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دانش  یلیافت تحص زانیدرم یا انهیرا یها یاز حد از باز شیاستفاده ب ریتاث یبررس

 آموزان

 5یسابک یول،  4زهرا عقیل،  3جاسم دامنی،  2لطیف رئیسی ، 1مریم ملایی

 لیسانس حسابداری،هنرآموزهنرستان-1

 فوق لیسانس تاریخ و فلسفه آموزش و پرورش-2

 باستانیفرهنگ و زبان های  لیسانس -3

 لیسانس امورتربیتی-4

 آموزگار ، یفارس اتیزبان و ادب پلمیفوق د-5

  دهیچک

 شیدانش آموزان است . گرا یلیدر افت تحص یا انهیرا یها یاز حد از باز شیاستفاده ب یپژوهش حاضر در خصوص بررس موضوع

 یها یبه باز شیاغلب گرا نکهیاقشار مختلف در جامعه با توجه به ا یرو هایباز نیا یو اثرات منف یا انهیرا یها یاز حد به باز شیب

 یمثبت و منف راتیکودکان و نوجوانان و تاث یبر رو یا انهیرا یها یباز رینقش و تاث یبررس یشود ، در پ یم دهیدر نوجوانان د انهیرا

 یا انهیرا یها یاز حد از باز شیاستفاده ب جینتا یپژوهش به دنبال بررس نی، درا میدانش آموزان هست یلیافت تحص یآن بر رو

در دانش آموزان  یلیباعث افت تحص یا انهیرا یها یاز حد از باز شیاستفاده  ب اویشود  یدانش آموزان  م یلیبر افت تحص رآنیوتاث

 یلیباعث افت تحص یا انهیرا یها یازحد باز شیکه استفاده ب دهدیکه از پژوهش حاضر به دست آمده نشان م یجینتا و. شود ینم

 یکاهش اثرات منف یبرا ییگذارد و  راهکارها یدانش آموزان م یبر رو زین یو جسم یو روان یشود و اثرات روح یدانش آموزان م

 ده استارائه ش یا انهیرا یهایاز حد از باز شیاستفاده ب

 : بازی های رایانه ای، ارزشیابی، افت تحصیلی، دانش آموزانکلمات کلیدی
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 مقدمه

بازی های کامپیوتری نیاز به منطق، حافظه، مهارت های حل مساله، تجسم و اکتشاف دارند و لازمه این بازی ها دستکاری اشیاء با 

  .استابزارهای الکترونیکی و فهم بازی به مثابه سیستم پیچیده 

بازی های فردی، گروهی و رقابتی از جمله بازی های کامپیوتری هستند و محتوای بازی ها نیز به تناسب گروه های مخاطب متفاوت 

  .است به طوریکه برخی بازی ها حادثه ای، پاره ای تخیلی و بعضی نیز فکری هستند

تخیل، منطق، حافظه، بازتاب ها، مهارت های ریاضی، چالش حل گرافیک، صدا و تعامل، ابتکار سیر داستان، کنجکاوی، پیچیدگی و 

  .مساله و تجسم از جمله جنبه های فنی، روانی و فردی است که بازیگران را جذب این بازی ها می کند

ری کار مستقل، مداومت در بازی، لذت بردن از بازی، مشارکت فعال، تعامل مشارکتی، ساختار گروهی، یادگیری، رقابت یا همکا

  .گروهی و فرصت های برابر در بازی از جمله عواملی است که در فرد برای ادامه بازی ایجاد انگیزه می کند

تحلیلگران بازیهای کامپیوتری بر این عقیده اند که بازیها بدون مشکل نیستند به ویژه اینکه معمولا فراهم آوردن همه مشخصات 

است. بازی ممکن است خیلی آسان و یا خیلی سخت باشد و در هر دو صورت ایجاد بازی های خوب کامپیوتری در یک بازی مشکل 

  .انگیزه نکند و گاه بازی از حیث زمان طولانی است و این با محدودیت های برنامه درسی تناسبی ندارد

ایجاد انگیزه یکی از لوازم  رابطه گرافیکی نامناسب، بازخورد اندک و قواعد غیرمنطقی از دیگر مشکلات بازی های کامپیوتری است و

  .بازی های کامپیوتری است ولی گاه ممکن است این جنبه آنقدر قوی باشد که ایجاد اعتیاد کند

نکته دیگر این است که بازی های کامپیوتری دارای جهت گیری های جنسیتی هستند و عملا به صورتی طراحی شده اند که گویی 

  .اختصاص دارنداغلب بازی های کامپیوتری به پسرها 

مساله دیگر محتوای اکثر بازی هاست که زمینه های خشونت را با خود به همراه دارند و امکان انتقال این نقش هارا به دنیای واقعی 

  .ایجاد می کنند

ن مشارکت از طرفی مشارکت در بازی ممکن است در برخی بازی ها، صرفا به صورت مراعات نوبت یکدیگر در بازی باشد و عملا امکا

  .در تصمیم گیری و بروز مهارت های اجتماعی از طریق بازی ها ایجاد نشود

ها با یکدیگر و تبادل نظر آنها برای -آنچه که عملا نشان می دهد بچه ها در حال کار گروهی هستند گفتگو و صحبت کردن آن 

  .تصمیم گیری است

  .رات بازی های ویدئویی و رایانه ای را روی روح و جسم بازیکنان نشان دهددانشمندان در تلاشند تا به حقایقی نائل آیند که تاثی
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 مسئله انیب

 بایبشر که امروزه تقر ینوآور نیاست ، ا افتهیرواج  رانیدر ا یها به فاصله کوتاه یباز نیو ارتباطات ا نترنتیا عیبا رشد سر امروزه

در کارها  حیآن استفاده صح یرو کیدوست بشر دو رو دارد که  یساخته ها گری، همچون د افتهیدر اوقات فراغت اکثر بچه ها راه 

ها در جامعه  یرشد نابهنجار نیو همچن یآن استفاده غلط است که موجب رکود علم گرید یبشر و رو ادتو کمک به رشد و سع

اقشار مختلف جامعه و  یها بر رو یباز نیا یو اثرات منف یا انهیرا یها یاز حد به باز شیب شیگرا نکهیشود ، با توجه به ا یم

قابل مشاهده  شتریروز به روز ب ریاخ یموضوع در سالها نیو ا میهست مواجهدانش آموزان  یلیتحص شرفتیپ یآن بر رو یمنف راتیتاث

انتخاب  یمناسب جهت رفع مشکلات احتمال یآن و ارائه راهکارها یعلل واقع یحاضر را جهت بررس قیباشد ، لذا محقق ، تحق یم

 . دینما یو اجرا م

 :قیو ضرورت تحق تیاهم

اثرات  نیکنند و همچن یاز حد استفاده م شیب یا انهیرا یها یکه از باز یکودکان و نوجوانان انیدر م یمنف راتیتوجه به وجود تاث با

دانش آموزان  یلیافت تحص یها بر رو یباز نیا یاثرات منف نیقشر در جامعه و همچن نیا یها بر رو یباز نیا یو روان یروح یمنف

از حد استفاده کردن  شیاز عواقب ب نیکه به دنبال آن آگاه کردن والد قیتحق نیگردد ، ا یمشخص م ضوعمو نیا یبررس تیاهم

 نیهمچندانش آموزان و  یلیافت تحص یبر رو یا انهیرا یها یباز یاثرات منف یو مطالعه بر رو یا انهیرا یها یفرزندانشان از باز

 . دانش آموزان است یها بر رو یباز نیکاهش اثرات ا یبرا ییبه راهها دنیمطالعه و رس

  قیتحق  هدف

 . باشدیدانش آموزان م یلیافت تحص زانیدرم یا انهیرا یها یاز حد از باز شیاستفاده ب ریتاث یحاضر در بررس قیاز تحق هدف

   اصطلاحات فیتعار

ها امروزه قسمت اعظم بازار جهان  یباز نیشود ، که ا یگفته م ییدئویو و یا انهیرا یها یانواع و اقسام باز به: یا انهیرا یها یباز

 . را به خود اختصاص داده اند

در نظام آموزش و پرورش  یلیتحص هیزودرس و تکرار پا یلیعبارت است از وقوع ترک تحص یلیافت تحص ای شکست :یلیتحص افت

  کشور کی

جوامع امروز، همه ملتها با هر نظام سیاسی و اجتماعی، پیشرفته و در حال پیشرفت به مسئله آموزش و پرورش توجه دارند و  در

 (1365نسبت به دیگر فعالیتهای اجتماعی برای آن اهمیت بیشتری قائل هستند)خیّر،

ربیت فرزندان را از مهمترین نیازهای زندگی اجتماعی توجه بی دلیل نیست و برمنطقی قوی بنیاد نهاده شده است. زیرا امروز، ت این

می شناسند. انگیزش از موضوعات روانشناختی است که توجه بسیاری از روانشناسان و متخصصان تعلیم و تربیت را به خود معطوف 

  .داشته است
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اهی و اجتماعی افراد کمک شایان این میان شناسایی عوامل مهم و مؤثر در انگیزش تحصیلی در ارتباط با ویژگیهای آموزشگ در

  .توجهی به بهبود و وضعیت تحصیلی دانش آموزان خواهد کرد

 : یلیافت تحص فیتعر

، نمرات  باشدیم 20سقف نمرات تا نمره  نکهیاست که دانش آموز در امتحان بدست آورده است ، با توجه به ا ینمره ا یلیتحص افت

 . شود یم یلیتحص هیشود و باعث تکرار پا یم یلیکند افت تحص یم دایکه از آن کاهش پ رانیبه م 20تر از  نیپائ

 یا هیدر همان کلاس پا یلیسال تحص کیدانش آموزان که در خلال  یکلاس برا کیعبارت است از : تکرار  یلیتحص هیپا تکرار

 . ادامه دهد لیبرده به تحص یکه در سال قبل به سر م

 : یلیافت تحص یعلتها

کرده و در  یعوامل را دسته بند نیپردازان آموزش و پرورش ا هیمداخله دارند ، نظر یلیدر مسئله افت تحص یو عوامل گوناگون علل

  میپرداز یها م یدسته بند نیاز ا یو مورد بحث قرار داده اند که به ذکر بعض یآنهارا معرف یکل یگروهها

 . دارند یم انیب ریرا به صورت ز یلیپردازان عوامل افت تحص هیاز نظر یبعض

  مربوط به خود دانش آموز یعلت هاـ 1

  خانواده یمربوط به اجتماع و خانواده و عقب ماندگ یعلت هاـ 2

  خارج از مدرسه طیمربوط به اجتماع و مح یعلتهاـ 3

  مربوط به آموزشگاه یعلتهاـ 4

 

 : است ریتوان ذکر کرد ، فهرست وار به شرح ز یم یلیمربوط به معلم در مورد افت تحص نهیکه در زم یگرید علل

  معلم یفرد اتیخصوصـ 1

  یلازم و علاقه به رشته کار یکار زهیعدم انگـ 2

  یو تخصص لازم شغل یینداشتن کارآـ 3

  سیو لازم در رابطه با کلاس در رشته مورد تدر ینداشتن معلومات کافـ 4

  رانیبه فراگ شیدر انتقال داشته ها و معلومات خو ییعدم کارآـ 5
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  و مطلوب یعلم یآموزش یاز روشها یریو بهره گ یریادگی یعدم توجه به مسائل روانشناسـ 6

  یدانش اموز محور یبه جا یمعلم محور یبر رو هیتکـ 7

 انایدانش آموزان و اح یو جسم یروح یها یناتوان یها و به  طور کل یعدم شناخت دانش آموزان و توجه به مشکلات و ناراحتـ 8

  کوشش در جهت برطرف نمودن آنها

  معلمان با شاگردان یبدن هیاعمال تنبـ 9

  از خدمات و ضمن خدمت شیپ یدوره ها دنیندـ 10

  : یابیارزش فیتعر

از تخصص های مورد نیاز دست اندرکاران تعلیم و تربیت در سطوح مختلف سازمانی و اجرایی بر خوردار بودن از دانش ، مهارت  یکی

یادگیری را به دنبال  -سنجش و ارزشیابی پیشرفت تحصیلی می باشدکه فقدان آن در عرصه عمل و اجرا ناکار آمدی فر آیند یاددهی

توانایی های علمی و تجربی دبیران و معلمان گرامی و مدیران آگاه و دلسوز واحد های آموزشی در  خواهد داشت. با وجود آگاهی از

حیطه ی سنجش و ارزشیابی پیشرفت تحصیلی ، لیکن به دلیل اهمیت موضوع و نیز ظرافت ها و پیچیدگی های این امر امید است 

 شاهد تعاملی پویا ، مستمر و پایدار باشیم ،  یتیبا عنایت همکاران ارجمند در جهت تحقق اهداف آموزشی و ترب

  تعریف اصطلاحات ومفاهیم ارزشیابی پیشرفت تحصیلی

به  ارزشیابی،  :اصطلاح ارزشیابی یا ارزیابی به طورساده به تعیین ارزش برای هرچیزیادآوری ارزشی کردن گفته می شودارزشیابی

عات گفته می شود به این منظور که تعیین می شود آیا هدف های موردنظر یک فرآیند نظام داربرای جمع آوری، تحلیل وتفسیرا طلا

  .تحقق یافته اند یادرحال تحقق یافتن هستند وبه چه میزانی

:ارزشیابی پیشرفت تحصیلی عبارت ازسنجش عملکرد یادگیرندگان ومقایسه نتایج حاصل باهدفهای پیشرفت تحصیلی ارزشیابی

ظور تصمیم گیری دراین باره که آیا فعالیت های آموزشی معلم و کوششهای یادگیری دانش آموزان آموزشی ازپیش تعیین شده به من

 .یا دانشجویان به نتایج مطلوب انجامیده اند و به چه میزانی

 .شود: نخستین ارزشیابی معلم که پیش از فعالیت های آموزشی او به اجرا در می آید ارزشیابی آغازین نامیده می آغازین ارزشیابی

:آن چه عمدتا به منظور کمک به اصلاح موضوع مورد ارزشیابی یعنی برنامه یا روش آموزشی ، مورد  تکوینی یا مستمر ارزشیابی

  .استفاده قرار می گیرد ، ارزشیابی تکوینی نام دارد

: نوعی از ارزشیابی تکوینی است که با هدف تشخیص مشکلات یادگیری دانش آموزان در یک موضوع درسی تشخیصی ارزشیابی

به کار میرود و معمولا در جریان آموزش انجام می گیرد.از طریق ارزشیابی تشخیصی می توان معاومات و مهارتهای لازم دانش آموزان 
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ی است برای سنجش رفتار ورودی دانش آموزان که به کمک آن می توان نقطه را برای ورود به مطالب جدید تشخیص داد ونیز معیار

  . شروع فعالیت های آموزشی را مشخص کرد

: در ارزشیابی تراکمی تمام آموخته های دانش آموزان در طول یک دوره آموزشی تعیین می شوند و تراکمی یا پایانی ارزشیابی

درباره اثر بخشی کار معلم و برنامه درسی با یکدیگر است. به وسیله این ارزشیابی می هدف آن نمره دادن به دانش آموزان و قضاوت 

آموزان را در طول یک دوره آموزشی اندازه گیری کرد و چون معمولا در پایان دوره آموزشی به  دانشتوان یاد گیری های متراکم 

 .عمل می آید به آن ارزشیابی پایانی نیز می گویند

  : وینی یا مستمرارزشیابی تک هدف

  .فراهم آوردن شواهد معتبری درمورد یادگیری درسیـ 1

  .تعیین نقاط قوت و ضعف دانش آموزان درفرایند یاددهی و یادگیریـ 2

  .تقویت اعتماد به نفس در دانش آموزان ـ 3

  .تثبیت اعتماد به نفس فراگیران وایجاد انگیزه برای یادگیری در آنانـ 4

  .تحقیق ، تفکر ، تلاش ، ابتکار وخلاقیت دانش آموزانپرورش روحیه ـ 5

  .توجه به جنبه های مهم درس و اهداف آموزشی آنـ 6

  .تشویق به استفاده ازراهبردهای فعال یاددگیریـ 7

  .مشخص کردن نتایج ودادن بازخورد تصحیح کننده به شاگردانـ 8

  .ت های ارزیابی از خویشتنکمک به شاگردان درپی گیری پیشرفت خود و توسعه مهارـ 9

  .مطلع کردن دانش آموزان از سطح عملکرد مورد نیازـ 10

  . ایجاد انگیزه در فراگیران جهت تداوم یادگیریـ 11

نمایان ساختن توانایی های بالقوه ی فراگیران ، که این خود موجب خودشناسی و تبین تصویری ذهنی فراگیر از خودش می  ـ 12

  . شود

 (ابی راه کم کاری و خطای گذشته را بازکرده و مراحل جدیدی را برای آغازگری مجدد فراهم می سازد.) خود آغازگریارزشیـ 13

ارزشیابی به عنوان وسیله ای برای شناخت توانایی وزمینه های علمی فراگیران و تصمیم گیری برای انجام دادن فعالیت های ـ 14

  .بعدی آموزشی است



 تخصصی پایا شهرماهنامه علمی 
ISSN 7786-2980 

 

 

  .است یادگیری –ان وسیله ای برای شناساندن هدف های آموزشی در فرایند یاددهی ارزشیابی به عنوـ 15

 .ارزشیابی به عنوان وسیله ای برای بهبود و اصلاح فعالیت های آموزشی است ـ 16

 : کودکان یبرا یا انهیرا یها یباز دیفوا

معتقدند بازی های رایانه ای در عین اینکه می تواند برای کودکان مضر باشد، می تواند در سلامتی آنها نیز موثر واقع شود .  محققان

بعضی ها معتقدند که چنین بازی هایی حتی می تواند موثرتر از مدرسه واقع شود . چون در چنین بازی هایی کودکان باید یا از 

پنهانی را پیدا کنند و درواقع مجبور به تصمیم گیری سریع و قاطع هستند . اما خیلی کم اتفاق می گنج  ادست دشمن فرار کنند ی

که یک نویسنده درمورد مسائل آموزشی بازی های  افتد که کودکان در کلاس مجبور به تصمیم گیری های این چنینی شوند . جی

تجربه های زیادی را یاد می دهد . او همچنین کتابی در این ارتباط نوشته  بتدایی: این بازیها به دانش آموزان امی گویدرایانه است،

است که هفته آینده چاپ خواهد شد . وی می گوید: درست است که بعضی از آنها خشونت های زیادی را به کودکان یادمی دهند، 

برنده شدن همه راه های ممکن را امتحان کنند اما باید به خاطر داشت که در کنار تمام این خشونت ها آنها محبور هستند به خاطر 

. در واقع هر چه بازی خشونت بیشتری داشته باشد فکر کودکان را بیشتر به کار می اندازد و کمپانی های تولید بازی های رایانه ای، 

ودکان به توانایی های به ک یگویند بازی های رایانه اپول بیشتری از کمپانی های تولید فیلم به دست می آورند . محققان می

محدودشان، انگیزه می بخشد درحالی که مدرسه به آنها فشار می آورد تا دائما تلاش های مشابهی را تجربه کنند . جی می گوید: 

 قایقدرواقع معلمان مدرسه باید از بازیهای کامپیوتری تجربه هایی را کسب کنند . مدرسه از دانش آموزان خود می خواهد که تنها ح

 .ا یادبگیرند . درحالی که نقش آنها بسیار غیرفعال استر

می گوید: امروزه بر سر تأثیرات چنین بازیهایی دعواست و به ندرت می بینید که کسی از تاثیرات مثبت آنها صحبت کرده باشد .  او

ساله  14تا  9می شود که کودکان یکی از جنبه های مثبت این بازی ها کمک آنها به کودکان مبتلا به اختلالات ذهنی است . گفته 

 ای مخصوصی بازی کرده اند علائم بهبودی را در بیماری خود نشان داده اند  نهای که با بازی های رایا

های ویدئویی با هدف بهبود سلامتی کودکان هنوز مراحل ابتدایی خودش را می گذراند، اما تعداد اندکی از این بازی ها نتایج  بازی

میلیون دلار صرف تولید بازی های ویدئویی می کند اما متخصصان  7داده اند . هر سال کمپانی چنین بازی هایی  مثبتی را نشان

جدیدی را برای کودکان بسازند که هم سرگرم کننده باشد و هم رفتارهای آنان را در جهت مثبتی تغییر  یتصمیم گرفته اند بازی ها

با ساختن بازی های مخصوص می توانند به کودکان کمک کنند که با بیماری هایی  دهد . سال هاست که متخصصان فکر کرده اند

چون سرطان، دیابت و چاقی مفرط مبارزه کنند . اما آینده چنین بازی هایی و اینکه محبوبیت کافی را به دست آورند یا خیر زیر 

ریت دوباره است که هدف از تولید آن کمک به نوجوانان از بازی هایی که تولید آن اخیرا شروع شده است بازی مأمو یکیسوال است . 

سرطانی است . در یکی از برنامه های مخصوص به سرطان یک آدم سبزه و مو خرمایی که شخصیت اصلی بازی است درحالی که با 

ن بیشتر از سرطانی حمله می کند . تحقیقات نشان داده است که نوجوانا هایبه طرف سلول خود مقداری دارو حمل می کند،

بزرگسالانی که به سرطان مبتلا هستند علاقه دارند از رژیم های غذایی درمانی خود فاصله بگیرند اما در حین بازی با این بازی های 

دوباره به جای خود بازگردد و حتی از بین رفتن  اندویدئویی یاد می گیرند که هر سلول سرطانی حتی اگر از بین هم برود می تو

  . هایی تاثیرات منفی روی بدن آنها می گذارد چنین سلول
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ساله سرطانی را مورد مطالعه قراردادند . در این مطالعه مشخص شد آنهایی که با بازی های ویدئویی  19تا  13بیمار  375 انشمندان

  . چون ماموریت دوباره بازی کرده اند پاسخ بهتری به درمان های سرطان داده اند

بازی ها به بیماران کمک می کند که سرطان را بهتر بشناسد و با اعتماد به نفس بیشتری به جنگ این بیماری بروند . یکی از  این

مسئولان می گوید وقایع این بازی ها به ذهن انسان راه می یابد و راهی را که شما در آینده می پیمایید به سمت مثبت تغییر خواهد 

 نه شما نمی زند . بلکه مثل یک دشمن به سراغتان می آید و شما باید به جنگ با آن بروید داد و دیگر سرطان در خا

 : کودکان و نوجوانان یبر رو زیخشونت آم یا انهیرا یها یباز راتیتاث

باشند.عوامل مؤثر است که خشونت نوجوانان یکی از بزرگترین مشکلاتی است که دانشمندان در هزاره جدید با آن مواجه می بدیهی

کنند،در ها نگاه میهای ذکر شده در این مقاله،ناشی از خشونتی است که کودکان در تلویزیون و فیلمخشونت در نوجوانان و عامل

خشونت  Coin-Up با کاربرد نامحدود و کنترل نشده ی اینترنت و بازیهای ویدئویی و بازیهای د،ودهنینوع خاصی از موسیقی گوش م

  [Chilton: 1997] آمیز بدان مبتلا می گردند

 هااز خشونت در رسانه تعاریفی

ها رسانهاز خشونت توسط محققان مختلف طی سالها به منظور پیشبرد مطالعات درخصوص محتوی و مضمون خشونت در  تعاریفی

ارائه گردیده و بسط یافته است.بعلاوه،سیاستگزاران نیز با مسائلی ازقبیل آنچه که باید درخصوص محتوی و مضمون خشونت مطالعه 

گیرد،فرد دیگر ممکن رو،آنچه را که فردی،مضمون و محتوی آن را خشونت آمیز در نظر می نباشند.از ایو بررسی گردد،درگیر می

  .نیاورد و از این رو تحت تاثیر تصورات خشونت آمیز قرارگرفتن از فردی به فرد دیگر متفاوت خواهد بوداست آن را در نظر 

خشونت مهلک یا آزاردهنده باید براساس قالب واژه های نمادینی از درام)شور و هیجان(واقعی یا قابل باور باشد.خشونت طنز  تعریف

آمیز و حتی خشونت فکاهی می تواند حقیقی و قابل قبول باشد،حتی اگر از تاثیر مضحک و خنده آور برخوردار باشد.اما تهدیدات 

 .های کمیک با هرگونه عواقب واقعی نباید به عنوان خشونت در نظر گرفته شودایما و اشارهیا  یبیهوده،سوءاستفاده ی کلام

شناخته شده است،تعاریفی برای  سلطنتی خشونت درصنعت ارتباطات کانادا که به عنوان کمیسیون لامارش کمیسیون1976سال در

خشونت هرگونه کنشی است که بطور تاسف انگیزی با »ها ارائه نمود.طبق آن تعاریف،ماهیت خشونت و ماهیت خشونت در رسانه

 «.های مختلف تحمیل می گرددیا اجتماعی بر اشخاص یا گروه نشناختیعنوان رفاه و سلامت فیزیکی،روا

خشونت تام مشخصا مبتذل،قابل پیش بینی و بطور کلیشه ایی مردانه بوده و از محتوی سطحی و کم اهمیت برخوردار می  بنابراین

نتیجه،خشونت تام مخاطب را به مشارکت در تحریک برای تباهی و نابودی سوق می دهد؛در صورتیکه،خشونت نمادین،برالتزام باشد.در

 .نسبت به مسائل و جریانات شدت می بخشد تپیچیدگی،بحرانی بودن و عقلانی

را به درگیری غیرمنطقی و احساسی،رهانیدن  درنظرگرفتن بازیهای ویدئوی/اینترنتی،بیشتر فرض بر این است که این بازیها،بازیگران با

 .نمایدهای خطرناک و لذت بردن از تجارب جایگزین خشونت بی دلیل و بی جهت دعوت میتوانایی
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تحقیقات به عمل آمده،سه عامل به شرح ذیل وجود دارد که شاخصهای اساسی تحت تأثیر قرار گرفتن جوانان  براساس

 .باشدها میاز خشونت در رسانه

  هاتعیین و شناخت یکی از شاخصـ 1

توان تصریح نمود که به این علت گردد.از این رو میشاخصی بستگی خواهد داشت که بازیگر با آن شاخص شناسایی می واکنش،به

باشند،پسران به احتمال قریب به یقین به تهاجم واکنش نشان ها معمولاً مردان بوده و زنان نیز قربانی میکه مهاجمان در رسانه

نشان می دهد که بعد از انجام بازیهای ویدئویی خشونت آمیز پسران احساس خرسندی و  خواهند داد و دختران به ترس.مطالعات

رضایت نموده اما از طرفی دختران احساس آرامش کمتری نموده و تمایل چندانی به انجام مجدد بازی ندارند.در این خصوص فرد 

نماید،مسئله جنسیت)زن ی کودکان بحث و گفتگو میبر رو یکهای الکترونباید هنگامی که در خصوص نفوذ و تأثیر خشونت رسانه

 .یا مرد بودن(را به بحث خود اضافه نماید

های خشونت آمیز معطوف به بازار جوانانی است که بشدت نیرومند،مهاجم بر این است که بازیهای ویدئویی/اینترنتی و بیشتر فیلم فرض

علاوه ه به انجام بازیهای ویدئویی مبادرت می نمایند،وجود خواهد داشت،و خشن هستند.در این حالت مردان بیشتری نسبت به زنانی ک

های مردانه و خشونتهای ویژه مردان نسبت به زنان در صفحه تری در شخصیتتهاجمی و پرخاشگرانه مضامینبر این موضوعات و 

 .بازیهای ویدئویی نسبت به تلویزیون وجود خواهد داشت

گیرند،این روند که چگونه تصاویر قرار دهد که بیشتر مردان توسط صنعت بازی مورد هدف قرارمیفردی این موضوع را مدنظر  اگر

 .گردد،نگران کننده و ملال آور استایی از کنش مردانگی و خشونت حاصل میاغوا کننده

انجام بازی همراه با اعمال  مورد ارزیابی و بررسی قرار دهد،دریافت خواهد کرد که صفحه اکشن)روند را فردی بازی نبرد مهلک اگر

باشد.چالش بازی برای بازیگران،انتخاب شخصیت بازی و جنگیدن و برنده شدن با انجام اعمال خشونت آمیز(مملو ازخشونت می

 .باشدخشونت آمیز می

 پندارندنقد و تفسیر آنچه که جوانان آن را واقعیت مربوط به زندگی خودشان میـ 2

تری بر کودکانی دارد که در زندگی خود با خطر ها تأثیر مؤثرتر و قویود است این که خشونت در رسانهکه از این جمله مشه آنچه

ها تأثیر مهلک و مخربی بر جوانان خواهد داشت.دلیل این امر این است که آنان از تجارب مواجه گردیده اند.بعلاوه،خشونت در رسانه

 .باشدبینند واقعی بوده یا غیرواقعی برخوردار نمیآنچه را که درصفحه نمایش می درخصوص این موضوع که اوتزندگی واقعی برای قض

 خیال پردازی شخصی دربارة شخصیتهای بازی های خشونت آمیزـ 3

های خشونت آمیزی را که کودک آن را تماشا نموده است،افزایش نفوذ و تأثیر صحنه«تجسم مجدد فیلم و بازی در ذهن»در بیداری رویا

  .دادخواهد 
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مثال خوبی از حساسیت جوانان نسبت به تصاویر خشونت آمیز  1999درسال  خاطرنشان ساخت که دو تیرانداز مسؤول تراژدی باید

باشند.حدس و گمان بر این است که دو پسر)دو تیرانداز( مقلد شخصیتهایی بودند که آن ها در کامپیوترهای های الکترونیکی میرسانه

 DOOM از انجام بازی و دیلان کیبولد ها،دو تیرانداز،اریک هریسآنان بازی کرده بودند.براساس گزارشات رسانه نقشخود در  خانگی

 .که از جانب ارتش ایالات متحده به منظور آموزش سربازان برای کشتن مؤثرتر و کارآمدتر مجوز و پروانه گرفته بود، لذت می بردند

دمی پزشکی اطفال آمریکا،علائم هشدار دهنده که باید مدنظر و توجه قرار انجمن روانشناسی آمریکا و آکا براساس

 :تواند به سه گروه سنی ذیل تقسیم نمودگیرد را می

 کودکان نوپا و پیش دبستانیـ 1

 کودکانی که به سن مدرسه رفتن رسیده باشندـ 2

 (نوجوانان)رده های سنی ده تا نوزده سالـ 3

 :نوپا و پیش دبستانیهشدار دهنده در کودکان  علائم

 های رفتاری بسیار در یک روز تنهاداشتن کج خلقی •

 اییداشتن طغیانهای تهاجمی و پرخاشگرانه اغلب بدون هیچگونه دلیل و نشانه •

 بیش فعالی،تابعیت از امیال آنی و نترس بودن •

 زنندسرباز میهمواره از پیروی نمودن دستور عمل و راهنمایی و گوش دادن به بزرگتران  •

 عدم وابستگی و تعلق خاطر به والدین •

 به کرات نظاره گر خشونت درتلویزیون می باشند •

  ترغیب به انجام بازی های برخوردار از مضامین و محتوی خشونت آمیز •

 اعمال رفتار خشونت آمیز علیه دیگر کودکان هم سن و سال خود •

 :مدرسه رفتن رسیده باشندهشدار دهنده در کودکانی که به سن  علائم

 عدم تمرکز و توجه •

 برهم زدن و مختل نمودن فعالیتهای کلاسی •
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 ناخوشی و کسالت در مدرسه •

 ایجاد نزاع و درگیری به طور مکرر در مدرسه •

 آمیزهای خشونت آمیز و یا انجام بازیهای ویدئویی خشونتهای تلویزیونی و فیلمتماشای صحنه •

 کودکان سرکش یا پرخاشگردوستی با  •

 عدم پیروی از بزرگسالان •

  آموز)اهلی(یا دیگر حیواناتداشتن رفتاری خشونت آامیز نسبت به حیوانات دست •

 گردندبه راحتی مأیوس و ناامید می •

 :هشدار دهنده در نوجوانان)رده های سنی ده تا نوزده سال علائم

  و صاحب قدرتعدم گوش فرا دادن به سخنان اشخاص مقتدر  •

 بدرفتاری با مردم و متکی به خشونت فیزیکی یا تهدیدات خشونت آمیز برای حل مشکلات •

 وجود یاس در زمان حضور در مدرسه و اغلب فراری از کلاس •

 محرومیت از کلاس •

 و تأثیرات خشونت در رسانه بر روی کودکان و نوجوانان ماهیت

باشند یا به انجام بازی اینترنتی خشونت آمیز ذکر است که اغلب افراد هنگامی که نظاره گر خشونت تلویزیونی یا سینمایی می شایان

 :گردند.اما ممکن است تحت تأثیر یکی از موارد ذیل قرار گیرندنمایند،به افرادی خشن بدل نمیمبادرت می

 تشویق به رفتار خشونت آمیز :تأثیر تهاجمی

 افزایش ترس و وحشت :تأثیر قربانی

  منتج به بیرحمی و پذیرش خشونت به عنوان رفتاری نرمال و باثبات :تأثیر تماشاچی و ناظر

 ایجاد اشتیاق برای انجام هرچه بیشتر بازیهای خشونت آمیز :تأثیر رغبت
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 :گذاردن تأثیر میهای الکترونیک عمومی به شرح ذیل بر روی کودکاذکر است که خشونت در رسانه شایان

 افزایش رفتار تهاجمی و ضد اجتماعی

 افزایش ترس از قربانی شدن

 احساسی نسبت به خشونت و قربانیان خشونتایجاد خلاء 

 آمیز در زندگی واقعیافزایش گرایش به انجام اعمال خشونت

 :رح ذیل ادغام نمودها به شتوان با دو تأثیر برجسته و شاخص خشونت در رسانهالذکر را میفوق عوامل

 فراگیری رفتار تهاجمی و پرخاشگرانه

 حساسیت زدایی

 رفتار تهاجمی و پرخاشگرانه فراگیری

های الکترونیکی مشاهده نظریه آموزش اجتماعی،کودکان ممکن است اعمال تهاجمی و پرخاشگرانه را همانگونه که در رسانه براساس

 .نمایند،تقلید نمایندمی

های کودکان ممکن است فراگیرند که خشونت روش مفید و کارآمدی برای حل مشکلات شخصی است.در محیطذکر است که  شایان

توانند به منظور انجام اعمال خشونت آمیزتر در نتیجة قرار گرفتن در معرض رفتار ویژه آزمایشگاهی محققان دریافتند که کودکان می

 .دندخشونت آمیز در فیلم یا تلویزیون تشویق و ترغیب گر

ها و سطح تهاجم و پرخاشگری که در طول زمان بوجود رابطه میان مشاهده خشونت توسط کودکان و نوجوانان در رسانه بنابراین

تری قرار آید،وابستگی و تعلق آنها را به تلویزیون افزایش می دهد.علاوه بر این کودکانی که از نظر علمی درسطح پایینمی

نمایند،به نشان دادن و بروز خشونت و رخوردار نبوده و در تخیل خود خشونت را تجسم میب یافتهداشته،ازمهارتهای اجتماعی توسعه 

 .دهندپرخاشگری بیشتر تمایل نشان می

الذکر کودکانی که کاملاً با دسته از کودکان متمایل به صرف زمان بیشتر برای تماشای تلویزیون نمی باشند.علاوه برموارد فوق این

نمایند نیز برای نشان دادن شگرانه مشخص می گردند و از خشونت بعنوان واقعیت تعبیر و تلقی میشاخصهای تهاجمی و پرخا

دهند.در این خصوص می توان این گونه استدلال نمود که به علت ماهیت ارتباط گرایش نشان می ترتمایلات تهاجمی و پرخاشگرانه

توان از کودکانی که به انجام بازیهای اینترنتی خشونت آمیز یالعمل را ممتقابل این دسته از بازیها همان واکنش و عکس

 .پردازند،انتظار داشتمی

 زدایی حساسیت
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در صف مقدم بازیهای جنگی اینترنتی خشونت آمیز قرار  Doom نماید که بازیهایی شبیه بهتصریح می(Clements,1995)کلمنتز

 .دارند و از این رو تأثیرشان بر روی کودکان بیشتر است

نماید و ممکن است آنها را به احساس میکودکان را نسبت به بیرحمی و سبعیت بی Doom ذکر است که بازیهای چون شایان

احتمال قریب به یقین به انجام اعمال خشونت آمیز در زندگی واقعی سوق دهد.علاوه بر این تعداد نگران کننده کودکان و نوجوانانی 

رسانه های تجربه می نمایند،با خشونت موجود در رسانه ها مواجه می گردند و تمایلات و  شایاکه به نظر لذت و خوشی را در تم

از این (Schwartz and Matzkin 1999) دهندنیازهای سیری ناپذیری را برای مضمون خشونت هرچه بیشتر از خود بروز می

  .شوندکسل می حوصله ورو،کودکان از انجام مجدد و پی در پی بازی های خشونت آمیز بی

آورد انجام بازی جدید است و از این رو شرکتها با توجه به موضوع فوق که آنها را برای مدتی کوتاه و نه طولانی به هیجان می آنچه

 .نماینداقدام به تولید و ساخت بازیهای جدیدتر با خشونت و کنش هرچه بیشتر می

سال مورد مطالعه قرار  20تا  10میز را بویژه بر روی نوجوان رده های سنی های گرافیکی خشونت آتأثیرات اشکال و فرم محققان

های خشونت آمیز بویژه فیلم هایی با محتوی جنسی که در آن زنان قربانی می اند.بر طبق این تحقیق،تماشای مکرر فیلمداده

دی آنان با قربانیان تجاوز به عنف و بی تفاوتی های نوجوانان در راستای افزایش هرچه بیشتر عدم همدرباشند،خود به تغییر دیدگاه

 .هرچه بیشترآنان درخصوص قضاوتهایشان نسبت به متجاوزین منجر می گردد

اشان با آن سوق مکرر تصاویر گرافیکی خشونت آمیز ممکن است مشاهده کنندگان/بازیگران را به تطبیق واکنشهای احساسی نمایش

واکنشهای احساسی ممکن است در قضاوتهای اتخاذ گردیده نسبت به قربانیان خشونت در  دهد.این نوع قضاوتهای تغییریافته و

 ( (Gunter and McAleer 1997) تر نیز انتقال داده شودهای واقعیمحیط

 مداخله ی ممکن و احتمالی کارهایراه

موجود متفاوتی برای والدین و معلمین در راستای محدود نمودن زمان کاربرد کودکان از اینترنت و برنامه های کامپیوتری  روشهای

 .حاوی محتوی خشونت آمیز که کودکان ممکن است در معرض آن قرار گیرند،وجود دارد

بیزاری و خشونت افراطی آموزش داده شوند کودکان باید درخصوص سوءاستفاده،نقاشی محرک احساس جنسی،ادبیات نفرت و ـ 1

 .تا در زمانی که آنها با این موارد مواجه گردیدند،بدانند که چگونه از خود واکنش نشان دهند

 .را می توان در مکان قابل رؤیتی از خانه قرارداد که کنترل زمان و محتوی برنامه های اینترنتی آسانتر باشد کامپیوترـ 2

آمده با کودکان،عکس العمل و پاسخ کلی آنان این بود که این مسؤولیت و وظیفه والدین است که استفاده از به عمل  مصاحبه در

گیری نسبت به این اینترنت را کنترل و تنظیم نمایند.والدین باید نسبت به علائم ذیل آگاه گردند که ممکن است آنها را در تصمیم

 :نمایدع گردد یا آزادانه به آن پرداخته شود،کمک موضوع که آیا دسترسی به اینترنت باید ممنو
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انجامد معذب گردیده یاحالت دفاعی به خود این که کودک در بدو ورود والدین به اتاق یا هنگامی که ماندن آنها در اتاق به طول می

 .می گیرد،می تواند علامتی باشد که کودک در حال دیدن یا انجام دادن برنامه ایی نامناسب است

افتد مگر انجام بازی توسط نگامیکه کودک بطور وسواس برانگیزی به انجام بازیهای اینترنتی مبادرت می نماید و این روند اتفاق نمیه

 ساعت از روز 24کودکان در 

 نمایدهنگامی که انجام بازیهای اینترنتی زمان انجام فعالیتهای دیگر را از آنها صلب می

خواهند بدون اینکه والدینشان متوجه گردند،دست ینترنت،کودکان می توانند به هر نوع بازی که میعلت دسترسی آسان به ا بهـ 3

یابند.در این خصوص والدین می توانند از ویژگیهای کنترلی به منظور بلوکه نمودن دسترسی کودکان به بازیهای خشونت آمیز یا 

 .مایندآمیزتری از یک بازی استفاده ن تهای خشوندسترسی به جنبه

توانند با بهانه قرار دادن آن،از دستاویز این وجود،بزرگترین مسئله و مشکل این نوع ویژگیهای کنترلی این است که کودکان می با

برند که کودکان چه نوع بازی را انجام اعتصاب و در تنگنا قرار دادن والدینشان استفاده نمایند.از این رو والدین بدین موضوع پی نمی

 .ددهنمی

 .ها را فراگیرندمهمتر اینکه کودکان باید مهارتهای ادبی رسانه وـ 4

این زمینه والدین می توانند به کودکان خود در راستای تمییز میان تخیل و واقعیت کمک نموده،و به آنان آموزش دهند که  در

این باور را القا نمایند که آنها توسط شرکتهای  خشونت در زندگی حقیقی پیامدهایی را به دنبال دارد.آنان در واقع باید به کودکان

خود را پس از انجام یک بازی خشونت  اند،و از این رو از آنان بخواهند تا احساسمورد هدف قرار گرفته نترنتیتولید کننده بازیهای ای

 .آمیز،توصیف نمایند

های کامپیوتری نیز در دنیای امروز ، با وجود پیامدهای متفاوتی که از آن ناشی می شود ، وسیله ای برای سرگرم کردن بچه  بازی

روانشناس معتقد است که یک سری از « راجرز » ها به مدت طولانی شده است و هیچ سن خاصی هم نمی شناسد . در حالی که 

یرد ؛ و این یک نیاز است . یک سری بازی های سنتی در فرآیند رشد کودک به شکل گ رتبازی ها ، باید در سن خاص خودش صو

مثبت آن مؤثر است و فرایند رشد را تسهیل می کند ، در بعد هیجانی و احساسی کودک مؤثر است و حتی در بعد فیزیکی و جسمانی 

 او تأثیر می گذارد که بعدها به شکل ورزش در می آید

 

  

 روش پژوهش

اضر باهدف بررسی تاثیر بازی های رایانه در یادگیری و میزان افت تحصیلی دانش آموزان می باشد که محقق برای جمع پژوهش ح

 از روش توصیفی وکتابخانه ای استفاده نموده استآوری اطلاعات 
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  و نتیجه گیری خلاصه

از حد به انجام  شیب شیگرا راتیتاث یو بررس یا انهیرا یها یدانش آموزان علاقه مند به باز یاساس مطالعات صورت گرفته بر رو بر

 یو روان یصدمات روح جادیتواند باعث ا یم یا انهیرا یها یاز حد از باز شیگرفت که استفاده ب جهیتواند نت یم یا انهیرا یها یباز

 یفیک شرفتیو پ یفنّاور دیدان یدر دانش آموزان شود همانگونه که م یلیدر دانش آموزان شود و متعاقبا باعث افت تحص یو جسمان

 یا انهیرا یها یباز ییابتدا یاز نمونه ها کرویو م یآتار یها ی. بازافتندیگسترده  یرواج رانیدر ا یها به فاصله کوتاه یباز نیا

 انهیرا کیو استفاده از گراف یبعد کی ریخود در آورده اند. تصاو ریرا به تسخ یداریو شن یداریو لوازم د یاست که بازار اسباب باز

  .هاست یباز نیمهم ا یژگیو یا

 یدو بعد ریتصاو یها که دارا یباز نیاست. ا "سگا" یها وارد بازار شده، باز یباز نیا یفناور لیکه در ادامه روند تکم یگرید یباز

 یها هستند، ول یباز یمتن متناسب با محتوا یقیموس یها دارا یباز نیا ن،یانطباق دارد. همچن یواقع ریدرصد با تصاو 50است، تا

  .مصرف کننده است یمناسب آنها برا متیها افزوده، ق یباز نیتعداد طرفداران ا رب یکه به تازگ یزیچ

است.  (CD) ید یو س (PLAY STATION) شنیاست یشود، پل ی( عرضه مسکیها که به صورت لوح فشرده )د یباز نیدتریجد

درصد  95تا 85 نیها ب یباز نیا ریتصاو ییشود، واقع نما یوصل م ونیزیمعروف است، به تلو زین یسون یکه به باز شنیاست یباز

 گریاست و همراه با د یدارند و چون کودک و نوجوان خود اجراکننده و در بطن باز یزیها جذبه سحر آم یباز نیرو، ا نیاست. از ا

  . است دهیاو تدارک د یبرا یشود که طراح باز یم ییحوادث و ماجراها ریدرگ یباز یها تیشخص

 یجنب و جوش ارزان یتشنه  یانسان ها نیرا به ا جانیاز ه ییایدن ج،یمه یپر تحرک و صداها ریها، با استفاده از تصاو یباز نیا

برد که  یم یلاتیاز تخل یسازد و به عالم یخود م عیاست که روح و جسم آنان را برده وار مط ادیجذبه و کشش ز نیکند و هم یم

گذارند که در واقع  یبر فکر و اعصاب فرد م یریمختلف، چنان تاث یها، با ترفندها یباز نیپندارند.ا یمماجرا  یخود را قهرمان اصل

 .شود یم ینیمجموعه ماش نیاز ا ییجز زیخود او ن

دانش آموزان  یلیو افت تحص یا انهیرا یها یاز حد از باز شیاستفاده ب نیدهد که ب یکه بدست آمده نشان م یجیاساس نتا بر

دانش آموزان  یبرا یروان یو جسم یشود بلکه باعث صدمات روح یدانش آموزان م یلیو نه تنها باعث افت تحص ردرابطه وجود دا

 .شود یم

 : شنهاداتیپ

و موسسات  یو پژوهش در دانشگاهها قیبه تحق شیگرا یبرا انیدر دانشجو زشیانگ جادیا یراهها و روش ها یو مطالعه بر رو یبررس

 . یقاتیتحق یو کارها قیتحق یبستر مناسب برا جادیو ا یآموزش عال

 هیکل یبرا یو پژوهش یقاتیمقاطع و در دسترس قرار دادن امکانات تحق یهمه جانبه از محققان و پژوهشگران در تمام تیحما

 در دانشگاهها انیدانشجو

  انیدر دانشجو زهیانگ جادیدر ا قیتشواستفاده از اصل 
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 ییدر نمرات دانشجو یعلم یو پژوهش ها ییدانشجو قاتیدادن تحق ریتاث

 یدر دانشگاهها و قرار دادن استاد راهنما برا یو محققان علم انیبه دانشجو ییدانشگاهها به پاسخگو یو کادر علم دیملزم نمودن اسات

بتواند با استاد مربوطه ارتباط برقرار کند و سئوالات خود را برطرطف  یبه آسان انیاز دانشجو کیکه هر  یرشته ها ، به گونه ا یتمام

 . دینما
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