـن   ،در اولـین نگـاه بـه ایـن نتـایج اسـتنباط کـرد        ،تـوان  چیزي که مـی . شرایط است

پژوهش   هاي آزمایشی هر چه زمان پرداختن به بازي افزایش یافته میزان هر سه متغیر وابسته پژوهش
هـا یـک اثـر برانگیختگـی و      گونـه بـازي   دهد که انجام ایـن  این نتایج نشان می. دهد کاهش نشان می

از ادامـه بـازي و در   به شـکل چشـمگیر و جـالبی بعـد      ،تواند اندازند که می تحریکی اولیه را راه می
تجـارب اولیـه بـازي     گونه تفسیر کرد کـه احتمـالاً    این ،توان این یافته را می. دراز مدت کاهش یابد

کـم   اما بعد از گذشت زمان کم .کننده باشد خیلی تحریک و تهییج ،تواند مثل هر تجربه دیگري می
اگــر . دهــد کــاهش مــیهــا و مطالــب، برانگیختگــی را  حوصــلگی از تکــرار صــحنه خســتگی و بــی

کند که واکنش  بینی می برانگیختگی بعد از دوره طولانی بازي کاهش یابد نظریه برانگیختگی پیش
منتشـر  ) 2001(این یافته با نتـایجی کـه شـري    . افکار و رفتار پرخاشگرانه بعدي هم باید کاهش یابد

  .کرده مطابقت دارد
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هـا و اولیـا کودکـان و نوجوانـان      براي خانواده در درجه اول ،تواند ها می گونه پژوهش نتایج این

هـا   والدین در برخورد با این بـازي  ،طور که پژوهش حاضر هم نشان داد لازم است همان .مفید باشد
امروزه بـا اسـتفاده از   . ها را مدیریت کنند بینانه عمل کنند و میزان  ساعات دسترسی و نوع بازي واقع

بنـدي سـنی    چون بقیه کشورهاي دنیـا نظـام رده   ر، در ایران همهاي مشابه تحقیق حاض نتایج پژوهش
جـرح،   هایی چون میزان خشونت،  ضـرب و  اي ایجاد شده که با توجه به مؤلفه هاي رایانه براي بازي

اي  هاي رایانـه  یک و از این قبیل بازيرکهاي رفتار و گفتار جنسی، قمار و شرط بندي، الفاظ  صحنه
بنـدي   هـاي رده  طبـق نظـام   ،هاي سازنده هر بازي موظفنـد  شرکت. کرده اند دسته تقسیم 7تا  5را به 

اطـلاع از ایـن   . کشور خود حداکثر سن متناسب با یک بازي را  برروي محصـول خـود درج نمایـد   
بـه میـزان چشـمگیري     ،توانـد  هـا را مـی   زایـی ایـن بـازي    هـا توسـط والـدین میـزان آسـیب      بندي رده

اران تربیتـی کشـور در سـطح    ذگ ـ بـراي سیاسـت   ،توانـد  می ،دستهایی از این  پژوهش. دهد کاهش
هـاي عمـومی مـورد اسـتفاده      هاي آموزشی به منظور بالا بردن سـطح آگـاهی   کلان براي ارایه برنامه

هـا در   اي که متـولی اصـلی ایـن بـازي     هاي رایانه بنیاد ملی بازي ،مثل ،چنین نهادهایی هم. قرار گیرد
کمتـر و مـدیریت بهتـر      تـر والبتـه آسـیب    هایی با محتـواي غنـی   زيبه منظور ساخت با ،کشور است

  .ساخت و عرضه آنها در کشور مفید باشد
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