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  .تحصیلی اضطراب کامپیوتري، پرخاشگري، هاي بازي اجتماعی، هاي شبکه نقش :ها کلیدواژه

  مقدمه

 1اضطراب. است تحصیلی اضطراب یادگیري، فرایندهاي در آموزان دانش مشکلات از یکی

 از و کند می بازي آموزان دانش زندگی در را اصلی نقش که است منفی هیجانات ازجمله

 .Makarova, E. A., & Makarova, E. L( است نوجوانان بین در اختلالات ترین شایع

 درباره دیترد و يانگار مکخود با هک است خود به اشتغال ینوع 2یلیتحص اضطراب). 2017

 حواس، زکتمر عدم ،یمنف یشناخت یابیارز به غالباً و شود می مشخص يفرد هاي توانایی

 و فشارخون اُفت و انگشتان يسرد قلب، ضربان رفتن بالا مثل نامطلوب یکولوژیزیف نشکوا

 نیز از سویی دیگر، پرخاشگري ).Keogh, E.et al., 2006( گردد می منجر فرد یلیتحص اُفت

 سرعت به اخیر هاي سال در که است جدي اجتماعی مشکل یک نوجوانان و کودکان میان در

 هاي تنش و ها ناکامی که طوري ه؛ ب)World Health Organization, 2015( است یافته گسترش

 پرخاشگري مانند نامناسب هاي واکنش بروز باعث توانند می) تحصیلی اضطراب همچون( مکرر

 کننده تخریب کلامی و فیزیکی رفتارهاي 3پرخاشگري ).Hahn, A. M, et al., 2019( شوند

 Rohlf, H., et( هستند آن از اجتناب یا فرار دنبال به که است افرادي به رساندن آسیب یا اشیاء

al., 2016.( و یافته تداوم زمان طول در و داشته وجود خردسالی سنین از خشونت و پرخاشگري 

 سنین در پرخاشگري ظهور و بروز بیشترین که طوري به یابد؛ می ادامه سالی بزرگ و نوجوانی در

 مدیریت و تنظیم در ضعف باعث پرخاشگري). Shakeri, M, et al., 2019( است نوجوانی

 و ذهنی هاي پردازش سرعت کاهش نامناسب، صورت به ها هیجان و رفتارها ابراز ها، هیجان

 بر مؤثر عوامل ازجمله ).Jalil, R, et al., 2017( شود می نامناسب و عجولانه هاي گیري تصمیم

). Mohamedi, R, et al., 2016( است کامپیوتري هاي بازي تحصیلی، اضطراب و پرخاشگري

                                                 
1. anxiety 

2. academic anxiety 

3. aggression 
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 اجرا جیبی هاي دستگاه روي که هایی بازي ویدیویی، هاي بازي شامل 1کامپیوتري هاي بازي

 بازیکنان ).Fang, X, et al., 2013( هستند اینترنتی هاي بازي و همراه تلفن هاي بازي شوند، می

 و کرده ها بازي نوع این انجام صرف را خود زمان از توجهی قابل بخش کامپیوتري، هاي بازي

 .)Nah, F. F. H, et al., 2014( کنند می فراموش را خود وظایف دیگر و تعهدات زمان آن در

 خود به را منازل در شخصی کامپیوترهاي از استفاده درصد بیشترین کامپیوتري هاي بازي

 هاي بازي معرفی مانند دلایلی ؛ اما به)Mirgol, A, et al., 2019( است داده اختصاص

 ،ها ینامانند  و رایانه زبان به کاربران نبودن صحیح، آشنا غیر طور به آن انواع و کامپیوتري

 هایی بازي سمت به عمل در کودکان و است نشده شناخته درستی به کامپیوتري هاي بازي اهداف

 و ایجاد در کامپیوتري غیراستاندارد هاي بازي. دارند باري زیان اثرات که اند شده داده سوق

 گونه این. ببرد بالا آموزان دانش در را پرخاشگري توانند می و است مؤثر بسیار پرخاشگري بروز

 اضطراب موجب و باشند مؤثر ناسازگاري و ضداجتماعی رفتارهاي بروز در تواند می ها بازي

 شدن غیرانسانی گونه، اعتیاد رفتارهاي وسواس، باعث هایی بازي چنین. گردند فرد

 .شوند می سلامتی مشکلات و عواطف شدن خالی ضداجتماعی، رفتارهاي رشد کنندگان، بازي

 يرفتارهـا هک یپاداش و ها بازي نیا به پرداختن ـهک است آن از کیحا قاتیتحق از ياریبس

 شۀیپ را رفتارها نیا انجام انکودک شود می سبب دارند می افتیدر يباز یط در پرخاشـگرانه

 .Shaffer, D( بدهند دست از خشونت مسئله به را خود تیحساس زمان یط در و خودساخته

R., 2008 .(کنند می تحصیلی افت دچار را کودکان همچنین ها بازي این )Peikanpour, N., 

& Nourmohamadi, R., 2015.( 2اسکوریک و ویلیامز )یادگیري که معتقدند) 2005 

 3بندورا تحقیقات. روي دهد يا مشاهدهیادگیري  یقاز طرتواند  می بازي زمان در پرخاشگري

. شود می کسب مشاهده راه از و دارد تقلیدي جنبه کاملاً پرخاشگري که است داده نیز نشان

                                                 
1. computer games 

2. Williams, D., & Skoric, M. 
3. Bandura 
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)Karimi, Y., 2019.( برکویتز 1نگري نوتداعی شناختی تحلیل مدل براساس )قرار  ،)1984

 را نشانه آن با مشابه هاي بامعنی هایی ایده) اسلحه مانند( موقعیتی هاي نشانه معرض در گرفتن

 با مرتبط که را دیگري هاي نشانه ها ایده این و )گلوله تیراندازي و مانند( کند می فعال

 سمت به رفتار درنهایت و) کشتار قتل و مانند( نموده فعال معنایی ازنظر است پرخاشگري

اجتماعی نیز در  يها شبکهدیگر،  ییاز سو ).Karimi, Y. 2019. (یابد می سوق پرخاشگري

 ,Kheyri, F, et al., 2019; Shakerinasab, M( پرخاشگري و اضطراب تحصیلی نقش دارند

et al., 2018; Martinez-Ferrer, B, et al., 2018.( از اي گونه ،2اجتماعی مجازي هاي شبکه 

 ویژگی چند یا یک پیرامون ها سازمان و ها گروه افراد، که هستند اینترنتی هاي سایت وب

 اشتراك به یکدیگر با را خود محتواهاي و مطالب اطلاعات، تا آیند می هم گرد مشترك

 روابط حفظ براي کاربران به که اند ارتباطی هاي فناوري جدیدترین زمره در و بگذارند

 زمینه و کنند می کمک ها تجربه در شدن سهیم و جدید دوستان کردن پیدا موجود، اجتماعی

 ,.Mohammadi, J, et al( آورند می فراهم را ها آن هدفمند مشارکت و فعالیت عضویت،

 اطلاعات، گذاري اشتراك به امکان و فوري بازخورد متعدد منابع ارائه با مجازي دنیاي ).2017

 دست به سرعت به را دارند نیاز آن به که دانشی و اطلاعات تا کند کمک مردم به است قادر

 و افراد ارتباط و تعامل تسهیل سبب که کند می حمایت متنوعی کاربردي هاي برنامه از و آورند

سان، دنیاي مجازي فرصتی براي  بدین ).Wu, T. T, 2014( شود می مطالب گذاري اشتراك به

در محیط جهانی و  العمر مادامافراد براي خودآموزي  يساز آمادهو  3ارتقاي سواد اطلاعاتی

بر اساس  ).Khajeh Ali Jahanteghi, Z, 2020( آورد یمالکترونیک، فراتر از کتابخانه فراهم 

 و دارد نیاز آسایش و فراغت به ،يماد و جسمی ،يمعنو شناختی، روان ازنظر نظریه نیاز، نوجوان

 ایجاد و جذابیت در خود يبالا باقابلیت يمجاز اجتماعی هاي شبکه. است گریزان نگرانی از

                                                 
1. cognitive-neoassociation analysis 

2. virtual social networks 

3. information literacy 



      
 117            ...   بررسی نقش شبکه هاي اجتماعی و بازي هاي کامپیوتري بر                                                                           

 ,Hoseini( کشانند می خود سمت به درونی، فرح و نشاط به رسیدن پی در را او هیجان، و شور

S. A, 2014.( 1مزلو نیازهاي نظریه )يتعداد يدارا فرد هر دارد یمنیز بیان ) 1970-1980 

 یعنی اند غریزي نیازها این. اوست يرفتارها کننده هدایت و کننده فعال که است ذاتی ينیازها

 هستند اکتسابی برد، می کار به ها آن يارضا يبرا که رفتارهایی اما آید؛ می دنیا به ها آن با فرد

)Karimi, Y, 2015 .(است و  عاطفه و عشق خاطر، تعلق وابستگی، نیازهاي اجتماعی که شامل

اجتماعی ترغیب  هاي گروه در عضویت شدن فرد را به واقع مورداحترام نفس و عزت به نیاز

 .کند یم

 اینترنت کاربران نفوذ ضریب ،2اینترنت جهانی آمار سایت وب در مندرج اطلاعات براساس 

 سال پایان در کاربران نفوذ ضریب که درحالی است بوده درصد 5/48 ،2009 سپتامبر تا ایران در

 ,.Khajeahmadi, M, et al( است رسیده درصد 29/53 به 2014 سال در و درصد 3/49 ،2013

 ضروري را وپرورش آموزش اهداف در تغییرات به نیاز اجتماعی هاي شبکه ظهور. )2017

 روز روزبه کامپیوتري هاي بازي و اجتماعی هاي شبکه از آموزان دانش استفاده زیرا است؛ ساخته

 نظر به رو ازاین. است کرده تغییر دستخوش را آنان تحصیلی عملکرد و است یافته افزایش

 تا داده هم دست در دست فناوري قدرت و انسانیت آن در که باشد آرمانی اي مدرسه رسد می

 شخصی مشکلات کننده برطرف و راهبر خود ارزیاب، خود موفق، افرادي را یادگیرندگان

 تکمیل جهت در تواند می فناوري. آورد بار تحصیلی اضطراب و پرخاشگري همچون

 در رفتاري مشکلات بروز و تحصیلی عملکرد کاهش جاي به و کاررفته به آموزشی هاي فعالیت

با  حاضر پژوهش رو ازاین. کند فراهم یادگیري براي مانندي بی هاي فرصت آموزان، دانش

 اضطراب و پرخاشگري میزان بر کامپیوتري هاي بازي و اجتماعی هاي شبکه نقش تعیین هدف

  .شود می انجام تهران شهر 8 منطقه دوم دوره متوسطه مقطع دختر آموزان دانش تحصیلی

  

                                                 
1. Maslow, A. 

2. internet world stats 
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  :پیشینه پژوهش

 با اینترنت به وابستگی رابطه بررسی« عنوان با اي مطالعه در) 2019( همکاران و خیري

 از حاکی نتایج سو، یک از دادند نشان »دبیرستانی آموزان دانش تحصیلی عملکرد و اضطراب

 در تحصیلی عملکرد و اضطراب با آن معنادار رابطه و اینترنت به وابستگی بالاي شیوع

 دانش تحصیلی عملکرد بر اینترنت به وابستگی منفی تأثیر دیگر طرف از و آموزان دانش

 دیدن آسیب از تا شود طراحی اي مداخله هاي برنامه از برخی است لازم بنابراین، است؛ آموزان

 ,Kheyri, F. et al( کند جلوگیري هستند، تعامل در اینترنت با فزاینده طور به که آموزانی دانش

2019.(  

 و آنلاین هاي بازي در پرخاشگرانه رفتار« عنوان با اي مطالعه در) 2019( همکاران و ماکاروا

 هاي بازي در سایبري هاي سوءاستفاده که گرفتند نتیجه »جوانان و نوجوانان سایبري قربانی

 امروزي جوانان و نوجوانان زیرا است فوري اقدامات نیازمند و جدي مشکل یک آنلاین

دارند  قرار ها پرخاشگري دیگر انواع و ارعاب آنلاین، تهدیدات معرض در همواره

)Morosanova, V. I., & Fomina, T. G.2019(.  

 اجتماعی هاي شبکه از استفاده تأثیر« عنوان با اي مطالعه در) 2018( همکاران و نسب شاکري

 درمجموع دادند نشان »آموزان دانش تحصیلی خودکارآمدي و اجتماعی اضطراب بر مجازي

 و اجتماعی اضطراب متغیرهاي به مجازي فضاي از استفاده تغییرات از درصد 17/0

 آزمون احتمال مقدار به توجه با تغییرات این تمامی و بوده مربوط تحصیلی خودکارآمدي

 خودکارآمدي و اجتماعی اضطراب و مجازي فضاي از استفاده بین یعنی بود؛ معنادار رگرسیون

  .)Shakeri, M. et al,2018(دارد  وجود رابطه تحصیلی

 استفاده درگیر نوجوانان آیا« عنوان با اي مطالعه در) 2018( همکاران و فرر – مارتینز

 همسالان کردن قربانی و پرخاشگري در درگیر اجتماعی هاي شبکه هاي سایت از مشکلی

 هاي سایت از زا مشکل استفاده درگیر 16 تا 14 نوجوان و دختران که دادند نشان »هستند؟

 هاي سایت از زا مشکل استفاده با نوجوانان این، بر علاوه. بودند آنلاین اجتماعی هاي شبکه
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 و بودند ابزاري و واکنشی پرخاشگرانه رفتارهاي درگیر بیشتر آنلاین، اجتماعی هاي شبکه

 پسران. داشتند بودن قربانی به مربوط کلامی و آشکار رفتارهاي به نسبت بیشتري خودآگاهی

  .)Martinez-Ferrer, B. et al,2018(دادند  می نشان را قربانی انواع از بالاتري سطح

 هاي شبکه از استفاده میزان رابطه بررسی« عنوان با اي مطالعه در) 2015( درخشی علیزاده

 علامه دانشگاه خوابگاهی دانشجویان تحصیلی اضطراب و کاري اهمال با مجازي اجتماعی

 و تحصیلی کاري اهمال با مجازي اجتماعی هاي شبکه از استفاده میزان دادند نشان »طباطبایی

  ).Alizadeh Derakhshi, S.2015(دارد  داري معنی و مثبت رابطه امتحان اضطراب

 هاي يبازقرار گرفتن در معرض حاد «عنوان  با اي مطالعه در) 2015( همکاران و انگلهارت

 هاي بازي به که پسرانی دریافتند» کند یم میرا تنظ یکنترل شناخت) اما نه خشن(دشوار  ییویدیو

 معنادار، گونه به نیز دیگر هاي بازي هنگام بودند، پرداخته پرخاشگرانه محتواي با ویدیویی

 نیز کننده ناکام موقعیتی با رویارویی در و دادند می بروز اشیاء به را بیشتري پرخاشگري

  .)Engelhardt, C. R. et al,2015(دادند  می نشان بیشتري فردي میان پرخاشگري

 با اي رایانه هاي بازي رابطه بررسی« عنوان با اي مطالعه در) 2014( همکاران و سامري

 میزان بین که دادند نشان »متوسطه اول دوره آموزان دانش تحصیلی پیشرفت و پرخاشگري

 دیگر عبارت به دارد وجود معنادار و مثبت رابطه کامپیوتري هاي بازي انجام میزان و پرخاشگري

 انجام بین. یابد می افزایش نیز پرخاشگري میزان یابد می افزایش بازي زمان میزان هرچقدر

 یعنی دارد؛ وجود دار معنی و معکوس رابطه تحصیلی پیشرفت و خشن کامپیوتري هاي بازي

 همچنین. شود می کم تحصیلی پیشرفت یابد می افزایش کامپیوتري بازي انجام میزان هرچقدر

 دو بین در پرخاشگري میزان و دارد وجود رابطه آنان پرخاشگري و آموزان دانش سن بین

  .)Sameri, M.. et al,2014(است  متفاوت پسر و دختر آموزان دانش گروه

ویدیویی خشن مشارکتی  هاي يبازتأثیر «تحقیقی با عنوان  در) 2012( همکاران و اولدسون

 پسران و دختران که رفتارهایی که رسـیدند نتیجه این به» یا رقابتی بر رفتار مشارکتی بعدي
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 تحت را ها آن يباز سبک دهند، می بروز خود از يکامپیوتر آمیز خشونت هاي بازي هنگامی

  .شود می ها آن رفتار در خشونت و يپرخاشگر باعث و دهد می قرار تأثیر

مبناي نظري متغیرها و  و پژوهش تجربی پیشینه از پژوهش، مفهومی مدل تدوین منظور به

 .)Ewoldsen, D. R.. et al,2012(شد  گرفته بهره مربوط هاي نظریه

 سلامت بر اي رایانه هاي بازي تأثیر بررسی« عنوان با اي مطالعه در) 2006( رشید و قیطریفی

 دادند نشان »تهران شهر راهنمایی مقطع پسر و دختر آموزان دانش تحصیلی عملکرد و روانی

 این به زیاد که هایی آن و پردازند نمی اي رایانه هاي بازي به که آموزانی دانش روانی سلامت بین

  ).Gheytarifi, M., Rashid, K.2006(دارد  وجود معناداري تفاوت پردازند می ها بازي

  

  

  

  

  )ساخته محقق(مدل مفهومی پژوهش  .1نمودار 

  پژوهشروش 

 شیوه ازلحاظ مقطعی، زمانی، افق ازلحاظ کاربردي، هدف ازلحاظ پژوهش حاضر

 جامعه .بود همبستگی نوع از اجرا، از لحاظ روش و پیمایشی -توصیفی اطلاعات، گردآوري

 سال در تهران شهر 8 منطقه دوم متوسطه دوره مقطع دختر آموزان دانش را حاضر پژوهش

نفر  347 مورگان و کرجسی جدول نمونه بر اساس حجم. دادند تشکیل 1398-99 تحصیلی

 بدین شد؛ انتخاب تصادفی اي خوشه گیري نمونه روش از استفاده با موردنظر نمونه. تعیین شد

 اختیار در متوسطه مدارس فهرست تهران، شهر وپرورش آموزش اداره به مراجعه با که ترتیب

 غرب و شرق جنوب، شمال، بخش چهار به فرضی طور به منطقه این سپس. گرفت قرار محقق

 اضطراب تحصیلی هاي اجتماعی شبکه

 هاي کامپیوتري بازي پرخاشگري
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 گیري، نمونه بعدي مرحله. گرفت صورت انتخاب تصادفی طور به منطقه هر از و شد یمتقس

 مقطع مدارس میان از ناحیه هر از سپس. بود شده انتخاب هاي بخش از نواحی کردن مشخص

  .شد زده تصادفی انتخاب به دست متوسطه

استاندارد و محقق ساخته شامل  يها پرسشنامهتلفیق و تلخیصی از  ها دادهابزار گردآوري 

کامپیوتري  هاي بازي به استاندارد اعتیاد اجتماعی، مقیاس يها شبکهپرسشنامه محقق ساخته 

)Lemmens, et al., 2009(مدرسه فیلیپس اضطراب ، پرسشنامه استاندارد )Phillips, B. 

N.1978 (پري و بأسپرخاشگري  و پرسشنامه استاندارد )Buss, A. H., & Perry, M.1999( 

 سؤالاتاستاندارد ذکر شده و با توجه به نظر استاد راهنما، تعداد  يها پرسشنامهبر اساس . بود

هدف  مؤلفهاجتماعی شامل دو  يها شبکهخرده مقیاس . کاهش و به شرح ذیل تعیین گردید

خرده مقیاس . است) 8تا  5جملات (و ارتباط آسان  یرسان اطلاعو ) 4 تا 1جملات (استفاده 

خرده مقیاس اضطراب تحصیلی . شود یمگویه را شامل  6بوده و  مؤلفهفاقد  اي یانهرا هاي يباز

 مؤلفهخرده مقیاس پرخاشگري شامل چهار . شود یمگویه را شامل  7بوده و  لفهمؤنیز فاقد 

) 12تا  9جملات (، رنجش )8تا  5جملات (، پرخاشگري بدنی و کلامی )4تا  1جملات (خشم 

از  ها پرسشنامهو روایی  پایایی تأیید براي. است) 16تا  13جملات (و بدگمانی یا خصومت 

به  4/0بالا  ها پرسشنامهبارهاي عاملی همه متغیرهاي . تفاده شدروش تحلیل عاملی تأییدي اس

و ) سازگاري درونی(دست آمد که با توجه به اینکه اعداد آلفاي کرونباخ، پایایی مرکب 

AVE  همگی در بازه مربوطه قرار داشتند، مناسب بودن وضعیت پایایی و روایی همگراي

  .مورد تائید قرار گرفت ها پرسشنامه
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  پژوهش هاي پرسشنامه تأییدي عاملی تحلیل نتایج .1 جدول

 متغیر  آلفاي کرونباخ AVE  پایایی مرکب

  استفاده از هدف  790/0  614/0  864/0

  آسان ارتباط و یرسان اطلاع  740/0  515/0  809/0

  کامپیوتري هاي بازي استفاده از  836/0  512/0 862/0

  تحصیلی اضطراب 903/0  676/0  926/0

  خشم  901/0 772/0  931/0

  پرخاشگري بدنی و کلامی 867/0 715/0 909/0

  رنجش  938/0  844/0  956/0

  خصومت  792/0  790/0  770/0

  

کمک  معادلات ساختاري و با یابی مدل از استفاده با تحقیق فرضیه و آزمون ها دادهتحلیل 

  .انجام شد smartPLS افزار نرم

 تحقیق هاي یافته

 ي،وتریکامپ يها يباز ی،اجتماع يها شبکه( متغیرهاي پژوهش توصیفی هاي یافته

  .است شده دادهنمایش  2شماره  جدولدر ) یلیو اضطراب تحص يپرخاشگر

  )= 347n( پژوهش متغیرهايتوزیع مشاهدات  هاي شاخص .2 جدول

  کشیدگی  خطاي استاندارد چولگی  چولگی  انحراف معیار  متغیرها

 594/0 131/0 -595/0 64/0 استفاده هدف

 -215/0 131/0 -221/0 70/0 آسان ارتباط و یرسان اطلاع

 239/0 131/0 -312/0 52/0 ي اجتماعیها شبکه

 -117/0 131/0 463/0 707/0  ي کامپیوتريها يباز

 419/0 131/0 -855/0 61/0  اضطراب تحصیلی

 586/0 131/0 -864/0 95/0 خشم

  -110/0 131/0  -113/0  75/0  پرخاشگري بدنی

  621/0 131/0  -364/1  74/0  رنجش
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  520/0 131/0  -255/0  53/0  بدگمانی

  657/0 131/0  -576/0  58/0 پرخاشگري

خشم از متغیر  مؤلفهدهد بیشترین انحراف معیار مربوط به  نشان می 2شماره  جدول اطلاعات

کمترین . دارد ها که نشان از پراکندگی بیشتر این مؤلفه نسبت به سایر مؤلفه استپرخاشگري 

کمترین مقدار  دهنده نشاناجتماعی است  هاي شبکه مقدار انحراف معیار مربوط به متغیر

  .پراکندگی در این متغیر است

ي کجی و کشیدگی ها شاخص، دهد یمنشان  2که اطلاعات جدول شماره  طور همان

؛ است قبول لقاب) 5و  - 5(و کشیدگی ) 3و  - 3(دامنه چولگی  دهنده نشانمتغیرهاي تحقیق 

  .بنابراین توزیع متغیرها نرمال است و استفاده از آمار پارامتریک مجاز است

 و پرخاشگري میزان بر کامپیوتري هاي بازي و اجتماعی هاي شبکه :فرضیه پژوهش

  .دارند نقش تهران شهر 8 منطقه دوم دوره متوسطه مقطع دختر آموزان دانش تحصیلی اضطراب
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  مدل فرضیه پژوهش

و  -527/0با ضریب  

و  - 559/0آموزان و با ضریب 

بنابراین در ؛ تأثیر دارد آموزان

که همگی  آمده دست به

میزان  بر اجتماعی هاي

 .دارد

درصد  34 اندازه به دیگر

 میزانبر درصد  42 اندازه

با توجه به مقدار  95/0

توان  هستند، می 96/1که همگی بیشتر از قدر مطلق 

      
بررسی نقش شبکه هاي اجتماعی و بازي هاي کامپیوتري بر                                            

مدل فرضیه پژوهش) t-value(ضرایب معناداري  .3نمودار 

 اجتماعی هاي شبکه از بررسی فرضیه پژوهش نشان داد استفاده

آموزان و با ضریب  دانش پرخاشگري میزانبر درصد  52 اندازه

آموزان دانش تحصیلی اضطراب میزانبر درصد  55 اندازه

به) value-t(با توجه به مقدار ضرایب معناداري  95/0سطح اطمینان 

هاي شبکه از توان گفت استفاده هستند، می 96/1بیشتر از قدر مطلق 

دارد معناداري و منفی ریتأث آموزان دانش یلیتحص اضطراب 

دیگر یانب بهو  348/0با ضریب  کامپیوتري هاي بازي از همچنین استفاده

اندازه به دیگر یانب بهو  427/0آموزان و با ضریب  دانش پرخاشگري

بنابراین در سطح اطمینان  تأثیر دارد؛ آموزان دانش تحصیلی

که همگی بیشتر از قدر مطلق  آمده دست به) value-t(ضرایب معناداري 

  
                                              

بررسی فرضیه پژوهش نشان داد استفاده

اندازه به دیگر یانب به

اندازه به دیگر یانب به

سطح اطمینان 

بیشتر از قدر مطلق 

 و پرخاشگري

همچنین استفاده

پرخاشگري میزانبر 

تحصیلی اضطراب

ضرایب معناداري 
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 آموزان دانش تحصیلی اضطراب میزان پرخاشگري و بر کامپیوتري هاي بازي از گفت استفاده

  .دارد معناداري و مثبت ریتأث

  يریگ جهینتبحث و 

 میزان بر کامپیوتري هاي بازي و اجتماعی هاي شبکه نقش مطالعه حاضر با هدف تعیین

 شهر 8 منطقه دوم دوره متوسطه مقطع دختر آموزان دانش تحصیلی اضطراب و پرخاشگري

  .تهران انجام شد

 دیگر یانب بهو  -527/0با ضریب  اجتماعی هاي شبکه از یافته مطالعه حاضر نشان داد استفاده

این یافته از این نظر که نشان . آموزان تأثیر دارد دانش پرخاشگري میزانبر درصد  52 ندازها به

 بامطالعهاجتماعی با میزان پرخاشگري رابطه دارد همسو  هاي داد بین استفاده از شبکه

)Martinez-Ferrer, B.et al.2018( استفاده با نوجوانان اما این محققان نشان دادند؛ بود 

 واکنشی پرخاشگرانه رفتارهاي درگیر بیشتر آنلاین، اجتماعی هاي شبکه هاي سایت از زا مشکل

اجتماعی با میزان  هاي با توجه به اینکه در مطالعه حاضر بین استفاده از شبکه. شوند یم ابزاري و

 Martinez-Ferrer, B.et(گفت با یافته مطالعه  توان یمپرخاشگري رابطه منفی مشاهده شد 

al.2018( يها شبکهگفت در مطالعه حاضر پرسشنامه  توان یمدر تبیین این یافته . است سو ناهم 

 شده یبررسحاضر  مطالعهآنچه در . اجتماعی، به سنجش استفاده مطلوب از اینترنت اشاره دارد

اهدف علمی و ارتباط با معلمان  منظور بهاجتماعی  يها شبکهاست این بود که دانش آموزان از 

همچنین بر اساس نظریه نیاز، الزامات موقعیتی همچون انجام تکالیف . پردازند یم ها یهمکلاسو 

در کلاس دانش آموزان را به استفاده از  شده مطرحمدرسه و پرسش و پاسخ پیرامون مسائل 

  .کند یماجتماعی مجازي ملزم  يها شبکه

 دیگر یانب بهو  -559/0 با ضریب اجتماعی هاي شبکه از یافته مطالعه حاضر نشان داد استفاده

این یافته از این نظر که . تأثیر دارد آموزان دانش تحصیلی اضطراب میزانبر درصد  55 اندازه به

مطالعات تحصیلی اشاره دارد با نتایج  اجتماعی و اضطراب هاي شبکه از به رابطه بین استفاده
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)Kheyri, F.et al.2019; Shakeri, M.et al.2018; Alizadeh Derakhshi, S.(  همخوان

اجتماعی و  هاي شبکه از اما از سویی دیگر، مطالعه حاضر رابطه معکوس بین استفاده؛ است

اجتماعی  يها شبکه؛ بدین معنی که با افزایش استفاده از دهد یمتحصیلی را نشان  اضطراب

نیز بحث شد، منظور از  ازاین یشپچنانکه . یابد یممجازي، میزان اضطراب تحصیلی کاهش 

. امور تحصیلی و اهداف علمی است ٔینهدرزماجتماعی مجازي، کاربرد آن  يها شبکهاستفاده از 

اجتماعی در راستاي انجام تکالیف  يها شبکهو  يفنّاوردانش آموزان بتوانند از  که یدرصورت

موجب  تنها نهدر کلاس استفاده کنند،  شده مطرحدرسی و پرسش و پاسخ پیرامون مسائل 

، بلکه اضطراب تحصیلی را نیز کاهش شود یمپیشرفت تحصیلی و بهبود عملکرد تحصیلی 

، عدم امکان حضور شود یمچنانکه در شرایط موجود و اپیدمی بیماري کرونا مشاهده . دهد یم

را در جهت  يفنّاوردرس براي معلمان و دانش آموزان، استفاده از ابزارهاي  يها کلاسدر 

بنابراین استفاده از ارتباطات ؛ رتباط مجازي براي اهداف تحصیلی رواج داده استگسترش ا

و  هاي ینگرانمجازي براي دانش آموزان در جهت جبران کمبودهاي درسی و درنتیجه کاهش 

  .اضطراب تحصیلی مفید است

 دیگر یانب بهو  348/0با ضریب  کامپیوتري هاي بازي از یافته مطالعه حاضر نشان داد استفاده

این یافته با نتیجه مطالعه . آموزان تأثیر دارد دانش پرخاشگري میزانبر درصد  34 اندازه به

)Morosanova, V. I., & Fomina, T. G.2019 (همخوان است که نشان دادند 

 و ارعاب آنلاین، تهدیدات معرض را در نوجوانان آنلاین هاي بازي در سایبري هاي سوءاستفاده

 Engelhardt, C. R.et(مطالعه  همچنین در راستاي. دهد یم قرار ها پرخاشگري دیگر انواع

al.2015( پرداخته پرخاشگرانه محتواي با ویدیویی هاي بازي به که پسرانی است مبنی بر اینکه 

 دادند می بروز اشیاء به را بیشتري پرخاشگري معنادار، گونه به نیز دیگر هاي بازي هنگام بودند،

 .دادند می نشان بیشتري فردي میان پرخاشگري نیز کننده ناکام موقعیتی با رویارویی در و

 هاي يباز معرض در قرار گرفتن ،)1984( برکویتز نگري نوتداعی شناختی تحلیل مدل براساس

گلوله  تیراندازي و مانند پرخاشگري يها نشانه با مشابه هاي بامعنی هایی ایده کامپیوتري خشن،
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 معنایی ازنظر است پرخاشگري با مرتبط که را دیگري هاي نشانه ها ایده این و کند می فعال را

) 2005( اسکوریک و همچنین ویلیامز .یابد یمبروز  پرخاشگري رفتار درنهایت و نموده فعال

روي  يا مشاهدهیادگیري  یقاز طرتواند  می بازي زمان در پرخاشگري یادگیري که معتقدند

نیز همخوان است که نشان  )Ewoldsen, D. R.et al.2012(مطالعه این یافته از این نظر با . دهد

 بروز خود از يکامپیوتر آمیز خشونت هاي بازي هنگامی پسران و دختران که دادند رفتارهایی

 رفتار در خشونت و يپرخاشگر باعث و دهد می قرار تأثیر تحت را ها آن يباز سبک دهند، می

 .شود می ها آن

و  427/0کامپیوتري و با ضریب  هاي بازي از یافته مطالعه حاضر نشان داد استفاده

این یافته . تأثیر دارد آموزان دانش تحصیلی اضطراب میزانبر درصد  42 اندازه به دیگر یانب به

 پیوتريکام هاي بازي انجام است مبنی بر اینکه بین )Sameri, M.et al.2014(همسو با مطالعه 

کامپیوتري  هاي يبازدارد و انجام  وجود دار معنی و معکوس رابطه تحصیلی پیشرفت و خشن

 هاي يبازدرواقع مشغولیت مداوم به . دهد یمپیشرفت تحصیلی دانش آموزان را کاهش 

این . دهد یمکامپیوتري موجب غافل ماندن از امور تحصیل شده عملکرد تحصیلی را کاهش 

مسئله، نگرانی پیرامون انجام تکالیف درسی و موفقیت در امتحانات را افزایش و موجب 

 ,Gheytarifi, M., Rashid(مطالعه این یافته از این نظر با . شود یماضطراب تحصیلی 

K.2006 (هاي بازي به که آموزانی دانش روانی سلامت همخوان است که نشان دادند بین 

  .دارد وجود معناداري تفاوت پردازند می ها بازي این به زیاد که هایی آن و ازندپرد نمی اي رایانه

اینکه ابزار  ازجملهمواجه بود؛  هایی یتمحدوداین یافته همچون هر مطالعه دیگري با 

اجتماعی  يها شبکهکامپیوتري و  هاي يبازاستانداردي که مناسب سنجش میزان استفاده از 

در مطالعات کیفی آینده نسبت  شود یمپیشنهاد . مجازي در دانش آموزان باشد وجود نداشت

مطالعاتی پیرامون  شود یمهمچنین پیشنهاد . به تدوین ابزاري مناسب در این زمینه اقدام شود

اجتماعی مجازي در خدمت اهداف آموزشی دوره دبستان  يها شبکهنیازسنجی استفاده از 

  .شود گذاري یانبنو حتی مدارسی با رویکرد آموزش آنلاین  گرفته انجام
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