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 چکیده 

گری یکی از مشکلات رفتاری شایع در کودکان و نوجوانان است که می تواند عواقب منفی زیادی برای فرد و جامعه داشته باشد.  پرخاش

در این .عوامل مختلفی در بروز پرخاشگری نقش دارند که از جمله آنها می توان به عوامل محیطی مانند بازی های رایانه ای اشاره کرد

یانه ای در بروز پرخاشگری در دانش آموزان ابتدایی مورد بررسی قرار خواهد گرفت. ابتدا به تعریف بازی های مقاله، نقش بازی های را

رایانه ای و انواع آنها پرداخته می شود. سپس، رابطه بین بازی های رایانه ای با پرخاشگری در کودکان و نوجوانان بررسی خواهد شد. در 

 .شد ات منفی بازی های رایانه ای و فضای مجازی بر پرخاشگری در دانش آموزان ابتدایی ارائه خواهدنهایت، راهکارهایی برای کاهش اثر
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 وهش(مقدمه : )مقدمه، بیان مسئله، ضرورت، بیان اهداف، سوالات پژوهش، مبانی نظری،  پیشینه پژ -1
پرخاشگری رفتاری است که هدف آن آسیب رساندن به شخص یا شیء دیگر است. پرخاشگری می تواند در اشکال مختلف ظاهر شود، 

از جمله خشونت فیزیکی، کلامی، عاطفی یا سایبری. پرخاشگری یک مشکل رفتاری جدی است که می تواند عواقب منفی زیادی برای 

 .فرد و جامعه داشته باشد

 :مختلفی در بروز پرخاشگری نقش دارند. برخی از این عوامل عبارتند ازعوامل 

 عوامل بیولوژیکی، مانند ژنتیک و آسیب مغزی 

 عوامل روانشناختی، مانند مشکلات عاطفی و اختلالات شخصیتی 

 عوامل محیطی، مانند فقر، خشونت خانگی و قرار گرفتن در معرض خشونت در رسانه ها 

 Andersonاست. ) گرانیبه د یتهاجم یاز حرکات و رفتارها یادیاست که شامل خشونت و تعداد ز یرفتار ،یرپرخاشگ فیاز تعار یکی

& Bushman, 2002 .)ناراحت کننده در  یو تجربه ها ،یمشکلات خانوادگ ت،یجنس ،یفرهنگ راتیرفتار شامل تاث نیا لیاز دلا یبرخ

 شیتوانند به افزا یخشن و پرخاشگرانه م یها یاز پژوهش ها نشان داده اند که باز ی(. برخFerguson, 2013هستند. ) یکودک

 ،یاز جمله عوامل فرد یعوامل متنوع ریتحت تأث یپرخاشگر (.Anderson et al., 2010در کودکان و نوجوانان منجر شوند. ) یپرخاشگر

وارد  بیآس نگرایکه به د شودیم فیتعر یبه عنوان رفتار یپرخاشگر یطور سنت به .ردیگیقرار م یطیو مح یروانشناخت ،یکیولوژیزیف

از عوامل  یممکن است ناش یپرخاشگر دهدینشان م قاتیتحق(. Bushman & Huesmann, 2010دارد. ) یرسانبیقصد آس ای کندیم

 یاو رفتاره کیتحر یمانند جستجو یتیخصش یهایژگیو انیرا م یرابطه مثبت یباشد. مطالعات یتیهمچون عوامل شخص یمختلف

را  یپرخاشگر تواندیها ممانند تجربه خشونت در رسانه یطیعوامل مح نیهمچن (.Reijntjes et al., 2013اند. )پرخاشگرانه نشان داده

هستند.  یپرخاشگراز جمله عوامل مؤثر بر  زیمواد مخدر و الکل ن رینظ یکیولوژیزیعوامل ف(. Anderson et al., 2010دهد. ) شیافزا

(Zeier & Baskin-Sommers, 2019.)کنندیم تیرا تقو یپرخاشگر زیمانند خشم، حسادت و اضطراب ن یشناختروان عوامل .

(Ramirez & Andreu, 2006 .)عوامل مؤثرند.  گریاز د یادراک یو خطاها یاجتماع تیهمچون فقدان حما یو شناخت یعوامل اجتماع

(Krueger et al., 2008; DeWall et al., 2011.) یکیولوژیزیف ،یعامل در سطوح فرد یتعداد ریتحت تأث یپرخاشگر ن،یبنابرا، 

 مؤثر باشد. رانهیشگیمداخلات پ یدر طراح تواندیعوامل م نی. شناخت اردیگیقرار م یطیو مح یشناختروان

پرخاشگری باشند. این بازی ها و ابزارها می توانند خشونت را به عنوان بازی های رایانه ای می توانند یکی از عوامل محیطی موثر در بروز 

یک راه حل قابل قبول برای حل مشکلات نشان دهند. همچنین، می توانند باعث افزایش تحریک پذیری و کاهش ظرفیت کنترل خشم 

در نظر گرفته  یایگروه ای یانفراد یهاتیان فعالاز دانشمندان به عنو یاریاز نظر بس یاانهیرا یهایباز .در کودکان و نوجوانان شوند

؛ 2714)اشتون،  شودیمشخص م یابرنده انیو در پا شوندیم دهیبه چالش کش گریکدیرقابت با  ای یکه در آن افراد با همکار شوندیم

 توانندیم بازانیکه در آنها باز رندیگیدر نظر م ییهایسازهیرا به عنوان شب یاانهیرا یهایباز زیمحققان ن یبرخ (.2713و همکاران،  دیه

را  یاانهیرا یهایباز زیاز دانشمندان ن گرید یبرخ(. 2710تعامل کنند )پرت و همکاران،  یزندگ یو مسائل واقع یمجاز یهاطیبا مح

 یوزریو راهبرد به سمت پ یریگمیها، تصمبا استفاده از مهارت دیبا کنیکه باز دانندیم ییاهداف و الگوها ن،یاز قوان یاشامل مجموعه

یکی از تعاریف بازی های رایانه ای از نظر دانشمندان، مجموعه ای از فعالیت های فیزیکی یا ذهنی (.2713و همکاران،  تسیفیبرود )گر

 Jansz) .دتعامل می کنن است که به منظور سرگرمی و تفریح طراحی شده اند و در آن بازیکنان با یکدیگر یا با سیستم های کامپیوتری

& Martens, 2005).  این بازی ها می توانند شامل بازی های ویدئویی، بازی های آنلاین، بازی های کامپیوتری و بازی های تلفن همراه

 (Sherry, 2001) .باشند

 

 تعریف بازی های رایانه ای از نظر دانشمندان 1-2

برای سرگرمی، آموزش یا اهداف دیگر طراحی شده اند و به صورت تعاملی توسط کاربر بازی های رایانه ای، نرم افزارهایی هستند که 

 .انجام می شوند. این بازی ها معمولاً بر روی رایانه های شخصی، کنسول های بازی یا دستگاه های تلفن همراه اجرا می شوند
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ا به عنوان سیستم های چندرسانه ای تعاملی که برای جان کالومپورتزیس، یکی از پیشگامان مطالعات بازی، بازی های رایانه ای ر

کریستوفر فری، استاد ارتباطات در دانشگاه . (1661سرگرمی، آموزش یا اهداف دیگر طراحی شده اند تعریف می کند. )کالومپورتزیس، 

مجازی طراحی شده اند تعریف می میشیگان، بازی های رایانه ای را به عنوان سیستم های مصنوعی که برای تعامل انسان با یک محیط 

جوزف کاستلیوز، استاد علوم ارتباطات در دانشگاه استنفورد، بازی های رایانه ای را به عنوان فناوری های تعاملی که . (2779کند. )فری، 

از  یمختلف فیعارگفت ت توانیم نیبنابرا. (2771برای سرگرمی، آموزش یا اهداف دیگر طراحی شده اند تعریف می کند. )کاستلیوز، 

 دنیرس یبرا دیبا کنانیکه در آن باز رندیگیدر نظر م یتعامل ییهاتیوجود دارد اما اکثر محققان آنها را به عنوان فعال یاانهیرا یهایباز

 بازی های رایانه با توجه به تعاریف ارائه شده توسط دانشمندان، می توان گفت که بهره ببرند. ییها و راهبردهااز مهارت یبه اهداف باز

 :ای دارای ویژگی های زیر هستند

 بازی های رایانه ای معمولاً به صورت تعاملی توسط کاربر انجام می شوند. این بدان معناست که کاربر می تواند  :تعاملی بودن

 .بر روند بازی تأثیر بگذارد

 نند گرافیک، صدا، متن و انیمیشن استفاده می کنندبازی های رایانه ای معمولاً از ترکیب چند رسانه، ما :چندرسانه ای بودن. 

 بازی های رایانه ای معمولاً برای سرگرمی، آموزش یا اهداف دیگر طراحی شده اند :هدفمند بودن. 

ی ا این ویژگی ها باعث می شود که بازی های رایانه ای از سایر اشکال سرگرمی، مانند فیلم و تلویزیون، متمایز شوند. بازی های رایانه

معمولاً تجربه ای تعاملی تر و جذاب تر را برای کاربر فراهم می کنند. همچنین، بازی های رایانه ای می توانند برای آموزش و یادگیری 

 .نیز استفاده شوند

 انواع بازی های رایانه ای 2-2

ن روش های طبقه بندی بازی های رایانه ای بازی های رایانه ای را می توان بر اساس عوامل مختلفی طبقه بندی کرد. یکی از رایج تری

 :بر اساس سبک آنها است. برخی از سبک های رایج بازی های رایانه ای عبارتند از

 بازی های اکشن معمولاً بر روی مبارزات و اکشن تمرکز دارند :اکشن. 

 بازی های ماجراجویی معمولاً بر روی داستان و اکتشاف تمرکز دارند :ماجراجویی. 

 بازی های مدیریت معمولاً بر روی مدیریت منابع و کسب و کار تمرکز دارند :مدیریت. 

 بازی های ورزشی معمولاً بر روی ورزش های واقعی تمرکز دارند :ورزشی. 

 بازی های تاکتیکی معمولاً بر روی استراتژی و برنامه ریزی تمرکز دارند :تاکتیکی. 

 روی ایجاد شخصیت و کاوش در دنیای خیالی تمرکز دارندبازی های نقش آفرینی معمولاً بر  :نقش آفرینی. 

 :بازی های رایانه ای را می توان همچنین بر اساس هدف آنها طبقه بندی کرد. برخی از اهداف رایج بازی های رایانه ای عبارتند از

 بازی های سرگرمی برای سرگرم کردن کاربران طراحی شده اند :سرگرمی. 

 برای آموزش کاربران در مورد موضوعات مختلف طراحی شده اندبازی های آموزشی  :آموزش. 

 بازی های تحلیل برای کمک به کاربران در حل مشکلات و اتخاذ تصمیمات طراحی شده اند :تحلیل. 

 بازی های تراپی برای کمک به کاربران در بهبود سلامت روانی و جسمانی طراحی شده اند :تراپی. 

 

عناصر شامل ساختار  نیتر(. مهمCrawford, 2015از نظر ساختار، محتوا و اهداف خود هستند ) ییتنوع بالا یدارا یاانهیرا یهایباز

 هاتیمحدود ن،یشامل قوان یباز ساختار (.Adams, 2014) شوندیم یباز یهاکیداستان، اهداف و مکان ها،تیشخص ،یباز طیمح ،یباز

است که در آن  یایجهان مجاز زین یباز طی(. محDickey, 2015شده است ) یطراح بر اساس آنها یاست که باز یمختلف یو الگوها

 طیهستند که در مح یو موجودات اءیشامل کاراکترها، اش یباز یهایو ش هاتیشخص (. Zimmerman, 2012) افتدیاتفاق م دادهایرو

و  اهداف (.Murray, 2017) بخشدیعمق و هدف م یاست که به باز یبافت زین ی(. داستان بازIsbister, 2016قرار دارند ) یباز

 ,Kultima) ردیرا برعهده بگ یخاص یهاتیها و مسئولچالش یدر باز یروزیپ یبرا دیبا کنیتا باز شوندیباعث م یباز یهاتیمأمور
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با  ن،یبنابرا (.Hunicke et al., 2004) کنندیم فیرا تعر یباز طیبا مح کنیکنترل و تعامل باز یهاراه زین یباز یهاکی(. مکان2015

 تعامل یمجاز یهاطیبا مح کنانیآنها، باز قیدانست که از طر یتعامل یارا تجربه یاانهیرا یهایباز توانیتوجه به عناصر مختلف، م

 .کنندیم

 

 ادبیات پژوهش 2-3
فتار ربازی های رایانه ای یکی از محبوب ترین سرگرمی های کودکان و نوجوانان در سراسر جهان هستند. این بازی ها می توانند به طرق مختلف بر 

تحقیقات اولیه در مورد نقش بازی های رایانه ای در پرخاشگری نشان داد که این بازی ها  .کودکان تأثیر بگذارند، از جمله پرخاشگری

نشان داد که کودکانی که  1663به عنوان مثال، یک مطالعه در سال  .وانند باعث افزایش پرخاشگری در کودکان و نوجوانان شوندمی ت

به مدت دو هفته بازی های ویدیویی خشونت آمیز بازی می کردند، نسبت به کودکانی که بازی های ویدیویی غیرخشونت آمیز بازی می 

با این حال، تحقیقات بعدی نشان داده اند که ارتباط بین بازی های رایانه ای  .بیشتری از خود نشان دادند کردند، رفتارهای پرخاشگرانه

نشان داد که کودکانی که به طور منظم بازی های ویدیویی  2770به عنوان مثال، یک مطالعه در سال  .و پرخاشگری چندان ساده نیست

فتارهای پرخاشگرانه بیشتری از خود نشان می دادند که دارای عوامل خطرآفرین دیگری خشونت آمیز بازی می کردند، فقط در صورتی ر

 .برای پرخاشگری نیز بودند، مانند خشم بالا یا مشکلات رفتاری

این تحقیقات نشان داده اند که  .در سال های اخیر، تحقیقات بیشتری در مورد نقش بازی های رایانه ای در پرخاشگری انجام شده است

 :امل مختلفی می توانند در ارتباط بین بازی های رایانه ای و پرخاشگری نقش داشته باشند، از جملهعو

 محتوای بازی: بازی های رایانه ای خشونت آمیز بیشتر از بازی های رایانه ای غیرخشونت آمیز با پرخاشگری مرتبط هستند. 

 ازی های رایانه ای بازی می کنند، بیشتر در معرض خطر مدت زمان بازی: کودکانی که به طور منظم و به مدت طولانی ب

 .پرخاشگری هستند

  شخصیت و ویژگی های فردی: کودکانی که دارای عوامل خطرآفرین دیگری برای پرخاشگری هستند، بیشتر در معرض خطر

 .ندقرار دارند که با بازی های رایانه ای خشونت آمیز، رفتارهای پرخاشگرانه بیشتری از خود نشان ده

 :آموزان ابتدایی پرداخته استای با پرخاشگری در دانشهای رایانهمتعددی به بررسی ارتباط بازیهای پژوهش

2005 - Bushman & Anderson های خشن واقعیت افزوده موجب افزایش خشونت و ای صورت دادند که نشان داد بازیمطالعه

افزایش خشم و عداوت در  های خشن باعثمشاهده کردند بازی Ferguson& Kilburn . 2008 .شوندها میپرخاشگری در بچه

ای باعث افزایش های رایانهدر بازی نشان دادند تجربه خشونت Anderson et al 2010 .شودسال می 17تر از های پایینبچه

ها خشم و کاهش تمرکز در بچهخشن باعث افزایش اضطراب،  هایمشاهده کردند بازی .  Sherry et al 2011شودپرخاشگری می

 د.های خشن و افزایش پرخاشگری عملی را نشان داپژوهشی انجام دادند که ارتباط مثبتی بین بازی Olson et al 2011 .شوندمی

2013 - Grimes شوندهای خشن باعث اختلال در تمرکز و کاهش عملکرد شناختی میهایی داشتند که بازییافته و دیگران. Padilla-

Walker, L. M., & Nelson, L. J. (2014های خشن بیشتر باشد، میزان پرخاشگری کردند که هر چه استفاده از بازی مشاهده

توانند به بهبود ای میهای رایانهدهد که بازینشان می Ryan و  Haninger, 2015 هایافتهی .شودفیزیکی و کلامی نیز بیشتر می

ها شامل درک احساسات خود و دیگران، مدیریت احساسات خود، آموزان کمک کنند. این مهارتشعاطفی دان-های اجتماعیمهارت

تر های خشن در مقاطع پاییندهد که بازینشان می (2719)و دیگران Huesmann هاییافته .برقراری ارتباط موثر و حل تعارض است

ی آموزان در این مقاطع تحصیلتری با پرخاشگری در آینده دارند. این امر ممکن است به این دلیل باشد که دانشتحصیلی ارتباط قوی

های ت تأثیر پیامدهای منفی بازیعاطفی هستند و بنابراین بیشتر تح-های اجتماعیهای خود در زمینه مهارتهنوز در حال توسعه مهارت

های خشن باعث کاهش تمرکز، دقت و حافظه کاری دهد که بازینشان می Coyne et al, 2017 هاییافته .گیرندخشن قرار می

یکنان شوند که بازکنند و باعث میهای خشن توجه بازیکنان را به خود جلب میشوند. این امر ممکن است به این دلیل باشد که بازیمی

آموزان های خشن برای دانشدهد که بازینشان می Rueda و Ferguson(2018) هاییافته.ها تمرکز کنندکمتر روی سایر فعالیت
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نشان  Schwind(2019) و Kappes هاییافته .و دیگران همسو است Huesmann هایآورترند. این امر با یافتهتر زیانمقاطع پایین

آموزان داشته باشند. این امر ممکن است به این دلیل باشد توانند تأثیر مثبتی بر احساسات مثبت دانشجانی میهای هیدهد که بازیمی

نشان  Paaßen et al, (2020) هاییافته .توانند منجر به احساسات مثبتی مانند شادی، هیجان و لذت شوندهای هیجانی میکه بازی

تواند روی پرخاشگری تأثیر بگذارد. این امر ممکن است به این دلیل باشد اخلاقی می-مدنیدهد که تجربه خشونت همراه آموزشهای می

تری های سالمهای مختلف درک کنند و راهآموزان کمک کنند تا خشونت را از دیدگاهتوانند به دانشاخلاقی می-که آموزشهای مدنی

توانند پرخاشگری فعالیتی می-های آموزشیدهد که بازینشان می Hasan et al , 2021 هاییافته .برای مدیریت خشم خود بیاموزند

توانند به کودکان کمک کنند تا فعالیتی می-های آموزشیرا در کودکان کاهش دهند. این امر ممکن است به این دلیل باشد که بازی

نشان  Saleem et al , 2022 هاییافته .نندتری برای بیان احساسات خود پیدا کهای سالمهای حل تعارض را بیاموزند و راهمهارت

ها تأثیر بگذارند. این امر ممکن است به این دلیل باشد که جنسیت و قومیت توانند بر شدت تأثیر بازیدهد که جنسیت و قومیت میمی

احمدی،  .تأثیر بگذارند توانند بر عواملی مانند میزان قرار گرفتن در معرض خشونت، حساسیت به خشونت و نحوه پردازش اطلاعاتمی

آموزان ابتدایی شهر آمیز و پرخاشگری دانشای خشونتهای رایانه، رابطه بین بازیای (. در  مطالعه1369م.، فاضلی، م.، و محمدی، م. )

مثبت  مان رابطهآموزان ابتدایی شهر کرآمیز و پرخاشگری دانشای خشونتهای رایانه. نتایج نشان داد که بین بازیکردندکرمان بررسی 

آمیز بر پرخاشگری ای خشونتهای رایانه، تأثیر بازیای دیگر (. در مطالعه1363حسینی، م.، و شریفی، م. ) .و معناداری وجود دارد

 موزانآآمیز با افزایش پرخاشگری دانشای خشونتهای رایانه. نتایج نشان داد که بازیکردندآموزان ابتدایی شهر شیراز بررسی دانش

ای های رایانهرابطه بین بازیدر (. ، 1366ذاکری، م.، و زارع، م. )تحقیقی دیگر که توسط در  .ابتدایی شهر شیراز مرتبط هستند

و  آمیزای خشونتهای رایانهآموزان ابتدایی شهر سنندج بررسی شد. نتایج نشان داد که بین بازیآمیز و پرخاشگری دانشخشونت

آمیز و پرخاشگری ای خشونتهای رایانهدر مطالعه بازی .ابتدایی شهر سنندج رابطه مثبت و معناداری وجود داردآموزان پرخاشگری دانش

ای های رایانه(.  بررسی شد. نتایج نشان داد که بین بازی1477زینلی، م.، و عظیمی، م. )که توسط  آموزان ابتدایی شهر اصفهاندانش

(. تأثیر 1471صفری، م.، و نصرتی، م. ) .ن ابتدایی شهر اصفهان رابطه مثبت و معناداری وجود داردآموزاآمیز و پرخاشگری دانشخشونت

های . نتایج نشان داد که بازیمورد بررسی قرار دادندآموزان ابتدایی شهر همدان آمیز بر پرخاشگری دانشای خشونتهای رایانهبازی

توان نتیجه بر اساس مطالعات انجام شده، می .آموزان ابتدایی شهر همدان مرتبط هستندآمیز با افزایش پرخاشگری دانشای خشونترایانه

تواند به آموزان ابتدایی مرتبط باشند. این ارتباط میتوانند با افزایش پرخاشگری در دانشآمیز میای خشونتهای رایانهگرفت که بازی

بنابراین، والدین و مربیان باید در مورد .های فردی کودک باشدازی و ویژگیدلیل عوامل مختلفی، از جمله محتوای بازی، مدت زمان ب

ای برای کودکان خود دقت کنند. های رایانهآمیز بر کودکان و نوجوانان آگاه باشند و در انتخاب بازیای خشونتهای رایانهتأثیر بازی

های آمیز آموزش دهند و به آنها کمک کنند تا روشای خشونترایانههای همچنین، لازم است کودکان و نوجوانان را در مورد خطرات بازی

در  ای مطالعه در  Krahé, B., Buschmann, T ,.& Möller, I. (2013) .سالمی برای مدیریت خشم و پرخاشگری خود بیاموزند

بازی های ویدیویی خشونت آمیز با افزایش د. نتایج نشان داد که نمورد اثرات بازی های ویدیویی خشونت آمیز بر پرخاشگری انجام دا

 پرخاشگری در کودکان و نوجوانان مرتبط هستند.
 

 روش شناسی  -2
 

ها آوری اطلاعات و استخراج دادهای به معنای جمعای مورد استفاده قرار گرفته است. روش کتابخانهدر این مقاله، روش تحقیق کتابخانه

آوری اطلاعات در این روش، محقق برای جمع .(Gay et al., 2012) آزمایش یا مشاهده مستقیم است از منابع و منابع ثانویه بدون انجام

کی های الکترونیهای اطلاعاتی و دادهها، سندها و مدارک، پایگاهها، مقالات نشریات علمی، گزارشمورد نیاز به منابع متنوعی از جمله کتاب

های مورد نیاز، از منابع مختلفی آوری اطلاعات و دادهنیز برای بررسی پیشینه موضوع و جمع در این مقاله.(Pan, 2016) کندمراجعه می

 .های لازم دست یافتگیریهای اطلاعاتی استفاده شده است تا به نتیجهها و پایگاهها، گزارشمانند مقالات علمی، کتاب
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 بحث درباره یافته ها -3
 

 پرخاشگری رابطه بین بازی های رایانه ای با 1-3

پژوهش های متعدد نشان داده اند که بازی های رایانه ای خشونت آمیز می توانند به افزایش پرخاشگری در کودکان و نوجوانان منجر 

شوند. این بازی ها می توانند به کودکان و نوجوانان یاد دهند که خشونت یک راه حل قابل قبول برای حل مشکلات است. همچنین، این 

 .ی توانند باعث افزایش تحریک پذیری و کاهش ظرفیت کنترل خشم در کودکان و نوجوانان شوندبازی ها م

 

 محتوای بازی 1-1-3

محتوای بازی های رایانه ای خشونت آمیز می تواند تأثیر زیادی بر رفتار بازیکنان داشته باشد. این بازی ها اغلب شامل صحنه های 

و شتم و کشتن، هستند. این صحنه ها می توانند به بازیکنان آموزش دهند که خشونت یک راه خشونت فیزیکی، مانند تیراندازی، ضرب 

حل قابل قبول برای حل مشکلات است. همچنین، می توانند بازیکنان را نسبت به خشونت بی حس کنند و آنها را نسبت به آسیب 

 .رساندن به دیگران بی تفاوت کنند

نشان داد که کودکانی که بازی های رایانه ای خشونت آمیز را بازی می کنند،  (Krahé et al., 2013)به عنوان مثال، یک مطالعه 

نسبت به کودکانی که بازی های رایانه ای غیرخشونت آمیز را بازی می کنند، تمایل بیشتری به استفاده از خشونت برای حل مشکلات 

 .خود دارند

 

 مدت زمان بازی2-1-3 

واند بر ارتباط بین بازی های رایانه ای خشونت آمیز و پرخاشگری تأثیر بگذارد. کودکان و نوجوانانی که به طور مدت زمان بازی نیز می ت

منظم و به مدت طولانی بازی های رایانه ای خشونت آمیز بازی می کنند، بیشتر احتمال دارد رفتار پرخاشگرانه نشان دهند. این به این 

محتوای خشونت آمیز قرار می گیرند و ممکن است یاد بگیرند که خشونت یک رفتار عادی و پذیرفته دلیل است که آنها بیشتر در معرض 

 .شده است

نشان داد که کودکان و نوجوانانی که به طور منظم بازی های رایانه ای خشونت  (Swing et al., 2010)به عنوان مثال، یک مطالعه 

انانی که به طور منظم بازی های رایانه ای غیرخشونت آمیز را بازی می کنند، رفتار آمیز را بازی می کنند، نسبت به کودکان و نوجو

 .پرخاشگرانه بیشتری از خود نشان می دهند

 ویژگی های فردی کودک 3-1-3

وجوانانی نویژگی های فردی کودک نیز می تواند بر ارتباط بین بازی های رایانه ای خشونت آمیز و پرخاشگری تأثیر بگذارد. کودکان و 

که دارای عوامل خطرآفرین دیگری برای پرخاشگری هستند، مانند خشم بالا یا مشکلات رفتاری، بیشتر در معرض خطر قرار دارند که با 

 .بازی های ویدیویی خشونت آمیز، رفتارهای پرخاشگرانه بیشتری از خود نشان دهند

داد که کودکانی که دارای خشم بالا هستند، بیشتر در معرض تأثیر  نشان (Anderson et al., 2002)به عنوان مثال، یک مطالعه 

 .منفی بازی های رایانه ای خشونت آمیز قرار می گیرند

 مدل های نظری 4-1-3

چندین مدل نظری برای توضیح رابطه بین بازی های رایانه ای خشونت آمیز و پرخاشگری وجود دارد. یکی از این مدل ها، نظریه یادگیری 

عی، است که بیان می کند افراد از طریق مشاهده دیگران یاد می گیرند. در این مدل، بازیکنان می توانند از شخصیت های بازی اجتما

 .های رایانه ای خشونت آمیز بیاموزند که چگونه خشونت را به عنوان یک راه حل برای حل مشکلات استفاده کنند

نشان داد که کودکانی که بازی های رایانه ای خشونت آمیز را بازی می کنند،  (Carnagey et al., 2007)به عنوان مثال، یک مطالعه 

نسبت به کودکانی که بازی های رایانه ای غیرخشونت آمیز را بازی می کنند، بیشتر تمایل دارند که از خشونت برای حل مشکلات خود 
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این رابطه استفاده شود، نظریه پردازش اطلاعات اجتماعی، است.  مدل دیگری که می تواند برای توضیح .در دنیای واقعی استفاده کنند

این مدل بیان می کند که افراد اطلاعات اجتماعی را به روش های مختلفی پردازش می کنند. در این مدل، بازیکنان ممکن است صحنه 

وه بر بازی های رایانه ای، فضای مجازی نیز می علا.های خشونت آمیز در بازی های رایانه ای را به عنوان عادی و قابل قبول تفسیر کنند

تواند نقش مهمی در بروز پرخاشگری در دانش آموزان ابتدایی داشته باشد. فضای مجازی می تواند محیطی را فراهم کند که در آن 

پرخاشگرانه ای که در دنیای کودکان و نوجوانان احساس ناشناس بودن و مصونیت می کنند. این امر می تواند آنها را به انجام رفتارهای 

 .واقعی انجام نمی دهند، ترغیب کند

 

 راهکارهای کاهش اثرات منفی بازی های رایانه ای بر پرخاشگری 3-2

 :برای کاهش اثرات منفی بازی های رایانه ای و فضای مجازی بر پرخاشگری در دانش آموزان ابتدایی، باید اقدامات زیر انجام شود

 :بازی های رایانه ای خشونت آمیز برای کودکان و نوجوانان، والدین و مربیان می توانند موارد زیر را انجام دهندبرای کاهش خطرات 

 والدین و مربیان باید با فرزندان خود در  .با فرزندان خود در مورد محتوای بازی های رایانه ای که بازی می کنند صحبت کنید

زی می کنند صحبت کنند و به آنها کمک کنند تا بازی های رایانه ای مناسب برای مورد محتوای بازی های رایانه ای که با

 .سن و نیازهای خود را انتخاب کنند

 والدین و مربیان می توانند به فرزندان خود  .به فرزندان خود کمک کنید تا بازی های رایانه ای غیرخشونت آمیز پیدا کنند

 .ت آمیز پیدا کنند که از نظر آموزشی یا سرگرمی ارزشمند باشندکمک کنند تا بازی های رایانه ای غیرخشون

 والدین و مربیان باید محدودیت زمانی برای بازی های  .محدودیت زمانی برای بازی های رایانه ای فرزندان خود تعیین کنید

 گر، مانند ورزش، مطالعه و تعاملرایانه ای فرزندان خود تعیین کنند تا مطمئن شوند که آنها زمان کافی را برای فعالیت های دی

 .با خانواده و دوستان خود داشته باشند

 والدین و مربیان می توانند  .به فرزندان خود کمک کنید تا روش های سالمی برای مدیریت خشم و پرخاشگری خود بیاموزند

، مانند صحبت کردن با یک به فرزندان خود کمک کنند تا روش های سالمی برای مدیریت خشم و پرخاشگری خود بیاموزند

 .بزرگسال قابل اعتماد، ورزش کردن یا انجام فعالیت های آرامش بخش

با رعایت این نکات، والدین و مربیان می توانند به کاهش خطرات بازی های رایانه ای خشونت آمیز برای کودکان و نوجوانان خود کمک 

ناپذیر زندگی کودکان و نوجوانان تبدیل شده اند. این بازی ها می توانند  بازی های رایانه ای و فضای مجازی به بخش جدایی .کنند

ابزاری آموزشی و سرگرمی ارزشمند برای کودکان و نوجوانان باشند. با این حال، تحقیقات نشان داده اند که بازی های رایانه ای خشونت 

رفتار و سلامت روان کودکان و نوجوانان، به ویژه دانش آموزان  آمیز و محتوای پرخاشگرانه در فضای مجازی می توانند تأثیرات منفی بر

 .ابتدایی، داشته باشند

 

 اثرات منفی بازی های رایانه ای و فضای مجازی بر پرخاشگری در دانش آموزان ابتدایی 3-3

 افزایش رفتارهای پرخاشگرانه، مانند کتک زدن، فحاشی و تهدید دیگران 

 افزایش خشم و عصبانیت 

 دلی و همدردیکاهش هم 

 افزایش خطر ابتلا به اختلالات رفتاری 

 :راهکارهای کاهش اثرات منفی بازی های رایانه ای و فضای مجازی بر پرخاشگری در دانش آموزان ابتدایی 3-4

 والدین و معلمان 1-4-3

 :افزایش آگاهی والدین و معلمان در مورد بازی های رایانه ای و فضای مجازی 
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کاهش اثرات منفی بازی های رایانه ای و فضای مجازی بر پرخاشگری در دانش آموزان ابتدایی، افزایش آگاهی والدین و اولین قدم برای 

معلمان در مورد این بازی ها و محتوای آنها است. والدین و معلمان باید از محتوای بازی ها و ابزارهای مجازی که فرزندانشان از آنها 

د. آنها باید بدانند که بازی های رایانه ای خشونت آمیز و محتوای پرخاشگرانه در فضای مجازی می توانند استفاده می کنند، آگاه باشن

 تأثیرات منفی بر رفتار و سلامت روان کودکان و نوجوانان داشته باشند

 صحبت کردن با فرزندان خود در مورد خطرات پرخاشگری در بازی های رایانه ای و فضای مجازی 

لمان باید با فرزندان خود در مورد خطرات پرخاشگری در بازی های رایانه ای و فضای مجازی صحبت کنند. آنها باید به والدین و مع

فرزندان خود آموزش دهند که چگونه خشم خود را به روش های سالم بیان کنند. والدین و معلمان می توانند به فرزندان خود کمک 

 .های مقابله با خشم را بیاموزند کنند تا مهارت های حل مسئله و مهارت

 
 آموزش فرزندان خود در مورد نحوه بیان خشم به روش های سالم 

 مدارس 2-4-3

 ارائه برنامه هایی برای آموزش کودکان و نوجوانان در مورد پرخاشگری و راه های مقابله با آن 

گری و راه های مقابله با آن ارائه دهند. این برنامه ها باید به مدارس باید برنامه هایی را برای آموزش کودکان و نوجوانان در مورد پرخاش

 .کودکان و نوجوانان کمک کنند تا بفهمند که پرخاشگری یک رفتار طبیعی نیست و راه های سالمی برای بیان خشم وجود دارد

ی رایانه ای و فضای مجازی بر پرخاشگری با همکاری والدین و معلمان و ارائه برنامه های آموزشی مناسب، می توان اثرات منفی بازی ها

 . در دانش آموزان ابتدایی را کاهش داد

 

راهکارهای تکمیلی برای کاهش اثرات منفی بازی های رایانه ای و فضای مجازی بر پرخاشگری در دانش آموزان  3-5

 :ابتدایی

کاهش اثرات منفی بازی های رایانه ای و فضای مجازی بر ، می توان راهکارهای تکمیلی دیگری را نیز برای ذکر شده علاوه بر راهکارهای

 پرخاشگری در دانش آموزان ابتدایی در نظر گرفت. این راهکارها عبارتند از

 ایجاد محیطی امن و حمایتی در خانه و مدرسه 1- 3-5

ند و با مشکلات خود به روش محیط امن و حمایتی می تواند به کودکان و نوجوانان کمک کند تا احساس آرامش و امنیت داشته باش

های سالمی کنار بیایند. والدین و معلمان باید محیطی را در خانه و مدرسه ایجاد کنند که کودکان و نوجوانان احساس کنند مورد پذیرش 

 .و حمایت هستند

 

 آموزش مهارت های زندگی 3-5-2

خشم و مهارت های ارتباطی، می توانند به کودکان و نوجوانان مهارت های زندگی، مانند مهارت های حل مسئله، مهارت های مقابله با 

کمک کنند تا در شرایط مختلف به طور سالم و مؤثر عمل کنند. والدین و معلمان می توانند به کودکان و نوجوانان کمک کنند تا این 

 .مهارت ها را بیاموزند

 

 :نظارت بر استفاده از بازی های رایانه ای و فضای مجازی 3-5-3

والدین و معلمان باید بر استفاده از بازی های رایانه ای و فضای مجازی توسط کودکان و نوجوانان نظارت داشته باشند. آنها باید مطمئن 

 .شوند که فرزندانشان از این بازی ها و ابزارها به طور سالم و متعادل استفاده می کنند

 نتیجه گیری -4
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آموزان توانند تأثیرات مثبت و منفی مختلفی بر کودکان و نوجوانان داشته باشند. پرخاشگری در دانشای و فضای مجازی میهای رایانهبازی

تواند عواقب منفی زیادی برای فرد و جامعه داشته باشد. تحقیقات نشان داده است شود که میابتدایی نیز یک مسئله جدی محسوب می

به همین دلیل، والدین، معلمان  .همی در بروز و افزایش پرخاشگری این افراد داشته باشندتوانند نقش مآمیز میای خشونتهای رایانهبازی

ها افزایش دهند و با فرزندان و ای، آگاهی خود را در مورد این نوع بازیهای رایانهو مسئولان مدارس باید برای کاهش اثرات منفی بازی

های زندگی مانند حل مسئله، همچنین مهارت .ها صحبت کنندین بازیآموزان، در مورد خطرات احتمالی پرخاشگری در ادانش

کننده توانند ابزار سرگرمای میهای رایانههای مقابله با خشم و استرس را به آنها آموزش دهند. البته بازیهای اجتماعی و مهارتمهارت

بنابراین، لازم است  .آمیز آنها بر پرخاشگری جلوگیری کردو آموزشی مفیدی برای کودکان باشند، اما باید از تأثیرات احتمالی خشونت

که والدین، معلمان و مسئولان مدارس اقدامات لازم را برای کاهش اثرات منفی این بازی ها و ابزارها بر پرخاشگری در دانش آموزان 

                                       .ابتدایی انجام دهند
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