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 چکیده
 آموزان دانشهوش هیجانی  و پرخاشگری میزان با خشن ای رایانه های بازی انجام بین رابطه بررسی حاضر پژوهش از هدف

 با آموز دانش 100. بود بوکان شهر  دردانش آموزان مقطع ابتدای مدرسه  علی صدر لاهیجانی  پژوهش آماری جامعه. بود

 و همبستگی توصیفی تحقیق روش. گرفت قرار آنها اختیار در تحقیق های پرسشنامه و تعیین هدفمند گیری نمونه شیوه

 ایرایانه هایبازی از استفاده بین داد نشان پژوهش های یافته. بود رگرسیون و پیرسون همبستگی نیز آماری های تحلیل

به نحوی  که با انجام بازی های رایانه  دارد وجود داریمعنی رابطه آموزان دانش بین در  هوش هیجانی  و پرخاشگری با خشن

 (.p<0.05)دانش آموزان کاهش مییابد هیجانیو هوش  مییابد میزان پرخاشگری افزایش ،ای خشن

 آموزان دانش ،هوش هیجانی پرخاشگری، خشونت، ای، رایانه های بازیها: لیدواژهک
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 مقدمه

زی ن میان بات. در ایرفتارهای بشری است که به عنوان بخشی از فرهنگ شناخته شده اساز دیرباز یکی از دیرینه ترین  ،بازی

تمایز می نتی نیز مه های سسنتی بلکه از رسانهای رایانه ای از ویژگی هایی برخوردارند که آنها را نه تنها نسبت به بازی های 

اوان های فرذبهاند با جاهپایانی قرن بیستم ظهور پیدا کردهای که در قبل تحولات تکنولوژیکی دههای های رایانهسازند. بازی

های پر  انهرس قدرترخود توجه به طیف کثیری از کاربران رسانه های جدید را به خود جلب کرده است و عملا به رقیب پ

ودکان و کیژه به و اربرانای فراغتی بسیاری از کمصرف گذشته تبدیل شده اند، به گونه ای که استفاده از آنها در صدر فعالیت ه

حققان آن را با مهای جدید به حدی است که برخی  . اهمیت پدیده بازی(1394نوجوانان قرار گرفته است)خانیکی و برکت، 

ا این ستید که به رو هبرگ یکسان می دانند. آنها معتقدند در اینجا شما با نسل جدید از کودکانی رو اختراع چاپ توسط گوتنب

 (.1385دانش که می توانند آنچه را که بر روی صحنه است تغییر دهند، رشد می کنند)علیزاده، 

ر با الیان اخیسمروز، طی تصویری در دنیای اای به عنوان یک پدیده اجتماعی در کنار سایر رسانه های صوتی و های رایانهبازی

ای نههای رایا. بازینتخاب کرده استکشش و جاذبه ای حیرت انگیز عمده ترین مخاطبان خود را از میان کودکان و نوجوانان ا

ار کرده برقر دیکیباط نزبا تبعیت از فضای مجازی و بهره گیری از خصوصیات آن فضا، رسانه ای تعاملی است که کاربر با آن ارت

گروه ئویی طیف گستره ای وید ای وهای رایانهبازی(. 1391و با آن نوع تازه ای از زندگی را تجربه می کند)شجاعی و همکاران، 

ز درصد ا 95د تا درص 85درصد نوجوانان آمریکایی و  90تا  75را مخاطب قرار داده است. های سنی کودکان تا بزرگسالان 

ن در ند. همچنیاکر کرده ذترین وسایل سرگرمی و اوقات فراغت خود ای را به عنوان یکی از مهمهای رایانهنوجوانان ژاپنی بازی

 80لی ا 65ن ها اکز استاای بین کودکان و نوجوانان در شهرهای کوچک و مرانههای رایمیزان دسترسی و استفاده از بازی ایران

نکه رگرمی بود تا ایستا مدت ها در ایران به عنوان ابزاری برای  یاهیانهای رابازی (.1392و شریفی،  یاندرصد است)جدید

های در بازی عیت جسمی و روحی فرزندان شده است.گسترش آن و استقبال زیاد مخاطبان باعث نگرانی خانواده ها از وض

هره ب« نده فعالبین»بارت عحتی اگر از های رسانه ای را به عنوان بیننده در نظر بگیریم، توان مصرف کنندهای دیگر نمیرایانه

هداری و کند)د بگیریم، عمل تماشا کردن نمی تواند آنچه را مصرف کنندگان با رسانه های جدید انجام می دهند، توصیف

  (.1395همکاران، 

هش حساسیت ق گوناگون چون بروز و افزایش رفتار غیر اجتماعی و تهاجمی، ترس از قربانی شدن، کاخشونت رسانه ای از طر

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

ای هستند در خطر بیشتری از رفتار پرخاشگرانه نوجوانان تأثیر می گذارند کودکانی که شاهد سطوح بالایی از خشونت رسانه

ه به کرات در معرض خشونت رسانه ای قرار دارند، از خشونت در دنیای واقعی کمتر . افرادی کدنسبت به بزرگسالان قرار دارن

ای مانند: پیام های کاذب و گمراه کننده ناراحت می شوند و دلسوزی کمتری برای قربانی آن دارند. بازی های رایانه ای خشن

هره جستن از رفتارهای غریزی به جای رفتارهای منبع و علت مشکل است، بترین راه برای حل مشکلات حذف نمودن به

ای نشأت گرفته از واقعیت و ... متفکرانه و مسئولیت دار، مشکلات به سرعت باید رفع گردد، غرق شدن در قانون بازی رایانه

(Strasburger et al, 2002 .)ش حالات خشم و ای از جمله اعتیاد به بازی، افزایبرخی معتقدند اثرات منفی بازی های رایانه

 & Andersonو تاثیرات منفی روحی و جسمی دیگر، بیشتر از جنبه های مثبت آن است) های زیاد هپرخاشگری، هزین

Bushman, 2001ای در عین حال که در پیشرفت مهارت های شناختی، ادراکی و حرکتی، ارتقای تعامل (. بازی های رایانه

با رایانه نقش موثری دارد، اما باعث فراگیری رفتار خشونت آنها سن و سالان خود و نیز گسترش آشنایی با هم  دانش آموزان

ایانه ای کودکان و دانش آموزان می گردد زیرا بیشترین مصرف بازی های رتحصیلی  افتپرخاشگری،  آمیز یا تشویق آن،

 . (Dorkin & Barber, 2002)آموز هستند نوجوانان دانش

-می قدرت را نشانه پرخاشگری برخی که آن برخلاف بنابراین. خشم در کنترل ناتوانی یعنیروان شناسی  دیدگاه از ریپرخاشگ

 خود حالات کنترل از کسی که است بدیهی و است خود کنترل و مشکلات با در مقابله فرد درماندگی و ضعف نمایانگر دانند،

 رساندن آسیب به منجر که و غیرکلامی کلامی از عمدی رفتار به. بود نخواهد زندگی در و موفقی قدرتمند فرد است، ناتوان
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باشد  هیجانی تخلیه منظور به یا هدفی به برای رسیدن دیگران و خود به مالی تخریب یا جسمانی یا شناختی -روان شخصی،

پرخاشگرانه را اصولا در اثر مشاهده (. متخصصان معتقدند فرد پرخاشگر، رفتار 1391اشرفی و همکاران، گویند) پرخاشگری

های پرخاشگرانه را مناسب ترین راه گری در او به وجود می آید. او راه حلکسب می کند و نگرش های مطلوبی درباره پرخاش

برای حل مشکلات خود انتخاب می کند. فردی پرخاشگر، بیشتر رفتارهای پرخاشگرانه را در محیط  می بیند. به همین دلیل 

زمانی که دانش آموزان خشونت  (.Somer et al, 2005صصان پرخاشگری را قابل آموزش و هم قابل کنترل می دانند)متخص

ی کند، بر این نه ای می بیند و با شخصیت های خشن بازی همذات پنداری می را مرتب از طریق بازی های رایاو پرخاشگر

می  و تقویت  هر بار با انجام دادن بازی های خشن این نوع رفتار تشدیدد و نرانه و خشونت آمیز را می آموزمبنا رفتار پرخاشگ

 دانش آموز نیز تاثیر می گذارد  هوش هیجانیروابط جمعی و شود. این نوع رفتارها بر 

جان و یان هیممنظور از هوش هیجانی توانایی فرد در بازنگری احساسات و هیجان عای خود و دیگران، تمییز قایل شدن 

لمن و همکارانش (. گ1990از اطلاعات هیجانی به صورت سالم در حل مسئله نظم بخشی رفتار است)سالوی و مایر،  استفاده

رت های و مها ( هوش هیجانی را مجموعه ای از توانایی های مانند خودآگاهی، همدلی، خودنظم بخشی، انگیزش خود1999)

 ،عه ای از طرفیت ها دیگری است که هوش هیجانی را به عنوان کجکو ظریه پردازن( 1997)آن  –اجتماعی نعریف کرده اند. بار 

یطی شارهای محفیات و قابلیت ها و مهارت های غیر شناختی می داند که توانایی های فرد را در برخورد موفقیت آمیز با مقتض

یت، استقلال، خودآگاهی هره هیجانی درون شخصی شامل قاطعب -1 افزایش می دهند وی هوش هیجانی را در پنج مقوله کلی

قایبلیت سازش  بهره هیجانی -3بین شخصی شامل همدلی، مسیولیت پذیری اجتماعی؛  بهره هیجانی -2و خودشکوفایی؛ 

مدیریت شامل مهار تکانه و تحمل  بهره هیجانی -4یافتگی شامل انعطاف پذیری، آزمون واقعیت و توانایی حل مسیله ؛ 

 میدواری و شادمانی. ق عمومی شامل ابهره هیجانی خل -5دیگی ؛  یتن

وش هاز جمله  جتماعیبازهای رایانه ای که خشونت و تقابل درون مایه اصلی آنها می باشد ابعاد متفاود بهزیستی روانی و ا

هوش  ای نش آموزو درک متقابل دا یهمدل ،ییو همنوا یاجتماع یسازگارهیجانی دانش آموز را تحت تاثیر قرار می دهد و 

 رو به رو خواهد کرد. یرا با مشکلات و موانع جد نیهیجا

و اجتماعی کودکان و نوجوانان شده است.  روانشناختیتحقیقات فراوانی در حوزه تاثیرات بازی های رایانه ای خشن بر سلامت  

 درون متغیرهای با آمیزخشونت ایرایانه و ویدیویی هایبازی رابطه مطالعه عنوان تحتی پژوهش در( 1391) بهرامی و قادری

 مدرسه در خشن رفتارهای با آمیزخشونت ویدیویی و ایرایانه هایبازی میان بیان می کنند فرزندان، تحصیلی و خانوادگی

 .دارد وجود همبستگی ایمدرسه نمرات نیز و فیزیکی زدوخورد دیگران با لفظی دعوای یا قهر معلمان، با درگیری نظیر

 کهاین بر علاوه پردازند،می ایرایانه هایبازی به که آموزانیدانش داشتند، بیان خود مطالعه در( 1392)جدیدیان و همکاران

 و گیلانی رجبی. دارند قرار سایرین به نسبت تریپایین سطح در نیز تحصیلی عملکرد ازنظر دارند، بیشتری پرخاشگری

 دانش هرچه و دارد وجود معناداری رابطه پرخاشگری و ایرایانه هایبازی بین که کردند بیان خود مطالعه در( 1391)همکاران

همکاران  و  اندرسون. یابدمی افزایش آنان در پرخاشگری و خشونت میزان کنند استفاده بیشتر ایرایانه هایبازی از آموزان

 در خشونت ارتکاب امکان درصدی 20 تا 10 افزایش سبب خشن ایرایانه هابازیدر نتیجه تحقیق خود بیان کرده اند  (2010)

 که ودرگروهی پسران در پرخاشگری میزاندر نتایج تحقیق خود دریافتند که  (2002)و باربر دورکین .شودمی جواناننو بین

 204 روی خود مطالعه در در (2000)همکاران و1 کالول. است بیشتر دیگر هایگروه با مقایسه در کنندمی بازی بیشتر

 بین در پرخاشگری و نفس به اعتماد کاهش اجتماعی، انزوای با ایرایانه هایبازیدریافتند که  لندنی ساله 14-10 آموزدانش

 رابطه معناداری دارد.  نوجوانان

                                                           
1 . Colwell 
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ی سلامت ی خشن بر رواهای رایانهبازی می توان گفت که ای انجام شده است،های رایانهبرساس تحقیقاتی که در حوزه بازی

ینترنت و ا از طریق ازی هاباجتماعی کودکان و نوجوانان تاثیر منفی دارد. با توجه به اینکه میزان دسترسی به این نوع  روانی و

 نیاز است ،شودمی اهدهها بیش از گذشته، مشبال دانش آموزان به این نوع بازیتر شده است و استقگوشی های هوشمند آسان

ثرات ادر مورد  . تحقیقذیردانجام پ هاای خشن و آثار آنهای رایانهبازیه ای در بارموشکافانهورت علمی و دقیق، تحقیقات صکه ب

اصلی  هایه مخاطب در کودکان و نوجوانان ک هوش هیجانیاز جمله بروز پرخاشگری و  ای رایانهروانی، اجتماعی بازی های 

ند و سبب ری می رسایده یاتربیت را در نحوه برخورد با این پد ، روانشناسان و دست اندرکاران تعلیم واین گونه بازی ها هستند

 بینیم که رسش هستتحقیق به دنبال پاسخگویی به این پبرنامه ریزی صحیح و دقیق در این عرصه می گردد. بر این مبنا در 

ی صدر لاهیجی مدرسه  عل ابتدایی پسر آموزان دانش هوش هیجانی و پرخاشگری میزان با خشن ای رایانه های بازی انجام

 رابطه آماری معناداری وجود دارد؟ بوکان شهر

 فرضیه های تحقیق

 کلیفرضیه 

ی وجود داریمعندر بین دانش آموزان رابطه  هوش هیجانیی خشن با پرخاشگری و اانهیرای هایبازبین استفاده از  -1

 دارد.

 جزئیی هاهیفرض

 ی وجود دارد.داریمعنی خشن و پرخاشگری در دانش آموزان رابطه اانهیرای هایبازبین استفاده از  -1

 ی وجود دارد.داریمعنرابطه  آموزاندانش  هوش هیجانیی و اانهیرای خشن هایبازاستفاده از بین  -2

 روش تحقیق

 و خاشگریپر بر خشن ای رایانه های بازی تاثیر بررسی به که است؛ همبستگی نوع از توصیفی پژوهش یک حاضر پژوهش

 دانش کلیه حقیقت این در آماری جامعه .پردازد می بوکان شهرمدرسه  علیصدرلاهیجانی  ابتدایی آموزان دانش هوش هیجانی

 100 ونه به تعدادنم حجم نظر مورد جامعه اساس بر دهند می تشکیلرا  بوکان شهرمدرسه  علیصدرلاهیجانی  ابتدایی آموزان

رسشنامه پبزار تحقیق کتابخانه ای و میدانی و ا ،. روش گردآوری داده هاانتخاب شد هدفمندشیوه نمونه گیری به  آموز دانش

ه توسط توا بود کاز نوع صوری و مح هوش هیجانی بود. روایی پرسشنامه های بازی ای رایانه ای، پرخاشگری و استاندارد 

  حاضر، پژوهش درت. بوده اس 85/0، 89/0، 74/0مه ها نیز به ترتیب کارشنان و خبرگان این حوزه تایید شد. پایایی پرسشنا

در سطح توصیفی  پژوهش، هایفرضیه و اهداف به بسته. شد SPSS  افزار نرم وارد  ها پرسشنامه از شده آوری جمع ها داده

 از نمودار و فروانی و در سطح استنباطی از آزمون همبستگی پیرسون و رگرسیون استفاده شد. 

 یافته ها 

 رابطه آموزان انشد بین در هوش هیجانی و پرخاشگری با خشن ایرایانه هایبازی از استفاده : بینتحقیق اصلی فرضیه

 دارد. وجود داریمعنی

 
 

 رابطه بین متغیرهای تحقیق (Sigمعنی داری)سطح  ضریب همبستگی تعداد

 رابطه استفاده از بازی های خشن با پرخاشگری 001/0 218/0 370

 هوش هیجانی  بارابطه استفاده از بازی های خشن  001/0 -495/0 370

 

 

 

آموزان دانش بین در و هوش اجتماعی پرخاشگری با خشن ایرایانه هایبازی بین همبستگی.1جدول  

 



 تربیتی علوم و روانشناسی مطالعات فصلنامه
 223-218، صفحات 1402 تابستان، 2، شماره 9دوره 

 

 222  

 

 

 

 معنی داری 2Rضریب تعیین  t بتا ضریب رگرسیون  

 001/0  95/22 --- 63/51 مقدار ثابت

 001/0 048/0 271/4 218/0 235/0 پرخاشگری

 001/0 242/0 -836/10 -495/0 -107/0 هوش هیجانی

 

 داری معنی حسط در که است مثبت 218/0برابر  پرخاشگری با خشن های بازی از استفاده همبستگی 1 شماره جدل اساس بر

 با که طوری هب دارد وجود مستقیم و مثبت رابطه متغیر دو این بین گفت توان می عبارتی به. باشد می دار معنی 001/0

هوش  با نخش های بازی از استفاده همبستگی همچنین. یابد می افزایش پرخاشگری میزان خشن، های بازی از استفاده

 و منفی متغیر دو این بین گفت توان می عبارتی به. است دار معنی 001/0 سطح در که است منفی 495/0 با برابر هیجانی

بر این  .شود می استهک هوش هیجانی میزان ای، رایانه های بازی از استفاده میزان افزایش با که نحوی به. دارد وجود معکوس

 به وش هیجانیه و پرخاشگری برای چندگانه همبستگی ضریب که دهد می نشان 2 جدول نتایجمبنا فرضیه تحقیق تایید شد. 

 دهد می نشان و دشون می خوانده تعیین ضریب که است  242/0  و 048/0 برابر آنها مجذور و 492/0  و 218/0 برابر ترتیب

 بازی از استفاده نمیزا طریق از مدل این در  هوش هیجانی تغییرات از درصد 24 و پرخاشگری تغییرات از درصد 8/4 حدود که

 . است بینی پیش قابل خشن ای رایانه های

 بحث و نتیجه گیری

ای را  پیام های نامطلوب و خشونت بار رسانه ها اعم از تلویزیون، فیلم، ویدیو و بازی های رایانهقربانیان بیشترین امروزه 

ازی و حقیقی را تشخیص دهند. کودکان و نوجوانان تشکیل می دهند؛ چرا که آنها نمی توانند به راحتی تفاوت دنیای مج

کودکان و نوجوانان به واسطه رشد شناختی ناقص تر و تجارب کمتر بیش از بزرگسالان و جوانان از خشونت رسانه ای تاثیر می 

و این رسانه ها اغلب برای کودکان و نوجوانان الگو سازی می  پذیرند و تفسیرهای متفاوتی از محتوای محصولات رسانه ای دارند

اسان ند و اولین وسیله برای غلبه بر مشکلات و حل تعارضات بین فردی در آنها توسل به زور و خشونت است. کارشنکن

-انگیز بیش از سایر رسانه ها بر کودکان تاثیر منفی می ای با صحنه های خشن، ترسناک یا شهوتمعتقدند که بازی های رایانه

یکی از نگرانی های عمده در باره بازی های رایانه ای ویژگی آشکار خشونت آمیز بودن بسیاری از آنها است و ناشی از گذارند. 

امکان دارد از دیدگاه روانشناختی فرد را به میزان بیشتری این حقیقت است که انجام آنها فعالیتی تعاملی است و بدین خاطر 

صحنه های خشونت آمیز قرار گیرد، پرخاشگری وی تشدید می گردد. از سوی دیگر  درگیر کند. هر چقدر کودک در تعامل با

این نوع بازی ها بر عملکرد تحصیلی و زندگی اجتماعی کودکان و نوجوانان تاثیر می گذارد و سلامت اجتماعی و روانی آنها را 

 و پرخاشگری میزان با خشن ای رایانه های بازی انجام بین رابطهبه خطر می اندازد. بر این مبنا در این پژوهش تلاش شد 

 پژوهش های یافتهبررسی و مورد سنجش قرار گیرد.  مدرسه  علیصدرلاهیجانی بوکان ابتدایی آموزان دانش هوش هیجانی

 وجود داریمعنی رابطه آموزان دانش بین در هوش هیجانی و پرخاشگری با خشن ایرایانه هایبازی از استفاده بین داد نشان

، (1391)همکاران و گیلانی رجبی، (1392)همکاران و جدیدیان، (1391) بهرامی و قادری. نتایج این تحقیق با یافته های دارد

بوده است. بر اساس نتایج تحقیق بهترین راه مقابله با خشونت در بازی های  هماهنگ و همسو( 2010) همکاران و اندرسون

کند تا بتوانند در کنار بهره علم و دانشی که به آنها کمک میت. ای اسنان به سواد رسانهکودکان و نوجوارایانه ای، مجهز نمودن 

برداری آگاهانه و فعالانه از این رسانه ها، در مقابل چالش ها و پیامدهای مخرب آنها از جمله خشونت موجود در این بازی ها، 

ها و ای به دانش آموزان آموزش داده شود و از طریق همایشانهخانواده و مدرسه باید سواد رسنمایند که در سطح خود را حفظ 

. این نوع شودسمینارها و مشاوران و مددکاران خانواده و مدرسه در مورد آثار مخرب بازی های رایانه ای خشن اطلاع رسانی 

 ریزی برنامه سبب و رساند می یاری پدیده این با برخورد نحوه در را تربیت و تعلیم اندرکاران دست و روانشناسانتحقیقات 

خشن ای رایانه های بازی از استفاده اساس بر هوش هیجانی و پرخاشگری رگرسیون . تحلیل2جدول  
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با محدودیت های از جمله محدودیت در  نیز پژوهش ناما مانند سایر تحقیقات کمی ای گردد می عرصه این در دقیق و صحیح

رو به رو بوده تعمیم نتایج و حجم نمونه محدود و همچنین عدم همکاری در روند تکمیل تحقیق و پاسخگویی به پرسشنامه ها 

شود سایر محققان از روش های تحقیق کیفی در کنار روش کمی و استفاده از تکنیک های مشاهده و می است. پیشنهاد

 مصاحبه های مشارکتی استفاده شود تا نتایج قابلیت تعمیم بیشری را داشته باشد. 
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