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 چکیده 

های رایانه ای، دگرگونی عمیقی در اوقات فراغت نوجوانان ایجاد کرده و به محبوبترین بازی

. نگرش به خشونت، همدلی و رشد اخلاقی از جمله متغیرهای با اندشکل سرگرمی تبدیل شده

 مقایسه هدف با حاضر پژوهش رو، این ازای هستند. های رایانهاهمیت و مرتبط با انواع بازی

ای در قالب های رایانهاخلاقی در کاربران نوجوان انواع بازی رشد همدلی و خشونت، به نگرش

تصادفی  گیرینمونه روش به آموزدانش 144شد.  انجام همبستگی نوع از و یك پژوهش توصیفی

 منطقه مدارس دبیرستان اول پایه در تحصیل به مشغول پسر و دختر آموزان ای از بین دانشخوشه

 سنجش جمعیت شناختی، اطلاعات پرسشنامه و به شدند انتخاب تهران شهر پرورش و آموزش 11

 اخلاقی بازتاب نوجوانان، پرسشنامه نسخه-خشونت به نسبت نگرش ای، مقیاسرایانه هایبازی

تحلیل واریانس  از استفاده با هاعاطفی پاسخ دادند. داده همدلی کوتاه و پرسشنامه مفر -اجتماعی

     از استفاده میزان آمده، به دست نتایج مطابق .بررسی شد چند متغیری و آزمون تعقیبی شفه

 همبستگی اخلاقی و رشد خشونت همبستگی مثبت و با همدلی به با نگرش ایرایانه هایبازی

 و خشونت به نگرش همدلی، در ایرایانه هایبازی انواع کنندگان استفاده بین چنینهم. منفی دارند

 رشد با رابطه در حالیکه در دارد وجود معناداری تفاوت ایرایانه هایبازی از استفاده میزان

 بر این اساس، نگرش به خشونت و همدلی متغیرهایی مرتبط و  .نشد دیده معناداری تفاوت اخلاقی
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توانند به صورت متفاوتی از انواع باشند که میای میهای رایانهابطه با انواع بازیمهم در ر 

 و هابرنامه اجرا و ریزیطرح با توانمی آن، به توجه با کهای تاثیر بپذبرند های رایانهبازی

 .شد موجب را کاهش نگرش مثبت به خشونت و افزایش همدلی مداخلات،

 .ای، نگرش به خشونت، همدلی، رشد اخلاقییانههای رابازی واژگان كلیدي:

 

 مقدمه

های نوین ای یکی از پیامدهای تحول و گسترش فناوریهای رایانهظهور بازی

ها، دگرگونی عمیقی در اوقات فراغت آید. این بازیهای اخیر به شمار میارتباطی در سال

ای دو های رایانهاند. بازیدهنوجوانان ایجاد کرده و به محبوبترین شکل سرگرمی تبدیل ش

  های هدف کلی لذت و درآمیختگی پایدار کاربران را در نظر دارند. بسیاری از بازی

ای محبوب دنیای امروز شامل سطوح بالایی از هنر، موسیقی جذاب و خط داستانی رایانه

دن از بازی با ای بهتر در بازیکنان هستند تا کاربران در کنار لذت بردقیق برای ایجاد تجربه

یکی از جنبه های منحصر به فرد (. 3111، 1هایی هم مواجه شوند )آنگورا و گیزلیچالش

 تلویزیون رادیو، مخاطب ، بدین معنا کههاستبازی این بودن عاملیای، تبازی های رایانه

 از توجهی بی با مواردی در حتی دنکنمی دریافت را هاگزارش و اخبار فقط نشریات، یا

 و بازی نتیجه در مخاطب ای، رایانه تعاملی بازی یك در اما ،می گذرند آنها رکنا

 مرگ و زندگی مسئول را خود ناخواسته که چنان شود می شریك آن انقهرمان سرنوشت

 های مسئولیت از ناشی فشار و حد از بیش پیگیری بسا چه و داند می بازی عوامل

 ایجاد بازی با ایذهنی درگیری چنان و شود ببس را بازیها این به اعتیاد مجازی، تحمیلی

 کابوس یا رویا صورت به را ها بازی هم خواب و استراحت مواقع در حتی فرد که کند

به این ترتیب، کودکان و نوجوانان هم وقت خود را با این بازی ها پر می کنند و هم . ببیند

ته به هدف طراحان، نوع بازی و از آنها تاثیر می پذیرند و یاد می گیرند. این تاثیرات بس

های زمان اختصاص داده شده به آن می تواند مثبت یا منفی باشد. علاقه فزاینده به بازی
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ای با افزایش نگرانی درباره پیامدهای زیانبار این بازیها بر کودکان و نوجوانان همراه رایانه   

 شده است.

با طیف وسیعی از متغیرهای  شانای به دلیل گستردگی و پیچیدگیهای رایانهبازی

(، اضطراب 3119، 1روانشناختی همچون تنش روانشناختی )ساغب و همکاران

(، 3119، 4(، یادگیری )بار3117، 2(، خلق )روسونیلو، اوبرین و پارک3119، 3)اوهانسیان

(، کنترل شناختی )انگلهارت، 3119، 1)شنك، لچ و سوچان 1گرایانهیادگیری احتمال

، 7)میشرا، آنگوئرا و گیزلی 9شناختی-سازی عصبی(، بهینه3111، 9رسولوهیلگارد و با

، 13؛ بالو، اوکدی و کوپر3119، 11)پارونگ و همکاران 11(، کارکردهای اجرایی3111

های سازگاری و ارتباطی (، مهارت3119، 12(، خودتنظیمی )گابیادینی و گریتمیر3111

(، کارکردهای هیجانی )گاتن، 3111(، خودشیفتگی )استاپفر و همکاران، 3119)بار، 

 11(، خشونت وابسته به جنسیت3119، 11(، پرخاشگری )گریتمیر3111، 14برجارد و بونت

 (، 3111، 17)بروکمیر 19(، حساسیت به خشونت3114، 19)گوتیرز

                                                           
1. Saquib, N.,  et al 
2. Ohannessian, C.M. 
3 . Russoniello, C., O’Brien, K., Parks, J.M. 
4. Barr, M. 
5. Probabilistic learning 
6. Schenk, S., Lech, R., Suchan, B. 
7. Engelhardt, C.R., Hilgard, J., Bartholow, B.D. 
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10. Executive function 
11. Parong, J., et al 
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13. Gabbiadini, A., Greitemeyer, T. 
14. Gaetan, S., Bréjard, V., Bonnet, A. 
15. Greitemeyer, T. 
16. Gender-based violence 
17. Gutiérrez, E.J.D. 
18. Desensitization to violence 
19. Brockmyer, J.F. 
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(، عملکرد تحصیلی )اسکوریك، تئو 3111، 1خشونت رانندگی )وینجیلیس و همکاران 

، ( مرتبط اند3119رس و انجام تکالیف درسی )وارد، (، حضور در کلاس د3117، 3و نئو

بازیهای رایانه ای می تواند توانایی فضایی که در دروس ریاضی و هندسه و  همچنین 

در  (.1274)رسایی، رضوی و سعیدی، فیزیك و شیمی تاثیر بسیار دارد را افزایش دهد

)شائو و  2اکم معدنی استخوانای با ابعاد جسمانی مانند ترهای رایانهتحقیقات ارتباط بازی

، 1؛ واندواتر، شیم و کاپلوویتز3111، 1( و چاقی )بهادورا، کاپیل و کایر3111، 4همکاران

ای تنها محدود به این ابعاد های رایانه( گزارش شده است. البته شعاع نفوذ بازی3114

های شغلی مانند توانایی جراحی شود و موضوعات دیگری همچون مهارتنمی

( و حتی 3112، 7، مك گلان، کام و خان؛ اُو3114، 9)جالینك و همکاران 9پراسکوپیلا

گیرد که حاکی از پیچیدگی، ( را در بر می3119، 11مسائل وجودی )چتارو و سیونی

ای و اهمیت بررسی و تبیین این های رایانهبودن و تاثیرگذاری بسیار زیاد بازیچندبعدی

 شکل از سرگرمی است.

ای بر های رایانهای، تاثیر بازیهای رایانهه گسترش و افزایش محبوبیت بازیبا توجه ب

( که در این 3111، 11پرخاشگری به یك موضوع مهم تبدیل شده است )آداچی و ویلاقبی

ها به های خشن، چالش هایی را در رابطه با تاثیر این دسته از بازیبین افزایش انجام بازی

ای و این های رایانه(. در واقع ترکیب محبوبیت بازی3119 وجود آورده است )گریتمیر،

هایی از ای موجود در بازار حاوی شکلهای رایانهواقعیت که بخش اعظمی از بازی

ها به وجود هایی را در مورد این بازی(، نگرانی3113خشونت هستند )جنتایل و اندرسون، 

                                                           
1. Vingillis, E.,  et al 
2. Skoric, M.M., Teo, L.L., Neo, R.L. 
3. Bone mineral density 
4. Shao, H.,  et al 
5. Bhadoria, A.S., Kapil, U., Kaur, S. 
6. Vandewater, E.A., Shim, M., Caplovitz, A.G. 
7. Laparoscopic surgery 
8. Jalink, M.B.,  et al 
9. Ou, Y., McGlone, E.R., Camm, C.F., Khan, O.A. 
10. Chittaro, L., Sioni, R. 
11. Adachi, P.J.C., Willoughby, T. 
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ای خشن را بر افزایش های رایانهآورده است. مطالعات انجام شده، تاثیرگذاری بازی   

دهند ها، رفتارها و عواطف پرخاشگرانه را نشان میشناختی، شناختبرانگیختگی روان

های کند انجام بازی( بیان می311، 3119(. گریتمیر )212، 3111، 1)اندرسون و باشمن

ای خشن نههای رایاای خشن در افزایش پرخاشگری موثر هستند و تاثیر منفی بازیرایانه

اند را ها را امتحان نکردهها را بلکه حتی افرادی که هرگز این دسته از بازینه تنها بازیکن

دهد، علاوه بر نشان می 3شبکه اجتماعی فردمدار گیرد. بدین معنا که تحلیلدر بر می

ز طریق اند، اها را تجربه نکردهای خشن، افرادی هم که این بازیهای رایانهبازیکنان بازی

( با بررسی پتانسیل 3119) 2، دنك، راول و لمشوند. جابرتعامل با این بازیکنان متاثر می

ای و غیربازیکنان در تکلیف ارائه سریع و های رایانهبازیکنان بازی 4وابسته به رویداد

مغز بازیکنان و  P3و  N1کنند در فعالیت منطقه مطرح می 1سریالی تصاویر هیجانی

موثر  1زدایی هیجانیکه در حساسیت P3ن تفاوت وجود دارد. در واقع دامنه غیربازیکنا

کند. افرادی که زمان ای و پرخاشگری را تعدیل میهای رایانهاست، ارتباط بین انجام بازی

منفی که در توجه انتخابی نقش  N1کنند و دامنه ای میهای رایانهزیادی را صرف بازی

که با سطوح بالاتر پرخاشگری مرتبط  P3فعالیت و دامنه کمتر  دارد را بیشتر دارا هستند،

( و کارناجی، اندرسون 3111) 9دهند. مطالعات بارسولو، باشمن و سستیراست را نشان می

ای و های رایانهزدایی در ارتباط بازیدهنده نقش حساسیت( هم نشان3119) 9و باشمن

دهند، قرار گرفتن ( توضیح می3111) پرخاشگری هستند. همچنین اینگلهارت و همکاران

و در نتیجه کاهش حساسیت به  P3بار منجر به کاهش دامنه های خشونتدر معرض بازی

 شود.خشونت و افزایش پرخاشگری می

                                                           
1. Anderson, C.A., Bushman, B.J. 
2. egocentric social networking analyses 
3. Jabr, M.M., Denke, G., Rawls, E., Lamm, C. 
4. event-related potentials (ERPs) 
5. emotionally-charged rapid serial visual presentation (RSVP) task 
6. Emotional desensitization 
7. Bartholow, B.D., Bushman, B.J., Sestir, M.A. 
8. Carnagey, N.L., Anderson, C.A., Bushman, B.J. 
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ای از طریق های رایانه( دریافتند که اثرگذاری بازی3113باندرسون و باشمن )  

ای خشن های رایانهمدت، بازیت کوتاهمدت و بلندمدت است. در تاثیراتاثیرات کوتاه

-ها، عواطف و برانگیختگیکنند و موجب افزایش شناختعمل می 1همچون متغیر محیطی

شوند. همچنین اثرگذاری بلندمدت های پرخاشگرانه و در نتیجه رفتارهای پرخاشگرانه می

آمیز ی خشونتهابه صورت تاثیر بر رفتارهای پرخاشگرانه از طریق ترویج باورها و نگرش

ها، رفتارهای خودکار و انتظارات پرخاشگرانه است که تحریف در و ساخت طرحواره

 3شخصیت فرد نسبت به پرخاشگری را در پی دارد. در همین رابطه، اندرسون و دیل

مدت و های خشن به صورت کوتاه( افزایش رفتارهای خشن را از طریق بازی3111)

ای از طریق های رایانهکند، انجام بازی( عنوان می3114ر )بلندمدت گزارش دادند. گریتمی

شود. جیومتی و آمیز را موجب میایجاد تحریف در ادراک پرخاشگری، رفتارهای خشونت

ای و پرخاشگری ارتباط وجود دارد، که های رایانهکنند، بین بازی( بیان می3119) 2مارکی

کنندگانی که خشن هستند نسبت کند. شرکتگر را ایفا میدر این بین خشونت نقش تعدیل

پذیرند. اندرسون و ای خشن تاثیر میهای رایانهکنندگان غیرخشن بیشتر از بازیبه شرکت

های ورزشی خشن، افزایش عواطف، دهند، انجام بازی( گزارش می3117کارناجی )

ود. شها را موجب میها، رفتارها و نگرش مثبت در مورد خشونت در ورزششناخت

ای خشن و های رایانه( طی پژوهش خود، ارتباط بازی3113) 4جئونگ، بیوکا و بوهیل

گرایی دهند که با افزایش واقعرا نشان می 1گرایی حسیخشونت با نقش میانجی واقع

هایی مثل رنگ خون و فریاد ناشی از درد، بر برانگیختگی و پرخاشگری حسی نشانه

خود، ارتباط انجام  ( طی مطالعه طولی3119ن و همکاران )شود. اندرسوبازیکن افزوده می

های ابتدایی مدرسه را با افزایش در سال 1بارای خشونتهای رایانهگونه بازیعادت

                                                           
1. Situation variable 
2. Anderson, C.A., Dill, K.E. 
3. Giumetti, G.W., Markey, P.M. 
4. Jeong, E.J., Biocca, F.A., Bohil, C.J. 
5. Sensory realism 
6. Habitual violent video game play 
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ها این دسته از بازی 1بودن دهند که حاکی از عامل خطرپرخاشگری در آینده گزارش می   

ر نتیجه یك تحقیق طولی گزارش ( د3117) 3های آینده است. مولر و کراهبرای خشونت

گذارد و های خشن بر خشونت فیزیکی تاثیر میکردند که قرار گرفتن در معرض بازی

شود. بارلت، هریس را موجب می 4و تحریف نگرش متخاصم 2افزایش هنجارهای تهاجمی

ای خشن بر های رایانه( دریافتند با افزایش مدت زمان انجام بازی3119) 1و بالداسارو

( نشان داد 3114) 1شود. همچنین نتایج تحقیق اوهلمان و سوانسونرخاشگری افزوده میپ

تواند منجر به یادگیری خودکار آمیز میهای خشونتای با صحنههای رایانهانجام بازی

توانند ای میآمیز رایانههای خشونتشود. بنابراین بازی 9برداشت پرخاشگرایانه از خویشتن

جوانان موثر واقع شوند بدین صورت که هر قسمت از بازی خشن این بر پرخاشگری نو

ها و کند که پرخاشگری راهی موثر و مناسب برای مقابله با تعارضعقیده را تقویت می

 (. 3113ها است )باشمن و اندرسون، خشونت

شوند، ای مطرح میهای رایانهاز جمله متغیرهای مهم دیگری که در رابطه با بازی

توانند بر رشد اخلاقی ای میهای رایانهخلاقی و همدلی است. بدین معنا که آیا بازیرشد ا

و همدلی نوجوانان تاثیر بگذارند. باید اذعان کرد که اخلاقیات به عنوان فرآیندهای 

، 9ها )واینزها و انتخابشناختی و واکنشی مرتبط با استفاده از اصول اخلاقی برای موقعیت

-بازی اینتا جایی که امکان استفاده از  ای متاثر شوند،های رایانهاز بازی توانند( می3119

( چارچوبی برای 3111) 7های اخلاقی هم وجود دارد. در همین رابطه شریرها در آموزش

تواند به کند که میرا مطرح می 11ای در آموزش اخلاقیاتهای رایانهاستفاده از بازی

ای به اهداف آموزشی اخلاقی های رایانهبا استفاده از بازیمربیان این امکان را بدهد که 

                                                           
1. Risk factor 
2. Möller, I., Krahé, B. 
3. Aggressive norms 
4. Hostile attribution bias 
5. Barlett, C.P., Harris, R.J., Baldassaro, R. 
6. Vandewater, E.A., Shim, M., Caplovitz, A.G. 
7. Aggressive self-views 
8. Wines, W. A. 
9. Schrier, K. 
10. framework for using video games in ethics education (EPIC) 
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-( به این این نتیجه رسیدند که که انجام بازی3111) 1خود دست یابند. گریتمیر و اوسوالد 

دهد. در پسند را در بازیکنان افزایش میپسند میزان دسترسی افکار جامعههای جامعه

پسند در افزایش رفتارهای های جامعهبت بازی( تاثیر مث3117جنتایل و همکاران ) مطالعه

( گزارش دادند که انجام 3113) 3پسندانه گزارش شد. سلیم، اندرسون و جنتایلجامعه

شود و می 2پسند منجر به کاهش خشونت و افزایش عواطف مثبتای جامعههای رایانهبازی

رند. در مطالعه گریتمیر ای خشن پیامدهای معکوسی را در پی داهای رایانهدر مقابل بازی

پسند ، کاهش سوگیری ای جامعههای رایانه( مشخص شد انجام بازی3117و اوسوالد )

و کاهش دسترسی به افکار ضد اجتماعی را در پی دارد. در پژوهش  4انتظارات خصمانه

انجام دادند، کمتر  1بخشهای آرامشکنندگانی که بازی( شرکت3113) 1ویتاکر و باشمن

( طی مطالعه خود 3111) 9لاتچیکننده بودند. همچنین گریتمیر و مكبیشتر کمك خشن و

منجر به افزایش رفتارهای  9زداییای خشن از طریق انسانهای رایانهمتوجه شدند، بازی

ای ابزار های رایانهتوان انتظار داشت که بازیشود. در همین راستا میآمیز میخشونت

گر در رشد اخلاقی توانند نقشی تسهیلر اخلاقیات باشند که میتغیی قدرتمندی در فرایند

 ها مشکل ایجاد کنند. نوجوانان داشته باشند و یا در رشد اخلاقی آن

توانند در همدلی نوجوانان نقش داشته باشند. همدلی ای میهای رایانههمچنین بازی

اوقات با بازتولید که گاهیشود به عنوان توانایی فهم هیجانات و دیدگاه دیگران تلقی می

(. به بیانی دیگر همدلی 3111، 7هیجانات دیگران نیز همراه است )آیزنبرگ، اگام و جیونتا

-پاسخی هیجانی است که ریشه در وضیعت هیجانی فردی دیگر دارد و با هیجانات او هم

فهم (. در واقع همدلی از دو بعد شناختی یعنی 1771راستا است )آیزنبرگ و همکاران، 

                                                           
1. Greitemeyer, T., Osswald, S. 
2. Saleem, M., Anderson, C.A., Gentile, D.A. 
3. Positive state affect 
4. Hostile expectation bias 
5. Whitaker, J.L., Bushman, B.J. 
6. Relaxing Video Games 
7. Greitemeyer, T., McLatchie, N. 
8. Dehumanization 
9. Eisenberg, N., Eggum, N.D., Giunta, L.D. 
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هیجانات دیگران و بعد عاطفی به معنای تجربه هیجانات دیگران تشکیل شده است    

تواند از (. همدلی به عنوان یك توانایی حیاتی در زندگی می3111، 1)جولیف و فرینگتون

کنند، انجام ( بیان می3111) 3ای تاثیر بپذیرد. گریتمیر، اوسوالد و برائرهای رایانهبازی

پسند همبستگی مثبت و با عواطف ضداجتماعی با عواطف جامعه 2 پسندهای جامعهبازی

-پسند پرداختند، همدلی بینهای جامعهکنندگانی که به بازیهمبستگی منفی دارد. شرکت

شان افزایش یافت و لذت کمتری از شکست دیگران را گزارش دادند. نتایج پژوهش فردی

تر و همدردی انداز وسیعپسند با چشمجامعه ایهای رایانه( نشان داد بازی3114) 4ویرا

های بازیکنند که( عنوان می3111) 1بیشتر ارتباط دارد. همچنین بارسولو، سستیر و دیویس

های شوند که در این بین بر طبق تحلیلبار باعث افزایش خشونت میای خشونترایانه

( 3119) 9هستند. وی ، همدلی و ادراک خشونت موثر1گرایانه خشونت پایدارمیانجی

ای خشن آنلاین با تحمل بیشتر خشونت، نگرش های رایانهگزارش کرد انجام بازی

 آمیز مرتبط است. همدلانه کمتر و افزایش رفتارهای خشونت

ای پیچیده و فراگیر با پیامدهای ای به عنوان پدیدههای رایانهمجموع، مطالعه بازی در

 فرهنگی و حتی زیستی ضروری است و بر این اساس، روانشناختی، اجتماعی، اقتصادی،

پرخاشگری، رشد اخلاقی و  چون مهمی متغیرهای با ایهای رایانهبازی رابطه بررسی

 است که در پژوهش حاضر بدان پرداخته شده است. اهمیت حائز همدلی

 

 روش 

جامعه پژوهش کلیه دانش  .طرح پژوهش حاضر توصیفی و از نوع همبستگی است

 و آموزش 11 منطقه مدارس دبیرستان اول پایه در تحصیل به مشغولن دختر و پسر آموزا

 با توجه به تعداد متغیرهای مطالعه  بودند. 79-79تهران در سال تحصیلی  شهر پرورش

                                                           
1. Jolliffe, D., Farrington, D.P. 
2. Greitemeyer, T., Osswald, S., Brauer, M. 
3. Prosocial video games 
4. Vieira Jr., E.T. 
5. Bartholow, B.D., Sestir, M.A., Davis, E.B 
6. trait hostility 
7. Wei, R. 
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(، که بر این 1771، 1نفر به ازای هر متغیر است)گرین 21تا  31تعداد نمونه مطلوب،  

پرسشنامه به  11ونه در نظر گرفته شد که از این بین نفر برای حجم نم 111اساس تعداد 

نمونه مورد تحلیل  144های مربوط به دلیل نقص اطلاعات کنار گذاشته شد و پرسشنامه

کنندگان در زمینه محرمانه ماندن و استفاده صرفاً پژوهشی . به به شرکتقرار گرفت

 اطلاعات اطمینان خاطر داده شد.

 

 ابزارهاي پژوهش

آموز، ترتیب تولد، تعداد دانش جمعیت شناختی شامل سن اطلاعات مه. پرسشنا1

 شروع سن ای شامل اطلاعاتی دربارهرایانه هایبازی سنجش خواهر و برادر و پرسشنامه

زمان  هفته، متوسط در ای های رایانهزمان انجام بازی ای، متوسطرایانه هایانجام بازی به

 بود.  ایهای رایانهبازی محتوایی نوع و نوبت هر در ایانجام بازی رایانه

سوال  11: این پرسشنامه شامل 3نسخه نوجوانان-. مقیاس نگرش نسبت به خشونت3

به معنای دیدگاهی فراگیر در مورد خشونت به عنوان فعالیتی  2و دو عامل فرهنگ خشونت

د واقعی یعنی خشونتی در واکنش به تهدی 4باارزش و قابل قبول و عامل خشونت واکنشی

ای و بر پایه نگرش افراد نسبت به شده است که به صورت لیکرت پنج گزینهیا ادراک

(. فانك و همکاران 1777، 1شود )فانك و همکارانگذاری میخشونت پاسخدهی و نمره

 91/1( 1273و  شجاعی و همکاران ) 91/1( آلفای کرونباخ را برای کل مقیاس 1777)

 گزارش به دست آوردند. 

: این پرسشنامه توسط گیبز، 1کوتاه فرم -اجتماعی اخلاقی بازتاب پرسشنامه .2

( ساخته شد و نمره کلی از حاصل جمع نمرات یازده سوال 1773) 9باسینگر و فولر

 ارزش دقیق بررسی اجتماعی به اخلاقی بازتاب شود. فرم کوتاه پرسشنامهمحاسبه می

                                                           
1. Green, S.B.  
2. The attitudes towards violence scale-a measure for adolescents 
3. Culture of violence 
4. Reactive violence 
5. Funk, J.B., et al 
6. Sociomoral reflection measure short form 
7. Gibbs, J. C., Basinger, K. S., & Fuller, D. 
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ان و حقیقت، وابستگی، زندگی، دارایی و دهنده به اهمیت پنج عامل پیماستدلال پاسخ   

تر و جایگزین کارآمد تر، کاربردیپردازد و شکل کوتاهقانون و عدالت قانونی می

( است )گیبز، باسینگر و فولر، 1793اجتماعی )گیبز و ویدامن،  اخلاقی بازتاب پرسشنامه

، بازآزمایی و 1ایهبین رتب( سطوح قابل قبول اعتبار 1773(. گیبز، باسینگر و فولر )1773

همخوانی درونی و همچنین روایی همزمان با مقیاس قضاوت اخلاقی )کولبی و کلبرگ، 

 شان، به مقایسه( طی مطالعه3111) 3را گزارش دادند. فرگوسن، ویلیس و تیلی( 1799

ای و ایرلند شمالی پرداختند. نتایج بیانگر اعتبار مناسب فرم ساله نیجریه11-11کودکان 

بود. برای پژوهش حاضر، پس از ترجمه  -اجتماعی اخلاقی بازتاب ه پرسشنامهکوتا

سوالات و مقایسه دو نسخه فارسی و انگلیسی پرسشنامه توسط اساتید مجرب زبان 

نوجوان تغییرات لازم صورت گرفت. در مطالعه  21انگلیسی و اجرای اولیه آن بر روی 

 از استفاده کوتاه با فرم -اجتماعی قیاخلا بازتاب پرسشنامه فرم کوتاه حاضر، روایی

 به دست آمد.  13/1 کرونباخ آلفای ضریب

 4: پرسشنامه همدلی عاطفی توسط مهرابیان و اپستین2. پرسشنامه همدلی عاطفی4

 به باشد کهسوال می 22( طراحی شده است. این پرسشنامه تك عاملی و متشکل از 1793)

تا  22نمره بین  ( در دامنه4تا کاملاً موافق= 1لف=ای )کاملاً مخالیکرت پنج درجه صورت

( آلفای 1793(. مهرابیان و اپستین )1793شود )مهرابیان و اپستین، می گذارینمره 111

 71/1( 1271و بشارت و همکاران ) 93/1( 3111) 1، ویلیس و همکاران94/1کرونباخ را 

روایی از ضریب همبستگی هر ( برای بررسی 1274الاسلامی )گزارش کردند. سبزی و شیخ

به دست آمد که  31/1-11/1ماده با نمره کل استفاده کردند. دامنه ضرایب همبستگی بین 

حاکی از اعتبار مطلوب این پرسشنامه است. در پژوهش حاضر ضریب آلفای کرونباخ ا 

 به دست آمد.  91/1

                                                           
1. inter-rater 
2. Ferguson, N., Willis, C.S., Tilley, A. 
3. Questionnaire measure of emotional empathy 
4. Mehrabian, A., Epstein, N. A. 
5. Willis, M. L., et al 
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 هايافته 

له بودند و میانگین سن سا 11درصد  1/21ساله و  11کنندگان درصد از شرکت 4/17

درصد از شرکت  4( بود. /413/1)انحراف استاندارد  21/11کنندگان پژوهش شرکت

درصد دو برادر یا  7/21درصد دارای یك برادر یا خواهر،  3/49کنندگان تك فرزند، 

درصد از  7/49درصد دارای سه یا بیشتر برادر یا خواهر بودند. همچنین،  11خواهر و 

فرزند چهارم  1/1فرزند سوم و  1/11درصد فرزند دوم،  2/21ن فرزند اول، کنندگاشرکت

 1/13  ثابت، صورت به درصد 4/31کنندگان پژوهش، یا بیشتر بودند. در میان شرکت

-استفاده می ایرایانه بازیهای از اتفاقی صورت درصد به 1/11 و اوقات بعضی درصد

های درصد به ترتیب به انجام بازی 4/17و  1/31، 1/39، 1/39کردند که از این بین 

پرداختند. در مورد می-آموزشی، پر زد و خورد، ماجراجویانه و ورزشی-ای فکریرایانه

درصد شش ماه تا یك  1/7درسد کمتر از شش ماه،  3/33ای، های رایانهسابقه انجام بازی

همچنین کردند. درصد بیش از دو سال را مطرح  2/11درصد یك تا دو سال و  1/13سال، 

دهند، مینل هفته و در هر نوبت، نتایج نشادر طوپرداختن به بازیدر رابطه با توزیع فروانی

 درصد 9/11میان،  در روز یك درصد 1/7 ، هفته روز هر دهندگانپاسخ از درصد 7/12

د پردازنمی کامپیوتری هایانجام بازی به هفته در روز یك درصد 2/11و  میان در روز دو

درصد یك تا  1/31درصد نیم تا یك ساعت،  1/23درصد کمتر از نیم ساعت،  7/21که 

ای را های رایانهدرصد دو تا سه ساعت یا بیشتر در هر نوبت بازی 4/11دو ساعت و 

 دادند انجام می

های توصیفی همدلی، نگرش به خشونت، رشد اخلاقی و ، آماره1در جدول شماره 

 ای گزارش شده است. های رایانهای بر حسب انواع بازیهای رایانهیمیزان استفاده از باز
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 ایرایانه هایبازی نوع حسب بر پژوهش متغیرهای توصیفی های: شاخص1جدول   

 

تحلیل واریانس از آنجا که نرمال بودن توزیع داده ها از مفروضات اصلی استفاده از 

که نتایج  استفاده شد 1اسمیرنوف –است از آزمون کالموگروف (MANOVA)چند متغیره 

متغیرهای همدلی، نگرش به خشونت، رشد اخلاقی به دست آمده بیانگر نرمال بودن توزیع 

نتایج آزمون لوین برای  3ای بود. در جدول شماره های رایانهو میزان استفاده از بازی

رش شده بررسی همگنی واریانس متغیرهای همدلی، نگرش به خشونت و رشد اخلاقی گزا

                                                           
1. One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 نوع     

 ایبازی رایانه

 انحراف استاندارد میانگین حداکثر حداقل متغیرها

 

 پر زد و خورد

 همدلی

 نگرش به خشونت

 رشد اخلاقی

-اده از بازیمیزان استف

 ایهای رایانه

11/149 

11/11 

11/33 

11/2 

11/311 

11/23 

11/22 

11/13 

21/312 

19/34 

24/39 

94/9 

39/31 

43/4 

72/3 

19/3 

 

 ماجراجویانه

 همدلی

 نگرش به خشونت

 رشد اخلاقی

-میزان استفاده از بازی

 ایهای رایانه

11/127 

11/13 

11/33 

11/2 

11/342 

11/22 

11/22 

11/11 

12/314 

11/31 

71/39 

94/1 

79/34 

71/4 

17/3 

99/1 

 

 رزمی-ورزشی

 همدلی

 نگرش به خشونت

 رشد اخلاقی

-میزان استفاده از بازی

 ایهای رایانه

11/111 

11/14 

11/32 

11/2 

11/341 

11/22 

11/23 

11/11 

11/173 

11/31 

12/39 

73/1 

31/33 

42/1 

91/3 

97/1 

 همدلی آموزشی-فکری

 نگرش به خشونت

 قیرشد اخلا

-میزان استفاده از بازی

 ایهای رایانه

11/114 

11/13 

11/34 

11/2 

11/399 

11/21 

11/22 

11/11 

41/311 

11/17 

91/39 

91/1 

21/34 

93/4 

31/3 

11/3 
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، درجه آزادی و سطح معناداری متغیرهای پژوهش بر Fاست. این جدول با نمایش آماره  

-رزمی، و فکری-ای )پر زد و خورد، ماجراجویانه، ورزشیهای رایانهحسب انواع بازی

های کوواریانس مشاهده دهد که ماتریسآموزشی( فرض صفر را مورد آزمون قرار می

های مختلف برابرند. و می توان نتیجه گرفت که پیش ین گروهشده متغیرهای وابسته در ب

 فرض آزمون لوین در این فرضیه رد نشده است. 
 های متغیرهای پژوهش بر حسب انواع. آزمون لوین برای بررسی برابری واریانس3جدول

 ایهای رایانهبازی 

 سطح معناداری 3درجه آزادی  1درجه آزادی  F متغیرهای پژوهش

 949/1 74 2 319/1 همدلی 

 941/1 74 2 391/1 نگرش به خشونت

 331/1 74 2 491/1 رشد اخلاقی

 111/1 74 2 912/3 ایهای رایانهمیزان بازی

 
. نتایج مربوط به تحلیل واریانس چند متغیره همدلی، نگرش به خشونت و رشد اخلاقی بر 2جدول

 ایهای رایانهحسب انواع بازی

 مجموع متغیرهای پژوهش

 مجذورات

درجه آزادی 

df 

میانگین 

 مجذورات

 سطح معناداری Fآماره 

 131/1 411/2 211/1921 2 179/1471 همدلی 

 1111/1 111/9 941/117 2 331/117 نگرش به خشونت

 331/1 793/1 297/1 2 111/17 رشد اخلاقی

 111/1 311/1 914/31 2 373/99 ایهای رایانهمیزان بازی

      

ای )پر زد و خورد، های رایانهبین کاربران انواع بازی 2جدول  طبق نتایج

آموزشی( از لحاظ همدلی، نگرش به خشونت و -رزمی، و فکری-ماجراجویانه، ورزشی

(. به منظور بررسی میزان >11/1pای تفاوت معناداری وجود دارد)های رایانهمیزان بازی

تعقیبی شفه استفاده شد. این آزمون  ها از لحاظ متغیرهای پژوهش از آزمونتفاوت گروه

ها و همچنین های مختلف مقایسه یك به یك میانگیندهد تا تمام حالتبه محقق امکان می

 ها را انجام دهدهای چندتایی مقایسه میانگینتمام ترکیب
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 . آزمون تعقیبی شفه برای بررسی تفاوت میانگین متغیرهای پژوهش بر حسب انواع4جدول

 ایایانههای ربازی

 

( نشان داد از بین متغیرهای پژوهش، در متغیر 4نتایج آزمون تعقیبی شفه )جدول 

ها تفاوت های پر زد و خورد با سایر انواع بازینگرش به خشونت بین کاربران بازی

های پر ای بین کاربران بازیهای رایانهن در متغیر میزان بازیمعناداری وجود دارد.همچنی

آموزشی تفاوت معناداری وجود دارد. در متغیر همدلی و -های فکریزد و خورد با بازی

 های کامپیوتری تفاوت معناداری به دست نیامد.رشد اخلاقی کاربران انواع بازی

 

 گیرينتیجه

ای، پرخاشگری، های رایانهمیزان بازی پژوهش حاضر به منظور بررسی رابطه بین

 11 منطقه مدارس دبیرستان اول پایهآموزان دختر و پسر رشد اخلاقی و همدلی دانش

انجام گرفت. طبق نتایج به دست آمده، در همدلی، نگرش به  تهران شهر پرورش و آموزش

به دست آمد  ریمعنادا ها تفاوتای کاربران انواع بازیهای رایانهخشونت و میزان بازی

 ای نتایج معناداری حاصل نشد.های رایانهالبته در مورد تفاوت رشد اخلاقی در انواع بازی

 متغیرهای پژوهش ایبازی رایانه ایهای رایانهانواع بازی هاتفاوت میانگین خطای انحراف معیار سطح معناداری

 ماجراجویانه -21/11 44/1 417/1

 رزمی-ورزشی 27/1 11/9 944/1 همدلی پر زد و خورد

 آموزشی-فکری -99/13 31/1 329/1

 ماجراجویانه 14/4 21/1 123/1

 رزمی-ورزشی 91/4 47/1 119/1 نگرش به خشونت زد و خورد پر

 آموزشی-فکری 91/1 21/1 111/1

 ماجراجویانه -19/1 91/1 11/1

 رزمی-ورزشی -219/1 99/1 79/1 رشد اخلاقی خوردپر زد و 

 آموزشی-فکری -732/1 199/1 119/1

 ماجراجویانه 322/1 19/1 311/1

 رزمی-ورزشی 499/1 134/1 129/1 ایهای رایانهیمیزان باز پر زد و خورد

 آموزشی-فکری 211/3 111/1 111/1
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بخش، در بین نوجوانان ای به عنوان یك سرگرمی محبوب و لذتهای رایانهبازی 

         نوجوانان را به خود اختصاص  شوند و بخش اعظمی از اوقات فراغتشناخته می

ها ای و همچنین ارتباط این دسته از بازیهای رایانهمیزان از گستردگی بازیمی دهند. این 

ای های رایانهبا طیف وسیعی از متغیرهای روانشناختی، حکایت از پیچیدگی و اهمیت بازی

 دارد و نیازمند تبیین و بررسی جدی است. 

های ازیپرخاشگری و نگرش به خشونت از جمله متغیرهایی است که در ارتباط با ب

تواند شود و نگرانی بسیاری را موجب شده است. موضوعی که میای مطرح میرایانه

های فردی و جمعی بسیاری را در سطوح مختلف شناختی، رفتاری، اجتماعی، هزینه

فرهنگی، اقتصادی و حتی زیستی ایجاد کند. نتایج مطالعات اخیر )برای مثال 

؛ 3114؛ گریتمیر،3113؛ جئونگ، بیوکا و بوهیل،3119؛ جابر و همکاران، 3119گریتمیر،

ای با پرخاشگری و نگرش به های رایانه( بیانگر ارتباط بازی3111اینگلهارت و همکاران،

های ای خشن افزایش پرخاشگری و نگرشهای رایانهخشونت هستند. بدین معنا که بازی

ای با های رایانهط بازیشوند. نتایج پژوهش حاضر نیز ارتباپرخاشگرایانه را موجب می

 کند، بینواریانس بیان می تحلیل آزمون (. نتایج393/1دهد )نگرش به خشونت را نشان می

دارد  وجود معناداری تفاوت خشونت به نگرش در هابازی انواع کنندگان استفاده

(11/1>pبه طوری که استفاده .)استفاده با مقایسه خورد در و زد پر هایبازی کنندگان 

( و p<11/1آموزشی  ) -فکری (، بازیهایp<11/1ماجراجویانه  ) بازیهای کنندگان

  .دارند خشونت به تری مثبت (نگرشp<11/1آموزشی)-بازیهای فکری

های تواند از طریق بازیاز سوی دیگر، رشد اخلاقی به عنوان جنبه بسیار مهمی از رشد می

   ه اخلاقیات و رشد اخلاقی به وسیله ای تحت تاثیر قرار بگیرد. بدین صورت کرایانه

ای متناسب با محتوایشان از های رایانهشوند. در واقع بازیای هدایت میهای رایانهبازی

زدایی هایی همچون دسترسی به افکار جامعه پسند یا ضداجتماعی، حساسیتطریق مکانیزم

گذارند )سلیم، ر میهای شناختی بر ابعاد اخلاقی و رشد اخلاقی نوجوانان تاثیو تحریف

؛ گریتمیر و 3111؛ گریتمیر و اوسوالد،3113؛ ویتاکر و باشمن،3113اندرسون و جنتایل،

(. به رغم تاکید مطالعات مزبور بر این رابطه، نتایج پژوهش حاضر بیانگر 3111لاتچی،مك
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قی اخلا رشد در کامپیوتری بازیهای انواع کنندگاندار بین استفادهعدم وجود تفاوت معنی   

های توان به موضوعاتی همچون سابقه و مدت زمان انجام بازیبود. در تبیین این یافته می

ای، چگونگی انجام بازی و های رایانهبازی کنندگان، محل انجامای، سن شرکترایانه

تر با کنترل های بسیار دقیقبسیاری از عوامل دیگر اشاره کرد که نیازمند مطالعه و بررسی

توانند ای میهای رایانهبسیاری همچون عوامل ذکر شده است. همچنین، بازی متغیرها

متناسب با محتوایشان بر همدلی، همدردی و لذت از شکست دیگران در نوجوانان تاثیر 

؛ و بارسولو، سستیر و 3119؛ وی،3111؛ گریتمیر، اوسوالد و برائر،3114بگذارند )ویرا،

های پژوهش حاضر نشان داد که بین کاربران انواع (. با این حال، یافته3111دیویس،

تفاوتی در همدلی  آموزشی، ماجراجویانه و پر زد و خورد-فکری رزمی،-ورزشی بازیهای

به دست نیامد.اما کاربران بازیهای پر زد و خورد به طور معناداری بیش از کاربران بازیهای 

گذاری این نوع از بازیها را بویژه آموزشی بازی می کردند که می تواند میزان تاثیر -فکری

این در حالی است که بر اساس مطالعات در نگرش مثبت نسبت به خشونت برجسته سازد. 

( 1271انجام شده )برای نمونه علامه، شهنی ییلاق، حاجی یخچالی و محرابی زاده هنرمند، 

ی های مطلوب اجتماعی باعث کاهش پرخاشگری و افزایش خودکارآمدموزش مهارتآ

  .می شود در تعامل با همسالان

در زمینه محدودیت های این پژوهش باید گفت که جامعه آماری این پژوهش محدود 

 شهر پرورش و آموزش 11 منطقه مدارس دبیرستان اول آموزان پسر و دختر پایهبه دانش

جانب های سنی و مناطق دیگر باید بود به همین دلیل در تعمیم نتایج به سایر گروه تهران

تواند یکی از های خودگزارشی نیز میاحتیاط رعایت شود. همچنین اتکا به پرسشنامه

 انکار قابل ای رایانه خشن های بازی منفی تاثیرات های پژوهش حاضر باشد.محدودیت

 رایانه خشن های بازی به که کودکانی دهد می نشان گرفته صورت های پژوهشی .نیست

 و خشن رفتارهای خود معمولی بازیهای در اند، بوده آن شاگرتما حتی یا اند پرداخته ای

 بین معنادار ای رابطه دهد می نشان پژوهشها از بسیاری نتایج .دهند می بروز پرخاشگرانه

 واقعی زندگی در خشونت بروز و ای رایانه خشن بازیهای به پرداختن خشونت، تماشای

هش آسیب های  بازی های رایانه ای . بنابراین برای پیشگیری، کنترل و کادارد وجود
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 سرگرم آموزنده، ای رایانه های بازی و ها برنامه تولید و ساخت طراحی، ضروری است 

قرار  داخلی های شرکت در دستور کار مخاطبان، سنی گروه به توجه با و جذاب کننده

 بر ،بازی هر مورد در اطلاعاتی کننده، تولید های شرکت شود می توصیه همچنینگیرد. 

 .کنند مطالعه را آن بتوانند خرید هنگام در خریداران تا دهند ارائه ها، بسته روی

 های ویژگی جنس، سن، مانند کاربران و مخاطبان خصوصیات بر تمرکز با پژوهشگران،

 های تفاوت و شخصیتی های ویژگی و اجتماعی - فرهنگی بافت اقتصادی، -یاجتماع

 و بیشتر های پژوهش کاربران، خانوادگی خصوصیات و پسران و دختران در بلوغ دوران

 نوع از بویژه ای رایانه بازیهای تأثیرات زمینه دراز جمله پژوهش های طولی  تری دقیق

 .ددهن انجام آن خشن
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