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 یلیو خشونت و افت تحص یاانهیرا یهایباز نیرابطه ب نییتب

 آموزان پسر متوسطه اول شهر قمدانش

     

 2علی علی بابایی، *1مهناز جلیلی
 21/60/2061تاریخ دریافت:  

 21/60/2061تاریخ پذیرش: 
 

  00606کد مقاله:  

 

 یده ـچک
 

 مطالعه به تا ستا شتهآن دا بررا  نمحققا ن،ناانوجوو  نکادکو نمیادر  یایانهرا یهایزبا محبوبیت ونفزروز ا شگستر
 یهایباز ریپژوهش مطالعه تأث نیهدف ا . نددازبپر نکنندگادهستفاا بر هایزبا ینا یرفتاو ر عاطفی ،شناختی اتتأثیر

رشد،  انهیآش هیا استفاده از نظرب یشیمایبا روش پ قیتحق نی. اباشدیم زانآمودانش یلیبر خشونت و افت تحص یاانهیرا
آن پرسشنامه بوده است.  یریانجام گرفته است و ابزار اندازه گ اریبودر تیفرا واقع هیبلمرکاتز، نظر یمندتیرضا هینظر

 یریگنفر که با روش نمونه 666آموزان پسر مقطع اول متوسطه شهر قم بودند که حجم نمونه دانشآن  یجامعه آمار
، 63166با یلیبر افت تحص یا انهیرا یها یباز  مستقل ریدهد متغ ینشان م قیتحق یها افتهیخاب شدند. انت یاخوشه

آن است  انگریب قیتحق جهیداشته است. نت ریتاث یکم زانیدارد هر چند به م یمیدار و مستق یرابطه معن 63100خشونت با 
آنها کم  نیدر ب یلیخشونت و افت تحص زانیم یبوده ول ادیموزان زدانش آ نیدر ب یاانهیرا یهایاز باز فادهاست زانیکه م

 .گذاردیم ریو خشونت کاربران آن تأث یلیبر افت تحص یاانهیرا یهایبازاستفاده از  زانیم نیبوده است. همچن
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 مقدمه  -1
ها بزرگ شده کنونی جامعه از ابتدای زندگی با رسانهاند. نسل ها در زمان حاضر به قسمت جداناپذیر زندگی ما تبدیل شدههرسان

 (.Moradi,2015ها و هنجارهای جامعه تحت تاثیر رسانه ها قرار می گیرد)ارزشو در دنیای اطلاعاتی و ارتباطی امروز، فرهنگ، 
ها به ویژه جوانان، انسانای می باشد که امروز بخش بزرگی از اوقات فراغت های رایانهمعی، بازییکی از این وسایل ارتباط ج

تواند ای یک فعالیت شناختی است که میهای رایانهبازی (.Alizadeh,2006:4نوجوانان و کودکان را به خود اختصاص می دهند)
های منطقی ی پاسخو انجام آن مستلزم پردازش سریع اطلاعات و ارائه حرکتی شودموجب پیشرفت فرایندهای شناختی و ادارکی و 

ای تنها یک ابزاری برای سرگرمی و پر کردن اوقات های رایانهامروزه بازی(. Nasiriyan,2014:1-2است)و فوق العاده سریع 
ریزد و در می، تصویر و سیاست فرو میهای نوین، مرز میان اطلاعات، سرگرفراغت نیست. این بدان علت است که در دنیای رسانه

ای و... دارای ابعاد سیاسی، تبلیغی، سرگرمی، فرهنگی، آموزشی و... های رایانهپی این ریزش است که اخبار، مستندها، بازی
 (.Anwari,2019:119)کنند.دهی میشوند و فهم انسان از جهان اطراف را جهتمی

مثبت و منفی زیادی برای ای با سرعت روزافزون خود، اثرات و کارکردهای های رایانهبا توجه به نظریه کارکردگرایی؛ بازی
شخصیت و رفتار، پرورش استعدادها، ایجاد خلاقیت، تواند در تکامل ها میکودکان و نوجوانان به همراه دارد. برای مثال این بازی
و... نقش بسزایی ایفا نماید. در مقابل به دلایلی مانند: عدم مفاهیم پیچیده پرروش تمرکز و دقت، افزایش بهره هوشی، آموزش 

ای و انواع آن به طور غیرصحیح، آشنا نبودن کاربران به زبان رایانه های رایانهنوجوانان، معرفی بازیآموزش صحیح به کودکان و 
شدن روحیه تواند باعث ضعیف ها میبازی ای به درستی شناخته نشده باشد و به نقل از افروز اینهای رایانهاهداف بازیو... 
 (.Jafari,,2017:212... شود) قراری، پرخاشگری و خشونت و حوصلگی، بیگرایی و سست شدن روابط خانوادگی، بیجمع

شود؛ آمیز را موجب میرفتارهای پرخاشگری، رفتارهای خشونتای از طریق ایجاد ادراک پرخاشگری، های رایانهانجام بازی
ها کند که پرخاشگری راهی موثر و مناسب برای مقابله با تعارضاین عقیده را تقویت میبدین صورت که هر قسمت از بازی خشن 

ای است. زیرا سازندگان این های رایانهبه طور کلی، خشونت زمینه اکثر بازی (.Nikogovtar,2018:182ها است)و خشونت
های مجازی است. غیر از های سریع بازیکن در برابر صحنهترین انگیزه برای واکنشو درد، مهممرگ ها اعتقاد دارند ترس از بازی

تر از آن، عاملی برای انگیز و مهمای هیجانآموزشی برخوردارند، بقیه خشونت را زمینهمعدودی از آنها که از محتوای ورزشی یا 
 (.Azari,2008:123-126اند) دادهفروش بیشتر قرار 

های کشورمان است که به دلیل وابستگی آینده فرزندان به میزان های مهم خانوادهحصیل فرزندان امروزه یکی از دغدغهت
ای های رایانههای آموزشی هر کشور افت تحصیلی است. بازیمشکلات نظامتوفیق آنان در تحصیل است. بدیهی است که یکی از 

روز و در ای را در همه ساعت شبانههای رایانهوقات فراغت است، ضمن اینکه کامپیوتر و بازیاهای گذران ترین راههزینهیکی از کم
جمعی است و های ای همچنان یکی از پرطرفدارترین رسانههای رایانهاستفاده کرد. شاید به همین دلیل باشد که بازیتوان خانه می

بر اینکه منابع خوبی  ای علاوههای رایانهبازیکردن اوقات فراغت آنان دارد.  نقش بسیار پررنگی در زندگی نوجوانان و جوانان در پر
ها، تأثیری مثبت در پیشرفت تحصیلی کودکان دارند. در برای یادگیری و آموزش کودکان هستند، استفاده گروهی از این بازی

واطلبی، افت تحصیلی، تأثیر منفی در روابط ها را مثل تقویت حس پرخاشگری، انزمقابل، برخی از محققان معایب این بازی
های جسمی مانند عوارض بینایی و بصری، عوارض پوستی، ایجاد تهوع و سرگیجه ذکر خانوادگی، و آسیب

  (.Rakhshbahar,2011:28کنند)می
یکی از جدیدترین ایِ متنوعی طراحی و به بازار عرضه شده است و به عنوان است بازی های رایانهچندسالی در ایران نیز 

با صنعت  %0-06در ایران بین  (.Jalalzadeh,2018:78شود)میبه ویژه بین نسل جوان محسوب  دستاوردهای فناوری
ای اختصاص رایانهساعت از وقت آنها در روز به بازی  1ای آشنا هستند که به طور متوسط حدود های رایانهبازی
 (.Shojaei,2013:72دارد)

مواجه می گردیم. استفاده افراطی اسن این فناوری در مواجهه میدانی با تضادهای شکل گرفته در خانواده ها با وجود مح
فرزندان توام با هیجانات غیر قابل کنترل و از سوی دیگر بی توجهی فرزندان نسبت به مسئولیت های خود، برخوردهای عصبی و 

قیقات زیادی در زمینه بازی های رایانه ای انجام شده اما در خصوص تأثیر قابل ذکر است که تحباشد. افت تحصیلی آنها می 
 ای بر خشونت و افت تحصیلی دانش آموزان در شهر قم به صورت منجسم پژوهشی صورت نپذیرفته است. رایانههای بازی

آموزشی در تمام مقاطع تم ، سیس21های ناشی از کووید دلیل پیدایش ایپدمیاز آنجا که در ایران طی سال های اخیر به
متنوع سیستم رایانه در بین قشر دانش آموز امری آنلاین( برگزار می شود، بالطبع رواج گسترده و )صورت غیر حضوریتحصیلی به

خانه نشینی اجباری خانواده ها و سرگرمی های خانگی بروز در پرکردن سو و بدیهی است. این وسیله جذاب و پر هیجان از یک
خانواده ها، مربیان و کارگزاران امر تعلیم و تربیت می ت فراغت و سرگرمی اقشار جوان و نوجوان نقش وسیعی دارد، بنابراین اوقا

بیاندیشند و ابعاد مثبت را تقویت کرده و نیز پیامدهای نابهنجار آن را مورد شناسایی بایست به کارکردهای گوناگون) مثبت و منفی( 
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در انجام تحقیقاتی که ابعاد مختلفی از تاثیرات این پدیده را روشن سازد، احساس می گردد. از این رو  لذا  .و پیشگیری قرار دهند
 افت و ایرایانه هایبازی بین ای رابطه، بررسی شود که آیا سعی شده است نظری، های روش و نظریات کمک بااین تحقیق 

 دوستان، با معاشرت خانواده، با صمیمیت میزان بودن، فرزند چندمین پاسخگو، ادربر و خواهر تعداد خانوار، درآمد خشونت، تحصیلی،
 وجود دارد؟  مادر و پدر تحصیلات دوستان، با تفریح نوع خانواده، تفریح نوع

 

 پیشینه تحقیق -2
 با ایرایانه هایبازی. دانآمده وجود به سرگرمی هدف با عمدتاً که هستند تعاملی افزارینرم های برنامه ای،رایانه هایبازی

 هایرسانه پرقدرت رقیب به عملاً و کرده جلب خود به را جدید هایرسانه کاربران از کثیری طیف توجه دارند که فراوان هایجاذبه
 و دکانکو ویژه به کاربران از بسیاری فراغتی هایفعالیت صدر در هاآن از استفاده که ایگونه به اند،شده تبدیل گذشته پرمصرف
 شتهدا آن بر را نمحققا ن،ناانوجو و نکادکو نمیا در اییانهرا یهازیبا محبوبیت ونفزا روز شگستر. است گرفته قرار نوجوانان

شناخت  کنونی، شرایط در بنابراین،. نددازبپر نکنندگادهستفاا بر هازیبا ینا ریفتار و عاطفی ،شناختی اتتأثیر مطالعه به تا ستا
 و کرد محافظت ها، آسیب انواع از را جامعه توان، می طریق این از زیرا است، اهمیت حایز بسیار ی رایانه ایتاثیرات بازی ها

ای بر افت تحصیلی و های رایانهتأثیر بازیبالعکس می توان در جهت درست از آن بهره گرفت. لذا تحقیقات بسیاری در زمینه 

 .است شده ارائه خارجی و داخلی تحقیقات این نتایج ادامه در. آموزان انجام گرفته استخشونت دانش

کامپیوتری بر های بررسی رابطه اعتیاد به بازی "با عنوان 2611میرگل، محسنی، علیصوفی و شیخ ویسی در تحقیقی در سال 
کامپیوتری و افت یهابه این نتیجه رسیدند که رابطه میزان استفاده از بازی "آموزان دبیرستانی شهر زاهدانافت تحصیلی دانش

 شوند.های کامپیوتری باعث افت تحصیلی دانش آموزان میاین معنی که بازیآموزان در سطح بالایی است. به تحصیلی دانش
اختلالات رفتاری در ای و بروز های رایانهبررسی رابطه بین بازی"با عنوان  2611مسعودنیا و پوررحیمیان در تحقیقی در سال 

عاملی مهم و ای های رایانهانجام دادند. نتایج این تحقیق حاکی از آن است که استفاده از بازی "زان پسر دبستانیآموبین دانش
قراری و اختلال اختلالات سلوک، بیآموزان به اختلالات رفتاری است و خطر ابتلا به اختلالات رفتاری چون مؤثر در ابتلای دانش

 دهد؛ ان پسر دبستانی افزایش میآموزپرتی را در بین دانشحواس
اجتماعی های کامپیوتری بر مهارت برداری از بازینقش بهره"با عنوان  2610اش در سال نامهزهرا محسنی نسب در پایان

بررسی قرار داده است؛ نتایج زیر را کسب کرد: مدت زمان پرداختن به های دولتی قم را مورد در دبیرستان "نوجوانان شهر قم
های اجتماعی رابطه مثبت و معنا داری دارد. ها) بر حسب روز و ساعت( با مهارتبه این بازیای و مشغول بودن های رایانهبازی

 های اجتماعی به جا بگذارد.الگوی تعاملات بین فردی و در نتیجه مهارتتواند تاثیر معناداری در ها میانجام این بازی
نوجوان ای جویی بازیکنان حرفههای کامپیوتری بر پرخاشاثر بازی"با عنوان  2611ای در سال نامهفرشته بهرامی در پایان

های پرخاشگری جز خصومت ارتباط مولفهشهرکرج، با همه ساله  16تا  20ای در بین بازیکنان های رایانهدریافت، نوع بازی "پسر
 معنادار دارد.

کامپیوتری و اثرات آن بر های میزان استفاده از بازی"عراقی با موضوع  زیتوسط زهره رم 2611پژوهش دیگری در سال 
انجام یافته که نشان می دهد با افزایش استفاده  "تهران 0آموزان پسر در مقطع راهنمایی منطقه روابط اجتماعی و خانوادگی دانش

ها روابط با معلمان بیشتر شده، رابطه با همکلاسیان اختلاف کند، میزای میزان روابط با خانواده کاهش پیدا میهای رایانهاز بازی
 گردد.ای، منجر به افزایش روابط با اقوام میرایانههای شود، همچنین افزایش میزان استفاده از بازیکم می
رفت تحصیلی پیشای با پرخاشگری و های رایانهبررسی رابطه بازی"ای با عنوان ( در مطالعه1620)سامری و همکاران 
کامپیوتری رابطه مثبت و معناداری های نشان دادند بین میزان پرخاشگری و میزان انجام بازی "آموزان دوره متوسطه اولدانش

 معکوس و معناداری وجود دارد.های کامپیوتری خشن و پیشرفت تحصیلی رابطه وجود دارد، همچنین بین انجام بازی
دهد تقریبا نشان می "های کامپیوتریبررسی علل بازی"( در آمریکا در پژوهشی با عنوان 1621نتایج پژوهش جنتیل و بلوک)

دادند. هایی از اعتیاد در رفتار خود بروز میای عادت کرده بودند، نشانههای رایانهنوجوانی که به بازییک نفر از هر ده کودک یا 
رفتاری از جمله فرار د، حداقل شش علامت از مجموع یازده علامت اعتیاد کردناز کودکانی که با کامپیوتر بازی می 1/1همچنین 

کامپیوتری برای رهایی و فرار از مشکلات انتخاب های دایم از انجام تکالیف درسی، عملکرد تحصیلی نامطلوب و استفاده از بازی
 کردند.می

 "بر رفتار مشارکت بعدییویی خشن مشارکتی یا رقابتی های ویدتاثیر بازی"( در تحقیقی با عنوان 1621اولدسون و همکاران)
دهند، سبک بازی کامپیوتری از خود بروز میآمیز های خشونتبه این نتیجه رسیدند رفتارهایی که دختران و پسران هنگام بازی

 شود.خشونت در رفتار آن ها میدهد و باعث پرخاشگری و ها را تحت تاثیر قرار میآن
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را با روش  "ای آموزشیرایانههای یادگیری مفاهیم شیمی از طریق بازی"( در تحقیق خود که 1621مرعشی) رستگارپور و
گیرند که بازی کردن از طریق داشته و نتیجه میسنتی مقایسه کردند، نشان دادند که تفاوت معناداری بین این دو روش وجود 

 شود.یمایجاد هیجان و لذت باعث تسهیل درک مفاهیم شیمی 
اجتماعی و پرخاشگری ای بر انزوای اجتماعی، مهارت های های رایانهبررسی نقش بازی"( در 1660تالمن و همکاران) 

های اجتماعی رابطه وجود ندارد؛ اما در مهارتای و های رایانهبه این نتیجه رسیدند که بین دختران و بازی "کودکان و نوجوانان
 ای همبستگی مثبت داشت.های رایانهپرخاشگری با میزان انجام بازیهای شاهده شده است. لذا نمرهپسران رابطه بین این دو م

مروری بر تحقیقات صورت گرفته در سطح ملی و بین المللـی نشـان می دهـد کـه رابطه معناداری بین بازی های رایانه ای و 
ضوع در کشور ایران با تاکید بر دوران شیوع کرونا کمتـر انجام شده خشونت و افت تحصیلی وجود دارد. با این حال، بررسی این مو

و در شهر قم، چنین مطالعه ای انجام نشده است و تصویر روشنی از آن وجود ندارد. افزون بر این، مطالعه حاضر به شناخت ارتباط 
نا می پردازد کـه بـه علت تحلیـل سطوح بین استفاده از بازی های رایانه ای و خشونت و افت تحصیلی با تاکید بر دوران کرو

 جزئی این متغیرها، از ویژگی نوآورانه به ویژه در گستره داخلی بهره مند است.
در این راستا، با توجه به روند رو به گسترش بیماری کرونا در سراسر جهان و لزوم رعایت محدودیت ها و وجود مشکلات 

تی مطالعـات اجتمـاعی درزمینه بین استفاده از بازی های رایانه ای و خشونت و افت متعددی که ناشی از این بیماری است و کاسـ
 ، مطالعـه کنـونی، اهمیت و ضرورت بالایی دارد.قم دوران کرونا در شـهر  در  دانش آموزان تحصیلی

 

 مبانی نظري -3
های گروهی سیله گفتار و چه به وسیله رسانهارتباطات و انتقال اطلاعات از یک فرد یا گروه به فرد یا گروه دیگری چه به و

مدرنیست فرانسوی عصر مدرن، عنصری حیاتی هر جامعه است. یکی از پرنفوذترین نظریه پردازان فعلی رسانه ها، نویسنده پست
عی و های جم(. از منظر بودریار مفهوم واقعیت در جامعه صنعتی کنونی، متأثر از رسانهZahedi,2016:7ژان بودریار است)

ای از واقعیت بدل شده است ها به گونههای موجود در این رسانهها و نشانهپیشرفته دچار دگرگونی شده و به واسطه مدل تکنولوژی
داند. به زعم بودریار مرز بین واقعیت و وانمایی از میان تر از واقعی میکه وی آن را فراواقعیت یعنی واقعیتی تشدید یافته یا واقعی

های مختلف زندگی بشر اعم از رو هستیم که توسط وانمایی و حضور مستمر آن در عرصهست و ما با نوعی از واقعیت روبهرفته ا
 (.Rezaei Talarpashti,2018:166شود)صنعت، رسانه و سایر دستاوردهای تکنولوژیک انسانی تولید می

کند. پیدایش تر از هر فناوری دیگری قلمداد میژرف های گروهی مدرن را کاملا متفاوت و بسیاربودریار تأثیر رسانه 
ای، موجب دگرگونی ماهیت و سرشت های رایانههای الکترونیکی مثل تلویزیون، بازیهای گروهی، خصوصاً رسانهرسانه

ا که ما واقعاً در آن کند، بلکه چیستی دنیایی رنمی« بازنمایی»های الکترونیکی دنیا را برای ما فقط های ما شده است. رسانهزندگی
های گروهی همه جا حضور دارند، واقعیت بنا به استدلال بودریار، در روزگاری که رسانه کند.کنیم، برای ما تعریف میزندگی می

ه ها است. دنیای فراواقعیت به شبیای از رفتارهای مردم و تصاویر رسانهشود که متشکل از آمیزهآفریده می -فراواقعیت -ای تازه
واقعیت »تصویرهایی که معنای خود را از تصویرهای دیگری اخذ می کنند و به همین دلیل پایه و اساسی در  -شودها بنا میواره

 (.Giddens,2007:669-670ندارند) « بیرونی
م را منتقل ها است که نه تنها پیاهمچون ابزار نامیانجیگری میان انسان« جامعه پست مدرن»در « رسانه»از نظر بودریار 

، جهان پیرامون «منطق شبیه سازی»گشته است. این ابزار از طریق  "امر واقع"، خود خالق «بازنمایی واقعیت»کند، بلکه با نمی
تواند هرموضوعی را به مثابه مسئله اجتماعی تعریف کند. رسانه در دنیای ها را خلق و در این زیست جهان بازنمایی شده، میانسان

هانی است که هر برساختی در آن از جمله مسئله اجتماعی امکان وقوع دارد. صلابت و رادیکال بودن نظریه بودریار جدید خالق ج
 (.Zahedi,2016:7در رابطه با رسانه، به طور قطع پیامدهای خاص و قابل توجهی در حوزه مسئله اجتماعی خواهد داشت)

ای است که از دو تلویزیون متمرکز ساخته است؛ چرا که تلویزیون رسانه در خصوص رسانه ها، بودریار تحلیل خود را عمدتاً بر
یک مؤلفه رمزگانی »جهت حائز اهمیت است: نخست اینکه تلویزیون، به عنوان یک محصول جامعه مصرفی به عنوان یک شی، 

های فرهنگی بین تفاوت است. محتوای فرهنگی تلویزیون در قبال کارکرد این شی در راستای ایجاد« شده پایگاه اجتماعی
های طبقاتی متفاوت، از اهمیت کمتری برخوردار است. دوم این که بودریار، به پیروی از مک لوهان، این رسانه ارتباطی بندیدسته

گیرد که وی آن داند. با توجه به موقعیت تلویزیون در محیط خانه، نوعی بازی در سطح شکل میای میرا وجه اصلی فرهنگ رسانه
های به سادگی قابل مصرف عمق است که دنیا را به تکهخواند. تلویزیون متضمن نوعی درگیری بیمی« کنجکاوی بازیگوشانه»ا ر
کند. تأثیر ایدئولوژیک اصلی این رسانه این است که توهمی را از درک بی واسطه ی دنیای اجتماعی اجتماعی تبدیل می« واقعیت»

 عرضه می کند.
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شود، مفهوم آشکارِ اصوات و تصاویر می« مصرف»پیامی که رمزگشایی و به طور درونی و ناخوادآگاه : »نویسدبودریار می
های متوالی و معادل است ... آنچه رسانه با ساماندهیِ فنیِ ای از تفکیکِ واقعیت به نشانهنیست، بلکه این پیام، الگوی مقیدکننده

های جمعی، پذیری و قرایت شدن در تصاویر است. رسانهقابل رؤیت، تقسیمکند، ایده جهانی است که پیوسته خود القا می
ها شده است. بنابراین آنچه ما کند که تبدیل به نظامی از نشانهایدوئولوژیِ قدرتِ مطلقی از نظام خواندن را بر جهانی القا می

« ایاسطوره»رمز فنی و در عین حال عبارت است از جهان تقسیم و تصفیه شده، جهانی که برحسب این « کنیممصرف می»
 (.Mahdizadeh,2009:61مجدداً تفسیر شده است) 

 

 مندي از زندگی نظریه استفاده از رسانه ها و رضایت -3-1
استفاده و » داند، نظریه ها میی آنان از رسانههایی که نیازهای روانی و اجتماعی مخاطبان را عامل استفادهاز معدود نظریه

(. این نظریه در واقع، نظریه رایج در مطالعات توصیفی و اکتشافی در خصوص نحوه استفاده Zare,2013:158است)« یرضایتمند
استفاده و "یا  "کاربردها و خشنودسازی"(. رویکرد Zokai,2004:5ها و تأثیر این استفاده بر رفتار آنهاست) افراد از رسانه

شود، تأکید ها پرداخته میجمعی است. در این رویکرد که به مخاطبان رسانه ، یکی از مشهورترین نظریات ارتباط"رضامندی
شده آنان است؛ مصرف نیز ای، رضامندی و ارضای برخی از نیازهای تجربهشود که انگیزۀ مخاطبان در مصرف محصولات رسانهمی

 (.Tom O'Sullivan and others, 2006:413گیری شده است) به سمت و سوی این رضامندی جهت
کند و ها تأکید میهای وی در استفاده از رسانهمندی ضمن فعال انگاشتن مخاطب، بر نیازها و انگیزهنظریه استفاده و رضایت

خواهند ببینند و ها، علایق و نقش اجتماعی مخاطبان مهم است و مردم براساس این عوامل آن چه را میبرآن است که ارزش
(. سوال اصلی و مهم رویکرد استفاده و رضایتمندی این است که: چرا مردم Mahdizadeh,2009:71نمایند)بشنوند، انتخاب می

 (. McQuail,2012:104گیرند؟) ها استفاده کرده و برای چه منظوری به کار میاز رسانه
دنبال محتوایی درواقع فرض اصلی الگوی استفاده و رضایتمندی این است که افراد مخاطب، کم و بیش به صورت فعال به 

هستند که بیشترین خشنودی را فراهم کند. درجه این خشنودی بستگی به نیازها و علائق فرد دارد. افراد هر قدر بیشتر احساس 
شود الگوی این رویکرد را بلمر و کاتز سازد، احتمال انتخاب آن محتوا نیز بیشتر میکنند که محتوای واقعی نیاز آنان را برآورده می

(. درنتیجه از منظر این رویکرد؛ علت استفاده از رسانه، تجربه کردن مسائلی است که از Vindal,2017:282-283کرده اند) ارائه 
انحراف توجه، فراگیری  -گردد) مسائلی از قبیل جست و جوی اطلاعات، تماس اجتماعیشرایط اجتماعی و روانی ناشی می

های انجام یافته ها میزند. پژوهشردن نیازها( است که مخاطب دست به دامن رسانهاجتماعی و رشد( و برای حل و فصل آنها) برآو
دهد که مخاطبان تجربه استفاده از رسانه خود را در قالب اصطلاحات کارکردگرایانه) یعنی حل مسأله و در این خصوص نشان می

ای کنند از الگوی تکرار شوندهان در قالب رسانه ابراز میکنند. نظراتی که مردم درباره فایده رفتارشبرآورده ساختن نیاز( بیان می
یادگیری و اطلاعات، ادراک نفس و هویت شخصی، تماس اجتماعی، انحراف توجه، سرگرمی  "کنند که عناصر اصلی آنپیروی می

وت است) می باشد. در این رویکرد پاسخ ها نیز بر مبنای نوع محتوای رسانه بسیار متفا "و پرکردن اوقات فراغت
Rasouli,2013:89.) 

گذارند. این الگوها نوعاً با عواملی آغاز الگوی استفاده و خشنودی غالباً عنصر فرستنده را از فراگرد ارتباط جمعی کنار می
 (. Dehghan,2008:143گذارند) ها تأثیر میشوند که به انتخاب مخاطبان از محتوای رسانهمی

 ها الگوی زیر را پیشنهاد دادند:یتمندی کاتز، بلومر و گورویچ در بیان استفاده افراد از رسانهبه دنبال رویکرد استفاده و رضا
شود و این خود ها میشود که منجر به توقعات و انتظاراتی از رسانههای اجتماعی و روانی افراد باعث ایجاد نیازهایی میریشه

گردد. منجر به برآوردن نیازهای مخاطب و دیگر پیامدهای) ناخواسته( می ها شده وباعث گوناگونی و تنوع در الگوی عرضه رسانه
 ها همچنین از عناصر مدل یاد کردند:آن

گردد و استفاده او معطوف به هدف است. محققان طرفدار این رویکرد ابعاد فعال بودن مخاطب مخاطب فعال محسوب می-2
ریزی شده از رسانه است. انتخابی بودن که خود را آگاهانه تفاده هدفمند و برنامهاند: تعمدی بودن: که مبتنی بر اسرا نیز ذکر کرده

 شناختی استفاده کننده از رسانه.اند و سودمندی: بهره اجتماعی یا رواندر معرض رسانه قرار دادن تعریف کرده
 ابتکار عمل زیادی دارد.ای در فرایند ارتباط جمعی مخاطب در امر مرتبط ساختن ارضای نیاز و انتخاب رسانه-1
توان به رضایت هم اشاره کرد. بنابراین کنند. از دیگر عناصر این رویکرد میها با دیگر منابع ارضای نیاز رقابت میرسانه-6

 داشت ارزش در استفاده ازتواند بلافاصله یا با تأخیر باشد. نظریه چشمبخش باشد که میرویکرد دریافت پیام مخاطب باید رضایت
رسانه رویکرد جالبی برای درک این نکته است که برای کسب رضایت مخاطب، باید در پی چه محتوایی بود. بنابراین استفاده از 

های معینی است که باعث رسانه تابعی است از این عقیده که هر رسانه تابعی است از این عقیده که هر رسانه خاص دارای ویژگی
 (.Farhangi and other,2017:71به معنای ارزشیابی مثبت یا منفی او باشد)شود انتخاب آن توسط مخاطب می
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 نظریه کاشت یا پرورش  -3-2
کنند سازی او از واقعیت تأکید میها و رفتار مخاطب و مفهومها در تأثیرگذاری بر نگرشمحور بر قدرت رسانههای رسانهنظریه

(. یکی Mahdizadeh,2009:50)ها و برداشتی خاص قائل هستندا و... تعریفو برای مفاهیمی چون فرستنده، پیام، گیرنده، معن
نظریه کاشت در ارتباطات جمعی حاصل تحقیقات جرج گربنر در  باشد.های رسانه محور نظریه کاشت یا پرورش میاز این نظریه
» اشت و به بررسی موضوع است که حدود دو دهه ادامه د« های فرهنگیمطالعه شاخص»ی بر روی پروژه 06اوایل دهه 

ها پرداخت. براساس تئوری پرورش، رسانه و به ویژه تلویزیون در شکل دادن به عقاید، نگرشهای تلویزیونی میدر برنامه« خشونت
و رفتار تأثیرات اساسی دارند. جرج گربنر مبدع این تئوری، معتقد است هنگامی که ما از سهم مستقل تماشای تلویزیون بحث 

های منتشره و توانند از ثبات پیامها میها و حفظ و نگهداری برخی از آنی برخی دیدگاهیم؛ منظورمان این است که توسعهکنمی
ی هاهشیوشکیل تدر سانهها بیشتر ریخی رهمیت تااست که این ابحث گربنر ر محومواجهه طولانی با دنیای تلویزیون مشتق شود. 

تفاده از سل امحصوک مشتری هاهین شیواست. اقایع و وها ادخدرنگریستن به و چگونگی  تموضوعاو مسائل ب نتخاترک در امش
د. شومیمنجر اف طرن اجهاک از مشترک و درک مشتری یددبه و ند ه داربر عهدرا سطه واست که نقش م ائه پیام ارانظاوری و فنا

شکل و هم ی هاهیدگادئه اراسانهها متمایل به وی ر نظرنامد. از الگوهای مسلط ذهنی میکاشت ی را ینداچنین فرل گربنر محصو
جا آن شوند. گربنر تا میفرهنگپذیر ری کازوین چنین ساس اساانها برن آمخاطباو هستند عی جتمااقعیت یکسان از وابیش وکم 

؛ نداوانی دارفراری ثرگذرت اقد، ندن دارمال زطوم در ئه پیادر اراکه هنگی هماو لیل نظم دسانهها به ، رگویدمیکه رود میپیش 
 (.Ghanbari,2016:104دانست)جامعه ه هندرا شکل دنها آکه باید ری بهطو

 

 نظریه آشیانه رشدي و بازي رایانه اي  -3-3
 ای در کشورمان براساس سه زیر سیستم زیر قابل توضیح است:های رایانهطبق نظریه آشیانه رشدی، رواج سریع بازی

های قدرتمند تأثیر فرهنگ بر تحول کودک از کند: یکی از راهالف( موقعیت اجتماعی و فیزیکی که کودک در آن زندگی می
ها، کاهش زادوولد و وجود نشینی و کاهش فضای بازی در خانهطریق محیط زندگی روزانه است. در سال های اخیر، آپارتمان

رونق شدن ها کوجب کمها در کشورمان، و همچنین بهبود کیفیت و تنوع بازیفرزندی، کاهش چشمگیر بهای این دستگاهتک
 های رایانه ای شده است.های سنتی و محبوبیت بازیبازی

ب( روانشناسی فرد مراقب : تئوری های قومی والدین یا به عبارت دیگر، سیستم باورهای فرهنگی والدین، بر نوع بازی 
نان در بازی کودکان، میزان حمایت و تشویق والدین از یک بازی خاص و یا حمایت نکردن از کودکان، میزان و ماهیت مشارکت آ

بازی خریداری شده برای کودکان و حتی زمان بازی کودکان موثر است. نقش عقاید والدین و به ویژه نوعی درگ از بازی، اسباب
های رایانه ای از جمله عواملی است در محبوبیت فراوان بازیکنند، مادران که نسبت به پدران زمان بیشتری را با کودک سپری می

 که تاکنون در تحقیقات انجام شده در کشورمان درباره آن غفلت شده است.
ج( رسومات فرهنگی معمول برای مراقبت و پرورش کودک: منظور از رسومات فرهنگی، رفتارها، آداب و آیین هایی هستند که 

ای در فرهنگ روزمره های رایانهشوند. با نفوذ بازیگر میهای مختلف، به اشکال متفاوتی جلوهگدر حوزه فرزندپروری در فرهن
های کودکان، به شدت دچار تغییر و دگرگونی شده مردم کشورمان، عقاید، باورها و به تبع آن، نوع نگرش والدین نسبت به بازی

ای به شدت دچار تردید های رایانههای سنتی و یا بازیسمت بازیاست بطوریکه گاه والدین، در انتخاب و هدایت کودکان به 
 (.Moshirian Farahi,2016:176شوند)می

ای با افت تحصیلی و خشونت کودکان و نوجوانان، از ترکیب های رایانهبا توجه به مسایل عنوان شده، جهت تبیین رابطه بازی
ظریه کاشت جرج گرینر، فراواقعیت ژان بودریار بهره گرفته شده است. چرا که مندی بلمرکاتز، ننظریات مختلف آشیانه رشد، رضایت

  هرکدام از آنها بخش قابل توجهی از واقعیت تبیین نموده اند.
 

 چارچوب مفهومی -3-4
ترکیب ای با افت تحصیلی و خشونت کودکان و نوجوانان ، از های رایانهبا توجه به مسایل عنوان شده، جهت تبیین رابطه بازی

 رشد آشیانه نظریه تبیین نموده اند. نظریات مختلف بهره گرفته شده است. چرا که هرکدام از آنها بخش قابل توجهی از واقعیت
 قرار بررسی مورد کندمی زیست آن در فرد که را ای اجتماعی محیط و زندگی موقعیت با ای رایانه های بازی از استفاده بین رابطه
 مندیرضایت نظریه .است داده ر قرا بررسی مورد انتخاب این در را پروری فرزند الگوهای نقش دیگر سوی از و است، داده

 را شخص رضایتمندی چگونگی و دهد رمی قرا بررسی مورد را رایانه از استفاده به افراد گرایشات گیری شکل چگونگی بلمرکاتز،
 کلیه چگونه که پرداخته مجازی فضاهای گیریشکل بررسی به ستلز،کا هویتی نظریه .دهدمی نشان مجازی فضای از استفاده در

 اجتماعی روانشناسی با رابطه در زیمباردو هایدیدگاه .دهد می شکل را جدیدی هویت و نموده هضم خود در را سنتی هایفرهنگ
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 جریانات با رابطه در گرینر جرج کاشت نظریه . است نموده بررسی و داده نشان رابطه این در را رفتاری اختلالات گیری شکل و
 را امکانات این کلیه دادن قرار زیرسلطه در سعی و نموده پهن نوین های تکنولوژی از وری دربهره را چترخویش که فرهنگی مسلط

 تیواقعی مجازی فضای و مدرن تکنولوژی چگونه دهدمی نشان که است بودریار ژان فراواقعیت قوی بسیار نظریه انتها در . دارد
 .بزنند رقم را خود آینده خواهندمی و کنندمی تنفس ما فرزندان جدید زیرسلطه فضای این در و داده شکل را موجود واقعیت از فراتر

 

 تحقیقروش  -4
در پژوهش حاضر از روش پیمایشی برای جمع 
آوری داده ها استفاده شد. جامعه آماری، شامل 

م در سال آموزان پسر مقطع متوسطه اول شهر قدانش
بودند. برای انتخاب حجم نمونه نیز در بین افراد  2062

نفر به  666جامعه آماری با استفاده از فرمول کوکران 
عنوان نمونه اصلی پژوهش تعیین شده است. در 

ای، گیری خوشهپژوهش حاضر بر مبنای روش نمونه
جهت سنجش متغیرها از  پرسشنامه تکمیل شد.

بر اساس نظر اساتید و  پرسشنامه محقق ساخته که
خبرگان دانشگاه تاییدگردیده بود، اطلاعات جمع آوری 

از اعتبار صوری  یعنی پرسشنامه ابزار اندازه گیری شد.
برخوردار بوده و برای سنجش پایایی آن از آلفای 

شایان ذکر است که دامنه  کرونباخ استفاده شده است.
به آلفای کرونباخ بین صفر و یک است و هر چقدر 

تر باشد نشان از پایداری درونی بالای مقدار یک نزدیک
با توجه به که  های متغیرهای تحقیق استبین گویه

توان گفت که ابزار سنجش میزان آلفای کرونباخ، می
پژوهش حاضر از قابلیت اعتماد و یا پایایی لازم برخورد 
است. در نهایت داده های پرسشنامه به وسیله نرم افزار 

spss جزیه و تحلیل شد. ت 

 
 مدل مفهومی پژوهش -1شکل 

 

 هاي تحقیقیافته -5

در ابتدا نتایج توصیفی و سپس با استفاده از تکنیک های آمار استنباطی، فرضیه ها مورد بررسی قرار گرفته اند. از کل 
 61/1باشد، خگو چندمین فرزند خانواده میمی باشد. میانگین اینکه پاس 10/2پاسخگویان، میانگین تعداد خواهر و برادر پاسخگویان 

های بدست آمده است. میانگین استفاده از بازی 1و 2است؛ همچنین حداقل و حداکثر چندمین فرزند بودن پاسخگو به ترتیب
 -1/1ین ها دارند. افت تحصیلی میانگین ماباست که بیانگر این است که پاسخگویان استفاده متوسطی از این بازی 11/1ای رایانه

باشد می 1/6 -1/1باشد. میانگین خشونت ما بین باشد که این میزان افت تحصیلی در بین دانش آموزان در حد متوسط میمی 1/6
باشد. در جدول زیر، خلاصه ای از نتایج توصیفی ارائه شده که این میزان خشونت در بین دانش آموزان مورد مطالعه در حد کم می

 است.
 ی از ويژگی های جمعیت شناختی پاسخگويان: توصیف1جدول 

 درصد فراوانی رده متغیر درصد فراوانی رده متغیر

 شغل پدر

 6/26 66 طلبه

تحصیلات 
 مادر

 1/01 211 زیردیپلم

 1/01 261 آزاد
 1/11 10 دیپلم

 6/1 11 فوق دیپلم 21 60 کارگر

 

 0/2 1 لیسانس 6/2 6 بیکار

 0/20 16 وق لیسانسف 1/61 16 کارمند

 6/26 66 طلبه
 

 1/10 111 خانه دار
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 درصد فراوانی رده متغیر درصد فراوانی رده متغیر

 تحصیلات پدر

 1/60 222 زیردیپلم

 شغل مادر

 1/1 0 منشی

 1/1 0 خیاط 1/61 10 دیپلم

 1/26 66 کارمند 6/6 2 فوق دیپلم

 1/10 111 خانه دار 1/21 01 لیسانس

 0/20 00 فوق لیسانس

نوع تفریح 
 خانوادگی

 1/62 10 صله رحم

 6/11 00 فیلم و موسیقی

میزان 
صمیمیت با 

 خانواده

 1/20 10 مسافرت 0/0 20 کم

 1/11 00 متوسط
 6/20 01 پارک

 0/0 16 شبکه های اجتماعی

 2/06 126 زیاد
 6/1 0 کتاب

 0/1 0 سایر

 
 آنالیز واریانس یکطرفه استفاده شده است.به منظور آزمون فرضیات تحقیق از آزمون همبستگی پیرسون، تفاوت میانگین و 

 
ای و افت تحصیلی، خشونت، درآمد خانوار، تعداد خواهر و برادر پاسخگو، های رايانه: بررسی رابطه بین بازی2جدول 

چندمین فرزند بودن، میزان صمیمیت با خانواده، معاشرت با دوستان، نوع تفريح خانواده، نوع تفريح با دوستان، 

 پدر و مادرتحصیلات 

 متغیرهای تحقیق تعداد پاسخگویان شدت همبستگی سطح معنی داری

666/6 166/6 

666 

 های رایانه ای و افت تحصیلیبازی

 ای و خشونتهای رایانهبازی 100/6 666/6

 ای و درآمد خانوارهای رایانهبازی 110/6 60/6

 رادرای و تعداد خواهر و ببازی های رایانه -610/6 611/6

 ای و چندمین فرزند بودنهای رایانهبازی 662/6 111/6

 ای و میزان صمیمیت با خانوادهبازی های رایانه -216/6 660/6

 ای و معاشرت با دوستانبازی های رایانه 661/6 206/6

 ای و نوع تفریح خانوادهبازی های رایانه 6/.606 261/6

 ی ونوع تفریح با دوستانابازی های رایانه -666/6 666/6

 ای و تحصیلات پدرهای رایانهبازی -616/6 611/6

 ای و تحصیلات مادربازی های رایانه -601/6 600/6

 
داری دارد، زیرا سطح معنی داری محاسبه شده به میزان ای و افت تحصیلی رابطه معنیهای رایانهبین میزان استفاده از بازی

( همخوانی 1621)های رستگارپور و مرعشی( می باشد. این یافته پژوهشی با یافته61/6)نی داری مورد نظرکمتر از سطح مع 666/6
باشد، این در حالی است که در پژوهش حاضر رابطه بین بین دو متغیر معکوس و معنادار میندارد چرا که در پژوهش مذکور، رابطه 

دار ای و خشونت کاربران کم بوده و رابطه معنیهای رایانهستگی بین دو متغیر بازیباشد. همچنین، همبدو متغیر مثبت و معنادار می
های سامری و ای و خشونت کاربران وجود دارد. این یافته پژوهشی با یافتههای رایانهو مستقیمی بین استفاده از بازی

معنادار بوده و بین میزان پرخاشگری و میزان انجام  بین دو متغیر( همخوانی دارد، چرا که در پژوهش مذکور رابطه 1620)همکاران
ای خشن و پیشرفت تحصیلی رابطه های رایانههای کامپیوتری رایطه مثبت و معنادار وجود دارد، همچنین بین انجام بازیبازی

ای و درآمد خانوار وجود ی رایانههاداری بین میزان استفاده از بازیمعکوس و معنادار وجود دارد. با توجه به نتایج جدول، رابطه معنی
بوده و کم می باشد و رابطه معنی دار و مستقیمی بین این دو وجود ندارد. با توجه به  110/6ندارد، زیرا همبستگی این دو متغیر 

های باشد. بین میزان استفاده از بازیمی 61/6که بیشتر از سطح معنی داری  611/6داری محاسبه شده به میزان سطح معنی
بوده و خیلی ضعیف می  -610/6داری وجود ندارد. همچنین همبستگی این دو متغیر ای و تعداد خواهر و برادر رابطه معنینهرایا

باشد. لذا رابطه معنی دار و مستقیمی بین این دو وجود ندارد و رابطه مشاهده شده ناشی از شانس و تصادف بوده است. بین میزان 
بوده و خیلی  662/6داری وجود ندارد، زیرا همبستگی این دو متغیر  ای و چندمین فرزند بودن رابطه معنیرایانه هایاستفاده از بازی
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ای و میزان صمیمیت با های رایانهبین میزان استفاده از بازی ضعیف می باشد، لذا رابطه معنی داری بین این دو متغیر وجود ندارد.
بوده و خیلی ضعیف می باشد و رابطه معنی دار ولی معکوسی  -216/6رد. همبستگی این دو متغیر داری وجود داخانواده رابطه معنی

بین دو متغیر ( همخوانی دارد. در پژوهش مذکور، رابطه 2611)های عراقیاین یافته پژوهشی با یافته بین این دو وجود دارد.
شود. افزایش استفاده ها میای به کاهش روابط با خانواده و همکلاسیههای رایانباشد. افزایش استفاده از بازیمعکوس و معنادار می

ای و معاشرت با دوستان رابطه نههای رایاشود. بین میزان استفاده از بازیای منجر به افزایش روابط با اقوام میهای رایانهاز بازی
های این یافته پژوهشی با یافته یلی ضعیف است.خ بوده و 661/6داری وجود ندارد. همچنین همبستگی این دو متغیر معنی

های باشد. افزایش استفاده از بازیبین دو متغیر معکوس و معنادار می( همخوانی ندارد. در پژوهش مذکور، رابطه 2611)عراقی
داری ح خانواده رابطه معنیای و نوع تفرینههای رایاشود. بین میزان استفاده از بازیها میای به کاهش روابط با همکلاسیرایانه

ای و نوع های رایانهخیلی ضعیف می باشد. بین میزان استفاده از بازی بوده و 606/6وجود ندارد. همچنین همبستگی این دو متغیر 
وجود ندارد  داریای و تحصیلات پدر رابطه معنیهای رایانهبین میزان استفاده از بازی داری وجود دارد.تفریح با دوستان رابطه معنی

بیشتر از سطح  611/6داری محاسبه شده به میزان سطح معنی باشد.و همبستگی بین این دو متغیر بسیار کم و معکوس می
سطح  داری وجود ندارد.ای و تحصیلات مادر رابطه معنیهای رایانهباشد. بین میزان استفاده از بازی( می61/6داری مورد نظر)معنی

 باشد. ( می61/6داری مورد نظر)بیشتر از سطح معنی 611/6شده به میزان معنی داری محاسبه 
 

 ای و شغل پدر و مادرهای رايانه: آزمون تحلیل واريانس يکطرفه بین استفاده از بازی3جدول 
 متغیر منبع تغییرات مجموع مربعات درجه آزادی میانگین مربعات F سطح معنی داری

601/6 220/2 

001/6 

 

011/6 

26 

 

116 

 

666 

01/0 

 

166/211 

 

212/160 

 بین گروهی

 

 درون گروهی

 

 کل

ای و شغل های رایانهبازی

 پدر

620/6 210/2 

121/6 

 

011/6 

1 

 

111 

 

666 

600/0 

 

260/166 

 

212/160 

 بین گروهی

 

 درون گروهی

 

 کل

ای و شغل های رایانهبازی

 مادر

 
بیشتر از سطح  601/6داری محاسبه شده به میزان اینکه سطح معنیگردد با توجه به مشاهده می 6همانطور که در جدول 

داری وجود ندارد. به عبارت ای و شغل پدر رابطه معنیهای رایانهباشد. بین میزان استفاده از بازی( می61/6داری مورد نظر)معنی
نبوده و تفاوت مشاهده شده ناشی از شانس  ای پاسخگویان برحسب شغل پدرشان متفاوتهای رایانهدیگر میانگین استفاده از بازی

داری وجود ندارد. به عبارت دیگر ای و شغل مادر رابطه معنیهای رایانهباشد. همچنین بین میزان استفاده از بازیو تصادف می
ه ناشی از شانس ای پاسخگویان برحسب تحصیلات مادرشان متفاوت نبوده و تفاوت مشاهده شدهای رایانهمیانگین استفاده از بازی

 باشد.و تصادف می
 

 ایهای رايانه: ضرايب بتای متغیرهای مربوط به مدل رگرسیونی میزان استفاده از بازی4جدول 

 ضریب تحمل سطح معنی داری Beta B T منبع تغییرات
عامل تورم 

 (vifواریانس)

   662/6 200/1 111/2  عرض از مبدأ

 111/2 120/6 661/6 116/1 260/6 200/6 افت تحصیلی

 166/2 162/6 666/6 111/6 111/6 120/6 خشونت

 110/2 166/6 212/6 606/2 606/6 260/6 چندمین فرزند خانواده

 600/1 010/6 620/6 -611/1 -222/6 -211/6 تعداد خواهر و برادر

 611/2 101/6 600/6 112/6 200/0 616/6 درآمد

 621/2 112/6 101/6 102/6 611/6 661/6 سن
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که مقادیر استاندارد شده و امکان مقایسه و تعیین سهم نسبی هر یک از متغیرها را فراهم می سازد( )با مقایسه ضرایب بتا

، متغیر مادر بیشترین تأثیر و متغیر 120/6گردد در میان این شش متغیر، اهمیت نسبی متغیر خشونت با ضریب بتایملاحظه می
ای دارد. این های رایانه(کمترین تأثیر را بر مسئله تحقیق یعنی میزان استفاده از بازی-211/6)تایتعداد خواهر و برادر با ضریب ب

( همخوانی دارد. در پژوهش مذکور، بین میزان پرخاشگری و میزان انجام 1620)های سامری و همکارانیافته پژوهشی با یافته
ای خشن و پیشرفت تحصیلی رابطه های رایانهمچنین بین انجام بازیهای کامپیوتری رایطه مثبت و معنادار وجود دارد، هبازی

نشان می دهد که چند همخطی بین متغیرهای مستقل موجود در  toleranceو  vifمعکوس و معنادار وجود دارد. همچنین مقدار 
 ا وجود دارد. بوده و حداقل ضریب تحمل در متغیره 1تمامی متغیرها کمتر از  vifجدول مشاهده نشده است، چون 

 

 نتیجه گیريبحث و  -6
دهد. این دغدغه بیشتر به دلیل وابستگی های کشورمان را تشکیل میهای مهم خانوادهتحصیل فرزندان امروزه یکی از دغدغه

ر کل نظام ها برای اعتلا و ارتقای تحصیلی فرزندان و دآینده فرزندان به میزان توفیق آنان در تحصیل است، اگر چه این دل نگرانی
های آموزشی هر کشور افت تحصیلی آید؛ یکی از مشکلات نظامای امید بخش و خوشایند به حساب میآموزش و پرورش نقطه

آموز از توان بالقوه و حد های دانشاست که یک نظام آموزشی کارآمد کمترین افت و بالاترین بازدهی را دارد. وقتی که یادگیری
حصیلی اتفاق افتاده است. همچنین خشونت و پرخاشگری، کاربرد نیروی فیزیکی یا تهدید به کاربردن آن انتظار کمتر باشد، افت ت

به نحوی که بتواند لطمات جسمی یا معنوی بر شخص یا اشخاص وارد آورد که پرخاشگری نام دارد. متخصصان اثرات مخرب 
های مختلفی از اینترنت و تلفن همراه دارند و یکی از استفاده آموزانای برشمرده اند. اکثر دانشهای رایانهزیادی برای بازی

های آنلاین است. از جمله مشکلاتی که اشتغال زیاد با رایانه و تلفن همراه، تفریحات آنها، اشتغال با تلفن همراه و انجام بازی
تا به تبیین رابطه استفاده از بازی های رایانه آموزان آسیب هایی به همراه داشته باشد. این مطالعه بر آن بود ممکن است برای دانش

ای با خشونت با تأکید بر افت تحصیلی در بین دانش آموزان پسر مقطع متوسطه اول شهر قم بپردازد. انجام این مطالعه که در قالب 
أثیر مستقیمی بر افزایش ای تهای رایانهنظرسنجی از طریق پیمایش انجام شد، بیانگر این مطلب است که میزان استفاده از بازی

ای تحت تأثیر عواملی از جمله: معاشرت با های رایانهگذارد. همچنین میزان استفاده از بازیخشونت و افت تحصیلی کاربران می
 پوشی کرد. نتایج این تحقیق همراستا با نتایجباشد که نباید از آن چشمدوستان، نوع تفریح خانوادگی، نوع تفریح با دوستان می

(، 2610)(، محسنی نسب2611)(، مسعودنیا و پوررحیمیان2611)نتایج پژوهش میرگل، محسنی، علیصوفی و شیخ ویسی
( مطابقت ندارد. در تبیین 2611)(، شاوردی و همکاران2611عراقی)باشد، در حالی که با نتایج پژوهش رمزی( می2611)بهرامی

ها اعتقاد دارند ترس از مرگ و درد، ای است؛ زیرا سازندگان این بازیهای رایانهتوان گفت، خشونت زمینه اکثر بازیاحتمالی آن می
های مجازی است و با چنین احساسی است که مخاطبان با بازی و های سریع بازیکن در برابر صحنهترین انگیزه برای واکنشمهم

زان و نوع استفاده از بازی های رایانه ای برخی معتقدند، شوند. با توجه به نوع جامعه و میدیگر بازیکنان حاضر در صحنه عجین می
آموزان به اختلالات رفتاری است. لذا، آموزش موثر و نحوه صحیح ای عامل مهمی در ابتلای دانشهای رایانهاستفاده از بازی

آن و مدت زمان آن به کاهش استفاده از آن به کاهش اثرات منفی این بازی ها منجر می شود. همچنین، آموزش صحیح استفاده از 
شود. چنان چه برخی برای فرار از انجام تکالیف درسی، عملکرد تحصیلی نامطلوب و پرخاشگری و ارتقای سلامت روحی منجر می

کنند، اما برخی دیگر معتقدند اگر آموزش صحیحی در رابطه با این بازی ها انجام گرفته باشد، فرار از مشکلات، آن را انتخاب می
ای شود و استفاده از بازی های مناسب و آموزنده رایانهای منجر به افزایش روابط با اقوام میهای رایانهزایش استفاده از بازیاف

 شود.باعث فعال شدن ذهن، پرورش خلاقیت و افزایش سرعت عمل و دقت می
زی مناسب در این زمینه، چه در سطح فردی ریشناسان معتقدند که در صورت فقدان یا ضعف در برنامهجامعه، بر همین اساس 

و چه جمعی، بازی های رایانه ای به عنوان یکی از معضلات اساسی جامعه مطرح خواهد شد و در نهایت آثار زیانبار آن، گریبان کل 
مندان اجتماعی و های کنجکاو و نگران مدیران و اندیشای، نگاههای رایانهجامعه را خواهد گرفت. همزمان با گسترش انواع بازی

ای پرداخته است. این پژوهش به های رایانهبرنامه ریزان، به این پدیده متوجه گشته و به کنکاش در آثار و پیامدهای حاصل از بازی
مانند سایر پژوهش ها دارای محدودیت هایی چون تکمیل ناقص یا عدم تکمیل پرسشنامه بدلیل شیوع ویروس کرونا و عدم 

ریزان و سیاستگذاران حوزه های آموزشی و در نهایت به برنامههار نظر واقعی پاسخگویان به پرسشنامه ها بود.همکاری، عدم اظ
ها را نمایان کرده و بر های مثبت این بازینویسان سعی بر آن داشته باشند تا بیشتر جنبهگردد که برنامهپرورشی پیشنهاد می

ها، اثرات مثبت و منفی آن و... مبذول نمایند. ،توجه و نظارت خاصی بر نوع بازیکاربران اثر گذارد. مسئولین امر مورد نظر
کنند ای که کودکان خود از آنها استفاده میها و همچنین نوع بازیهای عزیز توجه و نظارت بر میزان استفاده از این بازیخانواده

 داشته باشند. 
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 .تشکر را داریم مؤثرشان در بهبود مقاله نهایت نظرات برای علی برادراندکتر  جناب آقای از :تشکرو سپاسگزاری
 است. گردیده مقاله رعایت اصول اخلاق پژوهش در این تمامی :پژوهش یاز اصول اخلاق پیروی
 نکرده است. دریافت و غیرانتفاعی دولتی،خصوصی از سازمانهای کمک مالی پژوهش هیچگونه این :مالی حامی

  اند. مقاله مشارکت داشته در نگارش این نویسندگان تمامی :نويسندگان مشارکت
 .منافع ندارم تعارض :منافع تعارض
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