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 چکیده
ز . نوجوانان ابوده است سینماصنعت سه برابر ، 2018در سال ای  های رایانه صنعت بازیگردش مالی 

ترین مصرف کنندگان این بازارند که در کنار مزایای آن در معرض آسیب های متعددی از جمله  اصلی
افزایش خشونت نیز قرار دارند. پژوهش حاضر به دنبال بررسی میزان مصرف بازی های خشن و ارتباط آن 

ها از طریق دو پرسشنامة  آموزان دختر و پسر ابتدایی در شهر بجنورد است. داده با میزان و نوع قلدری دانش
ها نشان داد که میزان انجام  ای محقق ساخته جمع آوری شد. یافته قلدری ایلینویز و پرسشنامة بازیِ رایانه

طور معناداری بیش از دختران است و میزان وقوع قلدری، زد و خورد و  های خشن در بین پسران به بازی
های خشن  انتظار، مهمترین یافته نشان داد که بین انجام بازی قربانی شدن نیز در پسران بیشتر است. برخلاف

با بُعد قلدری، بعُد زد و خورد و بعُد قربانی شدن رابطه منفی وجود دارد که در دو مورد نخست، در حد 
ها نه تنها با افزایش خشونت بلکه با کاهش آن رابطه معنادار دارند. در تبیین این  معنادار است. یعنی بازی

ها از طریق تخلیه خشونت نهفته در کودکان،  هایی اشاره شده است که معتقدند این بازی ته به نظریهیاف
ای  گونه موجب آرامش آنها شده و لذا تأثیر مثبتی بر رفتار آنها دارند؛ بویژه اگر شرایط و سبک زندگی به

اشته یا کمتر داشته باشند. های واقعی ند باشد که کودکان و نوجوانان امکان تجربه هیجان را در محیط
کشد، اما برای کاهش قلدری آموزشگاهی  های این پژوهش اگرچه جریان اصلی را به چالش می یافته
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های اخلاقی، روانشناختی و جسمی همچنان  کند؛ چراکه آسیب های خشن را توصیه نمی استفاده از بازی
 قلدری در مدرسه وجود دارد.گیری و کاهش  های دیگری برای پیش باقی است، ضمن آنکه راه

 ای، قلدری، خشونت، دوره ابتدایی  های رایانه : بازیکلیدیواژگان 

 مقدمه
ای بوده و هست که گویی امری طبیعی و  ه تعارض و تنش بین آدمیان به اندازبروز 

 و است طبیعی ی مسئله همسالان میان تعارض»ناپذیر است. به اعتقاد برخی، حتی  اجتناب
 رشد فرایند از بخشی تعارض و گذاشتن سر نیست، ناسازگاری، سربه بدی یزچ ضرورتاً

 نشدن کنترل صورت در تعارض این است، اما لازم نوجوانان و کودکان و برای است
 رضاپور، سوری و خداکریم،)« شود.  می ]یا قلدری[ 1زورگویی نام به ای پدیده به تبدیل
1392 .) 
گونه تعریف شده است: رفتاری نامطلوب، عمدی و  طور سنتی زورگویی معمولا این به

خشن که مستلزم عدم توازن نیروی واقعی یا ادراک شده ]بین زورگو و قربانی[ است که 
(. این تعریف سنتی در سالهای اخیر از 1993، 2شود )اولوس اغلب در طول زمان تکرار می

ر گرفته است. این سوی بسیاری از پژوهشگران به چالش کشیده شده و مورد نقد قرا
تواند همه انواع زورگویی را  تعریف از نظر بسیاری از صاحب نظران محدود بوده و نمی

شامل شود. نقد دیگر اینکه تعریف مذکور تا حد زیادی بر محور خشونت به معنای 
متعارف آن متمرکز است. زورگویی اگرچه در وهله اول ممکن است تداعی کننده مفهوم 

ا مفهومی کاملاً متفاوت از آن است. خشونت، تا حد زیادی ناظر استفاده خشونت باشد، ام
و به تعبیر دقیقتر سوء استفاده نظام مند از قدرت جسمی است در حالی که زورگویی انواع 

های کلامی مثل اسم  های فیزیکی مانند هل دادن، زدن و همچنین خشونت خشونت
، 4؛ وایلانکورت و دیگران2012، 3پلیجشود )اس گذاشتن روی دیگران را نیز شامل می

2008.) 
توجه »با عنایت به شیوع و همچنین پیامدهای عمیق و نامطلوب، پدیده زورگویی 

شناسی تربیتی را در سه دهه اخیر به خود معطوف  پژوهشگران و صاحب نظران حیطه روان
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، 2011، 2جاو هیندو 1)پاتچین« ساخته است. و موضوع محوری مطالعات بسیاری بوده است
(. با وجود دیرینگی و گستردگی مطالعات 152، ص1392به نقل از بیرامی و دیگران، 

مربوط به این پدیده در کشورهای مختلف، این موضوع تنها در چند سال اخیر و به شکل 
ای که حتی از میزان شیوع این  خیلی محدود در ایران مورد توجه قرار گرفته است؛ به گونه

رس ابتدایی و متوسطه بی اطلاع هستیم. بررسی منابع علمی و اطلاعاتی حاکی پدیده در مدا
 ای در این زمینه قابل دستیابی نیست.  مقاله 1389از آن است که تا قبل از سال 

های روان شناختی به  زورگویی دارای ماهیتی پویا و پیچیده است که علاوه بر ریشه
های  سته است. یعنی در کنار مدرسه، محیطآن نیز واب 3شناختی بوم-بسترهای اجتماعی

گیری پدیده  های بازی نیز در شکل فیزیکی و اجتماعی همچون کوچه، محله، خانه و محیط
 (.2015، 4و هیم )سویرزورگویی موثر هستند 

ای به عنوان محیطهای احتمالی موثر بر  در تحقیق پیش رو، محیط های بازی رایانه
ای )بازی الکترونکی، دیجیتال یا  بازی رایانهر گرفته اند. میزان قلدری مورد بررسی قرا

شود که با استفاده از وسایل الکترونیکی، چه برخط و چه  گیم( به هر نوع بازی اطلاق می
غیربرخط، چه تنهایی و چه گروهی انجام شود. بازی الکترونیکی نوعی بازی است که از 

شود. بازی  با بازی کن استفاده می وسایل الکترونیکی برای خلق یک سامانه تعاملی
های  ویدئویی نوعی دیگری بازی است که با دستکاری و تعامل تصاویر تولید شده با برنامه

شود. در تعریف دیگر: بازی  کامپیوتری یا یک نمایشگر یا صفحه نمایشی دیگر انجام می
به  ویدئویی نوعی سرگرمی تعاملی است که توسط یک دستگاه الکترونیکی مجهز

های بازی در  ها و دسته شود. معمولاً انواع کنسول پردازشگر یا میکرو کنترلر انجام می
گیرند. برای نمونه کنسول ایکس باکس در ذیل  های ویدئویی مورد استفاده قرار می بازی
های فوق مد نظر  شود. در پژوهش حاضر همه انواع بازی بندی می های ویدئویی طبقه بازی

 رسش قرار گرفته است.بوده و مورد پ
 نیداشته و ا ریچشمگ شیگذشته افزا یها در سال ییدئویو یها یتعداد مخاطبان باز

کمتر به گونه ای که  اند. شده لیموجود تبد یها یسرگرم نیاز پرهوادارتر یکیبه  ها یباز
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 ای قابل مشاهده توان یافت که در حاشیه آن تبلیغ یک بازی رایانه صفحه اینترنتی را می
، بیش از صد و پنجاه میلیارد دلار گردش مالی داشته 2018نباشد. صنعت بازی در سال 

است که سه برابر گردش مالی صنعت سینما در مدت مشابه است. از این میان نیمی از این 
. یکی از دلایل عمده رشد این صنعت، افزایش 1های موبایلی حاصل شده است مبلغ از بازی
ی است که در دسترس افراد و بویژه کودکان قرار گرفته است. های همراه تعداد تلفن

آموزان به  های جهانی حاکی از آن است که هرچه میزان دسترسی کودکان و دانش میانگین
های  تبلت، موبایل و اینترنت افزایش یافته است، به موازات آن خطرات سایبری و آسیب

دهد که کودکان در هفته  هانی نشان میآن نیز فزونی گرفته است. در حال حاضر میانگین ج
  (.2018، 2)دی.کیو کنند ساعت به صفحات نمایشگر تنها برای سرگرمی و بازی نگاه می 32

ها و کودکان،  به موازات رشد و نفوذ هرچه بیشتر این صنعت در بین خانواده
رسد.  ای به انجام می های رایانه های متعددی در خصوص عوارض استفاده از بازی پژوهش

آمیز  ای بر افزایش رفتارهای خشونت های رایانه های مرتبط، تأثیر بازی یکی از این حوزه
های مربوط به قلدری، نیمه آزمایشی بوده و درصدد آزمودن  کودکان است. بیشتر پژوهش

(. 1ای جهت کاهش اثرات نامطلوب قلدری هستند )جدول ها و رویکردهای مداخله حل راه
ای خشن را از یک سو و  های رایانه زمینه به پژوهشی که انجام بازیپژوهشگر در این 

قلدری آموزشگاهی را از سوی دیگر مورد مطالعه قرار داده باشد، برخورد نکرده است. با 
گیری  آموزان بویژه بعد از جهان عنایت به نفوذ روزافزون وسایل دیجیتال در بین دانش

های  شود که اقبال به بازی بینی می د، لپتاپ(، پیشویروس کرونا )تبلت، تلفن همراه هوشمن
ای و میزان ساعات استفاده از آن رو به افزایش باشد. ازاینرو، سزاست که میزان  رایانه

)خشن و غیرخشن( از  ای های رایانه ارتباط این دو متغیر مهم یعنی میزان استفاده از بازی
 مورد مطالعه قرار گیرد.یگر از سوی دو میزان و نوع قلدری آموزشگاهی  یک سو

از آنجا که کودکان بخش قابل توجهی : قلدری -الف: چارچوب نظری و مرور پیشینه
گذرانند، مدرسه  آموزان و همسالان در مدرسه می از ساعات روزانه را به اتفاق سایر دانش

، 3کسنای برای بروز انواع زورگویی است. بنا به برخی مطالعات، از جمله اری بستر آماده
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ای شایع و در عین حال خطرناک است. برای  ( زورگویی پدیده2012) 2و سیمونسن 1نیلسن
آموزان آلمانی قربانی زورگویی هستند و بنا به  % از دانش20نمونه بنا به گزارش مذکور 

آموزان در انگلستان، هلند و دانمارک  ( همین حدود از دانش2007) 3و تایلر گزارش براون
گیرند. این آمار بر اساس یک تحقیق ملی در آمریکا در بین  ویی قرار میقربانی زورگ

 (.2012، 4و اشنایدر )روبرز، ژنگ، ترومن باشد % می28ساله،  18تا  12آموزان  دانش
های تربیتی  انجمن پژوهش»ترین گزارشهای مربوط به زورگویی،  در یکی از تازه

تهدیدات سلامتی کودکان، نوجوانان و ، زورگویی را نماد یکی از بزرگترین «5آمریکا
. گزارش مذکور که تحت (2013، 6)اسپلیج و همکاران داند جوانان در جامعه آمریکا می

منتشر شده است، « ها ها و دانشگاه جلوگیری از زورگویی در مدارس، آموزشکده»عنوان 
ها فردی، خطر زورگویی را در ردیف سرطان قلمداد کرده و پیامدهای عمیق آن را نه تن

بلکه اجتماعی و بین نسلی به شمار آورده است. در همین گزارش، به تفصیل به پیامدهای 
مخرب شیوع زورگویی در مدارس اشاره شده است که در ادامه تنها به دو مورد از آنها 

 اشاره شده است:
قربانیان زورگویی میزان بالایی از اضطراب، افسردگی، مشکلات جسمی و 

کنند؛ مشکلاتی که تا بزرگسالی آنها را همراهی  ی اجتماعی را تجربه میها ناسازگاری
، 2009، 9و پوزولی ، جینی2011، 8، اسپلیج و دلارو2007، 7و روفس )کارلیس کند می

های  قربانیان زورگویی، کمتر خود را درگیر فعالیت(. 2012، 10تافی، فارینگتون و لوسل
، 2013، 11)کرنل، گروگری، هانگ و فن کند می مدرسه کرده و در نتیجه نمرات آنها افت

 (.2012روبرز، ژنگ، ترومن و اشنایدر، 
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های اخیر تحقیقات قابل توجهی در داخل کشور در زمینه قلدری به انجام  در سال
های داخلی در زمینه قلدری  ، مروری است به برخی از پژوهش1رسیده است. جدول

ها این است که بیشتر ناظر به حل مسأله  پژوهشآموزشگاهی. نکته قابل توجه در این دست 
هایی که به صورت نیمه آزمایشی به انجام  گیری. پژوهش و درمان قلدری هستند تا پیش

یابی و  اند. در مقابل، پژوهش هایی که توصیفی هستند بیشتر به دنبال علت اند اینگونه رسیده
 یابی هستند. زمینه

 اخلی مربوط به قلدری آموزشگاهی در دهه اخیرهای د مرور برخی از پژپوهش .1جدول
 ها یافته روش عنوان پژوهشگران

راضی مرادی، اعتمادی، 
 (1389نعیم ابادی )

اثربخشی مشاوره گروهی 
بر اساس نظریه انتخاب 

ویلیام گلاسر با 
 آموزان قربانی قلدری دانش

 نیمه آزمایشی

مشاوره گروهی به شیوه 
نظریه انتخاب، برای مقابله 

رفتارهای قلدرانه  با
اثربخش است و کاهش 

آموزان  قربانی شدن دانش
در مقابله با رفتارهای 
 قلدرانه را در پی دارد.

بیرامی، هاشمی، فتحی 
 (1391آذر، و علائی )

قلدری سنتی و سایبری در 
نوجوانان دختر مدارس 

راهنمایی: نقش و کیفیت 
 آموز دانش -ارتباط معلم

 همبستگی -توصیفی
بطه معلم و شاگرد هرچه را

مثبت تر باشد، میزان 
 یابد. قلدری کاهش می

استکی آزاد، نسیم، امیری، 
 (1392شعله )

اثربخشی برنامه آموزشی 
کاهش زورگویی بر میزان 
 رفتارهای قربانی کودکان

 نیمه آزمایشی

برنامه آموزشی کاهش 
زورگویی میزان رفتارهای 
قربانی کودکان پسر پایه 

ابتدائی های دوم و چهارم 
در مراحل پس آزمون و 

پیگیری را به صورت 
 .معناداری کاهش داد

قمری گیو، سروش زاده، 
 (1392نادر، میکاییلی )

اثربخشی برنامه پیشگیری 
از زورگویی اولویس بر 

های  زورگویی، مهارت
اجتماعی و عزت نفس 

آموزان در مدارس  دانش
 ابتدایی

 نیمه آزمایشی

برنامه آموزشی فقط در 
ش زورگویی موثر کاه

های  بوده است. مهارت
اجتماعی مناسب یا 

نامناسب، تکانشی عمل 
کردن، برتری طلبی و 

گوشه گیری و حسادت 
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نمی توانند پیش بینی کننده 
مناسبی برای زورگویی 

 باشند.

حسینی، بدری گرگری، 
 (1394سلیمی، کلیایی )

اثربخشی آموزش شناختی 
ارتقاء امید در کاهش 

شدن ناشی از  میزان قربانی
 آموزان قلدری دانش

 نیمه آزمایشی
الگوی اویز و اسنایدر در 
آموزش شناختی و کاهش 

 قربانی شدن موثر است.

مظاهری تهرانی، محمد 
علی، شیری، اسماعیل، 

 (1394ولی پور، مصطفی )

بررسی ماهیت و شیوع 
قلدری راهنمای روستاهای 

 شهرستان زنجان
 پیمایشی -توصیفی

زان معتقد آمو % دانش80
% 40.9به وجود قلدری، 

% 33.3شاهد قلدری، 
%  9.8قربانی قلدری، و 
 قلدر هستند.

بیرامی، هاشمی، فتحی 
 (1394آذر، و علائی )

اثربخشی آموزش مدیریت 
شرم مبتنی بر برنامه 

PEGS  در کاهش قلدری
 نوجوانان دختر

 نیمه آزمایشی

آموزش مدیریت شرم در 
 75جلسه هفتگی  8طی 
% از تغییرات 20ای، دقیقه 

 کند. قلدری را تبیین می

حسینی، هاشمی، واحدی، 
 (1394اکبری )

اثربخشی آموزش شناختی 
ارتقاء بر میزان قربانی شدن 

آموزان دختر  عاطفی دانش
قربانی قلدری دوره دوم 

 متوسطه

 نیمه آزمایشی
برنامه شناختی در کاهش 
قربانی شدن عاطفی موثر 

 است.

ابی علیوردی نیا، سهر
(1394) 

تحلیل اجتماعی قلدری در 
آموزان، مطالعه  میان دانش

موردی دوره متوسطه شهر 
 ساری

 پیمایشی -توصیفی

% اصلا قلدری ندارند،  7.6
 22.2% در حد کم،  65.4

%  4.9در حد متوسط و  55
در حد زیاد است. قلدری 

پسران بیشتر از دختران 
 است.

رحمانی، یارمحمدزاده، 
 (1396حبیبی کلیبر)

الگوی ساختاری رفتار 
قلدری بر اساس ادارک 

محیط خانوادگی و 
های شخصیتی در  ویژگی

 نوجوانان

 همبستگی -توصیفی
ادراک مثبت فرزندان از 
محیط خانواده رفتارهای 

 دهد. قلدری را کاهش می

محبی، میرنسب، فتحی 
 (1396آذر، هاشمی )

کاهش قلدری جسمانی و 
بهبود شایستگی اجتماعی 

 نیمه آزمایشی
% رفتار قلدری حاصل 45

دریافت تقویت حسی 
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آموزان: از  انشدر د
سنجش کنشی رفتار تا 
 طراحی مداخله رفتاری

است. تنها مداخلات 
چندجانبه کنش محور با 

در نظر داشتن تغییر همزمان 
پیشایندها، پیامدها، و 

رفتارهای هدف بر کاهش 
قلدری و بهبود شایستگی 

آموزان  اجتماعی دانش
 لدر موثر است.ق

 (1396غلامی، رضایی )
های مدیریتی رفتار  شیوه

قلدری در کلاس درس 
 تربیت بدنی

 زمینه ای -کیفی

معلمان تربیت بدنی و 
مدرسه قادر به پیشگیری از 

قلدری هستند مدرسه، 
آموزان و معلمان  دانش

توانند زمینه ساز بروز  می
 آن باشند.

گلستان جهرمی، شهنی 
امیدیان  ییلاق، بهروزی،

(1396) 

بررسی تأثیر آموزش برنامه 
پیشگیری از قلدری بر 
سازگاری، همدلی و 

آموزان دختر  قلدری دانش
 دوره اول متوسطه اهواز

 نیمه آزمایشی

آموزش برنامه پیش گیری 
باعث کاهش قلدری 

شود. میزان سازگاری و  می
همدلی در گروه آزمایشی 

 نیز افزایش یافت.

 پورمند، محسن زاده،
 (1396قائدی نیا جهرمی )

رفتار قربانی زورگویی 
شدن در بین دختران 

دبیرستانی: نقش عملکرد 
خانواده، خشونت 

خانوادگی و رابطه ولی 
 فرزندی

 همبستگی -توصیفی

متغیرهای خانوادگی به 
صورت مستقیم و 

غیرمستقیم بر فرایند قربانی 
 زورگویی شدن اثر دارند.

اصغری شربیانی، بشرپور 
(1397) 

نقش میانجی همدلی در 
رابطه بین کارکردهای 
خانواده و قلدری در 

 آموزان دانش

 پیمایشی -توصیفی

کارکردهای خانواده به 
صورت مستقیم و 

غیرمستقیم از طریق همدلی 
بر رفتارهای مرتبط با 

 قلدری تأثیر دارد.

خدابخشی کولایی، 
آناهیتا، فلفی نژادف 

محمدرضا، زیدی دوست 
(1397) 

شی آموزش اثربخ
های مقابله با  مهارت

زورگویی از طریق قصه 
گویی بر کاهش قربانی 

آموزان پسر  شدن در دانش

 نیمه آزمایشی

های مقابله  آموزش مهارت
از طریق قصه گویی تأثیر 
مثبت دارد. بیشترین تأثیر 
در خرده مقیاس قربانی 
 شدن کلامی دیده شد.
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شیری ورنامخواستی، 
اری، عاطفه عباس، بطی

(1397) 

پیشگیری از بزه دیدگی 
قلدری کودکان و 
نوجوانان از مسیر 

 مداخلات مدرسه محور

 تحلیلی-توصیفی

های  تقویت مهارت
اجتماعی در کاهش آسیب 

و بزه دیدیگی 
آموزان بویژه از ناحیه  دانش

 قلدری موثر است.

بهرامی، واحدی، ادیب، 
 (1397بدری گرگری )

لدری اثربخشی برنامه ضد ق
آموزش مدیریت والدین 
بر کاهش قربانی شدن و 

بهبود تنظیم شناختی 
 آموزان هیجانی دانش

 نیمه آزمایشی

برنامه ضد قلدری بر 
کاهش قربانی شدن و 
بهبود تنظیم شناختی 

آموزان موثر  هیجانی دانش
 است.

صمدی فرد، نریمانی 
(1397.) 

نقش باورهای غیرمنطقی، 
خودکارآمدی و ذهن 

پیش بینی  آگاهی در
 آموزان قلدری دانش

 پیمایشی-توصیفی

باورهای غیرمنطقی، 
خودکارآمدی و ذهن 

آگاهی در زمره متغیرهای 
مرتبط با قلدری 

آموزان بوده و  دانش
توانایی پیش بینی آن را 

 % واریانس(.53دارند )

مهدوی، دهستانی، 
 (1398پسندیده، )

اثربخشی آموزش 
های خود مدیریتی  مهارت
قلدری و مقبولیت  بر رفتار

آموزان پسر  اجتماعی دانش
 زندانی

 نیمه آزمایشی

های خود  آموزش مهارت
های  مدیریتی بر مولفه

قلدری شامل رفتار قلدری، 
قربانی و نزاع تأثیر کاهشی 

 مثبت دارد.

صفایی نائینی، نریمانی، 
کاظمی، موسی زاده 

(1399) 

های  اثربخشی روش
مصاحبه انگیزشی و 

هیجان بر آموزش تنظیم 
کاهش قلدری سنتی و 

فرسودگی تحصیلی کاربر 
 های اجتماعی مجازی شبکه

 نیمه آزمایشی

مصاحبه انگیزشی بر 
کاهش قلدری کلی و 

سایبری و نیز فرسودگی 
تحصیلی تاثیر مثبت داشته 

 اما بر قلدری سنتی خیر.

مجازی به در واقع جزء فضای  ای های رایانه های بازی محیط :ای های رایانه بازی -ب
صرف نظر از ابعاد مختلف از جمله  -روند. به طور کلی حضور در فضای مجازی  شمار می

ها  هایی همراه است. پژوهش با آسیب -بندی آنلاین، اخاذی و ... های اجتماعی، شرط شبکه
سال،  12-8% از کودکان 56طور میانگین  المللی حاکی از آن است که به و رصدهای بین
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فضای مجازی آنلاین حضور دارند، در معرض خطر هستند. در این پیمایش، زمانی که در 
%(، 47کشور ایران وجود ندارد اما، با توجه به آمار کشورهای مشابه و نزدیک مثل ترکیه )

%( شاید بتوان این رقم را در مورد ایران نیز صادق 71%( و مصر )78%(، عمان )58قطر )
مین منبع معتبر جهانی هرچه استفاده از صفحه . بر اساس ه(2018)دی.کیو،  دانست

بیشتر باشد، خطرات سایبری نیز بیشتر  -چه برای بازی و چه برای دیگر امور –نمایشگر 
ساعت در هفته  37.5ساله،  11-8های  % از بچه81شود. برخی دیگر از منابع معتقدند که  می

ساعت در  5ند. این مقدار بیش از کنند و آنلاین هست کنند، گیم بازی می تلویزیون تماشا می
 (.2017، 1)آوکام باشد روز می

ای  شود. نکته ای مربوط می های رایانه یکی از این خطرات خاصِ فضای مجازی به بازی
های به شدت  ها در مقایسه با دیگر فضاهای مجازی، این است که بازی مهم در مورد بازی

نگ، نور و مانند آن، کاربر را از جهات تعاملی هستند و با استفاده از حرکت، صوت، ر
های  های رایانه ای، با انواع رسانه کنند. در واقع ماهیت کارکردیِ بازی مختلف درگیر می

های  ها، مجلات مصور، فیلم، برنامه ها، روزنامه سنتی و نوینی که با آنها آشنا هستیم )کتاب
ای سرگرم کننده اند، عمدتاً حاوی  ههای ریان تلویزیونی و خبری ...( همپوشانی دارد. بازی

تواند واسطی برای انتقال  ای می های ایدئولوژیک پنهان و یا آشکار هستند. بازی رایانه پیام
پیام از سوی فرستندگان )بازی سازان( به مخاطب )بازیکنان( محسوب شود با فراهم کردن 

ثر پیام حاصل از خود زمینه مداخله گری بیشتر مخاطب و مشارکت او در ساخت روایت، ا
 (.1394دهد )خانیکی و برکت،  را افزایس می

رخی از ژانرهای گردد. ب ها به ژانر یا سبک آنها باز می نکته دیگر در مورد بازی
، 3سازی، استراتژی )اکشن(، ماجراجویی، شبیه 2های پر زد و خورد معروف عبارتند از: بازی

نشان داد که  2020مطالعه پیمایشی در سال  آفرینی، ورزشی و تیراندازی. نتایج یک نقش
، 4)استرایت ریسرچ های معروف و پرطرفدار قرار دارد ژانر پر زد و خورد در رأس سبک

% کودکان 91و  بودههای معروف خشن  % بازی90ها بیش از  بنا به برخی گزارش(. 2020
و خورد( و  اکشن )پر زدهای  (. بازی2018، 5)بارکلی دهند را ترجیح می ها بازیاینگونه نیز 

                                                           
1. Ofcom 

2. action 

3. strategy 

4. straitsresearch 

5. Barclay, Rachel 
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های خشن، با ترکیب حرکت، صدا، نور، رنگ و مانند آن، محیط تعاملی و رقابتی را  بازی
 ها کند، کاری که از دست دیگر بازی آورند که هیجانات فرد را تحریک می به وجود می

ت افزایش تح های خشن با افزایش حرارت بدن همراه هستند. این بازیآید.  بر نمی براحتی
تأثیر میزان محتوای خشونت بازی، میزان چالش برانگیز بودن بازی و جنسیت آزمودنی 

ای پرخشونت باعث کاهش  های رایانه بازیهمچنین (. 1386است )علی پور، آگاه هریس، 
ترشحی، افزایش کورتیزول و افزایش درجه حرارت بدن به واسطه وارد شدن  IgAسطح 

شوند )علی پور، آگاه هریس،  نخ شخصیت و جنسیت میاسترس حاد به بدن با توجه به س
 (. 1388سیادتی، نوربالا، 

فتارها شوند، بلکه به یادگیری برخی ر ها تنها به تغییرات بدنی منجر نمی انجام این بازی
توان برای آموزش بسیاری از موضوعات  می ها اساساً از بازی نیز ممکن است بیانجامند.

جلائی، چراغ ملایی، خدابخش پیرکلانی برای نمونه  کرد. آموزشی و پرورشی استفاده
پذیری اجتماعی کودکان مورد بررسی و  داری و مسئولیت ( تأثیر بازی را بر خویشتن1398)

توان یافت که از یادگیری از  متعددی را میهای  ظریهنتر  تأیید قرار دادند. در سطح کلان
 1ن آنها نظریه یادگیری اجتماعی بندوراتری کنند. یکی از قدیمی طریق بازی حمایت می

های خشن رفتارهای خشونت بار را تحریک  ( است. بر اساس این نظریه انجام بازی1986)
کنند. یادگیری از  بینند تقلید می کند و کودکان آنچه را که در صفحه نمایشگر می می

ف آمریکایی که ریشه در کارهای جان دیویی، فیلسو (2012، 3)سیل 2طریق انجام دادن
ای، فقط شاهد بازی نیستند، بلکه خود  های رایانه دارد. بر اساس این نظریه، کاربران بازی

شوند. بنابراین یادگیری از طریق انجام  اند و عمیقاً در ماجراها و فرایند بازی درگیر می عامل
 دهد.  دادن و حل مساله در محیط بازی رخ می

المللی نارسایی بازی اینترنتی و  مقایسه بین» المللی با عنوان در یک پژوهش بین
پژوهش با حجم نمونه  84، «کشور 20مشکلات روان شناختی درمقابل سلامت: فراتحلیل 

ها نشان داد که در همه کشورها  کشور مورد مطالعه قرار گرفت. یافته 20نفر از بین  58834
 ن شناختی برقرار استارتباط مثبت قوی بین نارسایی بازی اینترنتی و مشکلات روا

                                                           
1. Bandura 

2. Learning by doing 

3. Seel 
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اند که کودکان و  ها نشان داده همچنین پژوهش (.2018، 3و ونگ 2، چونگ1)چنگ
های سرگرم کننده در هنگام کار کردن استفاده  کنند یا از رسانه جوانانی که خیلی بازی می

 (.2017، 4)ساندرز و همکاران اند کنند در عملکرد تحصیلی خود نواقصی را تجربه کرده می
طور کلی و تمایلات پرخاشگرانه در نتیجه  وه بر این، افزایش پرخاشگری بهعلا

آمیز صرف نظر از سن،  های خشونت های ویدئویی خشن و رسانه وری در بازی غوطه
همچنین مطالعاتی در خصوص (. 2015، 7و کروز 6، گلویتزر5)بوشمن گزارش شده است

ها  تی وجود دارد: استفاده زیاد از رسانهاثرات نامطلوب تماشای زیاد صفحه نمایش بر سلام
با سطح پایین سلامت روحی و جسمی و همچنین سطح پایین روابط بین فردی و همچنین 

سال که درگیر  13احساس خوشبختی همراه است. این امر به ویژه در بین کودکان زیر 
 (.2014، 8)روزن و همکاران های اجتماعی هستند رواج دارد های ویدیویی و رسانه بازی

 ای و خشونت های رایانه های داخلی دهه اخیر در خصوص بازی مرور پژوهش .2جدول
 یافته ها روش بخشی از عنوان پژوهش پژوهشگران

علی پور، آگاه 
 (1386هریس )

های رایانه  تأثیر انواع بازی
با محتوای خشونت 

متفاوت بر درجه حرارت 
 پایه بدن در نوجوانان

کمّی، 
 آزمایشی

 

ایش درجه حرارت تحت تأثیر میزان افز
محتوای خشونت بازی، میزان چالش برانگیز 

 بودن بازی و جنسیت ازمودنی است.

علی پور، آگاه 
هریس، سیادتی، 

 (1388نوربالا )

های رایانه  تأثیر انواع بازی
با محتوای متفاوت 

 IgAخشونت بر میزان 
ترشحی، کورتیزول بزاقی 

 و درجه حرارت بدن

کمّی، 
 ایشیآزم

 

ای پرخشونت باغث کاهش  های رایانه بازی
ترشحی، افزایش کورتیزول و  IgAسطح 

افزایش درجه حرارت بدن به واسطه وارد 
شدن استرس حاد به بدن با توجه به سنخ 

 شخصیت و جنسیت شدند.
جدیدیان، 

پاشاشریفی، 
گنجی حمزه 

(1391) 

های  فراتحلیل اثربازی
ای خشن و غیرخشن  رایانه

 اشگریبر پرخ

توصیفی، 
 تحلیلی

ای بر رفتار پرخاشگرانه،  های رایانه که بازی
احساسات پرخاشگرانه و برانگیختگی 

 فیزیولوژیکی تأثیر معناداری دارد.

 

                                                           
1. Cheng 

2. Cheung 

3. Wang 

4. Saunders, et al. 

5. Bushman 

6. Gollwitzer 

7. Cruz 

8. Rosen, et al. 
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زندوانیان، 
حیدری، باقری، 

 (1392عطارزاده )

آسیبهای فضای مجازی 
 آموزان دختر بین دانش

توصیفی 
 پیمایشی

د خانوادگی، استفاده از فضای مجازی در ابعا
عبادی و روانی -تحصیلی، سازگاری، اعتقادی

آموزان تأثیر منفی دارد. تلفن همراه  دانش
ای کمترین آسیب را  های رایانه بیشترین و بازی

 دارد.

جدیدیان، 
پاشاشریفی 

(1392) 

ای  های رایانه تأثیر بازی
خشن و راهبردی بر زمان 
واکنش انتخابی و پاسخ 

 تکانشی

 -توصیفی
 شیپیمای

های خشن سریعتر از  زمان واکنش در بازی
 های راهبردی است. بازی

 

شجاعی، دهداری، 
نوری جلیانی، 

 (1392دوران )

بررسی عوامل پیش بینی 
کننده میزان پرخاشگری 

در نوجوانان کاربر 
 ای خشن های رایانه بازی

 -توصیفی
 پیمایشی

سه متغیر نگرش نسبت به خشونت، تعداد 
ه و معدل آخرین مقطع ساعات بازی در هفت

% تغییرات 43تحصیلی، قادر به پیش بینی 
های  پرخاشگری کاربران نوجوان بازی

 ای خشن بوده است. رایانه
فرمانبر، توانا، 
استبصاری، 

عطرکاررشون 
(1392) 

ای  های رایانه ارتباط بازی
با پرخاشگری در 

 آموزان راهنمایی دانش
 کمّی توصیفی

دت میزان بازی پر بین نوع بازی و افزایش م
زد و خورد با افزایش پرخاشگری فیزیکی و 

 کلامی رابطه دارد.

بهرامی، بهرامی 
(1392) 

ای بر  های رایانه تأثیر بازی
پرخاشگری بازیکنان 

 ای نوجوان حرفه
 ای علی مقایسه

ای بر پرخاشگر شدن  های رایانه نوع بازی
 نوجوانان تأثیرگذار بوده و معنادار است.

 

بلالی  تیرگر،
میبدی، حسنی 

(1394) 

بررسی ارتباط بین 
های رایانه ای،  بازی

پرخاشگری و پیشرفت 
 آموزان تحصیلی دانش

 -توصیفی
 پیمایشی

افرادی که بیشتر از یک ساعت در روز به 
ای  پرداختند و افرادی که بازی رایانه بازی می

دادند، میانگین نمره  خشن و جنگی انجام می
تند. اما پیشرفت پرخاشگری بیشتری داش

تحصیلی با انجام بازی راینه ای، نوع بازی و 
 مدت بازی انجام بازی رابطه معناداری نداشت.

زاده،  رازی
موسوی گیلانی، 

 (1394مینایی )

های  فضای مجازی بازی
ای و امکان انتخاب  رایانه

 های اخلاقی گزینه

توصیفی 
 تحلیلی

کاربر نباید به خاطر انتخاب گزینه اخلاقی 
تشویق و گزینه غیراخلاقی تنبیه شود، انتخاب 
اخلاقی نباید تاثیری در جذابیت بازی داشته 
 باشد فقط حس خوب را به همراه داشته باشد.

راسخ، حسنی 
(1394) 

های خشن  تأثیر بازی
ای بر رفتار  رایانه

 آموزان دانش

 -توصیفی
 پیمایشی

کلی پژوهش بیانگر ارتباط بین استفاده 
های خشن و رفتار ناهنجار  زیگسترده از با

آموزان و در نتیجه تأثیر استفاده گسترده  دانش
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 ها بر امنیت اجتماعی است. از این بازی

شعاع کاظمی، 
شهابی نژاد 

(1395) 

مقایسه میزان استفاده از 
ای و  های رایانه بازی

پرخاشگری در 
 آموزان دانش

 -توصیفی
 پیمایشی

رخاشگری ای و پ های رایانه بین انجام بازی
آموزان و همچنین بین مدت زمان  دانش

ای و میزان  های رایانه استفاده از بازی
 پرخاشگری رابطه معناداری وجود دارد.

شجاعی، دهداری، 
دوران، نوری، 

 (1395شجاعی )

تأثیر آموزش سواد 
ای بر پرخاشگری و  رسانه

نگرش به خشونت در 
های  کاربران نوجوان بازی

 ای خشن رایانه

 -کمّی
 آزمایشی

میانگین نمره پرخاشگری و نگرش به 
خشونت، یک ماه بعد از مداخله آموزشی در 
گروه آزمون نسبت به گروه کنترل کاهش 

 معناداری یافت.

قنبری برزیان 
(1396) 

تأثیر فراغت مجازی و 
ای بر  های رایانه بازی

 هویت دینی نوجوانان

 -توصیفی
 پیمایشی

در روز بیشترین  دقیقه 128نوجوانان تهرانی با 
استفاده، ارتباط بین محتوای مصرف فضای 

مجازی با هویت دینی، ارتباط بین میزان 
ساعات مصرف با هویت دینی، دختران بیشتر 

 کنند. از پسران استفاده می

ابراهیم، فتحی 
آذر، ادیب 

(1397) 

بررسی تجارب کودکان 
های رایانه ای:  از بازی

 رویکردی پدیدارشناسانه

 -کیفی
 پدیدارشناسانه

پیامد جسمانی، »مضمون اصلی  4ها شامل  یافته
« پیامد روانی، پیامد اجتماعی و پیامد تحصیلی

آموزان نشان داد که  بود. بررسی تجارب دانش
ای در مدت زمان طولانی  های رایانه انجام بازی

و بدون نظارت بزرگتر ها، پیامدهای ناگوار 
 بسیاری به همراه دارد.

یدری وجدانی، ح
(1398) 

بررسی ظرفیت 
های  تأثیرگذاری بازی

رایانه خشن بر عملکرد 
 اخلاقی کاربران

 -کیفی
 پدیدارشناسانه

تواند تأثیرات نامطلوبی بر  های خشن می بازی
 تربیت اخلاقی کاربران داشته باشد.

 

موقر، جعفری 
(1398) 

های  رابطه استفاده از بازی
ای با پرخاشگری در  رایانه

 انمیان کودک

 -توصیفی
 پیمایشی

بین متغیرهای مستقل )زمان استفاده از 
های رایانه ای،  های رایانه ای، نوع بازی بازی

های رایانه ای، میزان  میزان استفاده از بازی
های  ای و شخصیت های رایانه خشونت در بازی
ای ( با متغیر وابسته  های رایانه موجود در بازی

ستقیم و )پرخاشگری در کودکان( رابطه م
 قوی وجود دارد.

نیکوگفتار، 
 (1399شباهنگ )

مقایسه نگرش به خشونت، 
همدلی و رشد اخلاقی در 

کاربران نوجوان انواع 

 -توصیفی
 پیمایشی

ای با نگرش به  های رایانه میزان استفاده از بازی
خشونت همبستگی مثبت دارد. نگرش به 

ای پر زدو ه خشونت در بین کاربران بازی
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ها به طور معناداری  خورد نسبت به سایر بازی های رایانه ای بازی
 بیشتر است.

 روش
همبستگی است. جامعه آماری در این _روش تحقیق در این پژوهش از نوع توصیفی

های های پنجم و ششم ابتدایی  آموزان دختر و پسر پایه پژوهش عبارتست از کلیه دانش
ای انتخاب شدند.  ورت روش تصادفیِ خوشهنفر به ص 350شهرستان بجنورد که از بین آنها 

و مقیاس  1ها از دو مقیاس مقیاس قلدری ایلی نویز در پژوهش حاضر برای جمع آوری داده
ماده داشته و هدف  18بازی های رایانه ای )محقق ساخته( استفاده شد. ابزار نخست، دارای 

آموزان از ابعاد مختلف )قلدری، زد و خورد و قربانی( می  آن ارزیابی میزان قلدری دانش
باشد. طیف نمره گذاری آن براساس طیف لیکرت پنج گزینه ای می باشد )هرگز تا هفت 

( روایی و پایایی این پرسشنامه مورد بررسی قرار 1392شتر(. در پژوهش چالمه )بار یا بی
حاکی از همبستگی رضایت بخش بین ابعاد  ،ه است. روایی همگرایی این مقیاسگرفت

مقیاس قلدری ایلی نویز با نمره کل است. برای تعیین روایی همزمان مقیاس، همبستگی 
با پرسشنامه  بعاد مختلف قلدری، زد و خورد، قربانی(ا)شامل  ابعاد مقیاس قلدری ایلی نویز

پرخاشگری به کار رفت که حاکی از همبستگی مطلوب است. به منظور محاسبه پایانی آن 
از روش ضریب آلفای کرونباخ و دونیمه کردن آزمون استفاده گردید. نتایج آزمون 

بدست آمد  0.90تا  0.62ها بین  کرونباخ و دونیمه کردن برای کل مقیاس و خرده مقیاس
 14های رایانه ای دارای  بزار است. مقیاس محقق ساخته بازیکه نشانگر پایایی خوب این ا

این پرسشنامه میزان استفاده شود.  درجه ای نمره گذاری می 4ا مقیاس گویه است و ب
روایی آن توسط کند.  گیری می های خشن و غیرخشن را اندازه آموزان از بازی دانش

به  0.79نفر، برابر  30ین تأیید و ضریب آلفای کرونباخ آن در اجرای اولیه بر روی متخصص
 انجام شده است. 16نسخه  SPSSافزار  دست آمد. کلیه محاسبات توسط نرم

 ها یافته

                                                           
1. Illinois Bully Scale 
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% نیز پسر 57.4% دختر و 42.6پرسشنامه سالمی که مورد تحلیل قرار گرفت،  300از بین 
% گوشی 38.3منزل به رایانه دسترسی دارند که علاوه بر آن،  % در88.3هستند. از این میان 

% پلی استیشن در اختیار دارند. توصیف میانگین، انحراف  33.1% تبلت،  43.4لمسی، 
 آمده است. 3استاندارد و نرمال بودن توزیع متغیرها در جدول 

آزمون  -پژوهش میانگین، انحراف استاندارد و بررسی نرمال بودن توزیع متغیرهای .3جدول 
 اسمیرنوف –کلموگروف 

 مقدار احتمال Z.KS انحراف استاندارد میانگین متغیر

 001/0 93/1 88/5 31/18 های خشن بازی

 06/0 32/1 10/4 18/15 های غیرخشن بازی

 001/0 26/3 93/5 42/14 قلدری

 001/0 08/3 90/3 30/9 زد و خورد

 001/0 38/3 22/3 95/6 قربانی

های  دهد میانگین و انحراف استاندارد متغیر بازی نشان می 3ه که نتایج جدولهمان گون
محاسبه گردیده است، همچنین میانگین و انحراف استاندارد  31/18±88/5خشن برابر با 

و میانگین و انحراف استاندارد متغیر قلدری  18/15 ±10/4های غیرخشن  متغیر بازی
و  30/9±90/3و انحراف استاندارد متغیر زد و خورد است. به علاوه میانگین  93/5±42/14

 محاسبه شده است. 95/6±22/3میانگین و انحراف استاندارد متغیر قربانی
دهد توزیع  اسمیرنوف نشان می –همانگونه که مقدار احتمال آزمون کلموگروف 

های غیرخشن، نرمال  (، متغیر بازیZ=93/1و P˂001/0های خشن، غیرنرمال ) بازی
(06/0>P  32/1و=Z( متغیر قلدری، غیرنرمال ،)0001/0˂P  26/3و=Z متغیر زد و ،)

و  P<0001/0( و متغیر قربانی نیز غیرنرمال )Z=08/3و  P˂0001/0خورد، غیرنرمال )
38/3=Zباشد. ( می 
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های قلدری، قربانی و  های غیرخشن با مؤلفه های خشن و بازی : بین بازیفرضیه نخست
 .اداری وجود داردزد و خورد رابطه معن

های غیرخشن، نرمال  از آنجا که توزیع تمامی متغیرهای پژوهش به جز متغیر بازی
از آزمون همبستگی اسپیرمن استفاده  فرضیه نخستمحسوب نمی گردد، جهت بررسی 

 گردد: ارائه می 4شده که نتایج آن در جدول

 ون همبستگی اسپیرمنآزم -های خشن و غیرخشن با ابعاد زورگویی رابطه بازی .4جدول

 قربانی زد و خورد قلدری های غیرخشن بازی های خشن بازی متغیر

** 35/0 - های خشن بازی
 43/0- ** 41/0- 10/0- 

 01/0 -07/0 03/0 - 34/0 های غیرخشن بازی
 31/0 70/0 - 03/0 -43/0 ** قلدری

 24/0 - 70/0 -07/0 -41/0 ** زد و خورد
 00/1 24/0 31/0 01/0 -10/0 قربانی

 01/0** آلفای 

های خشن با بُعد قلدری  دهد بین بازی نشان می 4همانگونه که نتایج جدول 
(0001/0<p  43/0و-=r( و بعُد زد و خورد )0001/0<p  41/0و-=r)  رابطه منفی و

های خشن با بعد قربانی رابطه منفی و  معناداری وجود دارد؛ در حالی که بین بازی
های غیرخشن و ابعاد  ( وجود دارد. از طرفی بین بازیr=-10/0و  p<07/0غیرمعنادار )

و  p<74/0( و قربانی )r=-07/0و  p<18/0(، زد و خورد )r=03/0و  p<53/0قلدری )
01/0=r.رابطه آماری معناداری وجود ندارد ) 

های خشن، غیرخشن و ابعاد زورگویی در دو جنس  دوم: در میزان انجام بازی فرضیه
 .ماری معناداری وجود داردتفاوت آ

های غیرخشن نرمال  از آنجا که توزیع تمامی متغیرهای پژوهش به جز متغیر بازی
مستقل و آزمون من  tهای  پژوهش از آزمون فرضیهمحسوب نمی گردد، جهت بررسی 

 گردد: ارائه می 5ویتنی یو استفاده شده که نتایج آن در جدول 
 
 

 زمون من ویتنی یومستقل و آ tهای  آزمون 5. جدول
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 معناداری Z معناداری T انحراف استاندراد میانگین گروه متغیر
دخ های خشن بازی

 تر
39/16 90/5 - - 04/7- 0001/0 

 75/4 93/20 پسر
دخ های غیرخشن بازی

 تر

69/15 05/4 93/1 05/0 - - 

 10/4 81/14 پسر
دخ قلدری

 تر

82/12 68/5 - - 71/5- 0001/0 

 85/5 59/15 پسر
دخ زد و خورد

 تر

69/7 16/3 - - 13/7- 0001/0 

 98/3 52/10 پسر
دخ قربانی

 تر

30/6 03/3 - - 82/3- 0001/0 

 28/3 42/7 پسر

های خشن بین دو جنس  دهد در میزان انجام بازی نشان می 5همانگونه که نتایج جدول 
( بدین معنا که میزان انجام z=-04/7و p>0001/0تفاوت آماری معناداری وجود دارد )

های خشن در بین پسران به طور معناداری بیش از دختران گزارش شده است. در  بازی
دهد که بین دوجنس تفاوت آماری  های غیرخشن نتایج نشان می خصوص انجام بازی

بعد  در میزان 5(. همچنین بر مبنای نتایج جدول t=93/1و p<05/0معناداری وجود ندارد )
( و بعد قربانی z=-13/7و p>0001/0(، بعد زد و خورد )z=-71/5و p>0001/0قلدری )

(0001/0<p 82/3و-=z نیز بین دو جنس تفاوت معناداری وجود دارد؛ بدین معنا که در )
 باشند. میزان قلدری، قربانی و زد و خورد پسران به طور معناداری بالاتر از دختران می

 گیری بحث و نتیجه
قلدری، زد  هایبُعد از یک سو و های خشن  بین انجام بازی های پژوهش نشان داد که فتهیا

رابطه منفی وجود دارد که در دو مورد نخست، در  از سوی دیگر، و خورد و قربانی شدن
های خشن بیشتر شود، میزان قلدری و زدو خورد  حد معنادار است. یعنی هرچه انجام بازی

هم ها اینکه  یابد. از دیگر یافته د و احتمال قربانی شدن نیز کاهش میشو ها کمتر می بین بچه
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میزان وقوع قلدری، زد و خورد و قربانی شدن و هم  ای رایانه های خشن میزان انجام بازی
 در بین پسران به طور معناداری بیش از دختران است.

. برای ستراستا های پیشین هم های پژوهش های پژوهش با بیشتر یافته بخشی از یافته
( و همچنین درگیری بیشتر پسرها 1،2006های خشن )کِر نمونه رغبت بیشتر پسرها به بازی
ها در مدرسه )اکبری بلوطبنگان، طالع  ها و قربانی شدن در زد و خوردها، قلدری کردن

 ( با بسیاری از تحقیقات قبلی هماهنگ است.1392، ترجمه منشی، 2008پسند، ، ریگبی، 
 بازی هایانجام فاوتی که در این پژوهش به دست آمده است این است که بین نکته مت

خشن و بعد قلدری، بعد زد و خورد و بعد قربانی شدن، رابطه منفی وجود دارد. در  ای رایانه
های متعددی است که  های پیشین از جمله پژوهش واقع، این یافته برخلاف بسیاری از یافته

نمونه برخلاف دو مورد جدیدتر که عبارتند از: موقر،  آمده است )برای 2در جدول
های  های پیشین هرچه میزان بازی بنا به یافته( . 1399، نیکوگفتار، شباهنگ، 1398جعفری، 

خشن بیشتر شود، میزان خشونت نیز بیشتر خواهد بود در حالی که در این تحقیق، عکس 
ها از جمله نظریه یادگیری  این مطلب به دست آمده است. همانطور که برخی نظریه

 2فش بک و سینگرکند، نظریه  های پیشین حمایت می شناختی بندورا، از یافته-اجتماعی
های  در این نظریه برنامه های متفاوت این تحقیق پشتیبانی کند. تواند از یافته نیز می( 1971)

ودکان، موجب ای خشن از طریق تخلیه خشونت نهفته در ک های رایانه تلویزیونی و بازی
های  شوند و لذا تأثیر مثبتی بر رفتار آنها دارند. برخی نیز معتقدند که بازی آرامش آنها می

کند، بلکه افرادی که از قبل دارای روحیه خشن هستند، سراغ  خشن، فرد را خشن نمی
 روند.  ها می اینگونه بازی

های پژوهش  ه با یافتهتوان سراغ گرفت ک های دیگری را نیز می علاوه بر این، پژوهش
( نشان دادند که 2008) و همکاران 3فرگوسنحاضر همسو یا نزدیک باشد. برای نمونه 

ای خشن و رفتارهای خشونت بار وجود ندارد.  های رایانه ارتباط معناداری بین بازی
های شخصیتی متمایل به خشونت، خشونت  گران اخیر نشان دادند که ویژگی پژوهش

                                                           
1. Kerr 

2. Feshbach & Singer 

3. Ferguson 
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آمیز کودکان دارند و  ای در رفتارهای خشونت کننده نقش عمده و تعیین ،خانگی و جنسیت
 ای خشن در این میان نقش معناداری بر عهده ندارد. های رایانه انجام بازی

های  توان گفت که یکی از دلایل گرایش نوجوانان و حتی کودکان به بازی بنابراین می
ها، انرژی کودکان  ت که در این محیطای با محتوای خشونت و ضرب و شتم، این اس رایانه

ای باشد که کودکان و نوجوانان  گونه شود؛ بویژه اگر شرایط و سبک زندگی به تخلیه می
ای  های رایانه های واقعی نداشته یا کمتر داشته باشند. بازی امکان تجربه هیجان را در محیط

ان است و خشن شاید همانند کیسه بوکسی عمل کنند که در سالن مدرسه آویز
توانست به نوعی به  کنند؛ ضرباتی که می ای وارد می آموزان هنگام عبور به آن ضربه دانش

 دیگر شاگردان وارد شود. 
کنند:  ( نیز در تحقیق خود نتیجه مشابهی را اعلام می1395شعاع کاظمی و شهابی نژاد )

گرفتن از دیگران با توجه به محتوای آموزشی مدارس و اینکه رقابت با یکدیگر و سبقت 
یکی از شعارهای اصلی آموزش و پرورش کنونی و شاید عصر حاضر است، بنابراین 

آموزان فرصت بازنگری خود و تحلیل نقاط قوت و ضعف خود را ندارند. لذا جهت  دانش
ای و غرق شدن در دنیای مجازی پناه برده و  های رایانه جبران خلاء ناشی از رقابت، به بازی

ق قصد نابودی رقیبی که دسترسی به آن چندان آسان نیست را دارند. بنابراین از این طری
ای با محتوای خشونت و ضرب و شتم، اعتراض علیه  های رایانه شاید بتوان گفت که بازی

قوانین خشک والدین و مربیان است که همه باید در ساعت خاصی به یادگیر درس و 
 تکالیف خاصی بپردازند. 

های قبلی  تواند این باشد که در برخی پژوهش ها، می تبیین مغایرت یافته نکته نهایی در
( آنچه سنجیده شده است، 1399و نیکوگفتار، شباهنگ،  1395)مثل شجاعی و همکاران، 

نگرش یا میل به خشونت بوده است نه رفتار واقعی در یک محیط واقعی. تحقیق حاضر 
موس و واقعی چون مدرسه سنجیده است. از آموزان را در یک محیط مل رفتار عملی دانش

بوده « توان رفتاری»اینرو، ممکن است خشونت اندازه گیری شده در تحقیقات مغایر، در 
باشد و در پژوهش حاضر در رفتار بالفعل. و از آنجا که بروز خشونت به عوامل و متغیرهای 

، مثل سواد گوناگونی وابسته است، ممکن است در محیط مدرسه متغیرهای میانجی
 ساز را ایفا کرده باشند.  ( نقش مانع یا خنثی1395ای )شجاعی و همکاران،  رسانه
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های خشن و  با این همه، بر اساس نتایج پژوهش حاضر و در رابطه با دو متغیر بازی
های  های خشن را توصیه کرد؛ چراکه راه توان استفاده از بازی قلدری آموزشگاهی، نمی

(؛ ضمن آنکه 1یری و کاهش قلدری در مدرسه وجود دارد )جدولگ متعددی برای پیش
ها  های متعدد اخلاقی، فرهنگی، روانشناختی و حتی جسمیِ حاصل از این بازی آسیب

های  همچنان باقی است. با وجود این، شاید بتوان نسبت به نتایج غلوآمیز برخی از پژوهش
طور  های خشن به ور عام و بازیط به های رایانههای  های بازی پیشین در خصوص آسیب

های  شاید بازی های بیشتر در این زمینه توصیه. خاص، تردید کرد و به انجام پژوهش
شود که مربیان و  ای در کنار معایب، مزایایی را نیز به همراه داشته باشند. پیشنهاد می رایانه

ها به  این دست بازی های بیش از حد در این زمینه به خرج ندهند. انجام گیری والدین سخت
تواند به تخلیه هیجانی منجر شده و در عمل به کاهش قلدری و زد و  شکل محدود، می

  خورد بین کودکان بیانجامد.

 منابع
(. بررسی تجارب کودکان از 1397ابراهیم، امید، فتحی آذر، اسکندر، ادیب، یوسف )

، ت کیفی در علوم سلامتمجله تحقیقاهای رایانه ای: رویکردی پدیدارشناسانه،  بازی
7 (4 ،)383- 396. 

(. اثربخشی برنامه آموزشی کاهش زورگویی بر 1392استکی آزاد، نسیم، امیری، شعله )
 .435-429(، 3) 3، پژوهش و سلامت، میزان رفتارهای قربانی کودکان

(. نقش میانجی همدلی در رابطه بین 1397اصغری شربیانی، عباس، بشرپور، سجاد )
 .15-26(، 2) 5، روانشناسی خانوادهآموزان،  ی خانواده و قلدری در دانشکارکردها

(. مقایسه شیوع قلدری در 1394اکبری بلوطبنگان، افضل، طالع پسند، سیاوش )
همایش ملی سوادآموزی و آموزان دختر و پسر مدارس متوسطه شهر قم،  دانش

 .147-151، صص 1394آبان  14، ارتقای سلامت

ای بر پرخاشگری بازیکنان  های رایانه (. تأثیر بازی1392بهرامی، فرزانه ) بهرامی، فرشته،
(، 23) 8، مطالعات رسانهسال شهر کرج،  20تا  16ای نوجوان پسر گروه سنی  حرفه

77-88. 
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(. اثربخشی 1397بهرامی، منصور، واحدی، شهرام، ادیب، یوسف، بدری گرگری، رحیم )
دین بر کاهش قربانی شدن و بهبود تنظیم برنامه ضد قلدری آموزش مدیریت وال

 .85-68(، 2) 12، پژوهش در سلامت روان شناختیآموزان،  شناختی هیجانی دانش
(. اثربخشی 1394بیرامی، منصور، هاشمی، تورج، فتحی آذر، اسکندر و علائی، پروانه )

در کاهش قلدری نوجوانان دختر،  PEGSآموزش مدیریت شرم مبتنی بر برنامه 
 .23-1(، 39) 10، های نوین روانشناختی پژوهش

(. قلدری سنتی 1391بیرامی، منصور، هاشمی، تورج، فتحی آذر، اسکندر و علائی، پروانه )
 -و سایبری در نوجوانان دختر مدارس راهنمایی: نقش و کیفیت ارتباط معلم

 .151-175(، ص26) 8، فصلنامه روانشناسی تربیتیآموز.  دانش
(. رفتار قربانی زورگویی 1396سن زاده، فرشاد، قائدی نیا جهرمی، علی )پورمند، فهیمه، مح

شدن در بین دختران دبیرستانی: نقش عملکرد خانواده، خشونت خانوادگی و رابطه 
 .289-279(، 4) 4، سلامت اجتماعیولی فرزندی، 

های  (. بررسی ارتباط بین بازی1394تیرگر، هدایت، بلالی میبدی، فاطمه، حسنی، مهدی )
مجله بهداشت آموزان شهر کرمان،  رایانه ای، پرخاشگری و پیشرفت تحصیلی دانش

 .75-65(، 1) 4، و توسعه
ای خشن و راهبردی  های رایانه (. تأثیر بازی1392جدیدیان، احمدعلی، پاشاشریفی، حسن )

فناوری اطلاعات و آموزان دبیرستانی،  بر زمام واکنش انتخابی و پاسخ تکانشی دانش
 .135-150(، 4) 3، تباطات در علوم تربیتیار

های  (. فراتحلیل اثربازی1391جدیدیان، احمدعلی، پاشاشریفی، حسن، گنجی حمزه )
فناوری اطلاعات و ارتباطات در علوم ای خشن و غیرخشن بر پرخاشگری،  رایانه

 .107-127(، 3) 2، تربیتی

(. تأثیر بازی مبتنی 1398روشنک )جلائی، مائده، چراغ ملایی، لیلا و خدابخش پیرکلانی، 

پذیری اجتماعی کودکان با  داری و مسئولیت بر هوش اخالقی بر وجدان، خویشتن

-89(، 54) 15، شناسی تربیتی دانشگاه علامه طباطبایی فصلنامه رواناستعداد دبستانی، 

59. 
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یرانی: آموزان ا (. کفایت روانسنجی مقیاس قلدری ایلی نویز در دانش1392چالمه، رضا )
 3، فصلنامه روشها و مدلهای روان شناختیبررسی روایی، پایایی و ساختار عاملی، 

(11 ،)39-52. 
(. اثربخشی 1394حسینی، سیدعدنان، بدری گرگری، رحیم، سلیمی، حسین، کلیایی، لیلا )

آموزش شناختی ارتقاء امید در کاهش میزان قربانی شدن ناشی از قلدری 
 . 19-1(، 37) 11، سی تربیتیروان شناآموزان،  دانش

(. اثربخشی 1394حسینی، سیدعدنان، هاشمی، تورج، واحدی، شهرام، اکبری، کمال )
آموزان دختر قربانی قلدری  آموزش شناختی ارتقاء بر میزان قربانی شدن عاطفی دانش

 .76-63(، 1) 6، های علوم شناختی و رفتاری پژوهشدوره دوم متوسطه، 
های رایانه  های فرهنگی در بازی (. بازنمایی ایدئولوژی1394، محیا )خانیکی، هادی، برکت

 .4، شماره های نوین فصلنامه رسانهای، 

(. اثربخشی 1397خدابخشی کولایی، آناهیتا، فلفی نژادف محمدرضا، زیدی دوست )
های مقابله با زورگویی از طریق قصه گویی بر کاهش قربانی شدن در  آموزش مهارت

 .26-7، 42، خانواده و پژوهشساله،  9تا  7پسر  آموزان دانش
ای بر رفتار  های خشن رایانه (. تأثیر بازی1394راسخ، کرامت اله، حسنی، ابراهیم )

(، 44) 12، مطالعات علوم اجتماعی ایرانهای شهر کوار،  آموزان پسر دبیرستان دانش
36- 49. 

(. اثربخشی مشاوره گروهی 1389) راضی مرادی، محمد، اعتمادی، احمد، نعیم ابادی، الهام
آموزان قربانی قلدری، به منظور افزایش  بر اساس نظریه انتخاب ویلیام گلاسر با دانش

 .36-11(، 4) 6، مطالعات روان شناختیتوان مقابله با رفتارهای قلدرانه، 
(. الگوی ساختاری 1396رحمانی، شمس اله، یارمحمدزاده، پیمان، حبیبی کلیبر، رامین )

های شخصیتی در نوجوانان،  فتار قلدری بر اساس ادارک محیط خانوادگی و ویژگیر
 .237-253(، 2) 11، فصلنامه روانشناسی کاربردی

توانند سرکشی  کودکان و سرکشی: چگونه والدین و مربیان می(. 2008ریگبی، کن )
ت (، تهران: انتشارا1392، ترجمه مرجان منشی )کودکان را در مدرسه کاهش دهند

 آوای نور.
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سنجی نسخه فارسی  (. روان1392رضاپور، میثم، سوری، حمید و خداکریم، سهیلا )
های ارتکاب زورگویی و قربانی شدن پرسشنامه زورگویی الویوس در مدارس  مقیاس

-212، ص4، شماره1، دورهها مجله ارتقای ایمنی و پیشگیری از مصدومیتراهنمایی، 
221. 

اهره، دوران، بهناز، نوری، کرامت اله، شجاعی، محمد شجاعی، ثاراله، دهداری، ط
ای بر پرخاشگری و نگرش به خشونت در کاربران  (. تأثیر آموزش سواد رسانه1395)

-173(، 8)2، های نوین فصلنامه مطالعات رسانهای خشن،  های رایانه نوجوان بازی
201. 

(. بررسی 1392بهناز ) شجاعی، ثاراله، دهداری، طاهره، نوری جلیانی، کرامت، دوران،
ای خشن  های رایانه عوامل پیش بینی کننده میزان پرخاشگری در نوجوانان کاربر بازی

 .79-71(، 3) 7، مجله دانشگاه علوم پزشکی قم، 1391در شهر قم سال 
های  (. مقایسه میزان استفاده از بازی1395شعاع کاظمی، مهرانگیز، شهابی نژاد، زهرا )

مجله آموزان پسر مقطع راهنمایی شهر تهران،  شگری در دانشای و پرخا رایانه
 .29-24(، 3) 2، آموزش و سلامت جامعه

(. پیشگیری از بزه دیدگی قلدری 1397شیری ورنامخواستی، عباس، بطیاری، عاطفه )
، SELکودکان و نوجوانان از مسیر مداخلات مدرسه محور، نگاهی به برنامه 

 .356-335(، 2) 48، اسیمطالعات حقوق کیفری و جرم شن
(. 1399صفایی نائینی، کاوس، نریمانی، محمد، کاظمی، رضا، موسی زاده، توکل )

های مصاحبه انگیزشی و آموزش تنظیم هیجان بر کاهش قلدری سنتی  اثربخشی روش
(، 1) 9، روان شناسی مدرسههای اجتماعی مجازی،  و فرسودگی تحصیلی کاربر شبکه

69-96. 
(. نقش باورهای غیرمنطقی، خودکارآمدی 1397رضا، نریمانی، محمد )صمدی فرد، حمید

-155(، 3) 7، روان شناسی مدرسهآموزان،  و ذهن آگاهی در پیش بینی قلدری دانش
135. 

(. 1398صفایی نائینی، کاوس، نریمانی، محمد، کاظمی، رضا و موسی زاده، توکل )
ن بر کاهش رفتار قلدری و اثربخشی مصاحبه انگیزشی گروهی و آموزش تنظیم هیجا



                                                              ی....   وزشگاهآم قلدری و ای رايانه های بازی مصرف رابطه بررسی

311 

 
 

 

 

فصلنامه فرسودگی تحصیلی نوجوانان کاربر شبکه های اجتماعی مجازی، 
 .126-95(، ص 51) 15شناسی تربیتی دانشگاه علامه طباطبایی،  روان

های رایانه ای؛ مطالعه  (. رهیافتی به سواد بازی1396طاهری، آرین، حسینی، سیدبشیر )
 -225(، 11) 3، های نوین رسانهلنامه مطالعات ، فص«بازی عفو»ساختار و محتوای 

264. 
های رایانه با محتوای  (. تأثیر انواع بازی1386علی پور، احمد، آگاه هریس، مژگان )

خشونت متفاوت بر درجه حرارت پایه بدن در نوجوانان ایرانی؛ اثر جنسیت و 
 .123-103(، 7) 2، پژوهشی روان شناسی دانشگاه تبریز-فصلنمه علمیشخصیت، 

(. تأثیر 1388علی پور، احمد، آگاه هریس، مژگان، سیادتی، محمد، نوربالا، احمد علی )
ترشحی، کورتیزول  IgAهای رایانه با محتوای متفاوت خشونت بر میزان  انواع بازی

 .1-8(، 1) 3، مجله علوم رفتاریبزاقی و درجه حرارت بدن، 
آموزان،  یل اجتماعی قلدری در میان دانش(. تحل1394علیوردی نیا، اکبر، سهرابی، مریم )

(، 1) 4، فرهنگی -مطالعات توسعه اجتماعیمطالعه موردی دوره متوسطه شهر ساری، 
9-39. 

های مدیریتی رفتار قلدری در کلاس درس  (. شیوه1396غلامی، سمیه، رضایی، پرویز )
 .29-48، 25، مطالعات روان شناسی ورزشیتربیت بدنی، 

(. ارتباط 1392ه، توانا، زهرا، استبصاری، فاطمه، عطرکار رشون، زهرا )فرمانبر، ربیعال
آموزان راهنمایی شهر رشت در سال  ای با پرخاشگری در دانش های رایانه بازی

 .66-57(، 3)1، پژوهشی آموزش بهداشت و ارتقای سلامت-فصلنامه علمی، 1392
(. 1392اییلی، نیلوفر )قمری گیو، حسین، سروش زاده، سید حسن، نادر، مقصود، میک

های اجتماعی و  اثربخشی برنامه پیشگیری از زورگویی اولویس بر زورگویی، مهارت
 .75-49(، 11) 3، روان شناسی بالینیآموزان در مدارس ابتدایی،  عزت نفس دانش

(. 1396گلستان جهرمی، فاطمه، شهنی ییلاق، منیجه، بهروزی، ناصر، امیدیان، مرتضی )
آموزش برنامه پیشگیری از قلدری بر سازگاری، همدلی و قلدری بررسی تأثیر 

(، 8) 5، راهبردهای شناختی در یادگیریآموزان دختر دوره اول متوسطه اهواز،  دانش
183-304. 
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(. کاهش 1396محبی، مینا، میرنسب، میرمحمود، فتحی آذر، اسکندر، هاشمی، تورج )
آموزان: از سنجش کنشی رفتار  نشقلدری جسمانی و بهبود شایستگی اجتماعی در دا

 .170-145(، 46) 13، روان شناسی تربیتیتا طراحی مداخله رفتاری، 
(. بررسی ماهیت و 1394مظاهری تهرانی، محمد علی، شیری، اسماعیل، ولی پور، مصطفی )

(، 36) 11، روان شناسی تربیتیشیوع قلدری راهنمای روستاهای شهرستان زنجان، 
17- 38. 

(. اثربخشی آموزش 1398ده عاطفه، دهستانی، مهدی، پسندیده، محمد مهدی )مهدوی، سی
آموزان پسر  های خود مدیریتی بر رفتار قلدری و مقبولیت اجتماعی دانش مهارت

 .159-141(، 53) 15، روان شناسی تربیتیزندانی، 
شگری در ای با پرخا های رایانه (. رابطه استفاده از بازی1398موقر، منظر، جعفری، علی )

، مطالعات رسانه ایسال شهر اردبیل(،  12-8میان کودکان )مورد مطالعه: کودکان 
 .33-23سال چهارم، 

(. مقایسه نگرش به خشونت، همدلی و رشد 1399نیکوگفتار، منصوره، شباهنگ، رضا )
مجله مطالعات روان شناسی های رایانه ای،  اخلاقی در کاربران نوجوان انواع بازی

 .198-175، 37ماره ، شتربیتی
های رایانه خشن  (. بررسی ظرفیت تأثیرگذاری بازی1398وجدانی، فاطمه، حیدری، سمیرا )

-135، 46، راهبرد فرهنگناروائز، -بر عملکرد اخلاقی کاربران بر اساس مدل رست
166. 
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