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 چکیده
چهره های مجازی را در نظر  یکی،آخرین پدیده های گراف یریکارگبهبا  خودآوری بسیار پیشرفته و جذاب فنبا ای رایانه یهایباز

بیشترین گرایش در ارائه صحنه های خشن و مرگبار  در نمایش این جزییات، متأسفانهمخاطبان خود به گونه ای واقعی جلوه داده و 
قم در ی شهر هانتخشن مراجعه کننده به گیم  ی رایانه ایهایبازنوجوان کاربر  011در این مطالعه تجربی با گروه کنترل  است.
های مربوط به  به صورت نمونه گیری تصادفی انتخاب شدند و در دو گروه آزمون و کنترل قرار گرفتند. سپس پرسشنامه 69سال 

گروه اطلاعات دموگرافیك ومیزان پرخاشگری توسط والدینشان تکمیل کردید. سپس برنامه آموزش سواد رسانه ای طراحی و برای 
 یهاآزموناز  و با استفاده SPSS افزارتوسط نرم هادادهپس از مداخله پیگیری شدند. در نهایت  دو گروه یك ماه.شدآزمون اجرا 
دو گروه قبل از مداخله از نظر نمره کلی پرخاشگری و تحلیل شدند. (  مانند تی مستقل، تی زوجی، کای دو و غیرهپارامتریك )

و  این آزمون کلی داری نداشتند ولی بعد از مداخله از نظر نمره کینه توزی( تفاوت آماری معنی -تهاجم-حیطه های آن )خشونت
 کلی همچنین در گروه کنترل، مقایسه نمره (.p<0/05) داشتند داریمعنی آماری تفاوت توزی،کینه -تهاجم-خشونت سه حیطه

که در گروه مداخله  بود در حالی دار آماریقبل و بعد از مداخله، نشانگر عدم وجود اختلاف معنی آن، حیطه سه و پرخاشگری آزمون
میانگین تفاوت  (مقایسه دو گروه از نظرp<0/05نمره کلی پرخاشگری و سه حیطه آن به طور معنی دار کاهش پیدا کرده بود )

کینه  -تهاجم-نمرات پرخاشگری قبل و بعد از مداخله مربوط به هر گروه ، نشان داد، نمره کلی پرخاشگری وسه حیطه آن خشونت
 تواندیمای طبق نظر والدین، آموزش سواد رسانه(. p<0/05ی در گروه مداخله بیشتر از گروه کنترل کاهش پیدا کرده بود )توز
 کاهش دهد.  هایبازی رایانه ای خشن را بر میزان پرخاشگری کاربران نوجوان این هایبازمنفی  ریتأث
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 مقدمه 
الکترونیکی،  ارتباطی وسایل ویژه ، بهجمعی هایرسانه

 ،[0]اطلاعات عصر انگیزشگفت پدیده عنوان به
 مؤثر فنون و هاروش انواع میان در را تأثیر ترینبیش

 هر چند [2]اندداده اختصاص خود به انسانی بر رفتار
 فاقد هارسانه تأثیرات از آمده به دست نتایج که

 در توانمی سختیبه  هستند، اما لازم قطعیت
 هاینگرش و هابر بینش آن عمیق اثرات خصوص

 بر نیز دیگران و لوهانمرتن، لازارسفلد، مك که مردم
 ابتذال نگری، [ سطحی9]کرد اند، شكکرده تأکید آن
 مورد در ویژه به) واقعیت جهان از نادرست شناخت و

[ 4]هاسترسانه ویرانگر تأثیرات نیترمهم از( کودکان
توان ای دیگر نمیرایانه -های ویدیوئیدر بازی

ای را به عنوان بیننده در نظر های رسانهکنندهمصرف
بهره « بیننده فعال»بگیریم، حتی اگر از عبارت 

آنچه را تواند بگیریم، عمل تماشا کردن نمی
دهند، های جدید انجام میکنندگان با رسانهمصرف

از  هاآنبرخی معتقدند اثرات منفی [. 9]توصیف کند
جمله اعتیاد به بازی، افزایش حالات خشم و 

روانی  –منفی روحی راتیتأثپرخاشگری، هزینه زیاد و 
[ 9]از جنبه های مثبت آن است بیشتر دیگر،جسمی و

 و بروز چون مختلف طرق از ای رسانه خشونت
 قربانی از ترس تهاجمی، و اجتماعی غیر رفتار افزایش
 و بار خشونت اعمال برابر در حساسیت کاهش شدن،

 اعمال انجام به بیشتر تمایل و خشونت قربانیان
نوجوانان  و کودکان بر حقیقی دنیای در بار خشونت

 [.7]گذارندیم ریتأث
 فراگیرند .در را هارسانه ادبی یهامهارت باید کودکان

 راستای در خود کودکان به توانندیم والدین زمینه این
 آنان به نموده  و کمك واقعیت و تخیل میان تمیز

 پیامدهایی حقیقی زندگی در خشونت که دهند آموزش
 [6]آمریکایی کودکانآکادمی[ 9]دارد دنبال به را

(AAP) ای است کهای وسیلهکرده که سواد رسانه 
 یهانگرش کودکان در برابر پرخاشگری، از تواندیم

ضد اجتماعی و خشونتی که به علت در معرض رسانه 
 ای[. سواد رسانه7]نمایدمحافظت  ،شودیمبودن ایجاد 

 راتیتأث با مقابله چون و چند و تأثیرگذاری مسئله به
 و [. شم4]پردازدمی ویرانگر رسانه بر روی مخاطبین

 منجر احوالی و اوضاع بازشناسی به که است استعدادی
[. 01]دارند قرار ایرسانه تولیدات پس در که شودمی

 توانایی که ارتباطی هایشایستگی از ایمجموعه
 اشکال در اطلاعاتی تعامل و تحلیل، ارزیابی دسترسی،

 [00]داراست را یچاپ ریغ و چاپی هایپیام متفاوت
 انجام در شهروندان ساختن توانمند برای ابزاری
 اجتماعی، بافت در هارسانه ارزیابی و انتقادی تحلیل

 به ارتباط متعدد اشکال ها، برقراریرسانه به دسترسی
 انتقادی موضوعی ایجاد و مختلف هایشکل
 طریق از را مردم، اطلاعات آن کمك به [.02]است

 و کرده تفسیر انتقادی به صورت و دریافت هارسانه
 ذهنی طراحی برای خویش توانمندی و افکار، عقاید

 [.09]کنندمی تولید باز هارسانه
 برابر در مردم که دهدمی نشان اینظریه سواد رسانه

 رویند روبه آن با روز هر که ایرسانه پیام هزاران
 دهند؛ اننش واکنشی چه بگیرند؛ تصمیم باید چگونه

افراد [ 4]بسازند را خود مفاهیم ها،پیام آن از چگونه و
، ایای در برابر اطلاعات رسانهباسواد رسانه

را که به  ییهاامیپزیرا  .پذیری کمتری دارندآسیب
 -شودیمطراحی و ارسال  هاآنمنظور تأثیرگذاری بر 

 [04]دهندمورد شناسایی قرار می -در سطوح مختلف
ها خبر داشته و از های رسانهاز اهداف و میثاقو 
[. به نظر 09]کندها به طرزی آگاهانه استفاده میآن
 خشونت تحدید حداقل یا و غلبه راه رسد بهترینمی

 ارتقاء و ای رسانه سواد مهارت از استمداد ای، رسانه
کنون در قالب تا[ ولی 6]است ابعاد کلیه در آن

به این امر پرداخته نشده است در  مداخلات آموزشی
ای به رسانه سوادحالی که در سطح دنیا از آموزش 

 چون یعنوان یك رویکرد موفق در زمینه های مختلف
و سیگار استفاده  مشروبات الکلیپیشگیری از مصرف 

تعیین  [. هدف انجام مطالعه حاضر،09]شده است
سواد رسانه در کاهش میزان  آموزش اثربخشی

ای از منظر ی رایانههایبازپرخاشگری در کاربران 
 والدین است. 
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 پژوهش شرو
این پژوهش، یك مطالعه  نیمه تجربی کنترل شده می 

 ایهسواد رسان آموزش اثربخشیکه با هدف تعیین باشد 
در کاهش میزان پرخاشگری در کاربران بازی های 

خشن بر اساس قضاوت والدین انجام می شود.  ایهرایان
.  نمود اخذ را دانشگاه اخلاق کمیته موافقت ابتدا محقق
 تصادفی گیری نمونه به صورت گیری، نمونه روش

 فهرستی از ابتدا که صورت باشد. بدینمی بندی طبقه

گیم نتهای شهر قم که در منطقه نیمه برخوردار شهر 
قم )مطابق با تقسیم بندی و تعیین مدارس برخوردار، 
نیمه برخوردار و کمتر برخوردار توسط اداره آموزش و 

 آموزش اداره پرورش شهرستان قم( قرار دارند، از

گیم نت به  شده و در مرحله بعد چهار تهیه پرورش
ه ب شدند و انتخابصورت تصادفی به عنوان خوشه 

به دو گروه آزمون و کنترل تقسیم صورت تصادفی 
اگر چه گیم نتها در یك منطقه از نظر فرهنگی  .شدند

کافی  ایهاجتماعی یکسان  انتخاب شدند ولی فاصل -
خدوش شدن نتایج که ممکن است برای جلوگیری از م

در اثر تعامل بین نوجوانان ایجاد شود ،رعایت شد. در 
کننده به هر دو گیم مرحله بعد کاربران نوجوان مراجعه

نت مورد نظر که شرایط ورود به مطالعه را داشته باشند، 
را به صورت تصادفی در روزهای متوالی یك هفته به 

 از موافقتاز اخذ صورت روزانه ثبت نام کردیم. پس 
پیش آزمون ، برای ورود به پژوهش و والدینشان افراد

در دو گروه انجام میزان پرخاشگری جهت سنجش 
. بدین صورت که پرسشنامه سنجش اطلاعات دیگرد

دموگرافی و فردی در اختیار نوجوان قرار گرفت تا پس 
از دریافت اطلاعات اولیه فردی آنها و در صورت داشتن 

برای کسب  د به مطالعه، وارد مطالعه گردند.شرایط ورو
تر و از آنجایی که ممکن تر و کاملاطلاعات واقعی

است نوجوانان از ارائه اطلاعات واقعی و روشن در مورد 
خودشان طفره روند، پرسشنامه سنجش پرخاشگری 

(AGQ در اختیار والدین آنها  قرار گرفت تا آنها از )
اختی که از فرزندان خود دیدگاه خود و با توجه به شن
. سابقه مشکلات روانی، .دارند، آن را تکمیل نمایند

اختلالات شخصیتی، یا بیماری جسمانی )مانند پرکاری 

مواد  - روان گردان - تیروئید(، مصرف دارو آرامبخش
تواند میمخدر، و تك سرپرست بودن نوجوان که 

کننده موجب پرخاشگری شود به عنوان متغیر مخدوش
در ء معیارهای خروج از مطالعه در نظر گرفته شد جز

مناسب جهت افزایش سواد  آموزشی محتوایمرحله بعد 
 طراحی و اجراگروه آزمون نوجوانان برای رسانه ای 

نوع ، محتوا ، روش آموزش  . موضوعات جلسات دیگرد
بر اساس های آموزشی  و تعداد و زمان برگزاری کلاس

و انطباق  ایهرد سواد رساناصول، ابعاد و کارب ضرورت،
 پذیرفتانجام  ایهآن بر بازی های رایان

در دو بخش  مطالعه این در اطلاعات گردآوری ابزار
بود. بخش اول شامل پرسشنامه سنجش اطلاعات 

 دموگرافی و فردی مانند سن، میزان تحصیلات،

های تحصیلات و شغل پدر، سن شروع بازی
ی در هفته، متوسط ای، متوسط بازرایانه -ویدیویی

بازی در هر نوبت و نوع بازی می باشد. بخش دوم 
(، AGQشامل پرسشنامه سنجش پرخاشگری )

 Ahvaz Aggressionمقیاس پرخاشگری اهواز )

Inventory)[07است که مشتمل بر ]سوال  91
سوال آن عامل  9سوال آن عامل خشم ،  04است که 
سنجد. نمره وزی را میتسوال عامل کینه 9تهاجم و 

با جمع نمرات  61کلی این پرسشنامه از صفر تا
آید. .هر چه نمره فرد در این ها به دست میسوال

باشد، میزان  9/42آزمون بیشتر و بالاتر از میانگین 
پرخاشگری بیشتر است. این پرسشنامه را زاهدی فر، 

با استفاده از مقیاسهای  79نجاریان و شکرکن در سال 
عاملی باس و  9ددی مثل مقیاس متع

دورکی،پرسشنامه چند بعدی خشم، پرسشنامه کنترل 
از پرسشنامه  Maو   pdهیجانی و میزان های

MMPI  عاملی کتل تهیه کرده و  09و پرسشنامه
مقیاس شخصیتی آیزنك و مقیاس  اعتبار آن را با

خصومت و گناه باس و دورکی و مقیاس شخصیتی 
 ی کردند. در مطالعه آنانارزیاب MMPIمینه سوتا 

ضریب همبستگی به دست آمده در باز آزمایی مجدد 
،  r=0/7برای کل پرسشنامه پرخاشگری 

P<0/0001  گزارش شده است. ضمنا ضرایب پایایی
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آن با روش آلفای کرونباخ و روش تصنیف برای کل 
[. در 07]بوده است 90/1و  97/1پرسشنامه به ترتیب 

اضر مقدار آلفا کرونباخ محاسبه شده برای مطالعه ح
 96/1برابر با  AGQپرسشنامه سنجش پرخاشگری 

 بود 

 

 هایافته

میانگین و انحراف معیار سن، معدل، پول توجیبی 
هفتگی، مقدار بازی در هفته، مقدار بازی در هر نوبت و 

نشان  0سن شروع بازی نوجوانان دو گروه در جدول 
زمون تی مستقل نشان داد بین داده شده است. نتایج آ

ی در متغیرهای ذکر دارمعنیدو گروه تفاوت آماری 
 (0شده ) قبل از آموزش( وجود ندارد. )جدول 

میانگین نمره پرخاشگری در دو گروه قبل و یك ماه 
آزمون شده است. آورده  2بعد از مداخله در جدول 

نشان داد، میانگین و انحراف معیار  T-testآماری 
پرخاشگری بین دو گروه مداخله و کنترل قبل از نمره 

ندارند.  دارمعنیمداخله آموزشی، تفاوت آماری 
(P=0/1اما . ) نمره  معیار انحراف و میانگین 

  مداخله، از بعد مورد مطالعه گروه دو بین پرخاشگری
 (. آزمونP<0/01ی دارند)دارمعنیاختلاف آماری 

 بین کنترل، روه، درگ داد نشان Pair T- test آماری
 مداخله اجرای و بعد از قبل نمره کلی پرخاشگری

( P=0/2وجود ندارد. ) دارمعنی آماری آموزشی تفاوت
 نمره بین دارمعنی آماری تفاوت مداخله درگروه .اما 
 آموزشی مداخله اجرای از بعد و پرخاشگری، قبل کلی

 (2(. )جدول P<0/01) .وجود دارد
گروه قبل و یك ماه بعد از  میانگین نمره خشم در دو

-Tآورده شده است آزمون آماری  9مداخله در جدول 

test  نشان داد، میانگین و انحراف معیار نمره خشم
بین دو گروه مداخله و کنترل قبل از مداخله آموزشی، 

 و میانگین (. اماP=0/1دار ندارند )تفاوت آماری معنی
 بعد مطالعه مورد گروه دو بین خشم نمره معیار انحراف

 (.P<0/05داری دارند )اختلاف آماری معنی مداخله، از

 گروه داد، در نشان Pair T- test آماری آزمون
 مداخله اجرای و بعد از قبل نمره خشم بین کنترل،

(. =14/1Pوجود ندارد ) دارمعنی آماری آموزشی تفاوت
 نمره بین دارمعنی آماری تفاوت مداخله اما درگروه

وجود دارد  آموزشی مداخله اجرای از بعد و بلق خشم، 
(P<0/01.) 

نشان داد، میانگین و انحراف  T-testآزمون آماری 
معیار نمره تهاجم بین دو گروه مداخله و کنترل قبل از 

دار ندارند مداخله آموزشی، تفاوت آماری معنی
(P=0/6اما .) تهاجم  نمره  معیار انحراف و میانگین

اختلاف آماری  مداخله، از بعد مطالعه مورد گروه دو بین
 (. P<0/05داری دارند )معنی

 کنترل، داد، درگروه نشان Pair T- test آماری آزمون
آموزشی  مداخله اجرای و بعد از قبل نمره تهاجم بین

 (. اما درگروهP=0/6وجود ندارد ) دارمعنی آماری تفاوت
 و قبل تهاجم،  نمره بین دارمعنی آماری تفاوت مداخله

 (P<0/01) .وجود دارد آموزشی مداخله اجرای از بعد
توزی در دو گروه قبل و یك هفته میانگین نمره کینه

آورده شده است. آزمون  9بعد از مداخله در جدول 
نشان داد، میانگین و انحراف معیار نمره  T-testآماری 

توزی بین دو گروه مداخله و کنترل قبل از مداخله کینه
 . اما( P=0/2دار ندارند )تفاوت آماری معنی آموزشی،
 گروه دو توزی بینکینه نمره معیار انحراف و میانگین

داری مداخله، اختلاف آماری معنی از بعد مورد مطالعه
 .( P<0/05دارند )

 کنترل، داد، درگروه نشان Pair T- test آماری آزمون
 مداخله اجرای و بعد از قبل توزینمره کینه بین

(. P=0/3وجود ندارد ) دارمعنی آماری وزشی تفاوتآم

 نمره بین دارمعنی آماری تفاوت مداخله اما درگروه
وجود  آموزشی مداخله اجرای از بعد و توزی، قبلکینه
 (9)جدول (. P<0/01)دارد 

بین دو گروه  تی، آماری آزمون براساس 4 در جدول
 مداخله و کنترل از نظر تفاوت نمرات پرخاشگری و

توزی، قبل و بعد از حیطه های خشم، تهاجم و کینه
شود. دار آماری مشاهده میمداخله ، تفاوت معنی

 (4)جدول 

که مقدار بازی در هفته با میانگین  دهدیمنشان  9جدول 
نمره پرخاشگری نوجوانان،همبستگی دارد. معدل آخرین 
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مقطع تحصیلی از جمله متغیرهایی است که همبستگی با 
خاشگری دارد. سن نیز با نمره پرخاشگری نمره پر

 (9نوجوانان مورد مطالعه همبستگی دارد. )جدول 

 

 بحث 

 انحراف و که میانگیننتایج مطالعه حاضر نشان داد 
 گروه دو و حیطه های آن بین پرخاشگری نمره  معیار

داری اختلاف آماری معنی مداخله، از بعد مورد مطالعه
نیز در یك  Erica Scharrer(. =1110/1P) دارند

برنامه آموزشی سواد  ریتأثبه بررسی  ای،مطالعه مداخله
ای بر میزان کشمکش و خشونت پرداخت. نتایج رسانه

مطالعه او نیز نشان داد که دانش آموزان بعد از آموزش 
، ی دارد که برای حل تعارض و کشمکشاحتمال بیشتر

در  ناًضم [. 09رفتار غیر پرخاشگرانه را انتخاب کنند]
بر روی دانش  2116که در سال  مشابه ایمطالعه

 انجام آنجلسلسآموزان دوره متوسطه در شهر 
 ریتأثبه ارزیابی و همکاران  Webb Theresaشد،

. نتایج پرداختندای در پیشگیری از خشونت سواد رسانه
پس از  آزمونگروه مطالعه آنان نشان داد که نمرات 

افزایش بیشتری در  نسبت به گروه کنترل مداخله
 Byrneمطالعه  [.06]پیشگیری از خشونت داشته است

با هدف مقایسه اثربخشی دو نسخه از یك مداخله سواد 
 ای،ای بر روی کاهش اثرات منفی خشونت رسانهرسانه
به طور تصادفی به یکی  9یا  4کودک در کلاس  099

از دو گروه درمان و یا یك گروه کنترل تخصیص 
از اند. در یکی از گروه های درمان، بلافاصله پس یافته

مداخله آموزشی، فعالیت شناختی اضافی نیز داده داده 
دهد که زمانی که کودکان در یك نتایج نشان می .شد

ای فعالیت شناختی پس از دریافت از مداخله سواد رسانه
شرکت کردند، پس از این که در معرض خشونت 

ها قرار گرفتند، کاهش فوری در تمایل به استفاده رسانه
ن دادند با این حال، همان مداخله از خشونت را نشا

ای بدون فعالیت شناختی، منجر به افزایش سواد رسانه
 [21].تمایل به استفاده از خشونت شده است

نتایج مطالعه حاضر نشان داد که در گروه کنترل  ضمناً
بین نمره قبل و یك ماه بعد از مداخله، کاهش بسیار 

مختصری از نظر نمره پرخاشگری رخ داده است، اگر 
دریافت  توانیمدار نبوده است ولی این کاهش معنیچه

که با گذشت حدود دو ماه ، میزان پرخاشگری در 
ی کاهش داشته و دلیل نوجوانان گروه کنترل مختصر

این گونه برشمرد که حضور  توانیماین کاهش را 
محقق در گیم نت و ارائه پرسشنامه پرخاشگری به 
والدین نوجوانان تا حدودی اثر بازدارنده پرخاشگری 
داشته است یا اینکه والدین با درک اهمیت پرخاشگری 
و متوجه شدن میزان پرخاشگری در فرزندانشان به 

جوش نظارت بیشتری بر فرزندان خود صورت خود
اند از پیشرفت آن پیشگیری کنند اعمال کرده و توانسته

تواند هشداری باشد در این باره که هر چه و این می
ی هایباززودتر باید برای کودکان و نوجوانان کاربر 

را به سواد  آنهاجدی صورت داد و ای اقدامیرایانه
ا وجود داشتن سواد ای تجهیز کرد. چرا که برسانه
و محتوای رسانه خواهند  هاامیپای و توانایی نقد رسانه

برداری آگاهانه و فعالانه از این در کنار بهرهتوانست 
از ها ی مخرّب آنها و پیامدها، در مقابل چالشرسانه

 مصونخود را ، هایبازجمله خشونت موجود در این 
 ،خوانندیم که را تفسیر آنچه کنترل بتوانند و ندینما
گیرند. در  دست را در نندیبیم و شنوندیم

با هدف مقایسه اثربخشی دو نسخه از   saharaمطالعه
یا  4کودک در کلاس  099 ای ،یك مداخله سواد رسانه

به طور تصادفی به یکی از دو گروه درمان و یا یك  9
در یکی از گروه های  .گروه کنترل تخصیص یافته اند

اصله پس از مداخله آموزشی، فعالیت درمان، بلاف
دهد نتایج نشان می .شناختی اضافی نیز داده داده شد

که زمانی که کودکان در یك فعالیت شناختی پس از 
دریافت از مداخله سواد رسانه شرکت کردند، پس از این 

ها قرار گرفتند، کاهش که در معرض خشونت رسانه
ا نشان دادند با فوری در تمایل به استفاده از خشونت ر

ای بدون فعالیت این حال، همان مداخله سواد رسانه
شناختی منجر به افزایش تمایل به استفاده از خشونت 

 .شده است

نتایج مطالعه حاضر نشان داد که بین دو گروه مداخله و 
های کنترل از نظر تفاوت نمرات پرخاشگری و حیطه
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خله، تفاوت توزی، قبل و بعد از مداخشم، تهاجم و کینه
عبارتی آموزش سواد  دار آماری وجود دارد. بهمعنی
ی توزنهیکای توانسته است میزان خشم، تهاجم و رسانه

کودکان امریکا را در کاربران کاهش دهد.آکادمی
(American Academy of Pediatrics  نیز)

آموزشی کودکان توصیه  مؤسساتوالدین، مدارس و به 
کودکان  از تواندیمای رسانه سوادافزایش که  کندیم

ضد اجتماعی و  یهانگرش در برابر پرخاشگری،
خشونتی که به علت در معرض رسانه بودن ایجاد 

 [.6]نمایدمحافظت  ، شودیم
Sahin [ بر اهمیت این موضوع 20]و همکاران

صحه گذاشته و با تایید ارتباط مستمر بین نگرش به 
خشونت، قرار گرفتن در معرض خشونت و ارتکاب 
اعمال خشونت آمیز، بر اهمیت طراحی برنامه های 

ش نسبت به خشونت پیشگیری بر مبنای تغییر نگر
 افراد باکه  اندداده. مطالعات نیز نشان کنندیمتاکید 

ای، ، در برابر اطلاعات رسانهکافی ایسواد رسانه
 [. لذا آموزش سواد04]پذیری کمتری دارندآسیب
 بین در معلمان و والدین کمك با باید ایرسانه

 حد تا را آنان و یافته توسعه نوجوانان و کودکان
 نماید. بیمه ای رسانه خشونت برابر رد زیادی

در مطالعه حاضر یکی دیگر از متغیرهایی که رابطه 
داری با پرخاشگری داشت، میزان ساعات )در معنی

ای خشن بود. به ی رایانههایبازهفته( استفاده از 
نحوی که با افزایش ساعات بازی، میانگین نمره 

ع نشان . این موضوافتییمپرخاشگری نوجوان افزایش 
که هر چه نوجوان بیشتر در معرض خشونت  دهدیم

ی خشن انجام داده یا به تماشای هایبازقرار گیرد و 
 پذیری بیشتری خواهد گرفت.  ریتأث آنآن بنشیند، از 

Clowelدانش  بردر مطالعه خود نیز  انو همکار
اگر چه بین انزوای که  ان شهر لندن نشان دادندآموز

ارتباط مستقیم وجود  رایانه ای یهایباز واجتماعی 
 یهایبازولی بین پرخاشگری و پرداختن به  رد،ندا
این یافته  ضمناً[. 22]ای ارتباط مستقیم وجود داردانهایر

و  Anderssonبا مطالعات انجام شده توسط 
[ در زمینه 29و همکاران] Sherry[ و 9]همکاران

ی هاحالتی رایانه ای خشن و بروز هایبازپرداختن به 
 خصمانه مطابقت دارد.

نتایج نشان داد که معدل آخرین مقطع تحصیلی از 
داری و منفی با جمله متغیرهایی است که رابطه معنی

میانگین نمره پرخاشگری نوجوانان دارد. به عبارتی 
نانی که معدل بالاتری داشتند، نمره پرخاشگری نوجوا

و   Roeهمچنین مطالعه کمتری کسب کرده بودند.
. تاکید بر کندیم[ این موضوع را تایید 24]همکاران

پیشرفت تحصیلی و جلب علاقه دانش آموزان به صرف 
تعداد  تواندیموقت بیشتر برای انجام تکالیف درسی 

ی خشن رایانه ای را کاهش هایبازساعات پرداختن به 
 شود.دهد و به افزایش معدل تحصیلی آنان منجر 

از بین متغیرهای دموگرافی، سن و تحصیلات رابطه 
داری و معکوسی با میانگین نمره پرخاشگری معنی

نوجوانان مورد مطالعه داشتندو با افزایش آن نمره 
یی که در هاآنو  کردیمپرخاشگری کاهش پیدا 

ی بالاتر مشغول به تحصیل بودند، هاکلاس
  sneedدادندیمپرخاشگری کمتری از خود نشان 

این نتیجه رسیدند [ نیز در مطالعه خود به29] runcoو
که میان تحصیلات فرد و بروز خشونت پس از انجام 

ای منفی و آمیز، رابطهای خشونتی رایانههایباز
این صورت که با افزایش میزان دار وجود دارد. به معنی

تحصیلات، از میزان خشونت پس از بازی کاسته 
هر چه فرد سن و تحصیلات او بیشتر  . در واقعشدیم
، نسبت به رفتار خود آگاهی و کنترل بیشتری شودیم

 Griffithsخواهد داشت. البته بر اساس پژوهش 
ای خشن بر بازیگران جوان و ی رایانههایباز ریتأث

است و اختلاف سن، تنها بر نوع  کسانی باًیتقرمسن، 
ودکان این معنی که کابراز خشونت موثر است. به

، اما در دهندیماز خود نشان رفتارهای تهاجمی
بزرگسالان ابراز خشونت به صورت فیزیکی نیست و 

به صورت مقاومت بدون منطق  هاآنبیشتر رفتارهای 
ی نامناسب و تند به هاپاسخیا  هاآزموندر برابر 

 باشدیمگران پرسش
چنین نتایج مطالعه نشان داد که بین میانگین نمره هم

رخاشگری با متغیر مقدار پول توجیبی دریافتی و شغل پ
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داری وجود و تحصیلات پدر و مادر رابطه آماری معنی
 Griffithsمانند مطالعه  هاپژوهشندارد. نتایج اغلب 

اقتصادی  -رابطه معنی داری بین پایگاه اجتماعی
ای ی رایانههایبازی آنان از ریرپذیتأث، میزان هایآزمودن

 [.29]اندندادهن بروز خشونت رفتاری نشان خشن و میزا

 

   گیرینتیجه

های مقابله با خشونت در روشیکی از بهترین 
ای مجهز نمودن کودکان و نوجوانان به های رایانهبازی

 آنهاداشتن علم و دانشی که به .  ای استسواد رسانه
برداری آگاهانه و در کنار بهره ندکمك کند تا بتوان
ی ها و پیامدهاها، در مقابل چالشفعالانه از این رسانه

ها، وجود در این بازیاز جمله خشونت ممخرّب آنها 
توان از خود را حفظ نمایند بسیار ضروری است که می

  ای نام برد.آن به عنوان سواد رسانه

توان عدم وجود های مطالعه حاضر میاز محدودیت
مکان مناسب جهت مداخله آموزشی و برگزاری جلسات 
آموزشی ، امکان ریزش افراد و عدم مطالعه دختران و 

ست که در منزل از بازی های رایانه ای یا نوجوانانی ا
کنند. لذا پیشنهاد می شود در خشن استفاده می

های کنندهبینیتری از پیشمطالعات آینده، بررسی جامع
فرهنگی، اقتصادی، اجتماعی و روانشناختی میزان 
پرخاشگری در نوجوانان کاربر بازی های رایانه ای 

چون هم خشن انجام گردد و در زمینه های دیگری
گروه دختران، بازیکنان غیر گیم نت، متغیری غیر از 

 پرخاشگری و ... نیز پژوهش صورت گیرد.

 

 تشکر و قدردانی
 ،60999 کد) یپژوهش طرح جینتا از برگرفته مقاله نیا

 علوم دانشگاه تیحما با که باشدمی( 0969 سال
 اخلاق کد یدارا و است شده اجرا قم یپزشک

MUQ.REC.1393.61 از لهیوس نیبد. باشدیم 
کننده به گیم والدین و نوجوانان مراجعه یهمکار

.شودمی یقدردان و تشکر قم شهرهای منتخب نت
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 گروه توزیع میانگین و انحراف معیار سن، معدل، پول توجیبی هفتگی، مقدار بازی در هفته، مقدار بازی در هر نوبت، سن شروع بازی در دو - 0جدول 

 متغیر
 گروه کنترل مونگروه آز

P value 
M±SD M±SD 

 4/1 9/04 ± 4/0 9/09 ± 4/0 سن

 9/1 11/07 ± 9/0 21/07± 9/0 معدل

 4/1 9611 ± 2911 7911 ± 2911 هفتگی)تومان( پول توجیبی

 9/1 09 ± 7 02 ±01 مقدار بازی در هفته

 0/1 6/0 ± 6/1 9/2 ± 6/1 مقدار بازی در هر نوبت

 9/1 9/00 ±2/0 9/01 ± 2 سن شروع بازی

 

 
 میانگین، انحراف معیار نمره پرخاشگری در دو گروه  قبل و بعد از مداخله - 2جدول 

 گروه
 P value یک ماه بعد از مداخله مداخلهاز  قبل

 M±SD M±SD در هر گروه

 110/1 9/91 ±4/9 9/99 ± 7/9 آزمون

 2/1 9/99 ± 0/7 2/97 ± 0/9 کنترل

P- value 

 وهبین دو گر
0/1 110/1  

 
 

 توزی در دو گروه  قبل و بعد از مداخلهمیانگین، انحراف معیار نمره خشم، تهاجم و کینه - 9جدول 

 خشم

 گروه
 P value یک ماه بعد از مداخله مداخلهاز  قبل

 M±SD M±SD در هر گروه

 110/1 9/29 ±0/9 2/29 ± 7/2 آزمون

 4/1 2/29 ± 6/2 0/27 ± 2/2 کنترل

P- value 14/1 0/1 بین دو گروه  

  تهاجم

 119/1 7/02 ±0/9 9/04 ± 2/2 آزمون

 9/1 9/04 ± 2/9 6/04 ± 9/9 کنترل

P- value 199/1 9/1 بین دو گروه  

  توزیکینه

 110/1 0/04 ±6/2 9/09 ± 0/9 آزمون

 9/1 6/09 ±9/2 2/09 ± 9/2 کنترل

P- value 14/1 2/1 بین دو گروه  
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 هرگروه قبل و بعد از مداخله تفاوت نمرات پرخاشگری معیار انحراف و میانگین مقایسه دو گروه مداخله و کنترل از نظر  - 4 جدول

 
 
 
 
 
 
 

زی در هر نوبت و میزان پرخاشگری با متغیرهای سن، معدل آخرین مقطع تحصیلی، پول توجیبی هفتگی، مقدار بازی در هفته مقدار با همبستگی - 9جدول 
 ی رایانههایبازسن شروع 

P value میانگین و انحراف معیار پرخاشگری  

 سن 4/0±9/09 14/1

 معدل آخرین مقطع تحصیلی 4/0±0/07 10/1

 پول تو جیبی 2911±9011 9/1

 مقدار بازی در هفته 9±9/02 110/1

 مقدار بازی در هر نوبت 0±0/2 4/1

 ایرایانه یاهیبازسن شروع  2±0/00 9/1

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

تفاوت نمره قبل و بعد در حیطه های 
 پرخاشگری

 گروه کنترل گروه مداخله
 تی آزمون نتیجه

 میانگین و انحراف معیار میانگین و انحراف معیار

 110/1 -6/1± 10/9 -4/4 ± 99/2 خشم

 119/1 -4/1±9/2 -9/0±19/2 تهاجم

 110/1. +7/1±9/1 -2/2±40/9 توزیکینه

 110/1 -9/1±44/9 - 2/9±9/4 نمره کل پرخاشگری



 1368تابستان هم / چهاردای / سال مطالعات رسانه
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Abstract  

 

High-tech and fascinating computer games using the latest graphics phenomena make 

virtual faces truly appealing to their audiences, and unfortunately, they tend to present 

the most violent and deadly scenes in the details. In this experimental study, a control 

group of 100 adolescent users of violent computer games referring to Qom games was 

randomly selected and divided into experimental and control groups. Then, the parents 

completed the demographic and aggression questionnaires. Then the media literacy 

training program was designed and implemented for the experimental group. Two 

groups were followed up one month after the intervention. Finally, the data were 

analyzed by SPSS software using parametric tests (such as independent t-test, paired t-

test, chi-square, etc.). There was no significant difference between the two groups 

before intervention in terms of overall aggression score and its domains (violence-

aggression-hatred) but after intervention in terms of overall score of this test and three 

domains of aggression-aggression-hatred. Also in the control group, comparing the total 

score of aggression test and its three domains, before and after the intervention, showed 

no statistically significant difference, whereas in the intervention group, the total score 

of aggression and the three domains were statistically significant (p <0.05). It was 

significantly decreased (p <0.05). Comparison of two groups showed significant 

difference in aggression scores before and after intervention for each group. Overall 

aggression and its three domains of violence-aggression-malice were significantly 

reduced in the intervention group (p <0.05). 

According to parents, media literacy training can reduce the negative impact of violent 

computer games on the aggression of adolescent users.  

 

Keywords: Aggression, Violent computer games, Media literacy. 




