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Abstract  
A significant portion of today's digital games, including the mass multiplayer 
digital games contain major elements of violence. In recent years, these 
games have become popular among all population groups and gender, from 
young children to adults. Despite extensive research conducted on this 
subject, to date, the effect of violent digital games on the level of aggression 
among children has not been satisfactorily clarified. This study explored the 
effect of violent and non-violent mass multiplayer games, and the effect 
game-strategy (competitive or collaborative) on the level of aggression 
among children. Fifty-six children (28 girls and 28 boys) aged 10-12 years 
old participated in this study. The participants played digital games and 
answered questionnaires, designed to check the effect of the game on level of 
aggression. Findings show that game strategy had a significant effect on 
participants' level of aggression (for example, aggression level decreased 
after playing a collaborative violent game, among children with a high basic 
aggression level). On the other hand, it was found that the presence or lack of 
violence in the game had no effect on participants' level of aggression (for 
example, aggression level did not increase after a competitive violent game). 
Surprisingly, an increase in aggression was found after participating in a non-
violent competitive game. No gender differences were found. In light of the 
lower levels of aggression observed after playing collaborative games, it is 
suggested to focus future studies on the implications of our findings to the 
integration of collaborative digital games in collaborative learning and in 
other collaborative work processes, in order to reduce aggression. 
 
Keywords: Violent digital games, aggression, General Aggression Model, 
Catalyst Model, gaming strategy, gender. 

 
 

  תקציר 
  משתתפים -ובכללם משחקים מרובֵּי, חלק נכבד מהמשחקים הדיגיטליים

)Mass Multiplayer Games( , שהפכו בשנים האחרונות לנחלתם של כמעט כל
על אף המחקר הרב . מכילים מרכיב מרכזי של אלימות, סוגי המשתמשים

השפעתם של המשחקים הדיגיטליים האלימים על רמת , ערך בנושא עד היוםשנ
המחקר הנוכחי בדק את השפעתם של . התוקפנות בקרב ילדים אינה ברורה דיה

משתתפים ואת השפעת -מרובי) אלימים ולא אלימים(משחקים דיגיטליים 
. על רמת התוקפנות בקרב ילדים) תחרותית או שיתופית(אסטרטגיות המשחק 
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המשתתפים שיחקו . 10-12בגיל ) בנים 28-בנות ו 28(ילדים  56מחקר השתתפו ב
במשחקים דיגיטליים וענו על שאלונים ייעודיים לבדיקת השפעת המשחק על 

כי לאסטרטגיית המשחק היתה השפעה מובהקת על , נמצא. רמת התוקפנות
בוהה התוקפנות אצל ילדים עם רמת תוקפנות בסיסית ג, למשל(רמת התוקפנות 

אף אם —נמצא כי לסוג המשחק, לעומת זאת). ירדה לאחר משחק אלים שיתופי
תוקפנות המשתתפים , למשל(לא היתה השפעה על רמת התוקפנות —היה אלים

נמצאה עלייה ברמת , באופן מפתיע). לא עלתה לאחר משחק אלים תחרותי
. בנותלא נמצאו הבדלים בין בנים ו. התוקפנות לאחר משחק לא אלים תחרותי

מוצע לחקור בעתיד , לנוכח הפחתת התוקפנות שנצפתה במשחקים השיתופיים
את השלכת הממצא על שילובם של משחקים דיגיטליים שיתופיים בלמידה 

  . שיתופית ובתהליכי עבודה שיתופית אחרים להפחתת תוקפנות
  

 General Aggression,תוקפנות ,משחקים דיגיטליים אלימים :מילות מפתח
Model, אסטרטגיית משחק, מודל הזָרָז ,Ipod Touch ,מגדר .  

 
 

  מבוא
מהם  95%מעל מהווים חלק אינטגרלי משגרת יומם של ילדים ובני נוער ו משחקים דיגיטליים

 ;Greenberg, Sherry , Lachlan, Lucas & Holmstrom, 2010(מקדישים להם חלק נכבד מזמנם הפנוי 
Hendrson, Eshet-Alkalai & Klemes, 2008; Olson, Kutner, Warner, Almerigi, Baer, et al., 2007( .

בשדה בשנים האחרונות מתנהל בציבור ו, בוטים רבים מהמשחקים מכילים רכיבי אלימותמכיוון ש
על היבטים אלימים באישיותם אלה בדבר מידת ההשפעה שיש למשחקים ער המחקר ויכוח 

לאור מרכזיותם של ). Anderson et al., 2010; Ferguson & Kilburn, 2010( והתנהגותם של השחקנים
הבנת השפעתם נודעת חשיבות מיוחדת ל, המשחקים הדיגיטליים בתרבות הפנאי של ילדים ובני נוער

 & Olson et al., 2007, Olson, Kutner( גיל זו- קרב קבוצתאלימים בהדיגיטליים המשחקים השל 
Warner, 2008 .(  

  
, עוסקים בהשפעה המצטברת, רוב המחקרים הקיימים בספרות, רי הרב בנושאלמרות העניין המחק

על התוקפנות ובהשלכותיה על הישגים בלימודים , של משחקים דיגיטליים אלימים, בטווח הארוך
)Gentile, Lynch, Linder & Walsh, 2004(  ועבריינות)Ferguson, Olson, Kutner, Warner, 2010 .(

) מיד לאחר המשחק( בטווח הקצרשבדק את ההשפעה , בספרות המחקרית מצאנו רק מחקר אחד
). Polman, De Castro & Van Aken, 2008( של משחקים דיגיטליים אלימים על תוקפנות ילדים

לעומת אלו  ,נמצאה עלייה ברמת התוקפנות בקרב בנים ששיחקו במשחק דיגיטלי אלים ,במקרה זה
מיעוטם של המחקרים על השפעת המשחקים . אצלן לא חלה עלייהש ,ולעומת בנותשצפו במשחק 

ו של חשיבותמצביע על , ובקרב ילדים בפרט, דיגיטליים על רמת התוקפנות בטווח הקצר בכלל
משחקים דיגיטליים אלימים ואסטרטגיות משחק על  ם שלהשפעתאת בדק אשר , הנוכחי מחקרה

   .םהתוקפנות בקרב ילדי
  

אצל השחקנים מתוארת בשני מודלים  תוקפנותהרמת על של משחקים דיגיטליים אלימים  השפעתם
  :תיאורטיים עיקריים

  
General Aggression Model )Anderson & Bushman, 2002(: אלים  משחק דיגיטלי, לפי המודל

חשיפה לאורך זמן , לפי המודל, בנוסף. גורם לעלייה בהתנהגות התוקפנית מייד לאחר תום המשחק
מרבית . למשחקים דיגיטליים אלימים משפיעה על רמת התוקפנות הבסיסית של המְשָחַקים
 General-המחקרים שבוצעו בעשור האחרון על משחקים דיגיטליים אלימים התבססו על ה

Aggression Model .אשר לא , המשתתפים- משחקים מרובילנוכח פריחתם של ה, בשנים האחרונות
המתייחס למשתנים נוספים המשפיעים על  ,מודל מורחבגובש , היו דומיננטיים בעת פיתוח המודל

 Adachi(קצב המשחק ורמת הקושי במשחק , )Eastin, 2009(אסטרטגיית המשחק : רמת האלימות
& Willoughby, 2011 .(גרת המחקר הנוכחי נבחנה תקפותו של המודל המורחבבמס.  

  
Catalyst Model )מודל הזָרָז Ferguson et al., 2008(: התנהגות תוקפנית הנה תוצר של , לפי המודל

המשחקים הדיגיטליים האלימים משמשים זָרָז . מגדריים וסביבתיים, שילוב גורמים גנטיים
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 General-מודל ה, לעומת מודל הזרז. בהכרח אחראים להאך אינם , להתנהגות תוקפנית) קטליזטור(
Aggression Model את חשיבותה של האינטראקציה של המְשָחֵק עם המשחק האלים ביצירת  מדגיש

   .התוקפנות
  

הממצאים ממחקרים שבחנו את השפעתם של משחקים דיגיטליים אלימים על תוקפנות בקרב 
כי רמת התוקפנות עלתה לאחר  ,חלק מהמחקרים נמצאב. מבוגרים אינם מצביעים על מגמה אחידה

ולעומת  )Anderson et al., 2004; Anderson & Dill, 2000; Barlett, Harris, & Bruey, 2008(המשחק 
הם לא  ,באחרים נמצא כי על אף שמשחקים דיגיטליים אלימים העלו את העוררות הפיזית, זאת

 ;Brady & Matthews, 2006; Elson, 2011(הגבירו את רמת התוקפנות בקרב המְשַחקים 
Schmierbach, 2010( . חוסר הבהירות באשר להשפעתם של המשחקים הדיגיטליים האלימים

, )Eastin 2009; Zhang, Liu, Wang, Piao, 2010(מתגברת כאשר מדובר במשחקים מרובי משתתפים 
  .דבר המצביע על חשיבותו של המחקר

  
  אסטרטגיות משחק

אחת תוך שימוש ב, השחקן מקיים אינטראקציה עם שחקנים אחרים ,משתתפים-ירובֵּ במשחקים מ
   :)Eastin, 2009; Yee, 2006(הבאות  מאסטרטגיות המשחק

  שחקן בודד מתחרה מול שאר השחקנים – תחרותיתאסטרטגיה . 
  הנצחון . להשגת מטרה משותפתביניהם פעולה פים משתנים השחק – שיתופיתאסטרטגיה

  .הנו פרי מאמץ קבוצתי ועבודה שיתופיתבמשחק 
  

האלימות שבמשחקים הדיגיטליים ואסטרטגיית  השפעתאת השילוב של שבדקו  ,ממצאי המחקרים
 Scmierbach, למשל .משמעיים-אינם חד ,מבוגריםהמשחק על רמת התוקפנות בטווח הקצר בקרב 

 תוקפנותוכות יותר של תחרותית הראו רמות נמאסטרטגיה כי שחקנים ששיחקו ב ,מצא) 2010(
אסטרטגיה ששיחקו ב שחקניםגבוהות יותר מ אך, מאשר שחקנים ששיחקו לבד מול המחשב

שחקנים לא מצאו הבדל מובהק ברמת התוקפנות בין ( )Zhang et al. )2010 ,מאידך. שיתופית
. ששיחקו בתחרותיות או בשיתופיות לבין אלו, שחק דיגיטלי אליםבמלבד מול המחשב ששיחקו 

Eastin )2009( אסטרטגיה יותר ב גבוהההמילולית במהלך המשחק היתה כי רמת התוקפנות  ,מצא
  . מאשר בשיתופיתהתחרותית 

  
) אלים או לא אלים(סוג המשחק לבחון את השפעת השילוב של  הנוכחי היתהמטרת המחקר 

ילדים  בקרב, בטווח הקצר על רמת התוקפנות) תחרותית או שיתופית(ואסטרטגיית המשחק 
  ).Adachi & Willoughby, 2011(המורחב  General Aggression Model-ה מודלובהתאם ל

  
  :השערות והנחות המחקר היו

 להגברת התוקפנות שיוביל ,תסכול להגביר עלולה תחרותיות )Anderson & Dill, 2000;  
Berkowitz, 1989( ,התוקפנות את להקטין עשויה בעוד השיתופיות )Bay-Hinitz, Peterson & 

Qilitch, 1994; Pipper, O’Brien, Morris & Winograd, 2006 .( 
 ששיחקו תהיה גבוהה מזו של אלו חרותית אסטרטגיה תשחקנים ששיחקו באצל  רמת התוקפנות

 . תשיתופיאסטרטגיה ב
 המשחק  סוג אסטרטגיית המשחק תשפיע על רמת התוקפנות יותר מאשר)Eastin, 2009; Zhang, 

et al., 2010(. 
 מידת השינוי ברמת התוקפנות לאחר , ת התוקפנות הבסיסית של המְשַחֵק גבוהה יותרככל שרמ

 ,Brady & Matthews, 2006; Griffiths, & Eastin(משחק דיגיטלי אלים תהיה גדולה יותר 
2009. ( 

  השינוי ברמת התוקפנות יהיה גבוה יותר בקרב בנים מאשר בקרב בנות)Polman, et al., 2008; 
Ferguson, et al., 2008.( 
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  שיטה
   אוכלוסיית המחקר
כל . גבוה במרכז הארץ-ממעמד בינוני 10-12בגיל ) בנות 28-בנים ו 28(ילדים  56במחקר השתתפו 

חלוקת אוכלוסיית  .)1טבלה (מתוך ארבעה מצבים אפשריים משתתף שיחק בשני מצבי משחק 
  ".הליך המחקר"המחקר מפורטת ב

  
  התפלגות מצבי המשחק: 1טבלה 

  מצב משחק
  מספר מדידות

  כ"סה  בנות  בנים

  26  10  16  לא אלים שיתופי

  30  18  12  לא אלים תחרותי

  30  18  12  אלים שיתופי

  25  *9  16  אלים תחרותי

  111  55  56  כ"סה
  .לא נקלטה מדידה אחת בשל תקלה טכנית  *

  
  י המחקרכלֵ 

המזהה את רמת התוקפנות הבסיסית אצל , )Buss & Perry, 1992( שאלון תוקפנות בסיסית  .1
רמת  .ותוּקף עבור אוכלוסיית המחקר )2009, שגב(השאלון תורגם . בעזרת מספר מדדים, הנבדק

 .  =0.90: המהימנות הפנימית על פי אלפא של קורנבך במחקרנו
המשתתפים ים שמְשחקים שכלל שאלות המתייחסות למשך וכמות משחק ,י משחקשאלון הרגלֵ   .2

 .סוגי משחקים ופלטפורמות משחק, באופן קבוע
את רמת  שאלון המודד: )Anderson, Deuser & deneve, 1995( תוקפנותמצב זיהוי מדד ל  .3

 & Barlett, Harris, & Bruey, 2007; Arriaga, Esteves, Carneiro(בנקודת זמן ספציפית תוקפנות ה
Monteir., 2006( .רמת . ילדיםועל ידי מומחים לאנגלית בעברית על ידי תוקף השאלון תורגם ו

שאלון זה הועבר פעמיים לכל .  =)0.92(המהימנות הפנימית על פי אלפא של קורנבך במחקרנו 
הדבר איפשר לחשב את השינוי ברמת התוקפנות בעקבות . לפני ואחרי המשחק: מצב משחק

 .המשחק
  .להרצת המשחקים 3דור  Ipod Touchבמכשירי השתמשו הנבדקים , המחקרבמהלך   .4
 :המשחקים שנבחרו למחקר הם  .5

תפקידים משחק ): 1איור ( )Pocket Legends(3D MMO) )Spacetime, 2010: משחק אלים  .א
כל משתתף , במצב התחרותי. ידי הרג אויבים-מושגת עלמשתתפים שבו ההתקדמות -מרובה

המשתתפים צריכים להרוג , השיתופיבמצב . צריך להרוג כמה שיותר אויבים בזמן נתון
   .מוגדרתכמות אויבים , משותף ותוך זמן נתוןב

 

  
  Pocket Legendsתצלום מסך של משחק : 1איור 
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- מרובה טניסמשחק  ):2איור ( )Real Tennis 2009 )Gameloft, 2010 :לא אליםמשחק   .ב
, שיתופיהבמצב . אחד את השניההמשתתפים לנצח על , במצב התחרותי. משתתפים

  .ביניהם בזמן נתון ובכמות מסירות מוגדרת" להתמסר"המשתתפים צריכים 
 

  
 Real Tennis 2009תצלום מסך של משחק : 2איור 

  
 .לאחר המשחק בראיון נבדקה תחושת המשתתפים: מובְנה חצי ראיון  .6
  

  המחקר הליך
אסטרטגיית משחק ) * ספורטיבי/אלים(סוג משחק : מצבי משחק 4מערך המחקר כלל 

למשל משחק אלים (כל פעם במצב משחק מנוגד , כל משתתף שיחק פעמיים). שיתופית/תחרותית(
  ). תחרותי ומשחק לא אלים שיתופי

 קשאלון הרגלי המשח עלהבסיסית ותוקפנות שאלון הענו על המשתתפים , בפגישה הראשונה.  
 1טבלה ( קבוצות 2-לבתחילה חולקו המשתתפים , הבסיסית תוקפנותעל סמך תוצאות שאלון ה( 

בתוך כל קבוצה  .כך שכל קבוצה כללה משתתפים בעלי רמת תוקפנות בסיסית גבוהה ונמוכה
 . בוצעה חלוקה אקראית לשתי קבוצות נוספות שנבדלו בניהן בסדר מצבי המשחק

 ענה על שאלון המדד לזיהוי המשתתפים כל אחד מ, קיימה בזוגותשהת ,בתחילת הפגישה השנייה
לא : 1מתוך הארבעה המתוארים בטבלה במצב משחק אחד הזוג שיחק , לאחר מכן. תוקפנות

כל משתתף , בסיום המשחק. או אלים תחרותי, אלים שיתופי, לא אלים תחרותי, אלים שיתופי
. חצי שעהי החוקרת ויצא להפסקה של "נפרד ערואיין ב, ענה שוב לשאלון המדד לזיהוי תוקפנות

מצב משחק נגדי כאשר כל משתתף משחק ב, התהליך חזר על עצמו פעם נוספת, לאחר ההפסקה
משתתף ששיחק במשחק הראשון במצב אלים שיתופי שיחק במשחק , למשל(קודם  חקלזה ששוּ

  .)השני במצב לא אלים תחרותי
  
  

  ניתוח הנתונים והממצאים
 Way 2(גורמי - ניתוח שונות דוי "ע הבוצע התוקפנות לפני ואחרי המשחק רמתהשינוי בבדיקת 
Anova.(  היו סוג המשחק בניתוח המשתנים הבלתי תלויים)וסוג אסטרטגיית ) לא אלים/אלים

וסטיות התקן של השינוי ברמת מממוצעי  מוצגים 2בטבלה מספר ). תחרותי/שיתופי(הקבוצה 
   .בי המשחקבכל ארבעת מצ תוקפנותה
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  שינויים ברמת התוקפנות במצבי המשחק השונים: 2טבלה 

  שינוי ברמת התוקפנות  אסטרטגיית המשחק  סוג המשחק

  סטיית תקן  ממוצע    

  10.98  -3.57  שיתופי  אלים

  20.77  6.20  תחרותי  

  16.75  0.87  )אלים( כ"סה  

  14.58  0.31  שיתופי  לא אלים

  26.92  13.53  תחרותי  

  22.87  7.39  )לא אלים( כ"סה  

  12.80  -1.77  שיתופי  כ"סה

  24.38  10.20  תחרותי  

  
נמצא הבדל מובהק בשינוי רמת התוקפנות בין משחקים שיתופיים לתחרותיים 

)F(1,107)=9.70,p<0.05 .(רמת התוקפנות עלתה לאחר משחק תחרותי בעוד שבמשחק שיתופי , כלומר
מובהק בשינוי במת התוקפנות בין משחקים אלימים לא נמצא הבדל . רמת התוקפנות ירדה

לא נמצאה אינטראקציה בין סוג המשחק , כמו כן). F(1,107)=2.31,NS(למשחקים לא אלימים 
  ). F(1,107)=0.22,NS(לאסטרטגיית המשחק 

  
נערך , על מנת לבחון את הפער בשינוי שחל ברמת התוקפנות בין ארבעת מצבי המשחק השונים

נמצא הבדל מובהק בשינוי שחל ברמת התוקפנות בין  ).One Way Anova(ד גורמי ניתוח שונות ח
מצוי  כי מקור ההבדל, נמצא LSDבניתוח המשך מסוג  ).F(3,107)=4.36,p<0.05(ארבעת מצבי המשחק 

נמצאה . בפער בין משחק לא אלים תחרותי לבין משחק אלים שיתופי ולמשחק לא אלים שיתופי
אלים (התוקפנות לאחר משחק לא אלים תחרותי לעומת המשחק השיתופי  עלייה משמעותית ברמת

  ).ולא אלים
  

הבסיסית תוקפנות רמת הבין  מובהקמתאם חיובי נמצא , )3טבלה (בניתוח שאלוני רמת התוקפנות 
מתאם נמצא , לעומת זאת .תחרותילא אלים במשחק תוקפנות לאחר המשחק ברמת ה השינוילבין 

משחק אלים תוקפנות לאחר הבסיסית לבין השינוי ברמת התוקפנות ה בין רמתשלילי מובהק 
בקרב משתתפים בעלי רמת תוקפנות בסיסית גבוהה נמצאה ירידה ברמת , במילים אחרות .שיתופי

  .לעומת עליה במשחק לא אלים תחרותי, במשחק אלים שיתופי התוקפנות
  
  

  התוקפנותבסיסיות לבין השינוי ברמת  רמת תוקפנותבין מתאמים  :3טבלה 

  מצב המשחק
   תוקפנותהשינוי ברמת ה

 Sig. (2-tailed)  מתאם פירסון
  51.  13.-  לא אלים שיתופי

 03. *40.   תחרותי לא אלים

 02. *42.-  אלים שיתופי

  25. 24.  אלים תחרותי

* Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).

  
. היקף השימוש במשחקים דיגיטלייםבהבדלים מגדריים מובהקים  ונמצאלא , בניתוח השאלונים

ולפחות שעתיים בכל , שנתיים מעלבמשחקים דיגיטליים משחקים הם כי , רוב המשתתפים דיווחו
הילדים בשלושת מובהקים בסוגי המשחקים בהם שיחקו  יםהבדל ונמצא, לעומת זאת. יום

מכלל המשחקים  65%(סוג המשחק המועדף על בנות היה משחק פעולה . האחרונים החודשים
, )23%(משחקי אסטרטגיה : אצל בנים נמצא מגוון משחקים גדול יותר, לעומת זאת). ששוחקו
  ). 16%(וספורט ) 16%(יריות , )21%(פעולה
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  דיון ומסקנות
, על תוקפנות משחקים דיגיטליים אלימים ם שלהשפעתהידע שלנו בדבר המחקר הנוכחי מרחיב את 

רמת ואסטרטגיית המשחק על ומציע גישה חדשנית לבחינת השפעת השילוב שבין סוג המשחק 
   .ילדיםהתוקפנות בקרב 

  
וזאת , בהתאם להשערות המחקר נמצא כי לאסטרטגיית המשחק היתה השפעה על רמת התוקפנות

לא נמצאה עליה , ובניגוד להשערתנו, זאת לעומת. שנמצא כחסר השפעה, בשונה מסוג המשחק
עליה מובהקת לאחר משחק לא אלים  נמצאה כןמובהקת בתוקפנות לאחר משחק אלים תחרותי ו

 ,Polman, et al, 2008; Barlett, Harris, & Bruey(ממצאים אלו מנוגדים למדווח במחקרים  .תחרותי
לפיהם עצם השימוש , )Anderson & Bushman, 2002( General Aggression Model ולמודל) 2008

סיבה נוספת לעלייה ברמת התוקפנות לפי . במשחק דיגיטלי אלים גורם לעלייה ברמת התוקפנות
אצל שחקנים בעלי רמת תוקפנות בסיסית  ,המודל תלויה ברמת התוקפנות הבסיסית של השחקנים

בהרבה מאשר אצל בעלי  גבוהה העלייה ברמת התוקפנות לאחר משחק דיגיטלי אלים תהיה גבוהה
רמת התוקפנות של משתתפים : במחקר הנוכחי נמצאה מגמה הפוכה. רמת תוקפנות בסיסית נמוכה

מעניין לציין כי דווקא . לאחר משחק דיגיטלי אלים פחתהבעלי תוקפנות בסיסית גבוהה דווקא 
הבסיסית  אלים תחרותי נמצא מתאם חיובי בין רמת התוקפנות לאבקרב שחקנים ששיחקו משחק 

  . לעלייה בתוקפנות לאחר משחק דיגיטלי אלים
  

הינו ההשפעה החיובית שנמצאה , ובהתאם להשערותינו, אחד הממצאים המעניינים ביותר במחקר
  .לאסטרטגיית המשחק השיתופית על הפחתת רמת התוקפנות

  
הצורך בדבר , Willoughby & Adachi (2011)ממצאי מחקרנו מאששים את הצעתם התאורטית של 

כמשתנה  התחרותיותולהוסיף לו את משתנה רמת  General Aggression Model-להרחיב את ה
שמשחק לא אלים , בממצא שלנו, למשל, ביטוי לכך יש. המסביר את השינויים ברמת התוקפנות

  . ואילו משחק אלים שיתופי קשור בירידתה, תוקפנותרמת התחרותי קשור בעלייה ב
  

שהוצעו במודל המורחב כמשפיעים על רמת התוקפנות הם קושי המשחק והקצב משתנים נוספים 
 .נדרשים מחקרים נוספים כדי לבדוק את השפעתם המשולבת של המשתנים על רמת התוקפנות. שלו

 General-מחקרנו הוא הראשון שבדק אמפירית את משתנה התחרותיות ב, על פי הידוע לנו
Aggression Model המורחב .  

  
ובהשפעת מצבי  לא נמצאו הבדלי מגדר משמעותיים בתכונות התוקפנות הבסיסיות, הנוכחי במחקר

 & Shiboya, Sakamoto, Ihori, למשל(וזאת בניגוד למחקרים קודמים , המשחק על רמת התוקפנות
Yukawa, 2008( , הם בעלי תכונות , כי בנים המשחקים במשחקים דיגיטליים אלימים נמצאבהם
 ,Polman et al(המשחק לאחר ת גבוהה יותר מבנות וכי התוקפנות עולה עוד יותר תוקפנות בסיסי

בו בנים נתפשים , )Ferguson et al., 2008 (ממצאים אלה גם אינם תואמים למודל הזָרָז ). 2008
  .כיותר תוקפנים מבנות

  
  

  ? האם מעז יצא מתוק
בשנים האחרונות להתפתחותה של הובילה , המאפיינת רבים ממשחקי המחשב, האלימות, לסיכום

 ,Huesmann, 2010; Sacks (בעיקר מנימוקים חינוכיים ומוסריים  ,אסכולה השוללת משחקים אלה
Bushman, & Anderson, 2011 .( ממצאי מחקר זה ומחקרים נוספים) Ferguson, et al., 2010; 

Schmierbach, 2010( , על רמת התוקפנות של בדבר ההשפעה השולית של עצם האלימות שבמשחק
העת  המצביעה על כך שהגיע, התוקפנות במשחקים השיתופייםברמת המְשַחקים ובדבר ההפחתה 

לדון בערכם של מוסריים - ונים החינוכייםולצד הטיע, לבחון עמדה זו מחדש באופן יותר רציונלי
 . משחקים אלה בלמידה ובפיתוח מיומנויות קוגניטיביות
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