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 یده ـچک
 

 یتکنولوژ یدهیچیپ یایکودکان و نوجوانان با دن ییگام در راه آشنا نیبه عنوان نخست توانیرا م یوتریکامپ یهایباز
را به همراه دارد.  یکودکان و نوجوانان اثرات گوناگون یبرا یوتریکامپ یهایباز تیاطلاعات قلمداد کرد. جذاب

 یاثرات نیبر خشونت و همچن یوتریکامپ یهایخود، اثرات باز اتدر مطالع یشناسو روان ینظران علوم اجتماعصاحب
شده  یپژوهش سع نیاند. در ارا مورد مطالعه قرار داده هایباز نیبه ا ادیو اعت یگانگیازخودب ،یافسردگ ،یمانند انزواطلب

. ردیقرار گ یبررس موردقشر  نیبر ا هایباز نیا ریمخصوص کودکان و نوجوانان و تأث یوتریکامپ یهایباز یایاست دن
 یکه کودکان و نوجوانان دهدیحاصل از پژوهش نشان م جیبوده و نتا یو اسناد یاحاضر از نوع کتابخانه یروش مطالعه

 یهایکه باز یآنان همراه با خشونت است و افراد یرفتارها پردازند،یم یوتریکامپ یهایوقت خود را به باز شتریکه ب
پسران  شتریب یوتریکامپ یهایاست. در باز زیآمرفتارشان خشونت نیریاز سا شیب دهند،یز انجام میآمخشونت یروتیکامپ

و  یمنف یکردینوشتار غالباً رو نیدر ا یمورد بررس یها. پژوهشرندیگیقرار م هایباز نیخشونت ا ریهستند که تحت تأث
 نیمقوله وجود داشته است. بنا به چن نیمثبت به ا ینگاه مترها کاند و در آنداشته یوتریکامپ یهاینسبت به باز یانتقاد

 بیآس هایباز نیمورد توجه قرار گرفته و کنترل شود تا ا یوتریکامپ یهایباز یو فرهنگ یبافت اجتماع دیبا ،یلیدلا
 به کودکان و نوجوانان برسانند. یکمتر

 

 کودکان و نوجوانان ،یخشونت، پرخاشگر ،یگانگیازخودب ،یانزواطلب ،یوتریکامپ یهایباز یدی:ـان کلـواژگ
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 مقدمه  -1
. است شده مطرح جهان در نوجوانان و کودکان سرگرمی ابزار ترینمهم و ترینپرمصرف عنوان به 1کامپیوتری هایبازی امروزه

 هایبازی ها،بازی انواع میان در (.15: 1393کنند )جهانیانی، می هابازی این صرف را خود وقت هاساعت کودکان و نوجوانان
 هایبازی این. است شده تبدیل جدید عصر در بزرگسالان حتی و نوجوانان و کودکان هایسرگرمی از یکی عنوان به کامپیوتری

مقدم، دهند )گنجی و شفائی اختصاص کامپیوتری بازی به را خود وقت هاساعت نوجوانان و کودکان که شوندمی باعث مهیج،
 بخش ناپذیریاجتناب صورت به کامپیوتری هایبازی سنی، قشر این اجتماعی زندگی در بازی اهمیت به با توجه (.160: 1391
 موجب کامپیوتری هایبازی محبوبیت دیگر، سوی از. است داده اختصاص خود به را نوجوانان و کودکان پذیریجامعه از ایعمده
 های(. بازی296: 1390زاده و مرادی، آبادی، مصطفوی، حسن)اسلامی، دولتاست  شده عرصه این به پژوهشگران و محققان توجه

: 1388)شاوردی و شاوردی،  شوندمی انجام الکترونیک پردازشگر به مجهز هایدستگاه با که هستند سرگرمی نوعی کامپیوتری
50.) 

 از گروه برند. اینمی فرو تخیلات عالم به و کنندمی دور به واقعیت عالم از را نوجوانان کامپیوتری هایهای بازیدستگاه
 تا اندشده ساخته ایگونه به هابازی این. دهندمی دست از را چیزی یا آورندمی دست به را چیزی یا کامپیوتری هایبازی طریق

 و نوجوانان روح به حمله آغاز ینقطه یابند و این دست آن برتری و بازی انتهای به ممکن نحو هر به تا سازند وادار را مخاطب
 هاییتکنولوژی جمله از و دارد کوتاه ایتاریخچه کامپیوتری های(. بازی109: 1391است )جدیدیان، پاشاشریفی و گنجی،  کودکان

 هایبازی میلادی شصت یدهه در بار اولین برای دانشجویان از ایعده. است گسترش حال در زیادی بسیار سرعت با که است
 به تو -تاک - تیک عنوان با گرافیکی کامپیوتری بازی اولین 1952 سال در. کردند طراحی ساده و ابتدایی صورت به را کامپیوتری

 انسان تعامل آن محتوای که شد ارائه کمبریج دانشگاه از دکترا یدرجه اخذ جهت داگلاس نام به دانشجویان این از یکی یوسیله
که این  این و کامپیوتری هایبازی انجام بنابراین،. دادمی نشان مجازی یجلوه با را حافظه محتوای بازی این. کامپیوتر بود با

(. 120: 2011، 2دارد )برند و گروپ دنبال به را هایینگرانی آیندمی حساب به نوجوانان و کودکان فرهنگ از بخشی هابازی
 و کودکان که زمانی نخست: آیدمی به وجود دو عامل از نگرانی این که دارد، هاآن اثرات در هایینگرانی کامپیوتری هایبازی

اوقات  و فعالیت و آموزش و کنندمی بازی صرف را خود وقت نوجوانان و کودکان که هنگامی دوم و کنندمی بازی صرف نوجوانان
 نوجوانان به هابازی ، از سوی دیگر، اینگیرند؛ البتهمی را ورزش و تکالیف انجام وقت ها اثرات وگیرند. این بازیفراغت نادیده می

 (. 374: 2002، 3آموزند )دورکین و باربریمی را جدیدی و زیاد هایتجربه
 امروزه. آورندمی وجود نوجوانان وکودکان به برای را زیادی 4کامپیوتری خشونت هایبازی این مهمی از بخش حال در عین

 چرا گرفت، نظر در کودکان برای ایسرگرمی صرفاً را هاآن تواننمی اند وشده چندبعدی ایرسانه به تبدیل کامپیوتری هایبازی
 دنبال کارشناسان به شوند. از این رو، بایدمی شامل را نوجوانان و کودکان یروزمره زندگی از مهمی بخش محصولات این که

 هایویژگی بر و کرده خنثی را هاآن منفی آثار بتوان باشند تا هاآن از درست درک و کامپیوتری هایبازی هایویژگی کشف
 از بیش آمیزخشونت کامپیوتری هایکه بازی دهندمی نشان مطالعات از (.  برخی1395فرد و شاهوردی، افزود )بابایی شانمثبت

 بر مستقیم ها تأثیربازیدارند. همچنین، این  افراد روانی سلامت وضعیت با منفی یرابطه هستند و مضر باشند مفید کهآن
(. 2016، 5شوند )کان و کیانمی نوجوانان و در کودکان گیریگوشه و بروز اضطراب هایی باعثچنین بازی. دارند پرخاشگری

 افسردگی، عصبی، فشار چاقی، سردرد، جمله از منفی پیامدهای امر و این کنندمی پیدا اعتیاد هابازی این به نوجوانان و کودکان
 تقویت را کودکان فکر هابازی این کنندمی فکر ایپرخاشگری، به دنبال دارد. عده ترمهم همه از تحصیلی، و افت و ازخودبیگانگی

 در آمیزخشونت دهند رفتارهای تجربی نشان میدر حالی که، برخی داده .شوندمی آنان خلاقیت و مهارت رشد باعث و کنندمی
 اجتماعیغیر رفتار افزایش و بروز چون گوناگون، طرق از ایرسانه خشونت. دارد ارتباط کامپیوتری هاییباز با کودکان و نوجوانان

 رهایکا انجام به بیشتر تمایل و خشونت قربانیان و بارخشونت اعمال برابر در حساسیت کاهش شدن، قربانی از ترس تهاجمی، و
 (.200: 1395گذارند )شجاعی، دهداری، دوران، نوری و شجاعی، می اثر نوجوانان و کودکان بر حقیقی دنیای در آمیزخشونت
 مورد در که تحقیقاتی آمد. وجود به کامپیوتری هایبازی ساخت و محتوا در تغییر بیشترین میلادی 2003 و 2002 سال از

 بزهکاری روی دقیقی پژوهش دهندمی نشان است، گرفته صورت اجتماعی انزوای خشونت و بر کامپیوتری هایبازی تأثیر
 دهندمی انجام ساعت 10 تا 6 بین کامپیوتری بازی که جوانانی و نوجوانان. است نگرفته صورت خشونت یسابقه دارای نوجوانان

ها گیرند. آنمی قرار پذیریآسیب معرض در و جوانان بیشتر دارد. این دسته از نوجوانان وجود آنها در افسردگی به ابتلا افزایش خطر

                                                           
1. Computer Games 
2. Brand & Grob 

3. Durkin & Barberi  

4. Violence  

5. Kun & Qian 

https://www.ingentaconnect.com/search;jsessionid=58vbqf4jrvmp0.x-ic-live-01?option2=author&value2=Zheng,+Jia-Kun
https://www.ingentaconnect.com/search;jsessionid=58vbqf4jrvmp0.x-ic-live-01?option2=author&value2=Zhang,+Qian
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 هایی باعث ضداجتماعیشوند. چنین بازیهستند می هایی که دارای محتوای خشونتسرگرم بازی صبح اوایل تا شب اواخر در
، 1براونشتاینو  واربورتون؛ 684: 2009آورند )هیستینگز، به وجود می آنها بین در پرخاشگری و تکانشی شدن این افراد شده و وجه

2012). 
 گزارش بنابر. یافت رواج گسترده طور به جهانی، بازار از کوتاهی یفاصله به کامپیوتری هایبازی گسترش روند هم نایرا در

 خارجی بازی میلیون 25 حدود مجموع در 1386 سال در که دهندمی نشان موجود رسمیغیر هایآمار ایرایانه هایبازی ملی بنیاد
 گزارش به. اندبوده استیشنپلی یا کنسولی بازی میلیون 12 و کامپیوتری بازی میلیون 13 شامل که است رسیده فروش به ایران در

 زیر نوجوان و کودک سنی طیف برای هابازی این از نیمی از بیش و است شده تولید ایران در بازی نوع 40 حدود تاکنون بنیاد، این
هریس، پور، آگاهاست )علی شده تولید سال 12 بالای سنی گروه برای ایران در بازی 10 از کمتر تنها اما اند،شده طراحی سال 12

های کامپیوتری در کودکان و نوجوانان غیر قابل انکار است. البته گویا خشونت در (. نقش بازی12: 1390گلچین و پرشکوهی، 
ها خشن، که در سراسر برخی از آنهای های کامپیوتری بازیبه افراط کشیده است، برای کاربران بازی یوتریکامپهای بازی

در بسیاری از مشکلات روانی و رفتاری نوجوانان  وکشتار وجود دارد، خشونت بسیار جذابیت دارد. اختلال در پرخاشگری ریشهکشت
 اضر،ح یمطالعه انجام شود که کودکان پرخاشگرتر شوند. هدفها باعث میو کودکان دارد؛ در طی زمان، استفاده از این بازی

در این پژوهش ما از طریق بررسی مبانی نظری، به ویژه  .است نوجوانان و کودکان خشونت بر کامپیوتری هایبازی بررسی تأثیر
های کامپیوتری چه های تجربی پیشین در جهان و ایران، به دنبال آن هستیم ببینیم که، در مجموع، بازیهای پژوهشمرور داده

 نوجوانان داشته باشند. و روز خشونت در میان کودکانتوانند بر بپیامدهایی می
 

 پژوهش ضرورت و اهمیت-2
سنگ و ... بودند. اما امروزه بازی، هفتها مانند فوتبال، کارتها را انجام دادند و این بازیدر گذشته افراد به صورت سنتی بازی

اند؛ البته زندگی در آپارتمان هم باعث تسریع سنتی را رها کردههای پردازند و بازیهای کامپیوتری میکودکان و نوجوانان به بازی
های کامپیوتری بپردازند و این که دیگر خبری از شان به بازیاین امر شده است و خود پدر و مادرها هم گرایش دارند فرزندان

تری پیامدهایی منفی برای کودکان و های کامپیوگیرند که بازیها این وضعیت را در نظر نمیشلوغی در خانه نباشد. هرچند آن
ها، هم به صورت کلامی ها شود. امروزه خشونتتواند باعث افزایش خشونت در آنشان دارد: مثلاً بازی زیاد با کامپیوتر مینوجوانان

این امر باعث بروز اند، و ها، افزایش یافتههای اجتماعی، از جمله داخل خانوادهو هم به شکل غیرکلامی آن، در بسیاری از حوزه
توان با ها است، اما میترین اثرات این بازیهای کامپیوتری از مهممشکلات و موانعی در روان افراد شده است. رفتار خشن در بازی

ت ها را مفید کرد تا کودکان و نوجوانان در جهت پیشرفت پیش روند و از این طریق از خشونهای کامپیوتری این بازیتغییر در بازی
 وجود به را زیادی هاینگرانی هابازی تغییر در معتقد است پیشرفت( 2004) 2و پرسون هلستروم های کامپیوتری دور شوند.بازی

 هایبازی که جاییآن از. است مهم هم زندگی کیفیت ارتقای بلکه نیست، مهم آن مطلوب شکل در فقط زندگی آورده است. امروزه
، 3است )چمبلی و گریفیتس برخوردار خاصی اهمیت از هاآن توجه به گیرند،در برمی را نوجوانان زندگی از متعددی ابعاد کامپیوتری

ها اهمیت زیادی دارد. شخصیت کودکان و های همگانی هستند، از این رو، بررسی آنی رسانهها در زمره(. این بازی310: 2016
هایی با خشونت ها با انجام چنین بازیاند که آنهای کامپیوتری باعث شدهگیرد و اغلب بازینوجوانان در این سنین پایین شکل می

های کامپیوتری اثرات منفی کنند. بازیها میها وقت خود را صرف این بازیها ساعتخشونت افزایش یابد؛ آنها آشنا شده و در آن
گیری شخصیت و هویت کودکان و و مثبت زیادی بر زندگی کودکان و نوجوانان داشته است؛ پس آن اموری که برای شکل

 نوجوانان مهم هستند باید مورد تجزیه و تحلیل قرار گیرند. 
 

  خشونت و کامپیوتری هایبازی نظری مبانی -3
 یک کامپیوتری هایبازی آن است. دقیق تحلیل مستلزم کامپیوتری هایبازی در درگیری ( هر نوع1986به نظر اندرسون )

 را اجتماعی یپدیده یک کل تنهایی به نیست قادر اجتماعی دیدگاه هیچ. گیرد قرار شناسایی مورد باید که است اجتماعی یپدیده
 به کند. با توجهمی نیز صدق پرخاشگری و خشونت پدیده مورد در انسانی هایفعالیت سایر مانند امر این و دهد قرار بررسی مورد

 مورد در باید پرخاشگری و خشونت تبیین مورد در شناختیروش و تئوریک نظر از دارد وجود مختلف هایدیدگاه در که هاییکاستی
 -ناکامی  تئوری به که مثلاً، انتقاداتی. شود پرداخته کامپیوتری هایبازی اجتماعی و ساختاری عناصر به عمده طور به مطالعات این

                                                           
1. Warburton & Braunstein 
2. Hellstrom & Persson 
3. Chumbley & Griffiths  

https://www.liebertpub.com/doi/abs/10.1089/cpb.2006.9.308
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 ناشی کامپیوتری هایدر بازی نوجوانان و کودکان رفتار ناهنجار هایجنبه از برخی دهدمی نشان تجربه است، شده وارد1پرخاشگری
 هاتیم که ویرانگرانه بیش و کم حرکات و ناسزا مثال، عنوان به. است کامپیوتری بازی در شاناهداف یافتن تحقق در آنان از ناکامی

 ارزیابی مورد پرخاشگری -ناکامی  تئوری چهارچوب در توانمی را قبیل این از و رفتارهایی دهند،می انجام خویش از ناکامی پس
 - کودکان و کامپیوتری هایبازی بین پرخاشگری و خشونت اشکال تبیین امکان تئوری این به استناد با مورد این در اما. داد قرار

 تعمیم قابل پرخاشگری و خشونت تبیین در قرار دارد، روانی و فردی تحلیل سطح در تئوری این که جاآن ندارد. از وجود نوجوانان
 نیست.

 دیدگاه یادگیری اجتماعی -3-1
 از پیامدهای و است ناکامی یتجربه از واکنش چند از یکی فقط پرخاشگری که شودمی فرض 2اجتماعی یادگیری ینظریه در
 تواندمی ناخوشایند یتجربه از ناشی هیجانی برانگیختگی ،یادگیری اجتماعی ینظریه دیدگاه از. پذیردمی اثر انتظار مورد رفتاری

 و تعبیرها رویدادها، از فرد ادراک پرخاشگری شناختی دیدگاه (. در79: 1392شود )بهرامی و بهرامی،  گوناگون رفتارهای سبب
 رفتار پرخاشگر کودکان تئوری، این است. طبق پرخاشگرانه، رفتار از جمله رفتار، هرگونه پیدایش اصلی عوامل از فرد هایاستباط
 اجتماعی اطلاعات پردازش یمرحلهشش  الگوی از خشم برانگیختگی الگوی. دانندمی پرخاشگری ینشانه عنوان به را دیگران
 موقعیت با مرتبط تفسیر دوم یدر مرحله. کنندمی رمزگذاری را محیطی رویداد جزئیات کودکان اول یمرحله در. است شده برگرفته

 یمرحلهاست؛  گذاراثر موقعیت به نسبت آنها پاسخ بر که دهندمی شکل را اجتماعی هدف یک سوم یمرحله کنند؛ درمی تولید را
 و شودمی شامل را( راهبردها ارزیابی) پاسخ هر کیفیت ارزیابی پنجم یاست؛ مرحله رفتاری هایپاسخ از گروهی ذهنی تولید چهارم
 است. شده انتخاب پاسخ دادن انجام آخر مرحله

 پرخاشگری شناختی دربارهدیدگاه زیست-3-2
شوند. گروه اول به نقش برخی مراکز مغز در تولید رفتارهای می پرخاشگری، به سه دسته تقسیمشناختی زیستهای تببین

دهد. الزسین معتقد سازد و گروه سوم، توارث را دخالت میها بر رفتار را آشکار میپرخاشگرانه اشاره دارد. گروه دوم، آثار هورمون
شود و وجود آسیب در مناطقی از مغز، مناطقی که ی یک گردو مشاهده میای به اندازهی فرد پرخاشگر در مغز او غدهاست از معاینه

تواند موجب رفتار پرخاشگرانه شود. افرادی که در مغزشان غده دارند یا مغز آنان آسیب دیده است، سطح کند، میرفتار را کنترل می
نه در جنس نر خیلی ها پیش معلوم شده که رفتار پرخاشگراها نقش تستوسترون از مدتپرخاشگری آنان بالا است. در هورمون

ها و موجودات زنده صحت دارد. بسیاری این تفاوت را به تولید بیشتر از جنس ماده است. این مشاهده در مورد تعداد زیادی از انسان
شود، با این همه، تولید آن در مردها بیش از دهند. تستوسترون هر دو جنس تولید میهای جنسی تستوسترون نسبت میهورمون
ها و پرخاشگری، توجه بسیاری از پژوهشگران را به خود جلب کرده است و بین ی بین هورمونن در زنان است. رابطهتولید آ

شود. تأثیرات ی علت و معلولی نشان داده میپرخاشگر و میزان تستوسترون در اکثر پستانداران، غیر از انسان، آشکارا رابطه
کان پرخاشگر نیز مؤثر باشد. کودکان با ویژگی خصومت شدید افزایش بیشتری را های خشن ممکن است بر کودفیزیولوژیک فیلم

های غیرخشن خصومت آنان را های خشن در مقایسه با فیلمکنند و تماشای فیلمدر ضربان قلب و فشار خون خود احساس می
، 3پردازند )دیوید والشآمیز میی خشونتهابازیدهد و مغز مردان در این شرایط به آزادسازی دوپامین در پاسخ به افزایش می

2018 .) 

 یادگیری اکتسابی نظریه-3-3
گیرد. ی برخی پیشامدها عارض شود، اما پرخاشگری از یادگیری اجتماعی صورت میممکن است پرخاشگری در نتیجه

کنند، بیاموزند. پاترسون و همکارانش میی چنین رفتاری  دریافت توانند پرخاشگری را به خاطر پاداشی که در برابر ارائهکودکان می
کنند؛ بینند، احتملًا پرخاشگری را تکرار میدریافتند در مهد کودک، کودکانی که رفتار پرخاشگرانه دارند و پیامدهای مثبت از آن می

یا افراد دیگری برای بازی دهد، در حالی که اگر پرخاشگری آنان با رفتار منفی همراه باشد، کودک پرخاشگر رفتار خود را تغییر می
 (.23: 1389کند )مظفری، خود انتخاب می

 کامپیوتری هایبازی -3-4
 ابداع 1970 یدهه در الکترونیک ویدیوئی هایبازی نخستین. دارند سال چهل به نزدیک قدمتی ویدیوئی و ایرایانه هایبازی

 دست به را ایگسترده محبوبیت کشورها از بسیاری ها دراین بازی ها،آن پیچیدگی افزایش و بازار به تازه هایبازی ورود با. شدند
 نماینوسان آزمایشگاه از را نفره دو تنیس بازی 1958 سال در هینگنبوتام(. »90: 1392زاده طباطبایی، )راشن و رسولی اندآورده

                                                           
1 Failure-Aggression Theory 
2. Social Learning Theory 

3. D. David Walsh  
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 ایزاویه اول نفر بازی این در. شدمی اجرا دونفره صورت به و بود ساده بسیار بازی این محتوای. کرد عرضه بازار به بروکهاون ملی
 سال در. «دادمی انجام را کار همین نیز دوم نفر و انداختمی دیگر صورت به نمایش یصفحه روی کلیک با را توپ و انتخاب را

 در سرعت به بازی این. پرداختند راسل استیو هایایده از استفاده با فضایی جنگ بازی طراحی به دانشجویان از گروهی 1962
 قرار هم مقابل بازیکن دو نیز بازی این در. کرد عرضه بازار به این بازی برای هاییکامپیوتر آتاری، شرکت و یافت شهرت جهان

 بازی اولین که کرد طراحی نوعی بازی بائر رالف 1967 سال در. دادمی ادامه خود تلاش به مقابل طرف نابودی تا یک هر و گرفتند
 را دیگر ینقطه ای،نقطه آن در که شدمی نامیده تعقیب بازی این. شدمی انجام تلویزیونی یمجموعه یک روی و بود ویدیوئی

 افزایش که طوری به دانست، هابازی دگرگونی اصلی عوامل از توانمی را بازی هایدستگاه اجرایی ظرفیت کند. افزایشمی تعقیب
 حمل و جاییجابه قابلیت همچنین،. شود پذیرامکان ترپیچیده هایبازی اجرای تا شد باعث بازی، دستگاه محاسباتی توان

 در که ایگونه به شدند، جهانی بازار در هابازی این بیشتر رونق و محبوبیت افزایش باعث که بودند عواملی از بازی هایدستگاه
 از آمریکا متحد ایالات در ترتیب، این به. گرفتند دست به را بازیاسباب فروش بازار نبض کامپیوتری هایبازی 1980 یدهه پایان

 سرگرمی نوعی کامپیوتری های(. بازی1382بود )دوران،  کامپیوتری هایبازی شامل مورد 16 شده، فروخته بازیاسباب بیست هر
 تصویر تولید دلیل به کامپیوتری هایبازی از بسیاری. شودمی انجام پردازشگر به مجهز الکترونیک دستگاه یک توسط که است

 .شوندمی محسوب نیز ویدیویی بازی کامپیوتر، یا و تلویزیون یصفحه روی نمایش قابلیت با متحرک

 نوع طراحان، هدف به بسته. پذیرندمی تأثیر آن از هم و کنندمی پر هابازی این با را خود هم وقت نوجوانان و امروزه کودکان
 از که هایینگرانی دلیل به حال، این با. باشد داشته منفی یا اثرات مثبت تواندبازی می آن به شده داده اختصاص زمان و بازی

 هایبازی که دهندمی نشان تحقیقات اند.کرده تأکید هاآن منفی آثار بر هاپژوهش دارد، بیشتر وجود کامپیوتری هایبازی عوارض
 ، جسمانی آثار گروه سه در هابازی نوع این تأثیرات. باشند آورزیان توانندمی نوجوانان و کودکان برای ویدئویی و کامپیوتری

 به مربوط بیشتر افراطی کنندگانبازی بر خشن هایبازی جسمانی آثار. است بررسی قابل اجتماعی -روانی  و ،رفتاری
 در گوناگون تحقیقات از که متفاوتی نتایج به توجه با است. بدن سازوسوخت کاهش یا افزایش و اسکلتی -ای ماهیچه هایبیماری

 به ایجامعه از کامپیوتری هایبازی از استفاده است، میزان شده حاصل نوجوانان و کودکان بر کامپیوتری هایبازی اثرات خصوص
 و  استفاده بار هر در زمان مدت چه بازی، نوع چه نیست مشخص و است متفاوت کاملاً دیگر فرهنگ به فرهنگی از و دیگر جامعه
 (. 68: 1392شود )فرمانبر، توانا، استصباری و عطرکار روشن، می منجر خشونت به کیفیتی چه با هابازی تکرار

 نوجوانان و کودکان تربیت و روان جسم و بر را هاییآسیب کامپیوتری هایدهند که بازیهای تجربی نشان مینتایج پژوهش
بر بدن و بینایی  شدن به کامپیوتر زیاد خیره ساعات که است این افراد بر جسم یوتریکامپ هایبازی منفی رند. از جمله تأثیراتدا

 آنان، هایقرار دارند، اندام ثابت وضعیت یک در هاساعت کامپیوتر، از استفاده هنگام در کودکان که علت زند: به اینمی آسیب هاآن
 هایبازی جسمانی پیامدهای جمله از نیز سرگیجه و شوند. تهوعگرفته و دچار عارضه می شان، درددست مچ و گردن و کتف مانند

 هاآسیب این جمله دارند. از نوجوانان و کودکان افراد برای نیز تربیتی و روانی هایآسیب کامپیوتری هایبازی. هستند کامپیوتری
 پردازد، این امر باعثمی جنگ به کامپیوتری بازی در کودک که هنگامی هستند. همراه جنگ با هابازی خشونت است. این تقویت

استفاده  خشونت از افراطی طرز به کامپیوتری هایبازی در .شود جوستیزه و پرخاشگر واقعی دنیای در نیز کودک خود که شودمی
 برسانند. نیز آسیب دیگران بهتوانند شوند، میمی پرخاشگر نوجوانان و کودکان که شود. هنگامیمی

 هایبازی به را خود وقت بیشتر نوجوانان و کودکان است و همگامی که کامپیوتری هایبازی از دیگر پیامدهای نیز طلبیانزوا
دچار  دیگران با اجتماعی ارتباط برقراری در و برند سر به تر در انزوابیش در هاآن شودمی باعث امر پردازند، اینمی کامپیوتری

 خانوادگی شوند. روابطمی خبربی خود از بیرون دنیای از و شده جدا خود هایخانواده و همسالان گروه از افراد مشکل شوند. این
امر  این شده و شان سردبا پیرامون هاآن کنند؛ همچنین، روابطبرقرار می خود هایخانواده با کمی خیلی ارتباط و شده ها تضعیفآن

 شود.می هاخانواده نارضایتی باعث

 خشونت-3-5
 رابطه این در. کند پیدا بروز گوناگون اشکال به است خشونت ممکن. است تحریک و محرومیت به شدید پاسخ یک خشونت

 با مقابله و یافتن راه، دو این از یکی. کندمی مطرح خشم کاهش برای را راه دهد و دومی ارائه خشم از تحلیلی و تجزیه  زیلمن
 و کندمی تقویت و تحریک را خشم انفجار از ارزیابی نخستین بروز این و کندمی تحریک را خشم امواج که است افکاری
 اثربخش تواندمی صورتی در عمل این. است روند این در مداخله زمان دیگر راه کند؛می ورترشعله را آن آتش بعدی هایارزیابی

 او به بزند عمل به دست فرد کهآن از قبل خشم یفرونشاننده اطلاعات چهچنان. شود انجام خشم ابتدایی مراحل در که باشد
 کرد. جلوگیری خشم شدن برانگیخته از توانمی برسند،

جنسیتی  تفاوت. است بیولوژیک و ژنتیک دینی، اجتماعی، سیاسی، اقتصادی، ابعاد دارای بوده و چندوجهی ایپدیده خشونت
 از کمتری خشونت مردان به نسبت دهند زنانهای تاریخی و تجربی نشان میای که دادهبه گونه است، بوده مؤثر خشونت بر نیز
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 سازیبرون و شده سازیدرون رفتاری مشکلات یدسته دو به رفتاری (. مشکلات21: 1396دهند )راجی و خلعتبری، می نشان خود
 با هاآن اصلی علائم و شوندمی تلقی درون به معطوف که هستند تیمشکلا شده سازیدرون مشکلات. شوندمی تقسیم شده

 مشکلات. دارند سروکار فرد درون دنیای با که اضطراب و  افسردگی مانند دارند؛ رابطه شده کنترل حد از بیش رفتارهای
. خشونت یا شکنیقانون رفتار مانند دهند؛می نشان را خود دیگران با ارتباط برقراری در که هستند رفتارهایی شامل سازی شدهبرون

 (.1368است )بوشارلا،  خشونت ،شدهسازی برون رفتار مشکلات ترینشایع از اساساً یکی
 از کودکان است. این مشکل پرخاشگر کودکان تجسم .شودمی تلقی مهم مشکل یک نوجوانی و کودکی دوران در خشونت

 به نباید دانست، ولی بیمار توانرا نمی کودکان این. شوندمی طرد هم سوی والدین ازها شوند. آنطرد می قوانین و جامعه طرف
 مداوم و جانبهو همه سریع اقدامی طریق از جز آن و رفع انجامدمی وخامت به خشونت حالت تداوم باقی بمانند، زیرا حال همین
 اصلی عامل سه جزو را کامپیوتری هایبازی آمریکا متحد ایالات بهداشت سازمان (.  رئیس12: 1380بود )منطقی، نخواهد ممکن

 منفی تأثیرات هستند که واقعیت این یکنندهنیز بیان شده ارائه هایگزارش و هاپژوهش از برخی. است نامیده خانوادگی خشونت
 قابل توجه هستند.   کامپیوتری بازی

 

 تجربی یهاپژوهشنتایج برخی : خشونت و کامپیوتری هایبازی -4
های کامپیوتری و ویدیویی بر قشر کودک و نوجوان امری پذیرفته شده است. ی تأثیرگذاری خشونت در بازیمسئله

خشونت حرف اصلی  های کامپیوتریها بر ادراک، احساس و رفتار پرخاشگرانه قابل تأیید است. در بیشتر بازیتأثیرگذاری این بازی
به  های کامپیوتریی بارزی هستند که در بازیها نمونهدن  فیزیکی افراد در این بازیزند و درگیری تن به تن و آسیب رسانرا می

در این پژوهش سعی شده است و خشونت انجام شده است و  های کامپیوتریی بازیهای مختلفی در زمینهخورد. پژوهشچشم می
 .زیه و تحلیل قرار گیرندکه نتایج برخی مقالات و تحقیقات مهم در این زمینه بررسی شده و مورد تج

 جهان در تجربی هایپژوهش-4-1
به بررسی تأثیر  های ویدیویی خشن: یک مرور کلیتأثیر بازی( در پژوهشی تحت عنوان 2016) 1اندرسون و واربورتون

خصوصاً بر بروز خشونت، پرداختند. در این پژوهش از روش کمی و پیمایش استفاده شده است. نتایج پژوهش  کامپیوتری،های بازی
توانند تمرین بیش از حد، موفقیت تحصیلی، رفتار اجتماعی متعادل و مدیریت می کامپیوتریهای های بازیدهد که جلوهنشان می

، عدم توجه به دیگران و افزایش کامپیوتریهای : اعتیاد به بازییوتری شاملکامپهای مشکلات زندگی باشند. اما اثرات مضر بازی
خشن است.  کامپیوتریهای رو هستند دیدن بازیپرخاشگری هستند. یکی از مشکلات و معضلات امروزی که نوجوانان با آن روبه

شود و کودک از دفع کردن دیگران انجام میبه قصد آسیب رساندن به  کامپیوتریپرخاشگری نوجوانان و جوانان هنگام دیدن بازی 
 دهد.برد و پرخاشگری را در اولویت قرار میافراد لذت می

به  ای و خشونت: آیا واقعاً ارتباطی وجود دارد؟های رایانهبازی( در پژوهشی تحت عنوان 2014) 2اندستد و تورجرزن
و خشونت رابطه وجود دارد یا خیر؟ در این پژوهش از روش  دنبال بررسی این موضوع بودند که ببینند آیا بین بازی کامپیوتری

های کامپیوتری و ویدیویی ی پسران بازیدهد که تقریباً همهی کمی و پیمایش استفاده شده است. نتایج پژوهش نشان میمطالعه
با اوج  های کامپیوتریآمیز بالاترین اوج خود را در میان پسران دارد. اوج شیوع استفاده از بازیای خشونتهدهند. بازیرا انجام می

نظیری روی خشونت افراد دارند. پسران، ها تأثیر بیهای اکشن دارند؛  این بازیخشونت همراه است. پسران تمایل به بازی
ی دختران و پسران تفاوت وجود دارد و جنسیت امری مهم بین بازی مورد علاقههای تیراندازی را بیش از همه دوست دارند. بازی

آمیز بیش از های خشونتهای بسیار رایج در میان پسران است. بازیهای خشن یکی از بازیآید. بازیدر این رابطه به شمار می
پردازند جوانان و نوجوانان آمیز میخشونت زی کامپیوتریها بر روان و رفتار افراد تأثیر دارند. بیشترین افرادی که به باسایر بازی
 آمیز اوج حضور خود را دارد.    ها رفتار خشونتهایی که در آندهند؛ بازیتری میآمیز اولویت بیشهای خشونتها به بازیهستند. آن

های تأثیر خشونت در بازی، به بررسی ایهای رایانهخشونت در بازی( تحت عنوان 2011) نیز در پژوهشی 3ایزلم

دهد خشونت یکی اسنادی استفاده شده است. نتایج پژوهش نشان می -ای پردازد. در این پژوهش از روش کتابخانهمی کامپیوتری
آمیز های ویدیویی خشن تأثیر منفی بر افراد دارند که این اثر منفی، خشونتاست. بازی های کامپیوتریاز مباحث مطرح در بازی

بر خشونت متمرکز  های کامپیوتریبا خشونت همراه هستند. افراد با بازی های کامپیوترین است. والدین غالباً معتقدند که بازیبود
کنند و این خشونت را در زندگی شوند و این امر باعث شده سطح رفتار اجتماعی افراد پایین بیاید. افراد به خشونت عادت میمی

                                                           
1. Anderson & Warburton 
2. Endestad & Torgersen 
3 Islim  

https://www.semanticscholar.org/author/C.-A.-Anderson/144881361
https://www.semanticscholar.org/author/W.-Warburton/5420447
https://www.researchgate.net/profile/Tor_Endestad
https://www.researchgate.net/profile/Leila_Torgersen
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تواند به شود و این امر میها، خشونت افراد بیشتر میرسانند. در پی بازیاین طریق به دیگران آسیب می کنند، و ازخود پیاده می
 دیده شود.  عنوان یک بیماری

 ایراندر  یتجرب یهاپژوهش-4-2
ای رایانههای ویدیویی و بررسی ارتباط بازی( در پژوهشی تحت عنوان 1382عبدالخالقی، دواچی، صحبائی و محمودی )

به دنبال بررسی این موضوع بودند که ببینند بین  1382مقطع راهنمایی تهران سال  آموزان پسربا پرخاشگری در دانش
آموزان مقطع راهنمایی تهران رایطه وجود دارد یا خیر. روش مورد بررسی و ویدیویی با پرخاشگری در دانش های کامپیوتریبازی

دهد که بین پرداختن به بازی با انواع ی پژوهش نشان میاده از تکنیک پیمایش بوده است. نتیجهدر این پژوهش کمی و با استف
پرخاشگری رابطه وجود دارد، اما این رابطه از نظر آماری معنادار نبوده است. این در حالی است که بین مدت زمان پرداختن به این 

های ها، به ویژه بازیکه با افزایش پرداختن به این بازیاشته است، به طوریها و نوع بازی با انواع پرخاشگری رابطه وجود دبازی
آمیز، سبب ایجاد حالات پرخاشگری و کاهش خشونت های کامپیوترییابد و مواجهه با بازیخشن، میزان پرخاشگری افزایش می

 شود. آموزان میعملکرد تحصیلی در دانش
ای با پرخاشگری در های رایانهارتباط بازی( با عنوان 1392اری و عطرکار روشن  )در پژوهشی دیگر فرمانبر، توانا، استبص

آموزان مرتبط است. این مطالعه با پرخاشگری در دانش های کامپیوترینشان دادند که بازی آموزان راهنمایی شهر رشتدانش
و همراهی  های کامپیوتریدهد که بین نوع بازیی پژوهش نشان میبا استفاده از روش کمی و تکنیک پیمایش انجام شد. نتیجه

بر زد و  های کامپیوتریبا پرخاشگری فیزیکی رابطه وجود دارد و با افزایش استفاده از بازی های کامپیوتریدوستان در انجام بازی
با پرخاشگری  تریهای کامپیویابد؛ همچنین، بین مدت زمان بازیآموزان افزایش میخورد و میزان پرخاشگری فیزیکی دانش

با پرخاشگری فیزیکی و  های کامپیوتریو مدت زمان بازی های کامپیوتریفیزیکی و کلامی رابطه وجود دارد. بین محتوای بازی
ها در و مدت زمان استفاده از آن های کامپیوتریدهد که محتوای بازیکلامی رابطه وجود داشته است. نتایج این پژوهش نشان می

تواند مشکلات جدی روانی به همراه ها میآور از کامپیوتر در قالب بازیی اعتیاداثرگذار هستند. از سوی دیگر، استفادهبروز خشونت 
 های آنان است. آموزان و خانوادهی منطقی و صحیح از این وسیله نیازمند آموزش به دانشداشته باشد. طبیعتاً، استفاده

ای نوجوانان ای بر پرخاشگری بازیکنان حرفههای رایانهتأثیر بازیتحت عنوان  ( در پژوهشی1392بهرامی و بهرامی  )
ای نوجوانان در بر پرخاشگری بازیکنان حرفه های کامپیوتریبه بررسی تأثیر بازیسال شهر کرج  20تا  16پسر گروه سنی 

دهد که های پژوهش مذکور نشان میت. یافتهای انجام شده اسمقایسه -ی آماری پرداختند. این پژوهش به روش علی این جامعه
جز های پرخاشگری، بهبر تمام مؤلفه های کامپیوتریبر پرخاشگر بودن نوجوانان تأثیر دارند. نوع بازی های کامپیوتریبازی

ن و تمام ای نوجوانابر پرخاشگری بازیکنان حرفه های کامپیوتریخصومت، تأثیر دارد. همچنین، مدت زمان استفاده از بازی
 تأثیر بوده است. های آنان بیمؤلفه

اثرات مضری را بر ظهور پرخاشگری در میان  های کامپیوتریدهند که بازیهای پیشین نشان میبه طور کلی، نتایج پژوهش
ای طراحی های کامپیوتری به گونهو پرخاشگری با هم در ارتباط هستند. بازی های کامپیوترینوجوانان و جوانان دارند. بازی

شود و تکه میها دشمن پس از نابودی اعضای بدن او، تکهها به صورت آشکار نمایان است. در این بازیاند که خشونت در آنشده
ها ها اثرات مخربی بر کودکان و نوجوانان دارند، فروش این بازیکه این بازیریزی در آن وجود دارد. با وجود اینپراکندگی و خون

کنند و همین خشونتِ جذاب برای های کامپیوتری به راحتی خشونت را به مخاطبان خود القا میشود. بازیشتر میهر روز بی
های کامپیوتری بوده است، چون گویا نسل جدید کودکان و نوجوانان نسبت به ساز فروش بیشتر بازیکودکان و نوجوانان، زمینه

 آمیز دارند! ی خشونتتری به رفتارهاهای پیشین خود گرایش بیشنسل
 

 گیری و پیشنهادهانتیجه
 و سنتی هایبازی صرف را خود فراغت اوقات بیشتر کودکان و بود کمتر کامپیوتری هایبازی به کودکان دسترسی گذشته در

در حال  اما دادند،می انجام هاکلوپ در را کامپیوتری هایبازی نوجوانان و کودکان زمانی. کردندمی هاخیابان و کوچه در بازی
 سهولت به کامپیوتری هایبازی این به آنان دسترسی و خود دارند اختیار و در منزل در را های کامپیوتریسیستم انواع هاحاضر آن

 ظهور با. شده است نوجوانان و کودکان زندگی از ناپذیریاجتناب جزو امروزه کامپیوتری هایبازی از استفاده .پذیردمی صورت
 در کامپیوترها حصر و حد بی نوجوانان، نفوذ و کودکان فراغت و اوقات در کامپیوتری فضای افزونروز گسترش و ارتباطات انقلاب
 هایبازی. شوندمی محسوب عرصه این به ورود برای ایمقدمه هابازی این و ساخته متأثر این افراد را دنیای آنان، زندگی

 وجود این افراد به برای را دیگری خطرناک کار هر انجام و بالا سرعت با رانندگی اسلحه، استفاده ازی تجربه فرصت کامپیوتری
 جذب خود به را نوجوانان و کودکان از زیادی شمار خود، یالعادهفوق هایگذار هستند و با جذابیتتأثیر بسیار هابازی آورند. اینمی

 هایبازی منفی اثرات از های کامپیوتری بر روی آنان تأثیر زیادی دارد. یکیبازی که هستند نوجوانان گروهی و کودکان اند.کرده
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 کیفی و کمی است که به لحاظ جدید نسبتاً ایپدیده یوتریکامپ یهایباز خشن است. نوع نقش آن در تولید خشونت یوتریکامپ
 تأثیرات کامپیوتری هایبازی دهد کهمی نشان هابازی گونهاینی تأثیر درباره گرفته انجام هایسریعاً در حال رشد است. پژوهش

هرچند این  جسمانی. اختلالات و اجتماعی انزوای اجتماعی، روابط کاهش بر کودکان و نوجوانان دارند، مانند: بروز خشونت، منفی
 و اندشده زیاد کامپیوتری هایبازی امروزه .و نوجوانان دارای پیامدها و نتایج مثبب نیز باشند کودکان توانند برایها میبازی
 و کودکان روی پیش مسائل ترینبزرگ از یکی خشونت کنونی اساساً در جوامع. است افزایش پیدا کرده نیز آنان خشونت یدرجه

 باید ارتباطی، وسایل دیگر از بسیاری مانند ها،بازی این معتقدند دیگر متخصصان و شناسانشناسان، روانجامعه. است نوجوانان
 گذارد.می جای بر رفتاری خطرناکی و مخرب آثار هاآن از افراطی یاستفاده چون گیرند قرار نظارت تحت

و نوجوانان ارائه  کودکان کامپیوتری در میان هایبرای رویارویی با خشونت ناشی از بازی پژوهش راهکارهایی این ادامه در
 سمت به کمتر هافرزندان آن شودمی باعث امر تری با فرزندان خود داشته باشند. اینباید صمیمیت بیش والدین .1شود: می

ها را با پیامدهای منفی های ارتباط جمعی باید خانواده. رسانه2بروند؛  ی غیرمفید یا مضری،کامپیوتری، یا هر گونه مشغله هایبازی
ها آن کامپیوتری، هایبازی جای باید به نهاد مرتبط با کودکان و نوجوانان،. والدین، یا هر گروه و 3کامپیوتری آشنا کنند؛  هایبازی

. والدین 4کنند؛  فراهم در میان آنان سنتی هایبازی های لازم را برایآشنا و درگیر کنند، و به ویژه زمینه دیگری هایرا با بازی
. باید 5های مفیدتر هدایت کنند؛ ها را به بازیدارند، و در عوض، آنآمیز باز های خشونتالامکان فرزندان خود را از انجام بازیحتی

در مورد این که  و ببینند را لازم هایآموزش دارد، منفی اثرات آنان های کامپیوتری بربازی زمینه که این در نوجوانان و کودکان
 های. باید متناسب با فرهنگ جامعه، بازی6د؛ های لازم داده شوآگاهی آنان ها برای آنان چه تهدیدهایی دارد، بهاین بازی

 کامپیوتری تولید و توزیع شود.
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 منابع
با  یاانهیرا یارتباط باز»(، 1390) یاکبر حسن زاده؛ اعظم مراد ؛یمصطفو روزهیف ؛یدولت آباد رهین ؛یاحمد عل یسلاما −

 .298-291، 3 ی، شماره7نظام سلامت، سال  قاتیتحق ی، مجله«شهر برخوار یساله 12-15در نوجوانان  یزندگ تیفیک

 یهایبه باز یرانیا کیآکادم یعلوم اجتماع کردیبه رو یانتقاد ینگاه»(، 1395) یشاهورد هیفرد اسداله؛ راض ییبابا −
 .1395ماه آبان 27و  26تهران، دانشگاه الزهرا،  دها،یها و تهد: فرصترانیکودکان و نوجوانان در ا یمل شیهما ،«یاانهیرا

 ینوجوانان پسر گروه سن یاحرفه کنانیباز یبر پرخاشگر یاانهیرا یهایباز ریتأث»(، 1392) یفرشته؛ فرزانه بهرام یبهرام −
 . 77-88، 1392، 22 ی، شماره8سال  ،یامطالعات رسانه ی، فصلنامه«16تا  20

چاپ و انتشارات آستان قدس  مؤسسه ،یمحمدرضا شجاع رضو ی، ترجمه«کودکان دژمنش»(، 1368بوشارلا، ژاک ) −
 مشهد.  ،یرضو

بر  رخشنیخشن و غ یاانهیرا یهایاثر باز لیفراتحل»(، 1391) یحمزه گنج ؛یفیپاشا شرحسن ؛یاحمد عل انیدیجد −
 .107-127،  1391، بهار 3 ی، شماره2سال  ،یتیاطلاعات و ارتباطات در علوم ترب یآورفن یفصلنامه ،«یپرخاشگر

ارشد  یکارشناس ینامهانیپا ،«ییدر رفتار نوجوانان مقطع راهنما زیآمخشونت یهایباز ریتأث»(، 1393حسن ) ،یانیجهان −
 چمران اهواز. دیدانشگاه شه ،یاقتصاد و علوم اجتماع یدانشکده ،یشناسجامعه

، شماره4 یدوره ،یشناسو روان یتیتربعلوم  یمجله ،«تیبر هو ییویدیو - یاانهیرا یهایباز ریتأث»(، 1382دوران، بهناز ) −
 . 1 ی

آموزان مقطع دانش یآموزش روش مقابله با استرس بر پرخاشگر یاثربخش»(، 1396جواد ) ینرگس؛ خلعتر یراج −
 .119-134، 1 یشماره ،یشناختمطالعات روان یفصلنامه ،«رستانیدب

 یهایباز ینظرات کودکان، نوجوانان و مادران نسبت به اثرات اجتماع یبررس»(، 1388) یشهرزاد شاورد نه؛یتهم یشاورد −
 . 47-76، 7 ی، شماره2 یدوره ،یفرهنگ قاتیتحق یفصلنامه ،«یاانهیرا
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