
  
  

تاثیر بازي هاي رایانه اي برپرخاشگري بازیکنان حرفه اي نوجوان پسر 
 سال شهرکرج 20تا16گروه سنی 

  
   دانشجوي کارشناسی ارشد ارتباطات دانشگاه آزاد اسلامی واحد تهران شرق، فرشته بهرامی

  bahramii.f@gmail.com)دار مکاتبات عهدهنویسنده و (
  کارشناس ارشد ، فرزانه بهرامی

  
  :چکیده

تاثیر بازیهاي رایانه اي بر شخصیت رفتار و خلق و خوي نوجوانان دغدغه اي است که همواره بحـث و جـدلهاي زیـادي را در جامعـه     
تحقیق حاضر می کوشد . بررسی این موضوع فراهم ساخته استبرانگیخته ومتعاقبا زمینه هاي براي انجام پژوهشهاي اجتماعی و نقد و 

 هـدف .ساختن با فضاي مجازي و بازي هاي رایانه اي ،تاثیرات آنها را بـر رفتـار و خلـق و خـوي نوجوانـان نشـان دهـد        در کنار آشنا
تحقیـق بـه   . شـهرکرج اسـت   سال 20-16پژوهش حاضر بررسی تاثیر بازیهاي رایانه اي بر پرخاشگري بازیکنان حرفه اي پسر نوجوان 

 135جامعه آماري تحقیق موردنظر کلیه بازیکنان حرفه اي نوجوان گیم نت شهر کرج که حجـم آن  . مقایسه اي می باشد -روش علی
به طوري که تعداد . نفر تعیین شده اند 100که براساس نمونه گیري به عمل آمده با استفاده از فرمول کوکران حجم نمونه .نفر می باشد

  گـیم نـت وجودداشـت کـه بازیکنـان حرفـه اي جهـت بـازي مراجعـه           3گیم نـت   15وازاین .درمنطقه کرج شناسایی شد گیم نت 15
ابزار اندازه گیري در این پژوهش پرسشنامه استاندارد پرخاشگري باس و پري و پرسشنامه بازیهـاي رایانـه اي سـاخته شـده     .می کردند

داده هـاي حاصـل از گـردآوري پرسشـنامه هـا بـه دوطریـق موردتجریـه وتحلیـل قرارگرفتـه           دراین تحقیـق  .محقق استفاده شده است
ودرمرحلـه  .درمرحله نخست داده ها به شیوه آمار توصیفی،که دراین قسمت از طریق جداول ونمودارهابه توصیف آنهاپرداخته شد.اند

بـراي  .پرخاشگري در بازیکنان حرفه اي بررسی شده اسـت دیگر از طریق آزمونهاي آماري مناسب بین مولفه هاي بازیهاي رایانه اي و
نتایج نشان داد که نوع بازیهـاي رایانـه اي بـر پرخاشگرشـدن نوجوانـان      :یافته ها.تحلیل آماري از تحلیل کوواریانس آنوا استفاده شد

تفاوت معنادار بوده اسـت وتـاثیر    ونوع بازیهاي رایانه اي بر تمام مولفه هاي پرخاشگري به جز خصومت .تاثیرداردومعنادار بوده است
همچنین مدت زمان استفاده از بازیهاي رایانه اي برپرخاشگري بازیکنان حرفه اي نوجوان وتمام مولفه هاي آن بی معنا بوده .داشته است

تـاثیر  ودر نهایـت  .بنابراین می توان نتیجه گرفت که کسانی که به صورت حرفـه اي بـازي مـی کننـد کـلا پرخاشـگر مـی شـوند        .است
نتـایج لـزوم   :نتیجه گیـري .تحصیلات بازیکنان رایانه اي بر پرخاشگري که دانشجویان از پرخاشگري جسمانی بیشتري برخوردارهستند

چراکه آموزش باعث کاهش .آموزش صحیح استفاده از بازیهاي رایانه اي با توجه به نوع بازي ومدت زمان استفاده آن رانشان می دهد
  .رتقاء سلامت روحی را به دنبال داردپرخاشگري ودرنهایت ا

 
  1نوع بازیهاي رایانه اي ،مدت زمان استفاده بازیهاي رایانه اي، بازیکنان رایانه، پرخاشگري ، پرخاشگري جسمانی  :واژگان کلیدي

   

                                                             
  1392خرداد 16: تاریخ دریافت مقاله
   1392آبان 23: تاریخ پذیرش نهایی
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   :مقدمه 
موضوعات فنی که حوزه دقـت  . در مواجهه با یک بازي رایانه اي، جنبه هاي متفاوتی از آن، موضوع بحث قرار می گیرند

نظردر زمینه رابطه فنآوري و فرهنگ است، متن بازي به عنوان روایت که ممکن است حاوي ایـدئولوژي بـارز یـا نهفتـه     
ماشین و شیوه هاي روایت سازي بازیکن، با توجه به امکانات خود بازي که بـا عنـوان تعامـل از آن     باشد ورابطه انسان با

به طورکلی ماهیت رسانه هابـه عنـوان موضـوع فعالیـت     . ود بازي به عنوان رسانه اوقات فراغتوهمچنین خ.یاد می شود
افراد در اوقات فراغت معرفی می شود که درخلال آن مخاطبان، فارغ وآسوده خاطر از فشار محیط کار، قوه تخیل خـود  

د و جامعـه آزادنـد تاهویـت فرهنگـی     از نظر کلی، اوقات فراغت زمان خاصی است که در خـلال آن فـر  . را رها می کنند
. رسانه ها به طور آگاهانه شرایط و زمینه هاي کشف این هویت رافراهم مـی آورنـد  . وفردي خود را تعریف و تبیین کنند

بدین ترتیب، عامه مردم پس از گذران فراغت رسانه اي با نوعی دستورالعمل براي ایجـاد تحـول در زنـدگی عـادي، بـه      
 ).23،ص1982، 2ترنر.(می گردندزندگی روزمره باز 

بازیهاي رایانه اي، به مثابه رسانه، بیشترین همخوانی را با دیدگاه هاي فوق دارند،چر اکه ماهیت اوقات فراغـت در آنهـا    
در رویکـرد  .در واقع خاستگاه فراغتی بازیهاي رایانه اي،وجه بارز تمـامی آنهاسـت  . نمودي بارزتر ازهر رسانه دیگري دارد

محققین با بررسی بازیکنـان  ” بازیها با مردم چه میکنند؟“تماعی به طور کلی همواره این مساله مطرح است که علوم اج
و انجام آزمایشهاي کنترل شده تلاش میکنند تا تاثیرات بد و خوبی که بازي کردن میتواند بر روي انسانها داشـته باشـد   

، موضوعی که بیش از همه توسط رسانه ها و افکار عمومی پـیش  شایددر میان تاثرات منفی ممکن در یک بازي.را بیابند
تاثیرات ممکن که بازیهاي رایانه اي خشن بـر کودکـان و   . کشیده شده مساله پرخاشگري در بازیهاي رایانه اي می باشد

اي خشـن،  نوجوانان میگذارند چه میتوانند باشند؟ نظریه یادگیري اجتماعی بیـان مـی دارد کـه انجـام بازیهـاي رایانـه       
( پرخاشگري را در بازیکنان شبیه سازي میکند به ویژه به دلیل اینکه در یک بازي بازیکن مشارکت کننده فعـال اسـت   

از سویی دیگر بر اساس نظریه کاتارسیس انجـام بازیهـاي   ) بر خلاف فیلمهاي خشن که در آنها یک بیننده منفعل است 
. کردن نیرو هاي نهفته تهاجمی در خود، تاثیر مثبتی در خود ایجاد نمایند خشن این امکان رابه بازیکن میدهد تا با رها

تعداد بیشماري مقاله در این زمینه تالیف گردیده و تا کنون تصویر شفافی از اینکه بازیهاي خشن حقیقتا چه تاثیري بر 
 ).3،1987مالون. (روي بازیکنان میتوانند داشته باشند به دست نیامده است

  
 : بیان مسأله

، تاکیـد بـر    مختلـف   هـاي  اسلحه  ، طرح و خشن  پرخشونت  هاي صحنه  خود، با ارایه  و گیرایی  جذابیت  با  یی رایانه  بازیهاي
. آورنـد  مـی   فـراهم   نوجوانـان   هسـتند را بـراي    آن  مبلـغ   اي رایانه  بازیهاي  که  مشکلات خاصی  ارایه  زمینه بیشتر،  سرعت

ز سویی با وابسته شدن به شخصیت هاي مطرح در بازارهاي بازیهاي رایانه اي دست به الگوبرداري از آنهـا زده  نوجوانان ا
درحقیقـت یکـی از مـواردي کـه     .سعی می کنند مثل آنها لباس پوشیده با اسلحه اي مانند سلاح آنها به بـازي بپردازنـد  

. مطرح می شود، میزان خشونت به کار رفته در آنها است بیش از سایر نکات به عنوان جنبه منفی بازي هاي کامپیوتري
که تا چه میزان این خشونت بر کسانیکه بیش از حد معمول بازیهاي رایانه اي انجام مـی دهنـد وبـه صـورت حرفـه اي      

  انـد و بازتـاب   ردهایجاد ک  را در نوجوانان  بسیاري  و منفی  ابعاد مثبت  رایانه اي   باتوجه به آنکه این بازیهاي.بازي می کنند
بنابراین حال این سوالات پیش می آیدکه بازیهاي رایانه اي تاچـه  .  است  گیري شکل  نیز در حال  آنها در کشورمان  اثرات

آیا اساسا می توان میان میـزان تغییـر رفتـار و خلـق و خـوي      . نوجوان است  اندازه باعث پرخاشگري بازیکنان حرفه اي
تارخشونت آمیز درآنها با میزان تماشا یا انجام بازیهاي رایانه اي ارتباط معناداري برقرار سـاخت  نوجوانان وبوجودآمدن رف

اي و میزان استفاده نوجوانـان از آن چـه تـأثیري در خشـونت کلامـی آنهـا        آید که؛ بازیهاي رایانه ؟ واین سؤال پیش می

                                                             
2 Terner 
3 Malone  
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اي چـه تـأثیري در درگیریهـاي     استفاده از بازیهاي رایانـه داشته ؟آیا بر ابعاد رفتارهاي پرخاشگرانه نوجوانان مؤثر است؟ 
آیـا راه و شـیوه اي بـراي    . دهنـد  فیزیکی وکلامی نوجوانان دارد؟ این سؤالات جزء مسائل اصلی تحقیـق را تشـکیل مـی   

  کاهش استفاده از بازیهاي رایانه اي وجوددارد؟
  

پرخاشگري بازیکنان حرفـه اي نوجـوان پسـر گـروه     هدف پژوهش حاضربررسی تاثیر بازي هاي رایانه اي بر :هدف کلی
  .سال شهرکرج است 20تا16سنی 

  
 :هاي تحقیق فرضیه

 .اي بر پرخاشگري نوجوانان موثراست نوع بازیهاي رایانه -1
 . اي بر رفتارپرخاشگري جسمانی نوجوانان موثراست نوع بازیهاي رایانه-2
 .نوجوانان موثراستاي بررفتارپرخاشگري کلامی  نوع بازیهاي رایانه-3
 .اي بر خصومت نوجوانان موثراست نوع بازیهاي رایانه-4
  .اي بر خشم نوجوانان موثراست نوع بازیهاي رایانه-5
  .موثراست) تمام مولفه هاي آن(مدت زمان بازیهاي رایانه اي بر پرخاشگري نوجوانان  -6
  .موثراست)تمام مولفه هاي آن ( تحصیلات بازیکنان بازیهاي رایا نه اي بر پرخاشگري نوجوانان-7
  

  تئوري منتخب پژوهش:چارچوب نظري پژوهش 
هر نوع درگیري و مشغولیت در بازیهارا می توان به مثابه یک پدیده اجتماعی تلقی نمود کـه نـه تنهـا مسـتلزم تحلیـل      

گاه واحدي قادر نیست به هیچ دید.دقیق است، بلکه حدود مربوط به آن نیز باید در هر دیدگاه مورد شناسایی قرار گیرد
تنهایی کل یک پدیده اجتماعی را در بر گیرد و این امر مانند سـایر فعالیـت هـاي انسـانی در مـورد پدیـده خشـونت و        

 . پرخاشگري نیز صدق می کند
با توجه به کاستی هایی که دیدگاههاي مختلف از نظر تئوریک و روش شناختی در مورد تبیین خشـونت و پرخاشـگري   

به منظور مصون ماندن از برخورد کلان و گسترده، پیشنهاد می شود در مورد مطالعـه خشـونت و پرخاشـگري بـه     .دارند
با وجود انتقاداتی کـه بـه   . طور عمده به عناصرساختاري و اجتماعی بازیهاي رایانه اي و ارتباط متقابل آنها پرداخته شود

دهد که برخی از جنبه هاي مربوط بـه رفتارهـاي نابهنجـار    پرخاشگري وارد شده است، تجربه نشان می -تئوري ناکامی
بازیکنان بازیهاي رایانه اي ناشی از ناکامی آنان در تحقق یافتن اهـداف شـان در جریـان برگـزاري مسـابقات رایانـه اي       

، و به عنوان مثال، ناسزاها و حرکات بیش و کم ویرانگرانه اي که تیم ها پس از ناکـامی خـویش انجـام مـی دهنـد     .است
امـا در ایـن مـورد نیـز     .پرخاشگري مورد ارزیابی قـرار داد -رفتارهایی از این قبیل را می توان در چارچوب تئوري ناکامی

مانند سایر موارد، با استناد به این تئوري امکان تبیین کلیه اشکال خشونت و پرخاشگري بین بازیکنـان بازیهـاي رایانـه    
پرخاشگري در مقایسه با تئوریهاي رفتار غریزي و زیست شـناختی گـامی   -میهر چند تئوري ناکا.اي امکان پذیر نیست

به جلو در جهت تبیین رفتارهاي خشونت آمیز و پرخاشجویانه به شمار می آید، لیکن از آنجا کـه ایـن تئـوري از سـطح     
قابـل تعمـیم    تحلیل روانی و فردي برخوردار است، در تبیـین خشـونتها و پرخاشـگریهاي از قابلیـت کـاربرد مناسـب و      

 . برخوردار نمی باشند
ي نـامطبوع   شود که پرخاشگري فقط یکـی از چنـد واکـنش احتمـالی بـه تجربـه       یادگیري اجتماعی فرض می  در نظریه

هـاي سـائق، و در نتیجـه از پیامـدهاي رفتـاري مـورد انتظـار، اثـر          ناکامی است، و پرخاشگري پاسخی است فاقد ویژگی
توانـد رفتارهـاي    هـاي ناخوشـایند مـی    نی ناشی از تجربهیادگیري اجتماعی، برانگیختگی هیجا  از دیدگاه نظریه.پذیرد می

سـخن پایـانی   .بسیار گوناگونی را سبب شود که نوع آن بستگی به این دارد که چه رفتاري در گذشته موفق بـوده اسـت  
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اینکه، الگوي پیشنهادي با توجه به کاستی هاي الگوهاي روان شناختی و زیست شناختی و نیز سوگیریهاي قوم مدارانـه  
ایدئولوژیک، برخی از الگوهاي جامعه شناختی، از نظر قابلیت کاربرد و جامعیت در نظر گرفتن عوامـل و عناصـر مـؤثر     و

 .در بروز خشونت و پرخاشگري کارآمدتر و مناسب تر به نظر می آید
ر گـرفتن جنبـه   با توجه به آنچه در بحثهاي مربوط به ذاتی بودن یا آموختنی بودن پرخاشگري آمد ، محققان بـا در نظ ـ 

  :هاي مختلف قضیه به دو نتیجه گیري زیر دست یافته اند 
 .در آدمی پرخاشگري نتیجه تعامل بیچیده اي بین تمایلات و پاسخهاي آموخته شده است  -1 
  پرخاشگري در انسان حتی اگر ذاتی هم باشد قویاً تحت تأثیر عوامل اجتماعی قرار دارد -2 

  
   : روش تحقیق

 -تحقیق حاضراز نـوع علـی  "تاثیر بازیهاي رایانه اي بر پرخاشگري بازیکنان حرفه اي نوجوان"با توجه به موضوع تحقیق 
  . مقایسه اي می باشد

  
   : جامعه آماري

 135سال شهر کرج که حجم آن 20-16جامعه آماري تحقیق موردنظر کلیه بازیکنان حرفه اي نوجوان پسرگروه سنی  
  .نفر می باشد

  
  :جم نمونهح

  .نفر تعیین شده است 100حجم نمونه براساس نمونه گیري به عمل آمده که تصادفی بوده با استفاده از فرمول کوکران 
  

  :ابزار جمع آوري اطلاعات
درتحقیق حاضر،ابزار گردآوري داده ها براي اندازه گیري متغییرها وجمـع آوري داده هـا واطلاعـات لازم دو پرسشـنامه     

   .وپري پرسشنامه بازیهاي رایانه اي وپرسشنامه استاندارد پرخاشگري باس. دمجزا می باش
  

  :روش تجزیه وتحلیل داده ها
 .پس از تکمیل همه پرسشنامه ها توسط بازیکنان حرفه اي کرج داده هاي پژوهشی مورد تجزیه وتحلیـل قـرار گرفتنـد   

خطـاي   فراوانی ،میانگین ، انحراف اسـتانداردو (توصیفی نتایج مربوط به داده هاي پژوهشی با استفاده از روشهاي آماري 
براي بررسی فرضـیه  ) ANOVA(تک نمونه اي وتحلیل واریانس یکطرفه  tو آمار استنباطی آزمون ) استاندارد میانگین

روشهاي تجزیه وتحلیل در آمار استنباطی براي بررسی ابتدا جهـت بررسـی آنکـه مشـخص گـردد      .ها استفاده شده است
وسپس جهت فرضـیه هـاي پژوهشـی مـدل تحلیـل       tموردمطالعه پرخاشگر هستند یا خیر، آزمون تک نمونه اي نمونه 

قابل ذکـر اسـت همـه مراحـل تجزیـه وتحلیـل داده هـا بـا اسـتفاده از نـرم           .استفاده گردید) مانوا(واریانس چند متغیره
  .انجام گرفت 17SPSSافزار
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  :جداول آماري
 .اي بر پرخاشگري نوجوانان موثراست یانهنوع بازیهاي را: فرضیه یکم

  
  مشخصه هاي آماري انواع بازیها در پرخاشگري

  خطاي استاندارد  انحراف استاندارد  میانگین  نوع بازي
  14/0  61/0  98/2 زدوخورد

  077/0  52/0  38/3  رزمی
  092/0  22/0  97/2  ورزشی

  26/0  37/0  66/2  آموزشی
  18/0  26/0  04/2  ورزشی-آموزشی
  25/0  55/0  73/2  رزمی-آموزشی
  14/0  64/0  46/3  رزمی-زدوخورد

بیشـترین   64/0وانحـراف اسـتاندارد    46/3رزمی با میانگین -داده هاي جدول فوق نشان می دهد که نوع بازي زدوخورد
  .کمترین میانگین را دارند 26/0وانحراف استاندارد  04/2ورزشی با میانگین -وبازي آموزشی

  
  اجراي تحلیل واریانس مربوط به پرخاشگري نتایج حاصل از

  سطح معناداري F  میانگین مجذورات  درجه آزادي  مجموع مجذورات  منابع تغییرات
  0,000  55/4  40/1  6  42/8  بین گروه ها
      30/0  93  68/28  درون گروه ها

        99  10/37  جمع
  

  ) )P ,4,55 =)6،1,40F=000/0( بدست آمده معنا دار استFداده ها ي جدول نشان می دهد که 

  .دارد و نتیجه می گیریم که بین انواع بازي از نظرتاثیر پرخاشگري تفاوت وجود
  

 . اي بر پرخاشگري جسمانی نوجوانان موثراست نوع بازیهاي رایانه: فرضیه دوم

  مشخصه هاي آماري انواع بازیها در پرخاشگري جسمانی
  استانداردخطاي   انحراف استاندارد  میانگین  نوع بازي
  15/0  66/0  04/3 زدوخورد

  083/0  56/0  33/3  رزمی
  15/0  38/0  01/3  ورزشی
  11/0  47/0  77/2  آموزشی

  18/0  15/0  00/2  ورزشی-آموزشی
  30/0  67/0  62/2  رزمی-آموزشی
  14/0  66/0  30/3  رزمی-زدوخورد

  
 0/ 66وانحـراف اسـتاندارد    3/3میـانگین  و رزمـی بـا    رزمی-داده هاي جدول فوق نشان می دهد که نوع بازي زدوخورد

  .کمترین میانگین را دارند 15/0وانحراف استاندارد  00/2ورزشی با میانگین -بیشترین وبازي آموزشی
  
  

  نتایج حاصل از اجراي تحلیل واریانس مربوط به پرخاشگري جسمانی
  معناداريسطح  F  میانگین مجذورات  درجه آزادي  مجموع مجذورات  منابع تغییرات
  04/3  09/1  6  59/6  بین گروه ها

  
  

0,009  
  36/0  93  60/33  درون گروه ها  

    99  40,19  جمع
  

  ) )P ,3,04 =)6،1,09F=009/0( بدست آمده معنا دار استFداده ها ي جدول نشان می دهد که 
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  .دارد تفاوت وجود و نتیجه می گیریم که بین انواع بازي از نظرتاثیر پرخاشگري جسمانی
  

 . اي بر پرخاشگري کلامی نوجوانان موثراست نوع بازیهاي رایانه: فرضیه سوم

  مشخصه هاي آماري انواع بازیها در پرخاشگري کلامی
  خطاي استاندارد  انحراف استاندارد  میانگین  نوع بازي
  15/0  66/0  89/2 زدوخورد

  09/0  62/0  45/3  رزمی
  18/0  44/0  83/2  ورزشی
  10/0  14/0  10/3  آموزشی

  55/0  77/0  55/2  ورزشی-آموزشی
  26/0  59/0  68/2  رزمی-آموزشی
  14/0  64/0  44/3  رزمی-زدوخورد

 64/0وانحـراف اسـتاندارد    4/3رزمـی ورزمـی بـا میـانگین     -داده هاي جدول فوق نشان می دهد که نوع بازي زدوخورد
  .کمترین میانگین را دارند 77/0 وانحراف استاندارد 55/2ورزشی با میانگین -بیشترین وبازي آموزشی

  
  نتایج حاصل از اجراي تحلیل واریانس مربوط به ویژگی پرخاشگري کلامی

  سطح معناداري F  میانگین مجذورات  درجه آزادي  مجموع مجذورات  منابع تغییرات
  67/3  44/1  6  68/8  بین گروه ها

  
  

0,003  
  0,39  93  36,65  درون گروه ها  

    99  45,345  جمع

  
  ) )P ,67/3 =)6،1,44F=003/0( بدست آمده معنا دار استFداده ها ي جدول نشان می دهد که 

  .دارد و نتیجه می گیریم که بین انواع بازي از نظرتاثیر پرخاشگري کلامی تفاوت وجود
 

 . اي بر خشم نوجوانان موثراست نوع بازیهاي رایانه: فرضیه چهارم

  خشممشخصه هاي آماري انواع بازیها در 
  خطاي استاندارد  انحراف استاندارد  میانگین  نوع بازي
  20/0  87/0  54/3 زدوخورد

  11/0  75/0  80/3  رزمی
  25/0  62/0  50/3  ورزشی
  33/0  47/0  66/2  آموزشی

  41/0  58/0  75/1  ورزشی-آموزشی

  40/0  90/0  00/3  رزمی-آموزشی

  21/0  95/0  15/4  رزمی-زدوخورد

بیشـترین   95/0وانحراف اسـتاندارد   15/4رزمی با میانگین -دهد که نوع بازي زدوخوردداده هاي جدول فوق نشان می 
  .کمترین میانگین را دارند 58/0وانحراف استاندارد  75/1ورزشی با میانگین -وبازي آموزشی

  نتایج حاصل از اجراي تحلیل واریانس مربوط به ویژگی خشم
  سطح معناداري F  میانگین مجذورات  درجه آزادي  مجموع مجذورات  منابع تغییرات
  33/4  91/2  6  47/17  بین گروه ها

  
  

001/0  
  672/0  93  49/62  درون گروه ها  

    99  97/79  جمع
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  ) )P ,33/4 =)6،2,91F=001/0( بدست آمده معنا دار استFداده ها ي جدول نشان می دهد که 

  .دارد تفاوت وجودو نتیجه می گیریم که بین انواع بازي از نظرتاثیر خشم 
  

 . اي برخصومت نوجوانان موثراست نوع بازیهاي رایانه: فرضیه پنجم

  مشخصه هاي آماري انواع بازیها در خصومت
  خطاي استاندارد  انحراف استاندارد  میانگین  نوع بازي
  20/0  66/0  95/2 زدوخورد

  11/0  60/0  25/3  رزمی
  25/0  41/0  91/2  ورزشی
  33/0  70/0  13/3  آموزشی

  41/0  61/0  43/2  ورزشی-آموزشی
  40/0  60/0  02/3  رزمی-آموزشی
  21/0  57/0  37/3  رزمی-زدوخورد

  
بیشـترین   57/0وانحراف اسـتاندارد   37/3رزمی با میانگین -داده هاي جدول فوق نشان می دهد که نوع بازي زدوخورد

  .میانگین را دارندکمترین  61/0وانحراف استاندارد  43/2ورزشی با میانگین -وبازي آموزشی
  

  نتایج حاصل از اجراي تحلیل واریانس مربوط به ویژگی خصومت
  سطح معناداري F  میانگین مجذورات  درجه آزادي  مجموع مجذورات  منابع تغییرات
  65/1  60/0  6  60/3  بین گروه ها

  
  

141 .0  
  36/0  93  78/33  درون گروه ها  

    99  39/37  جمع
  

  
  ) )P ,65/1 =)6،0,60F=14/0( بدست آمده معنا دارنیستFداده ها ي جدول نشان می دهد که 

  .و نتیجه می گیریم که بین انواع بازي از نظرتاثیر خصومت تفاوت وجود ندارد
  

اسـتفاده شـد   ) Shefeh(بعد از معناداري آزمون آنوا جهت مقایسه گروه هاي مختلف بازیها ،از آزمون معنـاداري شـفه   
  .است

  نتایج حاصل از مقایسه میانگین هااز آزمون شفه:11جدول 

  

 
 نوع بازي

  
  زدوخورد

  
 رزمی

  
 ورزشی

  
 آموزشی

  
-آموزشـــــــی

 ورزشی

  
 رزمی-آموزشی

  
ــوردي -زدوخــ

  رزمی
  -  -  -  -  -  -  - زدوخورد

  -  -  -  -  -  -  - رزمی

  -  -  -  -  -  -  - ورزشی

  -  -  -  -  -  -  - آموزشی

  -  -  04/2  -  -  -  - ورزشی-آموزشی

  -  -  -  -  -  -  -  رزمی-آموزشی

  46/3  -  -  -  -  -  -  رزمی-زدوخورد



  ايرسانه مطالعات \٨٤
 

شتم
ل ه

سا
 /

وم 
 وس

ست
ه بی

مار
ش

/
ان 

مست
ز

139
2

  

بعبـارت  .ورزشی بادیگربازیها تفاوت معنادار وجود دارد-داده هاي جدول نشان می دهد که بین انواع بازیها بازي آموزشی
  .نشان می دهند دیگر افرادي که بازي آموزشی وورزشی بازي می کنند پرخاشگري کمتري نسبت به سایر افراد از خود

به عبـارت دیگـر افـرادي کـه بـازي زدوخـوردورزمی بـازي مـی         .رزمی نیز معنا داراست -همچنین بازي از نوع زدوخورد
  .پرخاشگري بیشتري نسبت به سایر افراد از خودنشان می دهند.کنند

  . بین سایرانواع بازیها با یکدیگر از نظر پرخاشگري تفاوت معنا داري وجودندارد
  
  

 )تمام مولفه هاي آن. (اي در پرخاشگري نوجوان موثراست مدت زمان استفاده ازبازیهاي رایانه: ششم فرضیه

  مشخصه هاي آماري مدت زمان بازي به روز در پرخاشگري
  خطاي استاندارد  انحراف استاندارد  میانگین  مدت زمان بازي به روز

  09/0  64/0  15/3 ساعت 2-4
  09/0  54/0  35/3  ساعت 5-7
  14/0  62/0  21/3  ساعت 8-10

 

بیشـترین ومـدت    54/0وانحراف اسـتاندارد   35/3ساعت با میانگین  7-5داده هاي جدول فوق نشان می دهد که مدت 
  .کمترین میانگین را دارند 64/0وانحراف استاندارد  15/3ساعت با میانگین  2-4
  

  پرخاشگرينتایج حاصل از اجراي تحلیل واریانس تاثیرمدت زمان بازي بر 
  سطح معناداري F  میانگین مجذورات  درجه آزادي  مجموع مجذورات  منابع تغییرات
  07/1  40/0  2  80/0  بین گروه ها

  
  

34/0  
  374/0  97  30/36  درون گروه ها  

    99  113/37  جمع

  
  ) )P ,07/1 =)2،0,40F=34/0( بدست آمده معنا دارنیستFداده ها ي جدول نشان می دهد که 

  .می گیریم که مدت زمان بازي به روزدر پرخاشگري نوجوانان تاثیر ندارد و نتیجه
  .تمام مولفه هاي پرخاشگري بررسی گردیدوتمام مولفه ها معنادار نبوده است به عبارتی موثر نمی باشد

  
  مشخصه هاي آماري مدت زمان بازي به سال در پرخاشگري

  خطاي استاندارد  انحراف استاندارد  میانگین  مدت زمان بازي به روز
  11/0  64/0  10/3 سال 2-5
  10/0  62/0  32/3  سال 9- 6
  09/0  56/0  24/3  ساعت 13- 10

 
 5-2بیشترین ومدت  62/0وانحراف استاندارد  32/3سال با میانگین  9-6داده هاي جدول فوق نشان می دهد که مدت 

  .دارندکمترین میانگین را  64/0وانحراف استاندارد  10/3سال با میانگین 
  

  نتایج حاصل از اجراي تحلیل واریانس مدت زمان بازي به سال در پرخاشگري
  سطح معناداري F  میانگین مجذورات  درجه آزادي  مجموع مجذورات  منابع تغییرات
  003/1  37/0  2  75/0  بین گروه ها

  
  

37/0  
  37/0  97  36/36  درون گروه ها  

    99  11/37  جمع
  

  ) )P ,003/1 =)2،0,37F=37/0( بدست آمده معنا دارنیستFداده ها ي جدول نشان می دهد که 
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  .و نتیجه می گیریم که مدت زمان بازي به سال در پرخاشگري نوجوانان تاثیر ندارد
  .تمام مولفه هاي پرخاشگري بررسی گردیدوتمام مولفه ها معنادار نبوده است به عبارتی موثر نمی باشد

  
 )تمام مولفه هاي آن تاثیردارد.(تحصیلات بازیکنان رایانه بر پرخاشگري موثراست:هفتم فرضیه

بـدین جهـت   .می پر دازیم T به منظور نقش تحصیلات نوجوانان درپرخاشگري به بررسی نتایج حا صل از اجراي آزمون
وبررسی میکنیم آیـا بـین    کرده سال را از لحاظ تحصیلات به دو گروه متوسطه ودانشجو دسته بندي 20تا  16نوجوانان 

براي حصول اطمینـان نسـبت   .پرخاشگري دو گروه از نوجوانان داراي تحصیلات متوسطه و دانشگاهی تفاوت وجود دارد
میانگین دو گروه تفاوت اساسی و معنا دار وجود دارد و ایـن تفـاوت ناشـی از خطـاي نمونـه بـرداري        به این که در بین

مستقل مورد تجزیه و تحلیل قـرار گرفتـه کـه نتـایج آن در جـدول زیـر        tستفاده از آزمون نیست ،داده هاي حاصل با ا
  .نمایش داده شده است

  مشخصه هاي آماري تحصیلات در پرخاشگري
  خطاي استاندارد  انحراف استاندارد  میانگین  تحصیلات بازیکنان رایانه

  10/0  56/0  04/3 متوسطه
  07/0  61/0  30/3  دانشجو

  .براي پرخاشگري ومولفه هاي آن در جدول زیر نمایش داده شده است tبا فرض برابري واریانس ها آزمون 
  

 tنتایج آزمون 

  
همانطور که دیده می شود از مقایسه دوگروه،بین میانگین آنها تفاوت وجود داردومیانگین گروه دانشجو بیشـتر از گـروه   

به دسـت آمـده از مقایسـه دو میـانگین گـروه داراي تحصـیلات متوسـطه ودانشـگاهی در          Tمتوسطه می باشدو میزان 
بنابر این نتیجه گرفته می شود که بـین دو گـروه از نظـر    )P ,383/0-=T=006/0(پرخاشگري جسمانی معنی دار است 

جو پرخاشگرتر از گروه به عبارت هر دو گروه پرخاشگر می باشند ولی گروه دانش.پرخاشگري تفاوت معنی دار وجود دارد
  .متوسطه می باشند

  
 :نتیجه گیري

با توجه به نتایج تحقیق حاضر در زمینه تاثیر بازیهاي رایانه اي بر پرخاشگري بازیکنان حرفه اي نوجوان پسر مـی تـوان   
ي از تفـاوت  به گونه اي که تفـاوت معنـادار  .گفت که بازیهاي رایانه اي برپرخاشگر ي بازیکنان حرفه اي تاثیر می گذارد

ونتایج تجزیه وتحلیل آماري داده هاي این تحقیـق نشـان   .میانگین هاي گروه نمونه موجود ومطلوب به دست آمده است
می دهد که بیشـتر بازیکنـان حرفـه اي بازیهـاي رایانـه اي ،بـه بازیهـایی از نـوع رزمـی بـیش از سـایربازیها علاقمنـد             

  
  متغیر

  
T  

  
  درجه آزادي

  
  سطح معناداري

  
  تفاوت میانگین

    پرخاشگري
903/1 -  

  
98  

 
060/0  

  
253/0 -  

    جسمانی پرخاشگري
82/2-  

  
98  

 
006/0  

  
383/0 -  

    کلامی پرخاشگري
559/2 -  

  
98  

 
012/0  

  
371/0 -  

   خشم
79/0 -  

  
98  

 
431/0  

  
156/0 -  

    خصومت
007/1 -  

  
98  

 
316/0  

  
136/0 -  
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وبا توجه به آمار کـه بیشـترین درصـد مـدت زمـان      .درروزبازي می کنند ساعت 4تا2وتعداد بیشتر این بازیکنان .هستند
سال بوده است ،لذا یافته هاي آماري تحقیق بیانگر آن می باشد که بیشتر بازیکنـان حرفـه    13تا  10بازي در سال بین 

ش چنـین نتیجـه   واز یافته هاي این پژوه.اي این نمونه تحقیق این مدت زمان در سال مشغول به بازیهاي رزمی هستند
گرفته می شود که نوع بازیهاي رایانه اي بر پرخاشگري وتمام مولفه هاي پرخاشـگري بـه جـز خصـومت تـاثیر مثبتـی       

وداده ها نشان می دهد که بـین  .به گونه اي که تفاوت معناداري از اجراي تحلیل واریانس بدست آمده است.داشته است
بـه  .ن بازیهاي آموزشی وورزشی با دیگر بازیها تفـاوت معنـاداري وجـوددارد   انواع بازیها بازیهاي زدوخوردورزمی وهمچنی

عبارتی می توان گفت که افرادي که بازیهایی از نوع زدوخوردورزمی بازي می کنندنسـبت بـه سـایر افـراد پرخاشـگري      
سـبت بـه   وافرادي که بازیهاي آموزشی وورزشی بازي می کننـد پرخاشـگري کمتـري ن   .بیشتري از خود نشان می دهند

و یافتـه هـاي ایـن تحقیـق     .سایر افراد از خود نشان می دهند وبین سایر انواع بازیها تفاوت معناداري مشاهده نمی شود
بنابراین می تـوان  .نشان می دهد که مدت زمان بازي بر پرخاشگري ومولفه هاي آن تاثیري نداشته است ومعنادار نیست

ون بیش از دوساعت در روز به صورت مـداوم بازیهـاي رایانـه اي بـازي مـی      به این نتیجه رسید که بازیکنان حرفه اي چ
وطبـق  .کنند کلاپرخاشگر شده اندوبیش از این مدت زمان بازي کردن بازیهاي رایانه اي تاثیري بر پرخاشگر شدن ندارد

  .اردیافته ها، پرخاشگري جسمانی دانشجویان از نوجوانان دیگر بیشتر می باشدوتفاوت معناداري وجودد
 ،)2001(،کــــوال)1385(،کریمــــی)1384(،قطریفــــی)1387(زارعــــینتــــایج پــــژوهش حاضــــر باپژوهشــــهاي 

،مــورفی )1380(،مهــري)1387(،عباســی)1390(،بامیــان)1386(،هــریس)1384(،قاســمی)1388(،کاشــی)2001(شــري
شـوت   ،)1988(گـري بیـل   ،)2000(،اندرسون ودیـل )1987(،فیشر)1986(، کوپرومکی)1997(مارك گریفینس،)1986(

وباپژوهشـــهاي .همســـو مـــی باشـــد )1375(، افتـــاده حـــال)1993(گـــوین آپ،)2004(،جنیتـــل)1988(ودیگـــران
بـه طـورکلی مـی تـوان     .،همسو نمی باشد()،جنکینز()،فریمن)2005(،فشباخ وسینگر()،دوران()،پورمحسنی()عبدالخالقی

وبازیهـایی ازنـوع   .پرخاشگري تاثیر مـی گـذارد  دراین تحقیق باتوجه به نتایج یافته ها نوع بازیهاي رایانه اي بر  گفت که
و بازیکنان حرفـه اي رایانـه اي چـون بـه صـورت مـداوم       .رزمی وزد خورد بیشترین تاثیر پرخاشگري را بر نوجوانان دارد
بنـابراین بـازي کـردن بازیهـاي رایانـه اي از نـوع رزمـی        . وبیش از دوسال به بازي مشغول هستند پرخاشگر می باشـند 

، والـدین و دسـت انـدرکاران     دارد ضرورت لذا.مدت بیش از دوسال باعث پرخاشگر شدن نوجوان می شود وزدوخورد به
امور فرهنگی و آموزشی با برنامه ریزي صحیح راه را براي استفاده صحیح نوجوانان از این بازي ها همـوار کننـد و بـراي    

هر قدر وقت گـذاري و ارتبـاط صـحیح بـین     . ندرا به نوجوان خویش اختصاص بده تحقق این امر والدین وقت بیشتري
 ارتباط در را مفیدي و لازم اطلاعات والدین. والدین و فرزندان بیشتر باشدزمینه چنین بازي هایی کمتر فراهم می شود

نوجوانان به  صحیح ریزي بابرنامه و .نمایند هدایت را نوجوانان درست و هدفمند صورتی به و باشند انواع بازیها داشته با
وارائه زمان بندي مناسب به طوریکه نوجـوان در زمـان وموقعیـت مناسـب بـازي      .استفاده مفید از رایانه را آموزش دهند

هـا کـه مشـوق     برخـی از بـازي   رو ایـن  از .در آینده مملکت دارنـد  ارزشمندي و چرا که این نوجوانان نقش اساسی.کند
باید یک نوجوان موفق از آنها فاصله بگیردووابستگی شدید نوجوانان به  بند و باري و بزهکاري هستند خشونت، فساد، بی

 ارتقاءسـطح  و اسـت  اجتماع و فرد به زننده آسیب و مخرب رفتارهاي از پیشگیري درنهایت.دنیاي مجازي کاسته شود
  .دارد دنبال به را سلامت

  
  :پیشنهادات تحقیق

   .مختلف سنی افراد، به همراه ترویج آموزه هاي دینی و قرآنی آموزش فرهنگ استفاده از تکنولوژي در بین رده هاي -
   .ایجاد بسترهاي مناسب در خصوص ابزارها و امکانات فرهنگی و غنی سازي اوقات فراغت جوانان و نوجوانان -
هـر قـدر وقـت گـذاري و ارتبـاط صـحیح بـین والـدین و         . والدین وقت بیشتري را به نوجوان خویش اختصاص بدهند -

   .دان بیشتر باشد، زمینه چنین بازي هایی کمتر فراهم می شودفرزن



 ٨٧/  ...تاثیر بازي هاي رایانه اي برپرخاشگري 
 

شتم
ل ه

سا
 /

وم 
 وس

ست
ه بی

مار
ش

/
ان 

مست
ز

139
2

  

والدین همراه فرزندان خود به باشگاه ها و میادین ورزش ودر دل طبیعت بروند تا انرژي عصبی و روانـی آنـان تخلیـه     -
   .شده و توجهشان به بازي هاي رایانه اي کم شود

  
  :محدودیت هاي تحقیق

 تنهایی به ویژه در سنجش پرخاشگري کافی نمـی باشـد،در مـداخلات بعـدي بهتراسـت از      از پرسشنامه به  استفاده
  .روشهاي دیگر ارزیابی نیز استفاده شود

   محدودیتهایی از لحاظ منطقه پژوهش ،تعداد ، سن و جنسیت وجود دارد که باعث می شود نتایج تحقیق به همین
 .جامعه نوجوانا ن تعمیم شود

 دخترنیست اموزان دانش به تعمیم قابل و است شده اجراء پسر آموزان دانش روي بر پژوهش این. 
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