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تاثیر قرار گرفتن در معرض خشونت بازی های ویدیویی بر پرخاشگری با نقش میانجی عدم 

 ی، خشم و عصبانیتقدرگیری اخلا

 2محمد ملکی نیا ،1رموداقیآمهین موسوی 

 یسلامدانشگاه ازاد ا-تیطلاعاگرایش سیستم های ا -عاتلااط رشد مدیریت فناوریکارشناسی ا دانشجو ی-1

 جنوب واحد تهران

  همی واحد تهران جنوب استادراهنمای مقالسلا ااستاد دانشگاه ازاد  -عات لادکتری مدیریت فناوری اط-2

 چکیده

امروزه در اکثر خانه ها می توان حضور رایانه را احساس نمود و کمتر کسی را می توان دید که این وسیله ارتباطی نوین  

تشکیل می دهند و کودکان نیز این پدیده را به خوبی شناخته و  نآشنا نباشند و همچنین بیشتر مخاطبان رایانه را قشر جوانا

ت عداد قابل توجهی از کودکان از یک یا چند مشکل روانشناختی رنج می برند  اند در سراسر جهان با آن انس گرفته

کنند متفاوتند، بلکه از لحاظ آسیب پذیری در ی دادها یی که در طول دوران رشد تجربه میکودکان نه تنها به لحاظ رو

وراثت و محیط زندگی مقابل رویداها نیز متفاوتند هم چنین شکل گیری شخصیت، منش و رفتار هر فرد تحت تاثیر 

کودکان در سال های اخیر است آن ها در این بازی ها نقشی را بر  لایقشخص است بازیهای رایانه ای خشن از دیگر ع

نه وارد عمل می شوند در این زمینه حس گیری برخی از کودکان آن قدر قوی است که آنچه در لاعهده می گیرند و فعا

نند با توجه به مطالب بیان شده در این پژوهش به بررسی تاثیر قرار گرفتن در معرض فیلم و بازی های رایانه ای می بی

 د.قی، خشم و عصبانیت پرداخته خواهد شلاخشونت بازی های ویدیویی بر پرخاشگری با نقش میانجی عدم درگیری اخ

 خشونت، بازی های وید یویی ،پرخاشگری ،نقش میانجی ،خشم ،عصبانیت واژگان کلیدی : 

 

 

 

 

 


