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 چکیده 
  انیخود را در م یروز افزون جا یهسرتند که با سرر ت  یا  انهیرا  یها یباز ر،یاخ  انیسرررر  کننده در سرا   یها  دهیپد نیاز مهم تر  یکی

  ی  لم شررف یدر پ   یادیز ریشرود، آنها تا   یروز به روز سرت  تر م  انهیبدون را  یایکه تصرور دن  یکودکان و نوجوانان باز کرده اند؛ به طور

هسرتند.    یادیکنند در معرض خطرات ز  یاسرتفاده م یباز یبرا انهی.کودکان و نوجوانان که از راندینما  یم  فایا اطلا اتبه   یو دسرترسر

قرار دهد.    ریتح  تا  یقیتواند کاربران را به نحو  م  یخشررون  آنهاسرر  که م  یها محتوا  یباز نینکته مورد بحث در مورد ا نیمهم تر

چا ش ها و ارائه   یبررسررر  نیکودکان و نوجوانان و هم چن  یبر پرخاشرررگر یا انهیرا  یها یباز  ریتا   یهدف از پژوهش حاضرررر بررسررر

پژوهش   نیا یاسرر  و ابزار رردآور یکتابتانه ا-یها اسرر . روش پژوهش از نوم مرور یباز نیاسررتفاده از ا یمناسررب برا  یراهکارها

باشرد    یاز  وام  مو ر بر رفتار و افکار کودکان م یطیپژوهش نشران داد که  وام  مح  جیباشرد. نتا  یمعتبر م  ی لم  یها  یمقالات و سرا

 شررتریخشررن ب  یا  انهیرا  یها یهر چه از باز نیدهد. بنابرا  یم  شیکودکان را افزا  یپرخاشررگر  زانیپرخاشررگرانه م  یو مشرراهده رفتارها

 .ابدی یم شیافزا یپرخاشگر زانیاستفاده شود به همان اندازه م

 

 کودکان و نوجوانان  ،یپرخاشگر   ،ی ا  انهی را  یها  یباز واژران کلیدی:
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 مقدمه -1
  ان یخود را درم  یروزافزون جا  یهستند که با سر ت  یا  انهیرا  یها  یباز  ر،یاخ  انیسررر  کننده درسا   یها  دهی پد  نیاز مهم تر  یکی

  ن یشده اند. مهم تر  نیکاربران  ج  ی با زندر  ش یازپ   ش یهرروز ب  ن،ی نو  ی ها  یاز فن آور  یریکودکان و نوجوانان باز کرده اند و با بهره ر

  ی قرار دهد و بازتاب ها  ریتح  تا   یقیتواند کاربران را به نحو  م  یخشون  آنهاس  که م   یها، محتوا یباز نیا  موردنکته مورد بحث در

 (. 1398و غلا  زاده،  یرا موجب شوند)بلبل یناهنجار یرونیب

پرخاشگر  منظور        رفتارها  نیدرا  یاز  د   یی مطا عه  فرد  به  زدن  صدمه  آن  قصد  که  دارا  گریاس   کردن  نابود  کر  ییو    کیاوس . 

هم صدمات   فیتعر  نیشود. درا  یانجا  م  گرانیرساندن به د  بیآس  ایداند که به قصد صدمه زدن    یم   ییرا شام  تما  رفتارها  یپرخاشگر

  نی مده تر  یا  انهیرا  یها  ی(.باز1402نژاد،    یجوکار و حقان  ،یشود)جوکار، معصوم  یمحسوب م  یگرپرخاش  ، یو هم صدمات روان  یکیزیف

قشر را به   نیاز اوقات فراغ  ا  یها نه تنها بتش قاب  توجه  یباز  نی کودکان و نوجوانان انتتاب کرده اس . ا  انیمتاطبان خود را از م

حضور در جمع خانواده اخنصاص    ا ی  ی درس فیبه انجا  تکا  د یرا که آن ها با  یت اوقا یرسد حت ی خود اختصاص داده اس  بلکه به نظر م

شده اس    ی(. آنچه که با ث توجه پژوهشگران به پرخاشگر1392و طر کارروشن،    یدر برررفته اس )فرمانبر، توانا، استبصار  زیدهند را ن

همسالان و آموزراران، طرد شدن از   انیدرم  یمنف  یریتصو  جادیباشد؛ مانند ا  ینوجوانان م  یرونه رفتارها برا  نیا  یها  بیو آس  امدها یپ 

که انسان ها به خصوص    یی (. از آنجا1402نژاد،    ی جوکار و حقان  ، ی)جوکار، معصومیمصرف مواد و بزهکار  ، یلیهمسالان، اف  تحص  یسو

 ی باز  یشود؛  ذا لاز  اس  بر محتوا  یم   یتثبکنند و در آن ها    یم یا گو بردار  گرانیرفتار د  یبا تماشا  یکودکان و نوجوانان به سادر

 شود.  یمورد استفاده توسط آنها نظارت کاف یی ویدی و یها

و   یاجتما    یانزوا  ،یرفتار کمک رسان  ،یچون خشون ،پرخاشگر  ییرهایها بر متغ  یرونه باز  نیا  ریکه در مورد تا   ییها  پژوهش       

  ی ها  ینشان دادند که باز ها  یادیبه دس  داده اند.مطا عات ز  یمتفاوت و ناهم خوان  جیانجا  ررفته،بعضا نتا  یکیو وژیزیف  یپاسخ ها

  یکه برخ  ی(، در حا 2013، کلمن ،2018  وا،یدهد)ر  یم  شیرا افزا  یکیزو وژیف  یتتگیو برانگ  رخاشگرانهخشن، احساسات پ   یا  انهیرا

 (. 2006 ک، ی، کر2020نکردند)ادوارث،  د ییرا تا ج ینتا نیا ریمطا عات اخ

بار بر کودکان و نوجوانان   انیز  یآن ها آ ار  یخصوصا نوم خشن و جنگ  یا  انهیرا  یها  یباز  ایاس  که آ  نیمسئله قاب  تام  ا  اما        

در نوجوانان انجا     یبر پرخاشگر  یا  انهیرا  یها  یاستفاده از باز  ریتا   نییمطا عه با هدف تع  نیرخ داده اس .  ذا ا  ییبزرگ نما  ایدارد  

 . شده اس 

 

 تعاریف و مفاهیم   1-1

 رسانه

ارتباط اس   در  غ  به  رسانه(.  1386)دیندار فرکوش،  درتعریف رسانه بایدرف  که رسانه یک واسطه  ینی و ملی درفرایندبرقراری 

رساندن  معنای اصط  وسیله  در  و  رروهی  رسانه  شام   حلااس   وسای     های  مطبو اتو  و  ،تلویزیون  رادیو  مانند  جمعی   می   ارتباط 

ارتباطی  (کانال)مجرای    ز یکل انتقاب امناس  هستند که  لائمها به     ها ابزار یا روشهای مادی تغییر شک  پیا   نهارس(.    1377هتدا،)دشود

 تلویزیون،   فقط به  و مانند رذشته  پیدا کرده اس   دیق زیادیاجمعی در دنیای امروز مص  ارتباطای   . وس(1384،  ری  و بریج )معین اس 

ی دی ها، س  و تصویری،  تیوص  نوارهای  فیلم،  تئاتر،  نما،یس  های اجتما ی،  شود بلکه شبکه  منحصر نمی  و کتاب  مجله  روزنامه،  رادیو،

 (. 1396 حسانی،)اشود و...رانیز شام  میو بازی های  رایانه ای موبای ، ماهواره،اینترن   های ابلوها، روشیت د، ی کس، اسلا ،وسترپ 

 

 بازی های ویدیویی 

بازی، فرایندی اس   ذت بتش و بدون هدف مادی، دارای انگیزه درونی و احساس آزادی در انتتاب و در ادامه آن که ممکن اس  به 

(.امروزه بازی های رایانه ای نه فقط ابزاری برای سرررمی و تفریح، 1396صورت فردی یا رروهی انجا  پذیرد)مشیریان فراحی و همکاران،  
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بلکه یکی از بزرگ ترین صنایع دنیای فنآوری ارتباطات و اطلا ات هستند. هر رسانه ای باتوجه به متاطبی که دارد، هدفی را نیز دنبال  

(.بازی های رایانه ای که 1396می کند و سبک زندری هدفی اس  که در بسیاری از بازی های های رایانه ای دنبال می شود)رحیم پور،  

از آن به ابر رسانه یاد می کنند یکی از رسانه های مو ر و مورد توجه جهانیان به شمار می آید که با کاکردهای متتلف، برخی کارشناسان  

ضمن تفریح، ابزاری کلان در حوزه سامان دهی افکار کودکان به شمار می رود.مضامین اکثر این بازی ها به مواردی چون تتریب، کشتن 

ص دارد.به د ی  این که بازی های خشون  آمیز معمولا با هیجان های منفی توا  هستند، می توانند  و پرخاشگری  لیه دیگری اختصا

میزان هیجانی بودن معمول بازی کنندران را بیش تر کنند، بلکه قادرند می  به خشون ، برانگیتتگی های هیجانی، احساس خصوم  

 (. 1392های واقعی زندری، به طور معنادار افزایش دهند)زارم کاریزی، نسب  به دیگران و همچنین ارتکاب به خشون  را در موقعی  

 

 پرخاشگری

های متفاوت درباره اینکه آیا باید    پرذیر نیسر ؛ زیررا نظرراه  ارائه تعریف برای اصطلاح خشون  که مورد قبول همگان باشد، امکران

پرخاشگری را بر اساس نتایج ملموس و  ینری آن و یا براساس نی  و مقاصد شتصی افراد تعریرف کنریم، با رث پدیرد آمردن تعریرف  

یا با قوه هرای متفاوتی از پرخاشگری شده اس . برخی از روانشناسان خشون  را رفتراری مریداننرد کره موجب آسیب دیگران شود،  

توانرد بدنی مانند کتک زدن،  گد زدن و راز ررفتن، یا  فظی مانند ناسزارویی وفریراد    بتواند به دیگران آسریب بزنرد. ایرن آسریب مری

توان کنش یا  ملی در نظر   خشون  و پرخاشگری را می(.1391،  هوستون  ماسن و )تن چیزی باشدزدن و یرا حقوقی، مانند به زور ررف

صورت و چشم،    کاری، ضرب دیدری، صدمات   سانی فیزیکی )کتکر  ررف  از جانب فرد یرا افررادی از روی آراهی و اراده به منظور آسیب

 (.1377، اورنسون، 1381) محسنی تبریزی، ریرد  انجا  می دیگران به روانی  –شکستن دس  وپا و وسای  وابزارالات و...( یا روحی 

 

 اهداف   2-1

 بررسی انوام بازی های رایانه ای-1

 تا یر مثب  بازی های رایانه ای بر پرخاشگری کودکان و نوجوانان بررسی -2

 بررسی تا یر منفی بازی های رایانه ای بر پرخاشگری کودکان و نوجوانان-3

 

 انواع بازی های رایانه ای  1-2-1

حدودی    نوم بازی هایی که کودکان و نوجوانان انجا  می دهند، درشک  ریری شتصیتشان به میزان قاب  توجهی می تواند مو ر و تا

معرف شتصی  احتما ی آن ها باشد. بازی رایانه برحسب پیا  و محتوا دارای انوا ی اس  که هرکدا  بیانگر معنا و مفهو  خاصی اس  

.بازی 4.بازی مبارزه ای؛  3.بازی ماجراجویانه؛  2.بازی اکشن؛  1(، آن را به هف  مورد  2004که در آن نهفته اس ، کریمر و مک فار ین)

.بازی های استراتژی دسته بندی کردند؛ همچنین کواسیر و 7.بازی ورزشی و  6.بازی شبه سازی؛  5همراه با ایفای نقش؛  ماجراجویان  

انه، اکشن، ورزشی، بازی های انجا  نقش خیا ی، بازی های منطقی، بازی های آموزش و  (، بازی های رایانه ای ماجراجوی2006همکاران)

(شش دسته از بازی رایانه  1996(. فانک و بوچم)1396مهارت؛ بازی های شبیه سازی و بازی شبیه سازی رانندری تقسیم کردند)زکوی،  

 ای را معرفی کردند: 

 سرررمی  مومی -1

تتیلی و خشون  آمیز: شام  بازی هایی با شتصی  کارتونی که شتص باید همزمان با تلاش برای رسیدن به هدف، رهانیدن کسی  -2

 رریتتن از چنگ چیزی به جنگ بپردازد و یا چیزهایی را نابود کند اما کشته نشود.با 

 خشون  انسانی: ماجرای اصلی بر شتصی  انسانی متمرکز اس ، او باید بجنگد و چیزی را ویران کند اما کشته نشود.-3

 ورزشی غیر خشن: محور فعا ی  بازی بدون مبارزه و خشون  اس .-4

 ورزشی خشن: ورزشی همراه باخشون  و مبارزه را در بر می ریرد.-5
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 (.1397بازی آموزشی: محتوای اصلی این بازی، کسب اطلا ات تازه و یادریری راه های تازه ی کاربرد اطلا ات اس )موسوی، -6

 

 
 
 

 ( 1996) انواع بازی های رایانه ای از دیدگاه فانک و بوچم                                        

 

 بررسی تاثیر مثبت بازی های رایانه ای بر پرخاشگری کودکان و نوجوانان  2-2-1

های    رروهی  های چند کاربرده آنلاین تمای  بازیکنان برای رسترش روابرط مجرازی خود به دنیای واقعی مانند دیدن هم  انجا  بازی

کنندری  احساس اسرتقلال و توانرایی برازیکن برا  رذت از برازی و بهزیستی   بر اساس نظریه خود تعیین.  را افزایش میدهد مجازیشان  

 (. 2006، پرزیبلسکی) رایان، ریگبای و بعرد از برازی رابطره معنرادار دارد 

ازیکنان در برابر محتوای بازی  (. ب 2007)فرروسن،   زوماً انجا  بازیهای دیجیترال منجرر به پرخاشگری در دنیای واقعی نمیگردد       

  توان انتظار داش  که بازی  دیگر، نمی   بارت    منفع  نیستند و نقش فعا ی در فرآیند معنا سازی در طول بازی دارند. بههای رایانه ای  

 (. 1396) مهرابی، های دیجیتال با محتوای خشن  زوماً به بروز رفتار پرخاشگرانه در دنیای واقعی منجر رردد

 که نوجوانان فرص  می   دیگر، هنگامی   بارت  بهوجوانان از خشون  رردد.  واند منجر به تهذیب نت  می  رایانه ایهای    نجا  بازیا       

  های منفی خود را در دنیای بازی تتلیه کنند، تمای  کمتری به بروز رفتار پرخاشگرانه در دنیای واقعی نشان می   ابند بتشی از انرژیی

 (.2007،  ی، پنگ و جنکینزدهند) 

ه  های غیرخشن طبقه بندی شد  سرازی و معمرایی کره در دسرته بازی های راهبرردی، شربیه های نوم غیرخشن مث  بازی ازیب        

مده، آ  س د  ی ندارنرد. برا این وجود همانطورکه رفته شد اندازه ا ر ترکیب یافته بها  ند، بر پرخاشگری و خشون  تأ یر نگرران کننرده ا

انوام بازی های 
رایانه ای

-سرررمی
 مومی

تتیلی و 
خشون  آمیز

بازی آموزشی

ورزشی خشن

ورزشی 
غیرخشن

خشون  
انسانی
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(.رسانه ها و بازی های  1391)جدیدیان، پاشاشریفی و رنجی،  ها را کاملاً بدون تأ یر زیان بتش دانس   بالاتر از آن اس  کره بتروان آن

رایانه ای موجبات تفریح و سرررمی کودکان را فراهم می کند و  لاوه بر آن با ث افزایش مهارت در ح  مسائ  و نیز هماهنگی دس ، 

 (. 1398رذارد)بلبلی و غلا  زاده، چشم و... می شوند.اما بااین حال ا رات متربی را روی زندری کودکان و نوجوانان به جای می 

 

 بررسی تاثیر منفی بازی های رایانه ای بر پرخاشگری کودکان و نوجوانان   3-2-1

آنچه که با ث توجه پژوهشگران به پرخاشگری شده اس  پیامدها و آسیب های این رونه رفتارها برای کودکان و نوجوانان می باشد.  

مانند ایجاد تصویری منفی در میان همسالان و آموزراران، طرد شدن از سوی همسالان، اف  تحصیلی، مصرف مواد و بزهکاری) واف  

 (. 1391 نایی ذاکر،  پورنوری، زهراکار و

انجا  بازی های رایانه ای پرخاشگرانه، احساسات پرخاشگرانه و برانگیتتگی فیزیو وژیکی را افزایش می دهد. نوجوانی که درریر         

یک بازی رایانه ای پراز زدوخورد، تیراندازی و خشون  شده و خود او به  نوان اول شتص درحال مبارزه اس ، احتمالا افکار پرخاشگرانه  

 (.  1391جدیدیان، پاشاشریفی و رنجی، زیادی خواهدداش ) 

بازی های رایانه ای صحنه های کش  و کشتار، زدوخورد و خون وخونریزی را بسیار  ادی جلوه می کند و کودک را تحریک می        

کند و کودک را تحریک می کند که برای قهرمان شدن و پیروز شدن باید مث  شتصی  های این بازی ها رفتار کند.کودکانی که به این  

ذر زمان نمی شوند. آنها از درس و مدرسه خود غاف  می شوند. با همسالان و دوستان خود وق  نمی  بازی ها وابسته می شوند متوجه ر

رذرانند. بازی های کودکانه را کنار می رذارند. از محیط رر  خانواده دور می شوند. انزوا طلب، افسرده، کم تحرک و روشه ریر می شوند  

(.در واقع خشون  در بازی در دنیای  1392کند)فرمانبر، توانا، استبصاری و  طر کار روشن،    و روابط اجتما ی آنها نیز کاهش پیدا می

مجازی همانند خشون  در دنیای واقعی اس . بنابراین هر چه میزان استفاده از این بازی ها بیشتر شوند پرخاشگری کودکان و نوجوانان 

تا یرات مترب آن در مورد بازی های خشون  آمیز اس  و نمی توان آن را به  نیز افزایش می یابد. ا بته افزایش خشون  و پرخاشگری و 

 (. 1394همه انوام بازی ها رایانه ای تعمیم داد)تیرریر، بلا ی میبدی و حسنی، 

 لاوه بر این ا رات منفی این نوم سرررمی در روابط اجتما ی و تعادل بین فردی و مهارت های لاز  برای برقراری پیوند انسانی         

ونیز تبعات جسمانی همچون فشارخون، چاقی ، اختلال در ترشح هورمون ها و... در پژوهش های متتلف مورد تایید قرار ررفته اس )  

. بعضی از بازی های رایانه ای به د ی  خشون  امیز بودن معمولا با هیجانات منفی توا  هستند. یکی از  وارضی (1398بلبلی و غلا  زاده،  

که هیجان مستمر بر کودکان ونوجوانان ایجاد می کند، افزایش ترشح هورمون های اپی نفرین و نوراپی نفرین اس  که این افزایش، 

 (.1392کند و به شک  پرخاشگری، بی تحملی و تنش های  صبی آشکار می شود) زارم کاریزی،    سیستم  صبی آن هارا دچار آسیب می 

انسان ها به سادری با تماشای رفتار دیگران از آنها می آموزند و از شتصی  ها ا گوبرداری می کنند. این بازی ها با استفاده از        

تصاویر محرک، صداهای مهیج دنیایی از هیجان و جنب و جوش را ارزانی می کنند و همچنین روح و جسم کاربر را مطیع خود می سازد 

 (.  1398ی برد تا آنجاکه او خود را محور و قهرمان اصلی ماجرا می بیند) بلبلی و غلا  زاده، وبه  ا می از تتیلات م

بازی رایانه ای به  نوان یک پیده اجتما ی می تواند با نمایش صحنه های خشون  زمینه بروز همان رفتارهارا در بیننده و کاربر        

بازی افزایش دهد. محققان پس از تحقیق درمورد افرادی که به جرایم خشون  آمیز پرداخته بودند، دریافتند که مجرمان به بازی ها و  

هایری کره در آن برا محرور   ز طریرق بازیو پرخاشگری، ا  خشرون  اجتما ریپس    (.2004ه بودند) اندرسون،  فیلم های خشن پرداخن

شررود، در بیررن کررودکان ترویررج یافترره و رفتررار آنهررا  هررای اجتما رری ایفررا می جنررگ، کشررتن، غررارت، صدمرره زدن نقش

 (.1401اسی و جهان پرور، ) شایری،  بکنررد ر میت را خشررن

 

 روش شناسی   -2

کتابتانه ای اس  که در آن از مقالات نمایه شده در پایگاه های اطلا اتی  لمی و سای  های معتبر  - مطا عه حاضر یک مطا عه مروری

می باشد. محققان در این مطا عه با استفاده از کلید واژه های تعیین شده، مقالات   1401تا پایان سال1377انجا  شد. متون پژوهشی از  
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معتبر را از منابع ا کترونیک جستجو و استتراج نموده و با بررسی متون کام  این مقالات، داده های حاص  را به صورت دسته بندی 

شده توصیف نمودند. کلیدواژه های موردنظر دراین مطا عه  بارت بودند از واژه های بازی های رایانه ای، پرخاشگری، کودکان و نوجوانان 

 چکیده مقالات مورد جستجو قرار ررفتند. که در  ناوین و

 

 یافته ها  -3

پژوهش حاضر نشان داد که نوم بازی های رایانه ای بررفتار پرخاشگرانه، احساسات پرخاشگرانه و برانگیتتگی تا یر قاب  توجهی دارد. 

پرخاشگری هم در رروه بازی بیشترین پرخاشگری در افرادی که مشغول بازی های مبارزه ای خشن بودند وجود داش  و کمترین میزان  

فکری خلاق بوده اس . با توجه به بررسی های انجا  شده می توان بیان نمود که هرچه محتوای بازی های رایانه ای از خشون  آمیز 

هم  بودن به سم   لمی و أموزشی سوق داده شود، برای کودکان و نوجوانان پرخاشگری کمتری را به همراه دارد. هم چنین مدت زمانی  

 که صرف بازی های رایانه ای می شود باید کنترل شود.

بازی های رایانه ای می توانند منجر به تشویق به انجا  رفتارهای پرخاشگرانه و خشن، افزایش وحش  و ترس، ایجاد بی رحمی و         

قبول خشون  به  نوان یک امر  ادی، ایجاد تمای  و رغب  به انجا  بازی های خشن تر و خشون  بیشتر در سرررمی ها و زندری واقعی  

 به خشون  و قربانیان خشون  در آنان رردد.  و ایجاد حساسی  کمتر نسب 

طوریکرره   برخرروردار باشررد، بهکافی  های    بایررد از آراهرری و مهارت  های رایانه ای  بازی  در رویارویری برا  و نوجوان  کرودکپس           

درواقرع، نبرود مدیریر  در ایرن زمینره، میتوانرد با رث بحررران ؛   نرروان کنشررگر، از ابعراد فرصتری برازی بهرره ببررد  بتوانررد به

 .شررود

 

 نتیجه گیری  -4

هدف از پژوهش حاضر بررسی تا یر بازی های رایانه ای بر پرخاشگری کودکان و نوجوانان و هم چنین بررسی چا ش ها و ارائه راهکارهای 

ب  مناسب برای استفاده از این بازی ها اس . این پژوهش نشان داد که نوم بازی های رایانه ای بر رفتار پرخاشگرانه و برانگیتتگی تا یر قا

هرایی کره در  پرژوهش ارد و باید کودک و نوجوان در رویارویی با این بازی ها از آراهی ها و مهارت های کافی برخوردار باشد. توجهی د

ترأ یر   برازیمرورد  رفتار کمک  ایرن رونره  پرخاشگری،  برر متغیرهرایی چرون خشرون ،  پاسرخ  هرا  اجتمرا ی،  انزوای  هرای   رسانی، 

  (، آداچری و ویلوبرای 2011انرد. وینچررا و همکراران )  دسر  داده   فیزیو روژیکی انجرا  ررفتره، بعضراً نتایج متفاوت و ناهمتروانی بره

باسررتین(2011) همکرراران)  ،  )2011و  همکرراران  و  همکررارا1384(،  برردا تا قی  و  جنتایرر   و (2004)  ن(،  برار لو  و 

ای خشرن، احساسررات پرخاشگرانه و برانگیتتگی فیزیو وژیکی را افزایش    رای رایانررهه  نشران دادنررد کره بررازی،  (2006همکرراران)

در پژوهش خود دریافتنرد   ،(1384تأیید نکردند.  بدا تا قی و همکاران )  این نتایج را،  (2011)دهند. در حا یکره ونچررا و شرات  می 

مقاب  برزینکا و    در  و ری  افرزایش مری دهرد،  را  فیزیکی  و  کلامی  خشم  خصوم ،  رایانه ای،   –های ویدیویی    کره پررداختن به بازی

دار رزارش نکردند، نتایج مشابهی توسط بار   و    ای را در انوام پرخاشرگری معنری   های رایانه  میزان تأ یر بازی،  (2007)هاوستات  

ای تراکنون   امرا هریچ مطا عره.  شرده اسر   نیرز ررزارش،  (2009و ا سرون و همکراران) (2011انگلهارت و همکاران)(،  2011) انهمکرار

)اندرسون و همکاران، اس   مجرمانره تأییرد نکردهآمیرز و    ای و ویدیویی خشن را با اقدامات خشون   های رایانه   رابطه پرداختن به بازی

به یک تحقیق   2007بوکلی، جنتیله و اندرسون در سال  (.  2012و فررسون و همکاران،    2012، وا دز و فررسون،  2010، بوش،  2010

آموزانی که    آموز را مد نظر قراردادند و دریافتند دانش   دانش   430منظور بررسی رفتار در طول زمان پرداختند و برای این کار    طو ی به

پردازند، م  ای خشن  های رایانه   بیشتر به بازی و فیزیکی و رفتارهای تهاجمی   لامیآموزان پرخاشگری ک  در مقایسه با سایر دانش   ی 

های   پژوهش شوت و همکاران نشان داد کودکانی که از بازی.  کنند به دیگران کمک نمایند  دهند و کمتر سعی می   بیشتری نشان می 
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ای  های رایانه شده برای بازی پژوهش جوادی نتیجه ررف  که بین سا ات صرف. کردند، به مراتب پرخاشگرتر بودند  خشن استفاده می

 .و پرخاشگری فیزیکی رابطه معناداری مشاهده شده اس ؛ که این نتیجه با نتایج مطا عه ما همتوانی دارد

به طور کلی با توجه به یافته های پژوهش حاضر و پژوهش های انجا  شده در زمینه تا یر بازی های رایانه ای بر پرخاشگری         

کودکان و نوجوانان می توان بیان داش  که نوم بازی های رایانه ای استفاده شده توسط افراد بر میزان پرخاشگری ان ها تا یر می رذارد 

توی خشن ، مبارزه ای و زدوخورد بیشتری را نمایش دهد، پرخاشگری افراد را بیشتر برمی انگیزد و هم چنین و هرچه این بازی ها مح

 زمان صرف شده در این بازی ها نیز نظر قرار می ریرد. 

 

 پیشنهادات 
بازی های رایانه ای توسط وا دین کنترل شود. قب  از خرید به رده سنی ذکر شده در محصول نوجه شود. راهنمای بازی و محتوای آن 

بررسی شود. تا حد امکان کودکان در حضور وا دین به بازی بپردازند. این بازی ها فقط در اوقات فراغ  استفاده شود تا  توسط وا دین  

 طمه ای به حضور آن ها در جمع خانواده و همسالان وارد نکند. برنامه های مفرح و سررر  کننده دیگر جانشین بازی های رایانه ای 

 .زی های رایانه ای با محتوای خشون  آمیز پرهیز شودشود و تا حد امکان از خرید با
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