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  چکیده
 یژهو ه مختلف بيها  بخش مهمی از سرگرمی گروهدیجیتال هاي يباز

 درباره هایی ی، همواره نگرانحال ینباا. دهد ینان را تشکیل مانوجوانان و جو
 وجود یکنان ازجمله اشاعه رفتار پرخاشگرانه در بازها ي منفی بازیراتتأث

 ، بر پرخاشگريها ي بازیر موجود درباره تأثهاي یافته و ها یهنظر. داشته است
 اسنادي و فرا تحلیل مطالعه با قالهدر این م.  استتضادناهمگون و بعضاً در 

نسبت به اثرات ها  يبازیرات تأثادبیات تحقیق رویکردهاي اصلی بررسی 
 و دیجیتال بر رفتار پرخاشگرانه در زندگی واقعی را بررسی کردیم هاي يباز

 تناقض وجود ها ي بازیرات علمی نسبت به تأثهاي یافتهکه چرا در دادیم نشان 
یرات تأثدادیم که چرا دو رویکرد اصلی در بررسی همچنین نشان . دارد
 از رویکرد علوم اجتماعی و اند عبارتها بر رفتار پرخاشگرانه که  يباز
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ایم که  یدهرس نتیجهن ای هب. رویکرد علوم انسانی در تعارض آشکار قرار دارند
هاي دیجیتال منجر به اعمال و افکار پرخاشگرانه در دنیاي  يباز انجام لزوماً

  .گردد ینماقعی و
یر بـازي، رویکـرد علـوم انـسانی،      تـأث  بازي دیجیتال،    :هاي کلیدي   واژه

  رویکرد علوم اجتماعی، پرخاشگري
  

  بیان مسئله
 نوجوانان و یژهو  مختلف مردم بهيها  تبدیل به سرگرمی رایج گروه1دیجیتال هاي يباز

یب جدي  رقها ي که صنعت بازيا گونه  است، به شدهجوانان در سراسر دنیا
» 2 مدرن يها جنگ: نداي وظیفه« عنوان نمونه، بازي به. گردد یلیوود تلقی مها سینماي

 میلیون دلار در آمریکا، انگلستان و استرالیا فروش 310در مدت یک روز از آغاز انتشار 
داشت، که سبب شد این بازي عنوان پردرآمدترین محصول سرگرمی را به خود 

 در هاي دیجیتال ي که درآمد حاصل از فروش بازشود ی مبینی یشپ. اختصاص دهد
 افزایش یابد 2015 میلیارد در سال 70 به 2009 میلیارد دلار در سال 60سراسر دنیا از 

)D.F.C. Interligence, 2013: 18 .( اي، هاي رایانه بنیاد ملی بازيطبق گزارش اخیر 
هرکدام از این کاربران . ان هستند میلیون نفر در ایر20 تا 18هاي دیجیتال  کاربران بازي

ملی  بنیاد(دهند  بیش از یک ساعت وقت روزانه خود را به بازي کردن اختصاص می
، همواره دیجیتال هاي ي گسترش رو به رشد بازبا وجود). 1393اي،  هاي رایانه بازي
  . وجود داشته استها ي نسبت به اثرات منفی بازهایی ینگران

                                                   
-     هـایی کـه بـر روي رایانـه یـا        جهت اشاره به اقسام بازي ،طورکلی  هاي دیجیتال به    در این مقاله عبارت بازي

  .شود شوند بکار برده می ي بازي، آنلاین یا آفلاین انجام میها کنسول
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 ازجمله بازي  میلادي1970 ویدئویی تجاري در دهه هاي ي نخستین بازارائهبا 
 که تلقی شدند یديعنوان تهد بهها  يباز) 1972( و پنگ) 1976 (1مسابقه مرگ

 کنند را زندگی اجتماعی و ورزش صرف باید که نوجوانان یصورت بالقوه زمان به
هاي  يفناوربا رشد ). Lee & etal,. 2009: 43; Kent, 2011: 13(د نده یمکاهش 

تري به  یانهگرا واقع و سطح تر جذابهاي داراي گرافیک  يباز، 1980دیجیتال در دهه 
 خونریزي و کشتار وضوح بههایی مانند مسابقه مرگ  يبازي که ا گونه به شد، ارائهبازار 

 ;Funk, Schimming, 2005: 24; Ferguson, 2009: 49 (کشید یمرا به تصویر 

Statista, 2015: 19(. هاي این بازي در پاره کردن حنجره و جدا کردن سر  یتشخص
یز نگرانی درباره اثرات آم خشونتهاي  يبازبا رواج .  ماهر هستندکاملاًرقیب از بدن 

 دولت آمریکا که یهنگام. یافته است یشافزاگذاران و والدین  یاستسها بین  يبازمهلک 
و  تیراندازي بود، فاجعه جواناننو خشن بر اي یانه راهاي ي بازیر تأثیابیدر حال ارز

 1999 یل آوریستم بود که در بقرار ینداستان ازا. یوستآموزان به وقوع پ دانشکشتار 
به یتلتن  ل ایالت درین کلمبایی راهنماهآموز مدرس دو دانش  کلبلدیلان و دیس هریکار

تل رسانده  نفر را به ق13 ی و قبل از اقدام به خودکشبا اسلحه حمله کردندمدرسه خود 
 سبب شد یز مشخص کرد که چه چتوان ی نمیقاًهرچند دق.  کردندی نفر را زخم23و 
 از  یکیعنوان بهاي  یانه راهاي يباز،  بزنندیعام  قتلین نوجوانان دست به چننای هک

هاي  يبازمحتواي خشن . )143: 1387، دیلاندرسون و  (معرفی گردید یرگذارعوامل تأث
 است  شدهیکنان سبببازي از ا عدهرهاي پرخاشگرانه و تهاجمی دیجیتال و بروز رفتا

 مروج خشونت عنوان به ،اي یانهراهاي  يبازگذاران  یاستسکه در افکار عمومی و بین 
  .دنتلقی شو

د، این ند منجر به رفتار پرخاشگرانه گردنتوان یماي  یانهراهاي  يبازاگر بپذیریم که 
ها تا چه اندازه است و آیا عوامل دیگر در بروز  يبازیر تأثگردد که  یم مطرح سؤال

                                                   
1. Mortal Combat 
2. Pong 



 
 
 
 
 
 
 

  1396، زمستان 12هاي نوین، سال سوم، شماره  مطالعات رسانهفصلنامه      114

هاي  ا انجام بازيای هدر این تحقیق جهت بررسی این سؤال ک. خشونت نقش دارند
د، از روش تحقیق مطالعه اسنادي نگرد دیجیتال منجر به پرخاشگري در دنیاي واقعی می

هاي علمی  ایگاهابتدا با مراجعه به پ. ایم و فرا تحلیل ادبیات تحقیق استفاده کرده
. هاي دیجیتال را استخراج نمودیم هاي مربوط به تأثیرات بازي ها و کتاب پژوهشی مقاله

هاي علمی   حدود سی مقاله که در ارجاعات آمده است مقالهمجموع با فرا تحلیل در
هاي معتبر مانند انجمن  المللی و کنفرانس هاي بین  در مجله شده پژوهشی چاپ

هاي  هاي علمی نسبت به تأثیرات بازي علل تعارض در یافته اطاتالمللی ارتب بین
هاي دیجیتال بر  يبازیر تأث در بررسی .دهیم دیجیتال بر پرخاشگري بازیکنان را نشان می
رویکرد علوم اجتماعی و رویکرد علوم : پرخاشگري دو رویکرد عمده وجود دارد

  شدهق متفاوتی دارند که باعثهاي نظري و روش تحقی یانبناین دو رویکرد . انسانی
با بررسی این دو رویکرد و مرور ادبیات تحقیق .  در تضاد باشدها آنهاي  است یافته

دهیم که  یمگردد پاسخ  یمهاي دیجیتال منجر به پرخاشگري  يبازا ای هن پرسش کای هب
قعی هاي دیجیتال منجر به اعمال و افکار پرخاشگرانه در دنیاي وا يباز انجام لزوماً

  .گردد ینم
یر پـژوهش دربـاره اثـرات    تـأث هـاي دیجیتـال تحـت         يبـاز تحقیق درباره اثـرات     

هـاي تحقیقـات اولیـه        یهفرض ـ.  رادیو و تلویزیون شکل گرفت     ازجملهي سنتی   ها  رسانه
این .  و انفعال مخاطب در دریافت پیام قرار داشتها رسانهاغلب بر پایه اثرات قدرتمند     

 جنگ جهانی اول و فاصـله بـین دو جنـگ جهـانی شـکل                یر فضاي تأثها تحت     یهفرض
ي هـا  نظـام  اسـتفاده  .)Baran & Davis, 2011: 213; Ferguson, 2009: 310(گرفـت  

یـد  مؤهـاي اغواگرانـه و وقـایعی کـه      یامپیژه رادیو در اشاعه و به ها رسانهدیکتاتوري از  
 را داراي ها رسانه است سبب شد که اغلب مردم       ها  رسانهیرپذیري شدید مخاطبان از     تأث

کـه اورسـن ولـز        یهنگـام  1938، در سـال     مثال  عنوان  به. قدرت جادویی در نظر بگیرند    

                                                   
1. Meta-analysis 
2. International Communication Association 
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گوینده داستان رادیویی مهاجمان فضایی اعلام کرد که گروهی از فضا بـه زمـین حملـه     
 ها ریختند و خود را براي این حملـه آمـاده کردنـد        یابانخ به   زده   وحشت ، مردم اند  کرده

)McQuail, 2010: 284( . محققان علوم اجتماعی نیز خود را با تصورات عامیانه درباره
 عنـوان  بـه  هـا   رسـانه ي کـه در مطالعـات اولیـه،         ا  گونـه   بـه  همراه کردند،    ها  رسانهاثرات  
 را بـه مخاطـب تزریـق    هـا  رسـانه  کـه محتـواي   ند تزریقی در نظر گرفته شدهاي  سوزن

 در دیجیتـال  هـاي  يمطالعات اولیه دربـاره بـاز   .دنگذار یم بر او اثر   سرعت  بهد و   نکن  یم
یر رویکرد علوم اجتمـاعی شـکل گرفـت و قائـل بـه             تأث تحت   1980 و   1970 يها  دهه

ي اخیر رویکرد علوم اجتماعی به بررسی ابعاد ها سالدر .  بودندها  رسانهاثرات قدرتمند   
 هـا  يبازاجتماعی  بلندمدت و مدت کوتاه راتیتأثي دیجیتال مانند ها يباز راتیتأثمثبت  

 نتایج تحقیـق  .  نیز پرداخته استها يباز، در کنار ابعاد منفی ها يباز بخش لذتو عوامل  
 دهـد  یم ـنـشان   )Przybylski ,Rigby, Ryan ,2006 :13( رایان، ریگباي و پرزیبلسکی

 براي گسترش روابـط مجـازي       کنانیباز تمایل   ي چند کاربرده آنلاین   ها يبازکه انجام   
  .دهد یم را افزایش شان يمجازي ها یگروه همنیاي واقعی مانند دیدن خود به د

 بـه  یکنندگ نییتعبر اساس نظریه خود ) 17 :2006(رایان، ریگباي و پرزیبلسکی 
 انـد  پرداخته مانند غرق شدن در فضاي مجازي ها يبازبررسی عواملی که سبب لذت از  

وانـایی بـازیکن بـا لـذت از بـازي و             که احساس اسـتقلال و ت      اند  دهیرسن نتیجه   ای  هو ب 
بـر   )Ferguson ,2007 :18-20(فرگوسـن  . بهزیستی بعـد از بـازي رابطـه معنـادار دارد    

ي دیجیتـال منجـر    ها يباز انجام   لزوماًن نتیجه رسیده است که      ای  هاساس رویکرد علوم ب   
ي روش تحقیـق رویکـرد   هـا  تیمحدوداو به . گردد ینمبه پرخاشگري در دنیاي واقعی   

 در فـضاي مـصنوعی آزمایـشگاه در مـدت           ها يبازلوم اجتماعی مانند سنجش اثرات      ع
ي مبانی نظري این رویکرد مانند عدم توجه به نقش فعال بـازیکن    ها  تیمحدودکوتاه و   

                                                   
1. Massively Multiplayer Online Game 
2. Guild members 
3. Self-determination theory 
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 کاسـترونوا . کنـد  یم ـي و امکان تخلیـه هیجانـات در دنیـاي بـازي اشـاره               معنا ساز در  
)19: 2008, Castronova( پـایگی بــازي و آوردن مثـال از بــازي    بــا طـرح نظریــه هم

 صـورت   بـه  هـا  يباز که سنجش اثرات     کند یم بیان   چندکاربره آنلاین دنیاي جنگاوري   
، در محـیط مـصنوعی      هـا   رسـانه  بـراي اثـر سـنجی         شـده   یطراح ـي بسته   ها  پرسشنامه

ي صـحیح  ریگ  جهینتن  ای  ه منجر ب  تواند ینم لزوماً ها يبازآزمایشگاه و عدم توجه به بستر       
ي خشن منجر به افکار پرخاشگرانه و بروز رفتار پرخاشگرانه در     ها يبازگردد که انجام    

یر تـأث ی تحت شناس جامعهاغلب محققان ارتباطات، روانشناسی و . گردد یمدنیاي واقعی   
  .اند پرداختهاي  یانهراهاي  يبازرویکرد علوم اجتماعی به بررسی اثرات 

یر محدود تأثها  يبازکرد علوم انسانی براي در مقابل رویکرد علوم اجتماعی، روی
 با 4 و فراسکا3، آرسث2 محققان اروپایی همچون جنکینز1990دهه از آغاز . قائل است

هاي دیجیتال  يباز فرد منحصربههاي  یژگیوید بر تأکپیروي از رویکرد علوم اجتماعی و 
لادولوژي در مقابل . دان نمودهگذاري  یهپارا ) تحلیل بازي (5رویکردي به نام لادولوژي

هاي  یژگیویددارند که به دلیل تأکها  یستلادولوژ.  شکل گرفت6رویکرد روایت شناسی
ي تحلیل ها روشتوان با  ینم 7 تعاملی بودنازجملههاي دیجیتال  يباز فرد منحصربه

رویکرد علوم انسانی در . ها پرداخت يبازشناسی به بررسی متن  یتروامتون ادبی مانند 
گیرد و با کمک  یمهاي نظري علوم اجتماعی فاصله  یانبنیکنان از باز رفتار تحلیل
یکنان در طول بازي و روابط بازي توسط معنا سازهاي فرآیندي کیفی به بررسی ها روش

 .)Williams, 2005: 3 (پردازد یمهاي ساختاري بازي  یژگیوقدرت بین بازیکن و 

                                                   
1. World of Warcraft 
2. Jenkins 
3. Aarsth 
4. Frasca 

-  عبارت لادولوژي)Ludology ( از ریشه لغت لاتین لودوس)Ludus (شده است و به  به معناي بازي گرفته
  باشد معناي بازي شناسی می

6. Narratology 
7. Interactivity 
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ي منفعل نیستند بازازیکنان در برابر محتواي محققان رویکرد علوم انسانی معتقدند که ب
توان انتظار  ینمیگر، د عبارت به. ي در طول بازي دارندمعنا ساز فرآیندو نقش فعالی در 

 به بروز رفتار پرخاشگرانه در دنیاي لزوماًهاي دیجیتال با محتواي خشن  يبازداشت که 
  .واقعی منجر گردد

 رویکرد علوم انسانی معتقد هستند که ننظرا صاحب عنوان بهلی، پنگ و جنکینز 
تواند منجر به تهذیب نوجوانان از خشونت گردد  یمهاي ویدئویی  يبازانجام 

)Jenkins, 2001: 9; Lee&Peng, 2006: 7.( که نوجوانان  یهنگامیگر، د عبارت به
هاي منفی خود را در دنیاي بازي تخلیه کنند، تمایل  يانرژیابند بخشی از  یمفرصت 

آرسث نیز در مقدمه . دهند یمتري به بروز رفتار پرخاشگرانه در دنیاي واقعی نشان کم
ید تأکاي بر ارتباطات بین فرهنگی  یانهراهاي  يبازبر نقش عمیق » 1مطالعات بازي«مجله 

 فرصت ارتباطات ها رسانه تصورات رویکردي که اعتقاد دارند برخلاف. کند یم
با رویکرد علوم ) Aarsth, 2001: 7-13(برد، آرسث  یماجتماعی بین مخاطبان را از بین 

هاي چندکاربره آنلاین  يبازیژه و بههاي دیجیتال  يبازدهد که چگونه  یمانسانی نشان 
کند، و  یمشناختی دنیاي مجازي را با هم مخلوط  یباییزهاي  یژگیوزندگی اجتماعی و 

 رویکرد علوم انسانی در واقع، محققان داراي. شود یممنجر به رفتار اجتماعی 
ها بر پرخاشگري  يبازیر تأثي خارج از گود در خصوص ها قضاوتاند از  یدهکوش

هاي شخصیتی بازیکنان نقش  یژگیودوري کنند زیرا معتقدند که پیشینه اجتماعی و 
  .کند یم ایفا ها آنیرپذیري تأثي و معنا ساز فرآیندمهمی در 

  
  لوم اجتماعیدیدگاه نظري و روش تحقیق در رویکرد ع

هاي دیجیتال بر  يبازمحققان داراي رویکرد علوم اجتماعی در بررسی اثرات 
 ها رسانهاین عقیده که .  هستندها رسانهپرخاشگري تا حدودي قائل به اثرات قدرتمند 

                                                   
1. Game Studies 
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 دارند خوار چکشکنندگان پیام نقش منفعل و  یافتدریر زیادي بر مخاطب دارند و تأث
 نظریه سوزن تزریقی و نظریه گلوله جادویی ازجملهرتباطات بخشی از نظریات اولیه ا

هایی  یهنظرهرچند امروزه . ي قبل از جنگ جهانی دوم رواج داشتها سالاست که در 
 قدرت مستقیم و زیاد قائلند منسوخ گردیده است، این رویه فکري ها رسانهکه براي 

جش رابطه علیّ و  است که محققان علوم اجتماعی همچنان به دنبال سن شدهسبب
  .)Willims, 2005: 3-4 ( باشندها آن و اثرات ها رسانهمعلولی استفاده از 

ها بر پرخاشگري  يبازدو بنیان نظري رایج در بررسی اثرات محتواي خشن 
و مدل پرخاشگري عمومی ) 2009 (1ي باندوراا مشاهده از نظریه الگوبرداري اند عبارت

ي قدرتمند ها رسانهیر پارادایم تأثدو نظریه تحت این ). 2009( 2اندرسون و بوشمن
کودکان از طریق مشاهده دیگران یا تجربه مستقیم،  “)1994(به اعتقاد باندور . هستند

یر نظریه یادگیري اجتماعی تأثمدل پرخاشگري عمومی نیز تحت . ”آموزند یمرفتارها را 
 جسمانی و رفتار به سنجش اثرات محتواي خشن بازي بر افکار، احساسات، تحریک

هاي خشن سبب  يبازها معتقدند که انجام  یهنظراین . پردازد یم بازیکن بلندمدت
ن ای هریش. شود که بازیکن در دنیاي واقعی رفتار پرخاشگرانه از خود بروز دهد یم

هر فرد زندگی را مانند “گردد که معتقد است  یبرم 3یی جان لاكگرا تجربهها به  یهنظر
 رشد شامل پر کردن این لوح سفید با اطلاعاتی است فرآیندکند، و  یمز لوح سفیدي آغا

بنابراین، . )Shery, 2010: 413(” آید یمکه از طریق تعامل تجربی فرد با جهان بدست 
پردازد، لوح  یمکه فرد به انجام بازي دیجیتال خشن  یهنگامطبق رویکرد علوم اجتماعی 

. دهد یمکند، و در دنیاي واقعی آن را نشان  یمنانوشته خود را با رفتارهاي خشن پر 
ن نتیجه رسیدند که انجام ای هطی تحقیق آزمایشگاهی ب) 2009( اندرسون و کارنگی مثلاً

بازي دیجیتال ورزشی منجر به رفتار پرخاشگرانه در دنیاي واقعی مانند کتک زدن 
  .گردد یمها  یهمکلاس

                                                   
1. Observational modeling theory, Bandura 
2. General Aggression Model (GAM), Anderson, Bushman 
3. John Locke 
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هاي خشن بر  يبازش اثرات ي تحقیق رویکرد علوم اجتماعی در سنجها روش
با این دو روش، محققان به دنبال سنجش . 1 از پیمایش و آزمایشاند عبارتبازیکن 

. اثرات محتواي خشن بازي بر افکار، احساسات و رفتار پرخاشگرانه بازیکن هستند
، پژوهشگران داراي رویکرد علوم اجتماعی گروهی را وارد آزمایشگاه مثال عنوان به
 کمتر از نیم ساعت است معمولاًخواهد بازي را به مدت معینی که  یم ها آن کند، از یم

این دو روش تحقیق . پردازد یمانجام دهند، سپس به سنجش اثرات بازي بر بازیکن 
ها به دنیاي واقعی را مخدوش  پذیري یافته یمتعمهاي جدي هستند که  یتمحدودداراي 

شود،  یمعی آزمایشگاه انجام چون سنجش پرخاشگري در محیط مصنو. کند یم
توان انتظار داشت بازیکن در عمل به رفتار پرخاشگرانه مانند درگیري با  ینم

 بازي خشن را مدت کوتاهها اغلب اثرات  یشآزما، علاوه به. ها دست بزند یهمکلاس
 ممکن است انجام بازي خشن منجر به بلندمدتدهد، و در  یممورد سنجش قرار 

ي خشن بازي ها صحنهیر تأثي که بازیکن دیگر تحت ا گونه بهد، زدایی گرد یتحساس
هاي خشن و رفتار پرخاشگرانه همبستگی وجود  يبازیت، شاید بین درنها. قرار نگیرد

یعنی ممکن است . توان این رابطه را علّی و معلولی در نظر گرفت ینمداشته باشد، اما 
اي خشن روي آورند و  یانهراهاي  يبازافرادي که تمایل ذاتی به پرخاشگري دارند به 

یر محتواي تأث تحت صرفاًهاي شخصیتی باشد نه  یژگیویر تأثبروز رفتار خشن تحت 
ی پذیرفت که انجام بازي خشن منجر به راحت بهتوان  ینمبنابراین، . هاي دیجیتال يباز

  .گردد یمیکنان بازبروز رفتار پرخاشگرانه از سوي همه 
  

  

                                                   
1. Experiment 
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  حقیق رویکرد علوم انسانیدیدگاه نظري و روش ت
یر رویکرد تأثاي بر مخاطب تحت  یانهراهاي  يبازیر تأثرویکرد علوم انسانی در بررسی 

ي معنا سازدر مطالعات فرهنگی بر نقش فعال مخاطب در . مطالعات فرهنگی قرار دارد
ي که حتی ممکن است مخاطب ا گونه بهشود،  یمید تأکهنگام دریافت محتواي رسانه 

. )Hall, 2009: 128-131 (کند 1 آگاهانه محتواي رسانه را رمزگشایی متعارضرتصو به
 امکان قتل و خونریزي در دنیاي بازي آگاهانه از با وجود ممکن است بازیکن مثلاً

یکی از علل تناقض . هاي مجازي خودداري کند یتشخصانجام رفتار خشن و کشتار 
انسانی منبعث از همین تفاوت دیدگاه هاي رویکرد علوم اجتماعی و علوم  در یافته

کند، محققان علوم  یمبیان ) 2006( که جنکینز گونه همان. نسبت به مخاطب است
شوند، و تجربه بازیکن،  ینمي تمایز قائل معنا ساز فرآینداجتماعی بین اثرات بازي و 

 ازنظر. انندگنج ینمي خود ها مدلي، تفسیر، ارزیابی، و بروز رفتار را در معنا ساز فرآیند
 و عواطف ما را شکل ها تکانه، ها واکنشاي  یانهراهاي  يباز“محققان علوم اجتماعی 

 :Jenkins, 2006(شود  یمی نادیده گرفته راحت به و آگاهی قبلی ما ها تجربه، و ”دهند یم

بنابراین، تفاوت در دیدگاه نسبت به مخاطب یکی از علل اصلی تناقض در ). 13
  .اي بر بازیکن است یانهراهاي  يبازیر تأث به هاي مربوط یافته

یی همچون ها روش محققان علوم انسانی از رویکردهاي کیفی و طورمعمول به
ي و مشاهده مشارکتی براي بررسی تجربه نگار مردممصاحبه عمیق، تحلیل متن، 

و ي نگار مردمیی مانند ها روشبا کمک ). Williams, 2005: 2(گیرند  یمیکنان بهره باز
 طبیعی در دنیاي صورت بهمشاهده مشارکتی این امکان وجود دارد که رفتار بازیکن 

تواند تصویر دقیق و عمیق از تجربه  یممصاحبه نیز . بازي مورد ارزیابی قرار گیرد
ي تناقض در ها علتتفاوت در روش گردآوري داده نیز یکی از . بازیکن ارائه کند

  .اي بر پرخاشگري است یانهرا هاي يبازیر تأثگیري درباره  یجهنت

                                                   
1. Oppositional Reading 
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  هاي متناقض دو رویکرد علوم اجتماعی و علوم انسانی یافته
هاي دو رویکرد علوم اجتماعی و علوم انسانی را با مثالی از  در اینجا تناقض در یافته

محققان علوم اجتماعی جهت بررسی اثرات . دهیم یم نشان 1یلاتومببازي سرقت بزرگ 
ن بازي را در ای هخواهند ک یمي ا عدهیل از اتومب بزرگ محتواي خشن بازي سرقت

 کنندگان مشارکتسپس از . محیط مصنوعی آزمایشگاه براي مدت معینی انجام دهند
 مربوط به اثرات بازي بر افکار، سؤالاتي را که حاوي ا پرسشنامهخواهند که  یم

 رسم نمودار و در پایان، محققان با. احساسات یا رفتار پرخاشگرانه است پر کنند
یر بر گروهی که به تأثدهند که انجام بازي چه  یممقایسه دو گروه کنترل و هدف نشان 

رسند که انجام بازي  یمن نتیجه ای هبا این روش، ب.  داشته استاند پرداختهانجام بازي 
  .گردد یمیل منجر به پرخاشگري اتومبخشن سرقت بزرگ 

دهند  یمي و مصاحبه عمیق با بازیکن نشان محققان علوم انسانی با تحلیل متن باز
. تواند بازیکن را نسبت به پیامدهاي رفتار پرخاشگرانه آگاه کند یمن بازي خشن ای هک

 اگر بازیکن مثلاً. یز بر عهده بازیکن استآم خشونتدر این بازي، بار مسئولیت اعمال 
شود و  یم حاضر نهدرصح سرعت بهدفاع کند پلیس  یبشروع به تیراندازي به شهروندان 

هر چه بازیکن به خشونت بیشتري متوسل شود . دهد یم مورد ضرب و شتم قرار رااو 
توانند  یمبازیکنان . شود یم شدیدتري از سوي نهادهاي انتظامی روبرو العمل عکسبا 

 ممکن است بازیکن آمبولانسی را مثلاً. با خودداري از خشونت امتیاز بیشتري جمع کند
) 2006 (2جنکینز. ک آن بیماران را به بیمارستان برساند و امتیاز جمع کندبدزد، با کم

 امتیاز وجرح ضربکوشند بدون توسل به  یمزند که  یمیکنان را مثال بازحتی گروهی از 
یل داشته اتومبي عاري از خشونت در بازي سرقت بزرگ ا تجربهبیشتري کسب کنند تا 

هاي دو رویکرد علوم اجتماعی و علوم انسانی  فته تضاد در یاوضوح بهاین مثال، . باشند
  .دهد یماي را نشان  یانهراهاي  يبازدر بررسی اثرات 

                                                   
1. Grand Theft Auto (GTA) 
2. H. Jenkins  
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  ها یشنهادپگیري و  یجهنت
: گردد یم مطرح سؤالاتاکنون با بررسی دو رویکرد علوم اجتماعی و علوم انسانی این 

 ازنظرگردد؟  یماقعی  منجر به بروز پرخاشگري در دنیاي وواقعاًهاي دیجیتال  يبازآیا 
هاي بازیکن  یزهانگهاي شخصیتی، پیشینه اجتماعی فرد و  یژگیومحققان علوم انسانی 

 طور بهیکنان باز. جهت روي آوردن به بازي نقش زیادي در بروز رفتار پرخاشگرانه دارد
. )Williams, Skoric, 2005: 79(کنند  یمفعال محتواي بازي را تفسیر و تبیین 

کنند زیرا  ینمي الگوبردار پس از بازي از رفتارهاي مجازي لزوماًیکنان ازبهمچنین، 
بنابراین طبق رویکرد . )Sherry, 2006: 3 (باشد ینم از انجام بازي یادگیري ها آنهدف 

توان انتظار داشت که حلول در قالب قهرمان بازي و انجام رفتار  ینمعلوم اجتماعی، 
 منجر به پرخاشگري در دنیاي واقعی براي لزوماًخشن توسط بازیکن در فضاي مجازي 

ي تحقیق کمی مانند ها روشمحققان علوم اجتماعی که از . گردد یمیکنان بازهمه 
 براي افر سنجی؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟ رسانه و مطالعات  شده یطراحي ها پرسشنامه

رفتار یز منجر به بروز افکار و آم خشونتهاي  يبازکنند، انجام  یمآزمایشگاهی استفاده 
  .گردد یمپرخاشگرانه 

ن نتیجه رسیده است ای ه در منابع ب شدهذکر مقاله 30یل حدود تحلاین مقاله با فرا 
ي که اثرات ا گونه بهکه انجام بازي با بروز رفتار خشن داراي همبستگی ضعیف است 

دهد که  یمیل نشان فرا تحلهاي   یافتهمثلاً. بازي بر پرخاشگري کوچک و محدود است
یب همبستگی دي کوهن براي رابطه بین پرخاشگري و خشونت برابر است با ضر
یر تأثي تلویزیونی با محتواي خشن ها برنامه، این در حالی است که تماشاي 30/0

 6/0 ي که دي کوهن برابر است باا گونه بهبیشتري بر بروز رفتار پرخاشگرانه دارد 
)Meurant, 2009: 185( .هاي  یژگیوهاي دیجیتال به دلیل  يبازه بنابراین، این عقیده ک

گردد صحیح نیست  یمي با قهرمان منجر به پرخاشگري بیشتري پندار همذاتتعاملی و 
توان  یم ها آنهاي شخصیتی  یژگیوي، معنا سازیکنان در بازو با توجه به نقش فعال 
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انه در  منجر به افکار و رفتار پرخاشگرلزوماًهاي خشن  يبازنتیجه گرفت که انجام 
حتی باید این نکته را مورد توجه قرار دهیم که ممکن است . گردد ینمدنیاي واقعی 

آورند، که در  یمهاي دیجیتال خشن روي  يباز به گرا خشونتافراد داراي شخصیت 
یر تأثتحقیقات آینده درباره رابطه بین . این مورد باید رابطه علی و معلولی سنجیده شود

زي بر بروز رفتار پرخاشگرانه باید از دو روش کمی و کیفی یز باآم خشونتمحتواي 
یز منجر به بروز رفتار آم خشونت انجام بازي واقعاًا ای هاستفاده کند تا نشان دهد ک

گردد، و همچنین از بکارگیري صرف مبانی نظري  یمپرخاشگرانه در دنیاي واقعی 
  .ي خودداري کنندمعنا سازر یکنان دبازیرفعال غیرگذار و نقش تأثي قدرتمند ها رسانه
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