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 چکیده

اند و تأثیرات  ای گسترۀ وسیعی از فرهنگ فراغتی نوجوانان را در بر گرفته های رایانه با توجه به اینکه امروزه بازی

پسند  ای در رفتارهای جامعه های رایانه فرهنگ بازی ردهدر این مقاله، نقش خاند،  رفتاری زیادی بر آنها گذاشته

هائی مانند نظریۀ جامعه دوستانه، پیوند اجتماعی و شخصیت، مجری،  نوجوانان شهر اصفهان با استناد به نظریه

سال در نواحی 12-17نوجوان 129719همچنین برای دستیابی به این هدف از بین  بازیگر مطالعه شده است.

ای انتخاب شد. البته با در نظر گرفتن تعدادی  نفری به روش سهمیه 666ای  شی شهر اصفهان، نمونهگانۀ آموز شش

پرسشنامۀ اضافی، برای موارد بی بازگشت، در نهایت هفتصد پرسشنامه بین پاسخگویان توزیع شد. ابزار گردآوری 

های  ژوهش نیز در مورد ویژگیای بود. سؤالات پ ها پرسشنامۀ محقق ساخته  با طیف لیکرت پنج درجه داده

ها در دو سطح توصیفی و استنباطی انجام شد و از برخی  گویان و دیگر متغیرها بود. تحلیل داده دموگرافیک پاسخ

ها نظیرضریب همبستگی پیرسون، آزمون تحلیل واریانس و رگرسیون برای بررسی متغیرها استفاده شد.  آزمون

دوستی و  پسند)تعاملات خانوادگی، نوع داری بین متغیر رفتارهای جامعه ها نشان داد که رابطۀ معنی یافته

های سنی سه گانه، از بین رفتارهای اجتماعی  ها وجود دارد. همچنین گروه پذیری اجتماعی( با نوع بازی مسئولیت

معه پسند در های رفتارهای جا پسند تنها از نظر نوع دوستی با هم اختلاف داشتند و در مورد دیگر مؤلفه جامعه

های مذکور نتایج حاکی از آن بود که  بین نوجوانان سه گروه سنی تفاوتی وجود نداشت. بنابراین بر اساس یافته

(در - 060/5تا  - 045/5های رانندگی و شلیکی) با ضریب همبستگی بین هرچقدر استفاده از انواع بازی بویژه بازی
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 مقدمه

فرهنگ نوجوانان بر روی  ای به عنوان بخشی از خرده های رایانه امروزه تأثیرگذاری بالای بازی

های   برای آموزش، تفنن و دیگر استفادهها را به ابزاری با قابلیت بسیار بالا آنها، این بازی

ها میل به  از سوی دیگر با توجه به آنکه جذابیت بالای این بازیاست.   فرهنگی تبدیل کرده

های نوجوانی جهت سپری نمودن اوقات  فرهنگ کند، خرده هیجان طلبی نوجوانان را ارضا می

ین ابعاد مسئله ساز این موضوع آن ترکنند. از مهم ها استقبال زیادی می فراغت، از این بازی

ها و هنجارهای جوامع خویش  ها محصول کشورهای بیگانه و مبلغ ارزش است که اغلب این بازی

ها با نظام  هستند؛ بنابراین احتمال آنکه این چارچوب ارزشی و هنجاری ارائه شده در بازی

رفتارهای مطلوب نوجوانان را باشد، و  ارزشی جامعۀ ایران و بویژه شهر اصفهان منافات داشته 

دستخوش تغییر سازد، بسیار است. این موضوع نوجوانان را دچار مشکلاتی همچون تناقضات 

نماید و هرچه بیشتر آنها را از فرهنگ بومی جامعه دور  رفتاری و  تعارضات فرهنگی می

اه نوجوانان به سمت این ها، خواه ناخو قبیل بازی این با این وجود به دلیل جاذبۀ بالای نماید.   می

تواند صرف  شوند. بنابراین گسترۀ وسیعی از اوقات فراغت ایشان را که می ها متمایل می بازی

پذیری در ایشان گردد، صرف آموزش و  پسند و تسریع فرایند جامعه بهبود رفتارهای جامعه

نشگاهی خود با عنوان در پژوهش دا 1در این رابطه اسپن آرستگردد.  ها می الگویابی از این بازی

ای سینما یا ادبیات نیستند، ولی از یاری هر دو دانش  های رایانه نویسد؛ بازی ها، می بررسی بازی

شک در آینده نیز بهره خواهند برد. بدین ترتیب با بررسی فضای  برند و بی فرهنگی بهره می

های  ای، با نظام های رایانه یهای برآمده از باز برد که، ارزش وضوح می توان پی بازی سراها و به

فرهنگی پدیدار شده  خورده و از دل این آمیختگی، خرده هنجاری، عرفی و اخلاقی جوامع پیوند 

است که، الگوهای رفتاری نوجوانان و جوانان در جوامع مدرن و پست مدرن را سازماندهی 

به واسطۀ توانایی بالای  شوند که، های خرده فرهنگی، بازیکنانی دیده می کند. در این گروه می

های شبانه  ها و ممارست اند، بنابراین تمرین رقبای خود، در آستانه طرد شدن از گروه قرار گرفته

ها،  آور در مورد بازی آنند تا با ارائه اطلاعات شگفت  کنند و در پی روزی خود را دو چندان می 

ها، توجه دیگر کاربران و  أثیرگذار بازیهای ت المللی و نیز شخصیت سازندگان آنها، بازیکنان بین

آورند، تا توانمندی  های انفرادی روی می گروهان را به خود جلب کنند. آنها همچنین به بازی هم

ها بالا ببرند و با سهولت بیشتری جایگاه خویش را در دل  خویش را در خصوص بازی

                                                           
1 Span Arest 
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 (. در این خصوص95-91: 1371فرهنگ مذکور باز کنند)جاوید صباغیان، حسنایی،  خرده

دهند، که این به نوبۀ خود  ها اعمال مجرمانه و ضد اجتماعی را به وضوح نشان می  بعضی از بازی

یابد. البته همین  شود، قداست رفتارهای مثبت اجتماعی در نزد نوجوانان کاهش  موجب می

پسند در  تارهای جامعهتواند منجر به تقویت رف ها به نوبۀ خود می توان تأثیرگذاری بالا در بازی

های فرهنگ اصلی نزدیک سازد. البته  فرهنگی آنها را به ارزش های خرده نوجوانان گردد و ارزش

ها با موضوعات و محتوای کنترل شده در اختیار  تحقق این مهم مشروط به آن است که بازی

 نوجوانان قرار گیرد تا آنها را به سمت الگویابی صحیح هدایت کند.

ای تا  های رایانه تیب پرسش اصلی پژوهش حاضر در این خصوص است که نوع بازیبدین تر

پسند نوجوانان مؤثر است؟ پاسخگویی به این سوال و نیز  چه اندازه بر رفتارهای اجتماعی جامعه

های ارائه شده در تحقیق بدین لحاظ ضرورت دارد که نوجوانی مقطع سنی حساسی  فرضیه

یابی برای ورود به  یاز به الگوبرداری و تأثیرپذیری از دیگران و هویتاست که در آن به تدریج ن

هایی  نوجوانان در این سنین بیشتر به سرگرمی "از سوی دیگر. گیرد شکل میتر  اجتماع بزرگ

های الکترونیکی توجه خاصی  همچون تماشای تلویزیون و رفتن به سینما و به ویژه بازی

های اصلی آنها جهت الگوبرداری، توجه به  (و یکی از راه173-174: 1374)پیترهیوز،"دارند

هاست. بنابراین ضرورت دارد که با بررسی و شناخت کافی در رابطه با نیاز  محتوای همین برنامه

ها، مرتفع نمودن این تمایلات در مسیر صحیح  آن صورت گیرد،  نوجوانان به این قبیل سرگرمی

های  تماعی و شخصیتی آنان را فراهم نماید و از آسیبتا موجبات رشد و تعالی رفتارهای اج

به ویژه زند، ممانعت به عمل آید.  ای که برخی از این بازی به روح و روان نوجوانان می گسترده

و این مسئله  ها آنی و واضح نیست، اما مداوم و بلند مدت است که تأثیرات جانبی این بازی

 یر عمیقی بگذارد.پذیری نوجوانان تأث تواند بر جامعه می

ای به عنوان بخشی از  های رایانه بر این اساس هدف علمی اصلی تحقیق، مطالعۀ نقش بازی

. همچنین اهداف علمی فرعی پسند آنهاست فرهنگ نوجوانان  بر روی رفتارهای جامعه خرده

با ای مورد استفاده  های رایانه بین نوع بازی تحقیق شامل مواردی چون بررسی رابطۀ موجود

ای مورد  های رایانه بین نوع بازیارزیابی رابطۀ موجود ، میزان تعاملات خانوادگی نوجوانان

ای مورد  های رایانه بین نوع بازیشناخت رابطۀ موجود  استفاده با میزان نوع دوستی نوجوانان،

ا بین سن نوجوانان بو نیز شناخت رابطۀ موجود  پذیری نوجوانان استفاده با میزان مسئولیت

علاوه برآن اهداف کاربردی در این  گردد. ای می های رایانه از بازی میزان تأثیرپذیری رفتاری آنها
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های  منتخب نوجوانان و  مدیریت زمانی  خصوص ارائه راهکارهایی جهت نظارت بر نوع بازی

 کنند.  ها می است که آنها صرف این بازی

 پیشینه تحقیق

ای، تحقیقی است که توسط هراتیان  های رایانه خصوص بازیهای انجام شده در  از جمله پژوهش

ها حاکی از آن بود که  و احمدی در رابطه با تأثیرحرمت به خود نوجوانان انجام شد. یافته

های خود کلی و  ای برحرمت به خود خانوادگی تأثیر منفی داشته و بر مؤلفه های رایانه بازی

. همچنین نتایج نشان داد که دانش آموزانی که حرمت به خود اجتماعی تأثیری نداشته است

دهند ازحرمت به خود کمتری  ای انجام می دقیقه یا بیشتر بازی رایانه40روزانه 

 (. 90: 1377برخوردارند)

ای با عنوان عوامل مؤثر بر مصرف کالاهای فرهنگی در بین جوانان، توسط الیاسی،  مطالعه

تایج مشخص کرد که بین جنسیت و میزان مصرف ( انجام شد. ن1375پرده دار و دیگران )

کنند. علاوه  کالاهای فرهنگی رابطه وجود دارد و مردان بیش از زنان از این کالاها استفاده می

برآن سطح تحصیلات، سن، مدت زمان اوقات فراغت و طبقۀ افراد با میزان مصرف کالاهای 

 (.00-96فرهنگی رابطه مثبت و معناداری دارد)

ای  های رایانه و با عنوان تأثیر بازی 1372گری توسط بهرامی و بهرامی درسالبررسی دی

ای  های رایانه ای نوجوان پسر انجام شد. آنها به این نتیجه رسیدند که نوع بازی بازیکنان حرفه

های پرخاشگری بجز خصومت  بر پرخاشگر شدن نوجوانان تأثیر دارد و تأثیر آن برتمامی مؤلفه

ای بر پرخاشگری بازیکنان تأثیر  های رایانه همچنین مدت زمان استفاده ازبازیمعنادار است. 

کنند،  ای بازی می است. نتیجه نهایی آن بود که، کسانی که به صورت حرفه داری نداشته  معنی

 (.33-06شوند ) پرخاشگرتر می

 1وچمنهمچنین از جمله مطالعاتی که در خارج از کشور انجام شده است، پژوهش فانک و ب

ای و ویدیوئی خشن و احترام به خود نوجوانان بود.  های رایانه ، با عنوان بازی2556در سال 

های خشن بر نگرش و رفتار افراد تأثیر  ها مبین آن بود که قرارگرفتن در معرض رسانه یافته

ها و  یباز ها، مکان  ها، خشونت در بازی تحقیق، فراوانی استفاده ازبازی  گذارد. متغیرهای می

های جنسیتی در میزان استفاده  برداشت از خود بود. تحلیل چند متغیره مشخص کرد که تفاوت

 (.17-32ای و در ایجاد برداشت از خود در مقطع سنی نوجوانی تأثیر دارد) های رایانه ازبازی

                                                           
1 Funk & Buchman 
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های اجتماعی ویدیوئی، نه  و همکارانش نیز در یک تحقیق نشان دادند که بازی 1جنتایل

بینی کنندۀ رفتارهای فوق اجتماعی نیز  با رفتارهای فوق اجتماعی رابطه دارند، بلکه پیش تنها

های اجتماعی و فرا اجتماعی  هستند. بنابراین کودکانی که در آغاز سال تحصیلی بیشتر از بازی

دوستانۀ بیشتری از خود  کنند، احتمالا در اواخر سال، رفتارهای یاری رسان و نوع استفاده می

 (.902-963 :2557دهند) شان مین

ای، با همکاری سوها و  فرهنگ جوانان کره های خرده پژوهشی با عنوان اهمیت تغییر سبک

ای بود.  فرهنگ نوجوانان کره های خرده انجام شد. هدف از این تحقیق، بررسی سبک 2پارک

عناصر مسلط  شوند و از ها مشمول دورۀ زمانی کوتاهی می ها نشان داد که، این سبک یافته

های جوانان  کنند و در ذهن و ارزش ها تغییر می گیرند. علاوه بر آن، این سبک بیگانه تأثیر می

 (.19: 2551گذارند) ای تأثیر می کره

های ویدیوئی خشن مرتبط با رفتارهای  در نهایت پژوهش دیگری با عنوان بررسی بازی

آموزانی که  نتایج حاکی از آن بود که دانشانجام شد.  3پرخاشگرانه دانش آموزان، توسط ردویتز

کردند، رفتار خصمانۀ بیشتری داشتند و این  های ویدیوئی خشن استفاده می بیشتر از بازی

 (.1: 2510کرد ) چارچوب کلی مدل پرخاشگری ارائه شده را تأیید می

د ها را مور های مذکور از زوایای مختلفی چون خشونت، عزت نفس و جنسیت بازی پژوهش

شناختی، مطالعه  ها را از دیدی روان ها،  بازی اند، با این وجود بیشتر این بررسی بررسی قرارداده

اند. این درحالیست که مطالعه پیش رو، این موضوع را از دید جامعه شناختی، آن هم در  کرده

 رابطه با رفتارهای جامعه پسند نوجوانان مورد بررسی قرار داده است.

 نظری تحقیق مفاهیم و مبانی

شود که بر طبق تعریف فرهنگ  های زندگی هر فردی محسوب می از مهمترین دوره 4نوجوانی

ای از جریان تدریجی زندگیست.  وبستر انتقال از مرحلۀ آخرکودکی به مرحلۀ بالندگی در دوره

از  0است. دبس  این دوران با تحول عمیق در جسم، روان و قدرت تجسم و تخیل زیاد همراه

 پردازان بلوغ، رشد را جنبه جسمی بلوغ ریهنظ
داند و به خصوص به پیدایش و  و نوجوانی می6

                                                           
1 Gentile 
2 Sooha & Park 
3 Radowits 
4 Adolescence 
5 Debs 
6 Puberty  
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داند  استقرار اعمال جنسی توجه دارد. وی همچنین نوجوانی را جنبۀ اجتماعی بلوغ می

 (.20- 27: 1376)شرفی،

 رفتاراجتماعی رفتاری"اصطلاح رفتار اجتماعی نیز از دیگر مفاهیم مهم در پژوهش است.

است که از دیگران متأثر شده و از فرد یا گروهی، نسبت به کسی یا چیزی در چارچوب فرهنگ 

(. درحقیقت این بخش از رفتار تا حدود 249: 1371زند)شایان مهر، مادی و معنوی سر می

پسند و  زیادی از عوامل محیطی و اجتماعی تأثیر گرفته و به دو گروه رفتارهای جامعه

دوستی  خاطر نوع پسند در کمک به دیگران صرفاً به اند. رفتارهای جامعه شدهستیز تقسیم  جامعه

شوند. به عبارت دیگر هدف از این نوع  و نه به منظور رسیدن به منفعت خاصی خلاصه می

رفتارها، ایثاراست؛ یعنی اشتیاق برای یاری رساندن به دیگران، حتی اگر به بهای وجود 

 (. 10: 1379نژاد ورنجبر کهن، )سجادیهایی برای خود شخص باشد هزینه

پسند اشاره  های انجام شده به چهارنوع رفتار اجتماعی مطلوب و جامعه براساس بررسی

،  2آمیز ، متابعت1دوستانه است؛ که این رفتارها شامل رفتارهای اجتماعی مطلوب نوع شده

عنوان کمک  دوستانه تحت شوند. رفتارهای اجتماعی مطلوب نوع می 4و جمعی 3هیجانی

است، که به  داوطلبانه به دیگران به دلیل نگرانی نسبت به رفاه و نیازهای دیگران تعریف شده 

سازی شده، ثابت برای کمک به  واسطۀ پاسخگویی از روی همدردی، هنجارها و اصول درون

یگران رسانی به د آمیز تحت عنوان یاری یابد. رفتارهای اجتماعی مطلوب متابعت دیگران بروز می

در پاسخ به درخواست کلامی یا غیر کلامی تعریف شده است. رفتارهای اجتماعی مطلوب 

است   هیجانی تحت عنوان تمایل به یاری رساندن به دیگران تحت شرایط هیجانی تعریف شده

و رفتارهای مطلوب جمعی درحضور دیگران به دلیل کسب تأیید دیگران و افزایش ارزش فردی 

ه با مواردی نظیر تعاملات مثبت با خانواده، همسالان و انجام تعهدات و گیرد ک صورت می

(. بنابراین رفتارهای 74-70: 1372یابد)جوادیان و همکاران، های اجتماعی معنا می مسئولیت

پسندی که دارای پیامدهای مثبت اجتماعی است، در مقابل رفتارهای ضد اجتماعی و  جامعه

 گیرد  دارند که با هدف آسیب رسانی به دیگران صورت میای قرار   عملکردهای مغرضانه

 (. 67-67: 1374)آقایوسفی و همکاران،

                                                           
1 Altruistic Prosocial Behaviors 
2 Compliant Prosocial Behaviors  
3 Emotional Prosocial Behaviors 
4 Public Prosocial Behaviors   



  210پسند نوجوانان ... ای بر رفتارهای جامعه های رایانه فرهنگ بازی نقش خرده

 

ای از دیگر واژگان  مورد اهمیت در مقاله حاضر هستند که باید به  های رایانه درنهایت بازی

بعد  برای نوجوانان  و سرگرمی  آنها پرداخته شود. در ارتباط با بازی به طور کلی باید گفت بازی

از تغذیه در درجه اول اهمیت قرار دارند، تا جائی که برخی از اندیشمندان معتقد هستند که 

بیکاری و نداشتن سرگرمی در نوجوانان فرصت برای بروز فشارهای روانی و بزهکاری و 

(. در حقیقت بازی و سرگرمی نه تنها 217: 1373نماید)جیمز و همکاران ، خرابکاری را مهیا می

تدریج سامان بخشیده آنها  کند، بلکه چارچوب ذهنی ایشان را به فراغت نوجوانان را پر میاوقات 

ها همیشه یکسان نیستند و  رساند. البته بازی را در رسیدن به کمال و پختگی فکری یاری می

کنند، بلکه آنها گاه در اشکال و با اهداف خاصی  شکل  یک هدف آگاهانه و خاص را دنبال نمی

ها ممکن است گاهی  شوند. برای مثال بازی د و برحسب میزان نیاز نوجوانان اجرایی میگیرن می

های آتی با ایجاد  و رشد  ها باشندکه در طول سال اوقات نشانگر همکاری و تعاون در بین بچه

توانند به عنوان پل  ها می یابد. از سوی دیگر بازی روابط حقیقی میان همسالان افزایش می

ها  گیری کنش متقابل بین آنها عمل کنند. البته با آنکه برخی از بازی شکلبزرگی جهت 

ها نیز طوری طراحی  ها را ترغیب به بازی کردن با یکدیگر کنند، اما برخی از بازی توانند بچه می

(. نمونۀ 190-196: 1379کنند)اروین، کردن را تشویق می های انفرادی بازی اند که شیوه شده

ای هستندکه اغلب در منزل و به طور منفرد انجام  های رایانه ، بسیاری از بازیهایی چنین بازی

های اینترنتی  ها نیز به شیوۀ گروهی و به واسطۀ شبکه شوند. هرچند برخی دیگر از این بازی می

ای باید گفت  های رایانه شوند. در مجموع درتعریف بازی در بین کاربران آشنا و ناآشنا انجام می

های مجهزبه پردازشگر الکترونیکی انجام  هستند که با دستگاه  ها نوعی سرگرمی یاین باز

ای قابلیت تولید تصویر و نمایش روی صفحه مانیتور را  های رایانه شوند. بسیاری از بازی می

های ویدیویی نیز محسوب کرد)هاشمی  توان آنها را بازی دارند و از این جهت می

های مختلفی، به لحاظ محتوایی، شیوه انجام  همچنین به سبک ها (. بازی91: 1371فشارکی،

شوند که بعضی صرفاً جهت سرگرمی و گاه نیز منطبق بر اهدافی  بازی و موضوعی تقسیم می

ها بیشتر بعد آموزشی  اند. برای مثال برخی از این بازی خاص و از پیش تعیین شده، تولید شده

ها و باورهای خاصی را به آنها  القا  برخی دیگر ارزش و پرورشی برای تفکر نوجوانان  دارند و

طور مختصر اشاره  ترین انواع آن به  ها به مهم کنند؛ بنابراین برای شناخت بیشتر این بازی می

آفرین، سکوئی، ورزشی،  شود، که شامل انواع اکشن، معمائی، ماجراجویانه، استراتژیک، نقش می
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ها به دو گروه آموزشی و  بر آن از نظر کاربردی نیز بازیشود. علاوه  شبیه سازی، ترکیبی می

 (.  13: 1373تفننی تقسیم می شوند)طهماسبی قرابی، 

هایی که در رابطه با فرضیه های پژوهش ارائه شده است، نیز  در ادامه و درخصوص نظریه   

 مواردی به شرح زیر قابل ذکر است:

ای مبتنی بر دو  های رایانه ری ایدئولوژیک بازیفرایند تأثیرگذا 1بر طبق نظر آلتوسر و ژیژک

اصل عمده است: اولین اصل، تقدم کردار بر باور است. اساس این اصل آن است که، افراد عمل 

ای،  های رایانه کنند. در بازی کنند چون عمل می کنند چون باور دارند؛ بلکه آنها باور می نمی

دهد که چگونه  ها، نشان می دارد. این درک از بازیکردار بیش از هر رسانۀ دیگر بر باور تقدم 

کنند. دراین خصوص ژیژک معتقد است که  ها به منزلۀ یک دستگاه ایدئولوژیک عمل می بازی

شود و اگر پذیرفت و آن را به کار بردد  ها نیست که ابتدا به فرد عرضه  ایدئولوژی نظامی از باور

آید. همین اتفاق  شود و سپس باور آن به وجود می تسلیم آن شود، بلکه به ایدئولوژی عمل می

دهند، به آنها  ها را انجام می دهد، یعنی چون بازیکنان این بازی ای هم رخ می های رایانه در بازی

شود در راستای مشارکت بازیکن  آورند. بنابراین هر عملی که در حین بازی انجام می ایمان می

ها برای کاربران، کاملا تصنعی  ترتیب روند تعاملی در بازی دهد. بدین در باور به آن عمل رخ می

ای است. به  های رایانه گیری جریان روان در بازی است. اصل دوم شکل شده  و از پیش تعیین 

کند که  ای را به بازیکن منتقل می باشد، تجربه عبارت دیگر وقتی یک بازی خوب طراحی شده  

را جریان روان یا پیش روی مرحله به مرحله می نامد. روانشناس اجتماعی آن  2سنت میهالی

شوند و این  های خود حین بازی، گم می میهالی به مشاهدۀ افرادی پرداخت که در فعالیت

نامید. برای رسیدن به این مرحله، فرد باید خود را عمیقاً در یک کار غرق  3تجربه را جریان روان

ای طوری درگیر  های رایانه وش کند. بازیکنان بازیای که زمان و مکان را فرام غرق کند؛ به گونه

دهد و در این  اند که صفحۀ نمایش به آنها ارائه می شوند که گویی وارد جهانی شده بازی می

دهند. بازیکنان چنان جذب لذت ناشی از  مسیر، حس حضور در جهان واقعی را از دست می

برند و در  رسنگی و خواب را از یاد میشوند که نیازهای دیگر ایشان حتی تشنگی و گ بازی می

دهند. به عبارت دیگر نیازهای با اهمیت افراد فدای رسیدن به مراحل بعدی  وحلۀ دوم قرار می

 (.127-131: 1370)انواری،  شود بازی می

                                                           
1Altooser & Zhizhik 
2 Sent Miehaly 
3 Flow Flow 
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خود، ضرری ندارد،   تعامل با کج رفتاران واقعی یا مجازی به خودی 1بر طبق نظریۀ گلیزرل

برسد که فرد خود را با کج رفتاران یکی بداند و از آنها هویت بگیرد. این بدان مگر آنکه به حدی 

ها  را  معناست که گلیزرل نشست و برخواست با افراد کجرو در محیط واقعی یا مجازی و فیلم

یابی به شیوۀ آنها باشد و  داند که فرد خواهان الگوپذیری و هویت تنها در صورتی تأثیرگذار می

داند و علت اصلی را  رفتار ساز نمی ا را قهرمان خود بداند. چراکه پیوند افتراقی را کجبه نوعی آنه

 (. 19-17: 1373سروستانی،  داند )صدیق  پذیری و الگو گیری افراد در این زمینه می هویت

و بودریار امروزه تفاوت قائل شدن  2مدرن، همچون لیوتار به اعتقاد برخی اندیشمندان پست

گردد و هر دو به نحو عمیقی در هم تنیده  رسانه و واقعیت هرچه بیشتر ناممکن میبین تصویر 

اند، طوری که کشیدن مرزی بین آن دو دشوار است. در این رابطه بودریار معتقد است، در  شده

شود که متشکل از  های گروهی همه جا حضور دارند، فرا واقعیت آفریده می روزگاری که رسانه

هاست. بودریار، توجه خود را به تحلیل جامعۀ معاصر  ارهای مردم و تصاویر رسانهای از رفت آمیزه

های  های سیبرنتیک و نظام ها، مدل معطوف ساخت، که به گمان وی بیشتر از سوی رسانه

ها، پردازش اطلاعات و صنایع دانش و سرگرمی و غیره تحت سلطه قرار  هدایت کننده، رایانه

هاست. بودریار، مراحل  ها، نوعی انفجار تمام عیار نشانه ه از این نظاماست. نتیجه برآمد گرفته 

کند که در  گونه عنوان می گذارد تا به فراواقعیت برسد را، این زنجیرواری که تصویر پشت سر می

مرحله نخست تصویر، بازتابی از واقعیت ابتدایی است. در مرحله بعدی تصویر، واقعیت ابتدایی را 

پوشاند و  کند. در مرحلۀ سوم تصویر، غیبت واقعیت ابتدایی را می حریف میپوشاند و ت می

ای ناب از  گونه سنخیتی با هیچ واقعیتی ندارد و وانموده سرانجام در مرحلۀ آخر تصویر هیچ

ای نیک است و بازنمایی در اینجا، متعلق  خودش است. بدین ترتیب در مرحلۀ اول، تصویر، جلوه

ای اهریمنی و متعلق به نظام پلیدی است  است. در مرحلۀ دوم، تصویر، جلوهبه نظام عشاء ربانی 

نمایاند و متعلق به نظام جادوگری است.  در مرحلۀ سوم، تصویر، خود را به منزلۀ یک جلوه می

ها نیست، بلکه به نظام وانمودن  رو از آن نظام جلوه اما در مرحلۀ پایانی، تصویر، دیگر به هیچ 

ها، به جای آن که چیزی را پنهان کند، هیچ را  ای که گسترۀ نشانه ود به عرصهتعلق دارد. ور

هاست؛ عصری که در آن، درست را از نادرست و  کند. درحقیقت، ورود به عصر وانموده پنهان می

(. از این رو 131-133: 1370توان بازشناخت)انواری،  امر واقعی را از احیاء مصنوعی آن نمی

                                                           
1 Glizrel 
2 Liutar 
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سازی است. به  کنند، شبیه ها از آن استفاده می یت به فراواقعیت که رسانهابزار تبدیل واقع

سازی پل بین واقعیت و فراواقعیت است. بودریار معتقد است که جوامع مدرن  عبارت دیگر شبیه

هایی هستند که به منزله رونوشت یا الگوی  ها نشانه اند. شبیه ها شده امروزه وارد عصر شبیه

ها به هیچ واقعیتی اشاره ندارند؛ آنها  سازی کنند. امروزه شبیه اقعی عمل میاشیاء یا رویداد و

آورند و به هیچ واقعیتی خارج از خود اشاره  واقعیتی را که مایل به آن هستند به وجود می

سازی تا رسیدن به امر فراواقعی از چند مرحله عبور  (. فرایند شبیه231: 1372ندارند)سیدمن، 

برداری از امر واقعی است و تنها بازتابی  سازی صرفا نوعی کپی ۀ نخست، شبیهکند: در مرحل می

کم مرز  گیرد و کم شود. در سطح دوم، با تحریف، واقعیت اولیه شکل می از امر واقعی دیده می

شود و تنها احساسی از مشاهدۀ واقعیت در افراد  شده محو می برداری  بین امر واقعی و کپی

شود که هیچ ربطی  طح پایانی و در غیاب امر واقعی، موجودیتی نو دیده میگیرد. در س شکل می

به واقعیت اولیه ندارد و این همان حاد ساختن واقعیت است که ضمن آن، موجود به هیچ چیز 

کند و تنها یکی شدن سوژه و ابژه نمایانگر است. سپس واقعیت به  جز خود دلالت نمی

رود. تنها پس از آن  تاریخی و اجتماعی واقعیت از بین میشود و زمینۀ  فراواقعیت تبدیل می

: 1377توان واقعیت را به شکل دلخواه، تحریف کرد و از آن استفاده نمود)فکوهی،  است که می

شوند. برای مثال از  ها همچنین وارد فضای فراواقعیت می ها، انسان (. در عصر نشانه 322-321

است.   ی و واقعیت قائل نیست، وارد فضای فراواقعیت شدهدید بودریار کسی که تمایزی بین باز

در وضعیت فراواقعی پست مدرن، تقاضا برای واقعیت و تجاربی که به وضوح واقعیت را مشخص 

ها برای تشخیص تفاوت  است، که این خود نشانۀ طنزآلودی از ناتوانی انسان کنند، دشوار شده 

از نظر بودریار، در جهان پست مدرن، سلطۀ اجتماعی بین واقعیت از فراواقعیت است. بنابراین 

شود، بلکه به وسیلۀ اغفال افراد از طریق تصاویر و  نیز از طریق ارعاب و سرکوب اعمال نمی

(. بدین ترتیب از 232: 1372آورد)سیدمن،  های جمعی مردم را تحت انقیاد در می معانی رسانه

ای  ا تغییر ادراک افراد از فضا و زمان است به گونهه نظر بودریار یکی ازشگردهای نیرومند رسانه

گردد، بلکه  که دیگر واقعیت آن چیزی نیست که بر مبنای ارتباط با جهان خارجی ادراک می

ای به  های رایانه های مختلفی همچون بازی آن چیزی است که معانی و تصاویر مجازی در قالب

 کنند. کاربران عرضه می
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های مدرن است. این  ز بر شدت تأثیرگذاری تلویزیون در بین رسانهتأکید  نظریۀ کاشت نی

باورها   تواند به ها، تا چه حد می نظریه خواهان آن است تا نشان دهد، قرار گرفتن در معرض رسانه

و تلقی عموم از واقعیت خارجی، شکل دهد. بر اساس این نظریه، تلویزیون در بلند مدت موجب 

شود و به آنها نگرش تلویزیونی واحد در  شی بینندگان پرمصرف خود میبینی ارز تأثیر در جهان

با تفاوت قائل شدن بین مخاطب عادی و  1بخشد. به عبارت دیگر نظریه گربنر مورد واقعیات می

کند. گربنر معتقد است تأثیر مواجه  پرمصرف، تأثیر زیاد تلویزیون بر مخاطب پرمصرف را اثبات می

کند که وی آن را کاشت یا آموزش  ه توسط تلویزیون چیزی را تولید میهای مشاب شدن با پیام

نامد. گربنر همچنین معتقد است که  های رایج می های رایج و ارزش جهان بینی رایج، نقش

در   های تلویزیون از چندین جنبۀ اساسی از واقعیات فاصله دارد، اما به دلیل تکرار دائمی پیام

ابراین تماس ممتد با جهان تلویزیون، پذیرش نهایی القائات این رسانه را شود. بن نهایت پذیرفته می

 (.349: 1375هرچند کاملا منطبق بر واقعیات نیست، در پی دارد)احمدزاده کرمانی، 

در نظریه شخصیت مجری، خالق، بازیگر خود؛ رفتار و واکنش انسان را در مقابل 2ژاک اردونو

است. بر اساس  صورت مجری، بازیگر و خالق ترسیم کرده  های مختلف به سه نهادها و سازمان

است. بنابراین در این مقاله حالات سه   ها قابل مشاهده نظر وی این سه حالت در تمامی محیط

 گیرد: ای مورد استفاده قرار می های رایانه گانه مذکور در رابطه با فضای مجازی بازی

گونه  چون وچرا، کورکورانه و یا بدون هیچمجریان افرادی هستند که قوانین را بدون -1

بازیگران افرادی هستند که خود را مسئول اهداف و محتوای قوانین  -2کنند؛  مسئولیت اجرا می

خالقان افرادی هستند که با حفظ تقریبی  -3باشند. دانند، ولی مسئول اجرای قوانین می نمی

زنند. گاهی  رده، دست به نوآوری میمحتوای قوانین، حداقل رعایت اصول اساسی قوانین را ک

دهند. آنها هم خود را تا حدودی مسئول محتوا و  اوقات نیز تغییرات جزیی در محتوای مقررات می

تواند  گانۀ فوق می (. هریک از حالات سه152-150: 1372دانند)منادی، هم کاملا مسئول روش می

 .ها را نشان دهد بخش این بازی به نوعی نحوۀ هدایت شدن بازیکنان ضمن بازی و قدرت اثر

رفتاری زمانی روی  خود بر این باوراست که کج 4نیز در نظریه پیوند اجتماعی 3هیرشی

(. بنابراین بر 137: 1377دهد که پیوند میان فرد وجامعه ضعیف یا گسسته گردد)ستوده، می
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و زندگی روزمره،  خاطر افراد به جامعه، تعهد آنان به امور متداول طبق نظریۀ وی، بین تعلق

های مختلف زندگی و اعتقادات ایشان  همنوایی با هنجارهای اجتماعی، درگیری آنها در فعالیت

به نظام هنجاری جامعه از یک سو و همنوایی آنان با هنجارهای اجتماعی از سوی دیگر، رابطۀ 

(. بنابراین 44-40: 1376مستقیم و با احتمال کج رفتاری آنان رابطه معکوس وجود دارد)فیضی،

کنند و  ای به طرز اعتیادآوری نوجوانان را جذب خود می های رایانه به دلیل آنکه اکثر بازی

دهند و رفتارهای معارض با هنجارهای اجتماعی را به  تعاملات اجتماعی آنها را کاهش می

 دهند. ایشان القا می کنند؛ احتمالاً ارزش رفتارهای جامعه پسند را نزد نوجوانان کاهش می 

کند که برخی از عوامل  خود به این نکته اشاره می 1دوستانۀ راشتن نیز در نظریۀ جامعه

دوستانه و دیگرخواهانه مؤثر است و بر این اساس بدین  های جامعه اجتماعی کننده بر ارزش

صورت رفتار  خواهانه در رفتار افراد ظاهر شود، درآن رسدکه اگرمضامین اجتماع نتیجه می

کنند  ها کمک می یابد. به نظر راشتن رسانه دوستانه تغییر می ی بیننده در جهتی جامعهاجتماع

حال جامعه   های مختلف چه رفتاری مناسب به تا مردم تشخیص دهند در شرایط و موقعیت

ها را یک عامل  (. بنابراین با توجه به نظریۀ راشتن که رسانهRushton, 1982: 43است)

ای نیز احتمالاً  های رایانه است، بسیاری از بازی  خواهانه قید نموده امعهدهنده به رفتار ج جهت

زمان  پسند نوجوانان مؤثر هستند و هرچقدر نوجوانان مدت در تضعیف رفتارهای اجتماعی جامعه

پذیرند. این درحالیست که  ها کنند در این رابطه بیشترتأثیر می بیشتری را صرف این بازی

توانند به تقویت  یگرخواهی و گسترش تعاملات اجتماعی هستند، میهایی که مروج د بازی

 رفتارهای مذکور در نوجوانان کمک کنند.

ها،  در خصوص تأثیر سن نوجوانان در میزان تأثیر پذیری رفتاری از بازی همچنین

نظریۀکاتالانو و هاوکینز؛ قابل تعمق است. آنها در نظریۀ تلفیقی خود سه عامل اساسی را به 

ای برای رشد تنظیم کردند. مهمترین عامل دراین رابطه موقعیت فرد در  وان زمینهعن

(عوامل سرشتی 2اجتماعی، اقتصادی، جنسیت، نژاد و سن ساختاراجتماعی است که شامل طبقه

گردد. این  های دیگری که در محیط خارجی وجود دارند، می ( محدودیت3وخویی و  و خلق 

اند. به  عوامل فوق را به نحو متفاوتی با یکدیگر تلفیق کردهصاحب نظران در سنین مختلف 

های  اعتقاد آنها فرایندهای رشدی، انتقالی هستند و به لحاظ کیفی در مراحل متوالی بازده

متفاوتی دارند. در الگوی تلفیقی کاتالانو و هاوکینز چهار ساختار روی جهت رشد اثر 

                                                           
1 Friendly community theory 
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(دارا 3ها  (درجه درگیری افراد در تعامل2با دیگران هایی برای تعامل (ادراک فرصت1گذارند: می

شده که به دنبال  بینی (تقویت پیش4ها و های لازم برای مشارکت در این فعالیت بودن مهارت

باشند، یک پیوند   شود. وقتی این عوامل کارکرد منسجمی داشته انجام یک فعالیت ارائه می

  ماعی یا به کنترل رفتار و ایجاد رفتارهای جامعهکنند. این پیوندهای اجت اجتماعی را ایجاد می

شوند.  انجامند، یابه شکست در کنترل رفتار و ایجاد رفتارهای ضداجتماعی منجر می پسند می

پسند و ضد اجتماعی مسیرهای رشدی متفاوتی را برای کودکان و  توازن بین رفتارهای جامعه

(. با توجه به نظریه مذکور یکی از عوامل 43-44: 1377کنند )ابولمعالی،  نوجوانان ترسیم می

تواند بر ادراک آنها در  برجسته در روند رشد نوجوانان، سن آنهاست. در واقع سن نوجوانان می

پذیری آنها  بینی ها و نیز قدرت پیش تعامل با دیگران و میزان مهارت برای مشارکت در فعالیت

  تأثیر بگذارد.

ذکور مدل نظری به شکلی که در ادامه آمده است، ترسیم بدین ترتیب و بر اساس نظریات م

 شده است:

 

 
 (: مدل نظری تحقیق1مدل )

 های تحقیق شامل مواردی به شرح زیر است: همچنین فرضیه

 .بین نوع بازیهای رایانه ای با  میزان تعاملات خانوادگی نوجوانان رابطه وجود دارد.1

 پذیری نوجوانان رابطه وجود دارد. مسئولیت های رایانه ای با  میزان .بین نوع بازی2

 های رایانه ای با  میزان نوع دوستی نوجوانان رابطه وجود دارد. .بین نوع بازی3

 سن نوجوانان در میزان تأثیرپذیری رفتاری آنها نقش دارد. .4

 روش تحقیق

تا 12سنی آموزان دورۀ اول و دوم متوسطه، در حیطۀ  جامعۀ آماری در این تحقیق کلیۀ دانش

( مرکز اداره کل 1370-76سال شهر اصفهان هستند، که بر مبنای گزارش آماری )سال 17
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شوند. البته با توجه  نفر را شامل می 129719آموزش و پرورش استان اصفهان، جمعیتی بالغ بر 

 بر بود. بنابراین، به گیر و هزینه به آنکه بررسی کل جامعۀ آماری با این حجم وسیع امری وقت

 الامکان معرف جامعۀ آماری باشد بسنده شد. ای مکفی که حتی استفاده از نمونه

برای تعیین حجم نمونه در این تحقیق از فرمول کوکران برای جامعه آماری با حجم بزرگ، 

تر  بزرگ ای  آماری زیاد بود و وجود نمونه استفاده شد. در این راستا به دلیل آنکه حجم جامعه

(  q=./5و  p=./5مقدار برای آنها)  بیشترینq و   pاز محاسبۀ کلیۀ مقادیر پس  نمود، می ضروری 

ترتیب، در نهایت حجم  شد. بدین  درنظر گرفته 07/2نیز برابر با  tبر آن مقدار  به کار رفت. علاوه 

نفر بدست آمد که با درنظر گرفتن تعدادی اضافه جهت احتساب  666نمونه برابر با 

پرسشنامه بین پاسخگویان توزیع و توسط آنها تکمیل  955دوش در عمل های مخ پرسشنامه

ای و متناسب با حجم بود. دلیل استفاده از این  گیری در این بررسی، سهمیه شد. روش نمونه

گیری به شیوه تصادفی یا  گیری، فقدان چارچوب آماری است که مانع انجام نمونه شیوۀ نمونه

وقت و هزینۀ بالائی بود، که از عهدۀ پژوهشگر خارج بود. از  شد و انجام آن مستلزم مطبق می

سوی دیگر با توجه به تنوع جامعۀ آماری به لحاظ سن، جنس،  مقطع و رشته تحصیلی، این 

توانست موجب شود تا نمونۀ مورد مطالعه با دقت بیشتری معرف جامعۀ آماری باشد.  روش می

ه بر حسب جنس و سپس سن و سال تحصیلی گیری ابتدا افراد نمون در این شیوۀ نمونه

بندی شدند. بعد از آن بر اساس مقطع تحصیلی که شامل دو دورۀ اول و دوم متوسطه  سهمیه

شد و باز به تفکیک جنسیت سهم هر مقطع تحصیلی مشخص شد. در  ادامه نیز،  می

همچنین بندی شدند.  آموزان دورۀ دوم متوسطه برحسب رشته و به تفکیک جنس سهمیه دانش

انتخاب شدند.  0، 4، 3ترین نواحی آموزشی یعنی نواحی در مرحلۀ بعدی سه ناحیه از پرجمعیت

آموزان به تفکیک رشتۀ تحصیلی، جنس، سال و  بندی دانش مجدداً در آن سه ناحیه سهمیه

ترتیب با توجه به تعداد زیاد مدارس در هر ناحیه برای  مقطع تحصیلی انجام گرفت. بدین

طور  تصادفی شش مدرسه برای دورۀ اول متوسطه انتخاب شد. به این صورت  نها، بهانتخاب آ

، دو مدرسه به شکل تصادفی در نظر گرفته شد. برای دورۀ 0و  3،4که برای هر ناحیه از نواحی 

کار رفت. به این  آموزان هر رشته؛ همین شگرد به دوم متوسطه نیز البته با توجه به تعداد دانش

 2های ریاضی و تجربی چهار مدرسه )برای هر ناحیه  ، برای رشته0و  3نواحی   صورت که در

آموزان  مدرسه( به شکل تصادفی انتخاب شد و در مورد رشتۀ انسانی هم به دلیل تجمع دانش

، دو مدرسه  در نظر گرفته شد. در مرحلۀ بعدی، برحسب سهم هر 0و  4این رشته در نواحی 
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آموزان، البته با توجه به دارابودن شرایط جنسی  نتخب، از بین دانشناحیه و مدرسه از مدارس م

طور کاملاً تصادفی بر اساس سهمی که به هر یک  و سنی و رشته و پایه تحصیلی مورد نظر  به

ها انتخاب شدند  و  گرفت، تعدادی از دانش آموزان کلاس از متغیرهای مذکور تعلق می

 آوری شد.  نهایت نیز اطلاعات لازم از پاسخگویان جمع ها بین آنها توزیع شد. در پرسشنامه

ابزار گردآوری اطلاعات در تحقیق پیش رو، به دو بخش تفکیک شده است: در بخش اول 

ای استفاده شد، که شامل  ویژه در تدوین و نوشتار پیشینه و ادبیات تحقیق، از روش کتابخانه به

گردد. اطلاعات مذکور کمک شایانی به  نتی و غیره میها و منابع اینتر ها، مقاله استفاده از کتاب

ها،  سازی متغیرهای پژوهش و تشریح آنها نمود. همچنین در بخش دوم گردآوری داده شفاف

شد. در این  برای تحلیل رابطۀ بین متغیرها و نیاز به اطلاعات مرتبط، از پرسشنامه استفاده 

ین بود که طرح اصلی پژوهش که مقاله خصوص دلیل استفاده از پرسشنامه محقق ساخته، ا

برگرفته از آن است، شامل متغیرهای متنوعی بود که بعضاً سوالات موجود معرف مناسب و 

کاملی برای آنها نبود. بنابراین، تهیه و تنظیم پرسشنامه خود در قالب دو قسمت عمده 

جنس، و زمان و های پاسخگویان نظیر سن،  گرفت. قسمت اول مربوط به صفات و ویژگی شکل

ای مورد استفاده)متغیرهای مستقل تحقیق( و موقعیت تحصیلی  های رایانه نوع بازی

ای تنظیم شد و شامل هشت سؤال بود. همچنین  آموزان بود و به صورت دو یا چند گزینه دانش

قسمت دوم پرسشنامه مربوط به متغیرهای وابستۀ تحقیق یعنی رفتارهای اجتماعی 

شد، که در  پذیری اجتماعی(نوجوانان می دوستی، مسئولیت لات خانوادگی، نوعپسند)تعام جامعه

 گردد.   گویه می27است و مجموعا شامل ای تنظیم شده قالب طیف لیکرت پنج درجه

در این پژوهش برای سنجش اعتبار پرسشنامه از اعتبارمحتوائی و اعتبار سازه استفاده شد. 

ای  ای و صوری است. برای اطمینان از اعتبار نمونه نمونه اعتبار محتوا خود بر دو نوع اعتبار

های اکتشافی، سؤالات مختلفی مطرح شد و  برداری و مصاحبه پرسشنامه، پس از مطالعه و فیش 

های معتبر استخراج شده بود.  این سؤالات در قیاس با سؤالاتی قرار گرفت که، از برخی پرسشنامه

برخی از سؤالات حذف و برخی دیگر اصلاح شدند و در مواردی پس از ارزیابی و مقایسۀ سؤالات، 

های منتخب معرف کلیۀ  ای که گویه گونه  شد، به  شده، استفاده های آماده اعتباریابی  نیز از گویه

ای پرسشنامه، اطمینان حاصل  ترتیب تا حدودی از اعتبار نمونه سؤالات در دسترس باشد. بدین

ررسی اساتید و پژوهشگران مطرح واقع شد و با اعمال نظر آنها، از شد. همچنین پرسشنامه مورد ب

طور  نسبی درنظر  اعتبار صوری آن اطمینان حاصل شد. بنابراین، اعتبار محتوایی پرسشنامه به
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ها با دقت مورد ارزیابی قرار گرفتند و مفاهیم  شد. همچنین در تمام مراحل پژوهش، سازه گرفته 

های آنها با توجه به مبانی نظری و پیشینۀ تحقیق درنظر گرفته  د و شاخصآنها تعریف شدند و ابعا

ها با یکدیگر به تأیید  دهندۀ هر کدام از این سازه های تشکیل شدند و نیز همبستگی بالای مؤلفه

پسند)تعاملات  های رفتار جامعه منظور بررسی روائی سازه، مؤلفه رسید. در این راستا همچنین به

تائیدی  ای از تحلیل عامل های رایانه بازی  پذیری اجتماعی( و نوع  دوستی، مسئولیت عخانوادگی، نو

ها، که هائی را دربارۀ ساختار عاملی داده شد، تا از این طریق بتوان به گونۀ بارز فرضیه  استفاده

 هاست، آزمود. در این شده با تعداد و ترکیب مشخصی از عامل ناشی از یک مدل از پیش تعیین 

های مورد  های رگرسیونی هر یک از مؤلفه خصوص نتایج حاکی از آن بود که با توجه به وزن

های  آن  های هر مؤلفه )که شامل گویه ، بین شاخص50/5مطالعه و سطح معنی داری کمتر از 

رو سؤالات برای سنجش هر مؤلفه مناسب بودند. از  مؤلفه( بود، همگرائی لازم وجود داشت؛ از این 

طور  مجزا   گیری متغیرهای مکنون در رابطه با هر متغیر به های الگوی اندازه دیگر شاخصسوی 

مشخص نمود که با توجه به آنکه شاخص های نیکوئی برازش برای هر مؤلفه نزدیک به یک بود، 

گیری عوامل مکنون که برای هر مؤلفه جدا ترسیم شده بود از برازندگی و روائی  های اندازه مدل

خوبی برخوردار بودند. بنابراین، در مجموع پرسشنامه دارای اعتبار سازۀ مناسبی بود.  جهت سازۀ 

ها  ارزیابی و سنجش قابلیت اعتماد پرسشنامه نیز در این بررسی از تکنیک هماهنگی درونی گویه

استفاده شد و برای محاسبۀ ضریب قابلیت اعتماد، ضریب آلفای کرونباخ به کار گرفته شد. 

توجهی به حقوق دیگران با ده  ، بی767/5ترتیب ضریب آلفا برای متغیر ناسزاگوئی با ده گویه  بدین

دهندۀ قابلیت اعتماد بالا و  بود، که نشان 703/5و گرایشات وندالیستی با ده گویه  917/5گویه 

 هماهنگی درونی گویه بود.  

 های توصیفی وتحلیلی تحقیق یافته

 های توصیفی: یافته-الف

 های سنی آموزان برحسب گروه (:توزیع فراوانی دانش1) جدول

 درصد فراوانی های سنی گروه

13-12 124 5/17 

16-14 430 0/66 

17-19 70 0/14 

 155 604 جمع
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آموزان در گروه  نفر از دانش 124درصد یا17دهنده آن است که،  (نشان 1های جدول) یافته

نفر،  70درصد یا 0/14سال و  14-16وه سنی  نفر درگر 430درصد یا   0/66سال، 12-13سنی

 اند. سال  بوده 19-17در گروه سنی 

 آموزان ای مورد استفاده دانش های رایانه( :توزیع فراوانی و درصد انواع بازی2جدول )

 فراوانی
 ها نوع بازی

 زیاد متوسط کم خیلی کم اصلا
خیلی 

 زیاد
 میانگین

 ورزشی
64 

7/7 

126 
3/17 

74 
7/12 

107 
3/24 

77 
1/10 

122 
9/17 

91/2 

 جنگی
93 

2/11 

163 
7/24 

76 
9/14 

70 
0/14 

154 
7/10 

123 
7/17 

00/2 

 معمائی
76 

1/13 

123 
7/17 

115 
7/16 

196 
7/26 

73 
9/12 

96 
6/11 

42/2 

 ای مسابقه
 

76 
1/13 

69 
2/15 

66 
1/15 

195 
5/26 

137 
1/21 

129 
4/17 

77/2 

 رانندگی
61 

3/7 

74 
4/14 

63 
6/7 

159 
4/16 

136 
7/25 

173 
0/27 

13/3 

 ماجرائی
60 

7/7 

67 
6/15 

01 
7/9 

153 
9/10 

137 
3/21 

239 
9/34 

31/3 

 آموزشی
 

75 
7/13 

224 
3/34 

110 
6/19 

149 
0/22 

49 
2/9 

31 
9/4 

77/1 

 تیراندازی
116 

9/19 

172 
7/29 

121 
0/17 

159 
4/16 

67 
4/15 

65 
2/7 

51/2 

 آفرین نقش
112 

1/19 

173 
0/27 

153 
9/10 

139 
7/25 

62 
0/7 

49 
2/9 

79/1 

 شلیکی
110 

6/19 

195 
5/26 

73 
9/12 

125 
3/17 

73 
2/14 

93 
2/11 

17/2 

 اکشن
72 

1/14 

119 
7/19 

66 
1/15 

154 
7/10 

122 
9/17 

103 
4/23 

99/2 

 راهبردی
126 

3/17 

174 
9/27 

153 
9/10 

122 
9/17 

62 
0/7 

49 
2/9 

75/1 

 ترس و بقا
119 

7/19 

143 
7/21 

67 
6/15 

153 
9/10 

151 
0/14 

121 
0/17 

44/2 

 های کارتونی و عروسکی بازی
71 

7/13 

273 
7/44 

73 
2/14 

75 
7/13 

44 
9/6 

43 
6/6 

94/1 
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ترتیب مربوط به   ای به های رایانه (، بیشترین میانگین نمره بازی 2بر اساس نتایج جدول) 

ین میانگین مربوط به و کمتر 13/3و رانندگی با  31/3های ماجراجوئی با میانگین  بازی

است. ارقام مذکور بیانگر  بوده 75/1و سپس راهبردی با 94/1های کارتونی و عروسکی با  بازی

هایی با موضوع رانندگی علاقمند بوده، بیشتر به آن گرایش  آن است که بیشتر نوجوانان به بازی

ر کمتر از تمایل به دیگر های عروسکی و کارتونی بسیا دارند  و از سوی دیگر تمایل آنها به بازی

 هاست. بازی

 های مربوط به  تعاملات خانوادگی ( توزیع فراوانی و درصد پاسخگوئی به گویه 3جدول ) 

 میانگین
کاملا 

 موافقم
 موافقم

نظری 

 ندارم
 مخالفم

کاملا 

 مخالفم

 ها گزینه

 ها گویه

07/3 
225 

6/33 

190 

7/26 

77 

5/10 

79 

7/14 

64 

7/7 

 گرمهای دوستانه سر جمع

 تر است کننده

37/2 
154 

7/10 

74 

7/12 

61 

3/7 

122 

9/17 

273 

3/43 
 تمایل به تنها غذا خوردن

97/3 
233 

6/30 

254 

2/31 

154 

7/10 

90 

0/11 

37 

7/0 

درمباحث  مشارکت تمایل به

 خانوادگی

46/3 
104 

0/23 

254 

2/31 

130 

6/25 

113 

3/19 

47 

3/9 
 بیرون رفتن با خانواده

31/3 
130 

6/25 

194 

6/26 

167 

9/20 

113 

3/19 

64 

7/7 

های  سرگرمی دادن  ترجیح 

 خانوادگی

74/2 
153 

9/10 

106 

7/23 

150 

1/16 

173 

5/27 

159 

4/16 

 در منزل ندرتا شوخی کردن 

 

35/3 
137 

3/21 

173 

5/27 

143 

7/21 

119 

7/19 

92 

5/11 
 هفتگی با خانواده  تفریح به   تمایل

79/2 
136 

7/25 

79 

7/14 

120 

1/17 

142 

9/21 

104 

0/23 

کسل کننده بودن مباحث 

 خانوادگی

های  شرکت در بحث "ها مربوط به  دهد بیشترین نمرۀ پاسخ ( نشان می3نتایج جدول )

دهم  ترجیح می "ها مربوط به  و کمترین نمرۀ پاسخ 97/3با میانگین  "خانوادگی را دوست دارم 

بوده است. ارقام مذکور بیانگرآن  37/2ا میانگین ب "غذای خود را جداگانه و در تنهائی بخورم 
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گیرند، باز هم مشارکت در  آموزان حتی وقتی که از خانواده فاصله می است که اکثر دانش

 های خانوادگی را دوست دارند و بدان مایل هستند. فعالیت

 دوستی های مربوط به نوع (: توزیع فراوانی و درصد پاسخگوئی به گویه 4جدول ) 

 گینمیان
کاملا 

 موافق
 موافق

نظری 

 ندارم
 مخالف

کاملا 

 مخالف

 گزینه ها

 گویه ها

55/3 
117 

2/17 

132 

2/25 

106 

7/23 

126 

3/17 

121 

0/17 

   یمداخله در بی عدالت عدم

 به دیگران نسبت

66/3 
195 

5/26 

230 

7/30 

146 

3/22 

64 

7/7 

37 

5/6 

گرایش برای حل مشکلات 

 دوستان

99/3 
226 

6/34 

173 

0/27 

134 

0/25 

69 

2/15 

34 

2/0 

کمک به دیگران در حمل 

 بارهای سنگین

73/3 
279 

7/43 

161 

6/24 

119 

7/19 

02 

5/7 

39 

9/0 

عدم بخشش رفتار غیر منصفانه 

 دیگران

41/3 
166 

4/20 

162 

7/24 

169 

0/20 

74 

4/14 

60 

7/7 

موجب خجالت و عصبانیت 

 دیگران شدن 

97/3 
233 

6/30 

175 

0/29 

144 

5/22 

65 

2/7 

39 

9/0 

زیاد موجب سوءاستفاده  محبت

 است

37/3 
143 

7/21 

101 

1/23 

224 

3/34 

79 

3/13 

47 

0/9 

انجام کار بی منفعت ساده 

 اندیشی است

95/3 
211 

3/32 

166 

4/20 

192 

3/26 

75 

2/12 

20 

7/3 

به   علاقه به دیگران مانند علاقه

 خودم مهم است

72/3 
291 

4/41 

166 

4/20 

142 

9/21 

44 

9/6 

31 

9/4 

همدلی با دیگران ارزشمند 

 است

69/3 
236 

1/36 

104 

0/23 

126 

6/17 

70 

5/135 

01 

7/9 

تعارف جای خود  در اتوبوس 

 به دیگران

 

توانم  نمی "ها مربوط به  دهد بیشترین میانگین نمرۀ پاسخ (، نشان می 4نتایج جدول) 

و کمترین میانگین نمرۀ  73/3با  "بدارم، اند، دوست کسانی را که با من غیر منصفانه رفتار کرده

مداخله در کار افراد را حتی در رابطه با رفتار ناعادلانه آنها با دیگران، صحیح "ها مربوط به  پاسخ

ها مربوط به  است. علاوه بر آن در مورد رفتار غیر منصفانه، بیشتر پاسخ  بوده 55/3با  "دانم  نمی
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% 9/0ها مربوط به گزینۀ کاملا مخالفم، با رقم  مترین پاسخ% و ک7/43گزینۀ کاملا موافقم با 

ها به گویۀ عدم دخالت در رفتار غیرعادلانه دیگران، مربوط به  است. همچنین حداکثر پاسخ

% و کمترین شدت پاسخگویی مرتبط با گزینه کاملاً موافقم، با 7/23گزینۀ نظری ندارم با 

 % پاسخگویی است.2/17

 پذیری های مربوط به مسئولیت اوانی و درصد پاسخگوئی به گویه( توزیع فر 5جدول )

 میانگین
کاملا 

 موافق
 موافق

نظری 

 ندارم
 مخالف

کاملا 

 مخالف

 ها گزینه

 ها گویه

25/3 
121 

0/17 

161 

6/24 

167 

7/20 

130 

6/25 

67 

4/15 

انجام خدمات مردمی یرعهده 

 دولت است.

41/3 
129 

4/17 

176 

4/27 

221 

7/33 

91 

7/15 

47 

0/9 
 کمک مادی به نیازمندان

11/3 
133 

3/25 

126 

3/17 

192 

3/26 

127 

6/17 

70 

0/14 

دانش آموزن موظف به حفظ نظم 

 مدرسه نیستند.

77/3 
244 

3/39 

175 

1/27 

102 

2/23 

42 

4/6 

26 

5/4 

در حوادث ناگهانی باید به دیگران 

 کرد. کمک

57/3 
71 

7/13 

106 

7/23 

179 

1/35 

142 

9/21 

67 

4/15 
 مشارکت اجتماعی وقت گیر است.

79/2 
112 

1/19 

150 

1/16 

137 

3/21 

174 

1/27 

114 

4/19 

حل مشکلات اجتماعی بر عهده 

 تر ها ست. بزرگ

39/3 
165 

0/24 

144 

5/22 

176 

4/27 

156 

2/16 

07 

7/7 

باید اول منافع خود را درنظر 

 گرفت.

73/3 
275 

3/44 

100 

9/23 

117 

5/17 

06 

6/7 

30 

4/0 
 ها را نباید در شهر پراکند.زباله 

37/3 
101 

1/23 

104 

0/23 

177 

4/35 

77 

5/10 

02 

5/7 
 تخلفات را باید به پلیس اطلاع داد.

71/3 
261 

7/37 

197 

2/29 

141 

6/21 

49 

2/9 

29 

1/4 
 ما در مقابل جامعه خود مسئولیم.

مربوط به ها  میانگین نمرۀ پاسخ(، حاکی از آن است که، بیشترین 0های جدول ) یافته

و کمترین  73/3با  "کنم و نظافت شهر برایم مهم است ها را در شهر پراکنده نمی هرگز زباله"
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ترهاست و حل مشکلات اجتماعی جامعه بر عهدۀ بزرگ"ها مربوط به  میانگین نمرۀ پاسخ

ا ه است. در مورد عدم پراکندن زباله بوده   97/2با "ای در این خصوص ندارند  نوجوانان وظیفه

% و کمترین میزان 3/44دهی مربوط به گزینۀ کاملا موافقم با  نیز بیشترین حجم پاسخ 

 % بوده است.4/0پاسخگویی مربوط به گزینۀ کاملا مخالفم با 

 های استنباطی یافته-ب

ای و میزان تعاملات خانوادگی نوجوانان رابطه وجود  های رایانه بین نوع بازی -فرضیۀ تحقیق .1

 دارد.

 ای و میزان تعامل نوجوانان با خانواده های رایانه (:ضریب همبستگی بین نوع بازی6جدول)

 وابسته متغیر

 ها نوع بازی

 میزان تعامل نوجوانان با خانواده

R P 

 /551 -/060 ورزشی

 /551 -/472 جنگی

 /551 -/027 معمائی

 /551 -/477 ای مسابقه

 /551 -/060 گیرانند

 /551 -/361 ماجرائی

 /551 -/370 آموزشی

 /551 -/369 تیر اندازی

 /551 -/472 آفرین نقش

 /551 -/009 شلیکی

 /551 -/495 اکشن

 /551 -/340 راهبردی

 /551 -/037 ترس و بقا

 /551 -/007 های کارتونی و عروسکی بازی

 

های  ت که ضریب همبستگی بین انواع بازیدهنده آن اس (، نشان6ارقام موجود در جدول )

است.  ، منفی و معنی دار بوده  p≥/50ای با میزان تعاملات خانوادگی نوجوانان در سطح  رایانه

دار و  ای با میزان تعاملات خانوادگی نوجوانان، رابطۀ معنی های رایانه بنابراین بین انواع بازی
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ها با میزان  بازی  معکوس بین نوع همبستگی حال حداکثر ضریب  معکوسی وجود دارد. در عین

و با سطح  -060/5های رانندگی و ورزشی با ضریب تعاملات خانوادگی، مربوط به بازی 

های راهبردی با  است و حداقل ضریب همبستگی منفی، مربوط به بازی 551/5داری  معنی

قوی با توجه به باشد. دلیل این همبستگی  می 551/5، در سطح معنی داری  -/340میزان 

های مذکور باشد. عکس این موضوع در  تواند ناشی از استفادۀ زیاد از بازی ها می جدول میانگین

ها  های راهیاب نیز صادق است. به عبارت دیگر استفادۀ کمتر از این گروه بازی مورد بازی

لاوه بر آن احتمالاً موجب کاهش همبستگی این بازی با میزان تعاملات خانوادگی شده است. ع

تری را با میزان  های راهیاب تنها مبتنی بر مسیر یابیست، همبستگی ضعیف چون محتوای بازی

 تعاملات خانوادگی نوجوانان نشان داده است. 

 ای  بر اساس میزان تعاملات خانوادگی نوجوانان های رایانه بینی بازیپیش :(7جدول)

F 
ضریب 

 تعیین

ضریب 

همبستگی 

 چندگانه

P T 
 ضریب

 استاندارد

ی  خطا

 معیار

ضریب  

غیر 

 استاندارد

مقدار ثابت              

و متغیر                

 بینپیش

709/77 659/5 997/5 

551/ 

551/ 

551/ 

551/ 

551/ 

551/ 

551/ 

551/ 

551/ 

551/ 

551/ 

345/131 

453/3- 

471/9- 

439/0- 

775/4- 

276/4- 

363/15 

753/6 

960/0- 

753/3- 

699/3- 

. 

117/- 

205/- 

195/- 

100/- 

162/- 

423/- 

269/- 

230/- 

5 123/ 

117/- 

215/5 

567/5 

572/5 

595/5 

592/5 

575/5 

155/5 

590/5 

576/5 

572/5 

567/5 

617/29 

230/5- 

613/5- 

397/5- 

307/5- 

343/5- 

537/1 

010/5- 

470/5- 

312/5 

202/5- 

 ضریب ثابت

کارتونی و 

عروسکی  

 رانندگی

 معمائی

 ترس و بقا

 دیراهبر

 شلیکی

 مسابقه ای

 ورزشی

 ماجرائی

 نقش آفرین

های متغیر میزان تعاملات  بینی کننده ( مبین آن است که، بهترین پیش9های جدول ) یافته

ای،  های عروسکی، رانندگی، معمائی، ترس و بقاء، راهبردی، شلیکی، مسابقه خانوادگی، بازی

تیب بر اساس ضریب بتا، به ازای یک واحد اند. بدین تر  آفرین بوده ورزشی، ماجراجوئی و نقش
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واحد،  205/5واحد، رانندگی  117/5های عروسکی میزان تعاملات خانوادگی  افزایش در بازی

واحد،  423/5واحد، شلیکی  162/5واحد، راهبردی  100/5واحد، ترس  و بقاء  195/5معمائی 

واحد  117/5آفرین  حد و نقشوا 123/5واحد، ماجرائی  230/5واحد، ورزشی  269/5ای  مسابقه

درصد واریانس تعاملات خانوادگی را  65های فوق  یابد. بنابراین در مجموع بازی کاهش می

ها بیشترین همبستگی را با  های مذکور در مقایسه با سایر بازی نمایند. از این رو بازی تبیین می

 اند. متغیر میزان تعاملات خانوادگی داشته

پذیری اجتماعی  رابطه وجود  ای و میزان مسئولیت های رایانه وع بازیبین ن-.فرضیۀ تحقیق2

 دارد.

 اجتماعی پذیری ای و میزان مسئولیت های رایانه (:ضریب همبستگی بین نوع بازی 8جدول )

 متغیر  وابسته

 ها نوع بازی

 پذیری اجتماعی مسئولیت

R P 

 /551 -/036 ورزشی

 /551 -/460 جنگی

 /551 -/477 معمائی

 /551 -/499 مسابقه ای

 /551 -/072 رانندگی

 /551 -/367 ماجرائی

 /551 -/374 آموزشی

 /551 -/310 تیر اندازی

 /551 -/473 آفرین نقش

 /551 -/002 شلیکی

 /551 -/059 اکشن

 /551 -/339 راهبردی

 /551 -/001 ترس و بقا

 /551 -/005 های کارتونی و عروسکی بازی

 

ای با  میزان  های رایانه (، ضریب همبستگی بین انواع بازی7های جدول ) بر مبنای یافته

است. بنابراین بین انواع  دار بوده  معنی  p≥/50پذیری اجتماعی نوجوانان در سطح  مسئولیت

داری وجود دارد. از  عی رابطۀ معکوس و معنیپذیری اجتما ای، با میزان مسئولیت های رایانه بازی
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های ترس و بقا و عروسکی با میزان  ترین ضریب همبستگی در این زمینه، به بازی سوی دیگر قوی

 -001/5پذیری اجتماعی نوجوانان، مربوط است که به ترتیب ضریب همبستگی آنها  مسئولیت

های تیراندازی و راهبردی است،  زیاست. همچنین حداقل همبستگی مربوط به با بوده  -005/5و

تواند  اند. دلیل این موضوع می مشخص شده -339/5و -310/5که به ترتیب با ضریب همبستگی 

ها باشد، که موجب میزان تأثیر  های عروسکی و ترس و بقا نسبت به سایر بازی محتوای بازی

یراندازی و راهیاب بیشتر های ت های مذکور شده است این درحالیست که بازی پذیری بیشتر بازی

 محتوای آموزشی مبنی بر اصابت تیر به هدف و یا مسیر یابی داشته است. 

 پذیری اجتماعی نوجوانان مسئولیت ای  بر اساس میزان های رایانه بینی بازی(پیش9جدول)

F
 

ن
ب تعیی

ضری
 

ی چندگانه
ستگ

ب همب
ضری

 

P
 

T
 

ب
ضری

 
ستاندارد

ا
 

ی معیار
خطا

 

ب
ضری

 
ستاندارد

غیر ا
 

   قدار ثابت و م

 بینپیشمتغیر

435/79 652/5 996/5 

551/ 

551/ 

551/ 

551/ 

551/ 

551/ 

551/ 

551/ 

551/ 

551/ 

551/ 

055/133 

909/0- 

171/7- 

125/9- 

972/15 

753/0- 

729/3- 

241/4- 

170/3- 

121/5 

979/2- 

 

 

177/5- 

317/5- 

237/5- 

442/5 

237/5- 

124/5- 

133/5- 

153/5- 

151/5 

156/5- 

339/5 

115/5 

125/5 

132/5 

162/5 

137/5 

112/5 

116/5 

157/5 

132/5 

127/5 

772/44 

631/5- 

772/5- 

745/5- 

941/1 

753/5- 

441/5- 

472/5- 

346/5- 

412/5 

307/5- 

 ضریب ثابت

عروسکی  کارتونی و 

 رانندگی

 معمائی

 ترس و بقا

 راهبردی

 شلیکی

 مسابقه ای

 ورزشی

 ماجرائی

 نقش آفرین

پذیری  های متغیر میزان مسئولیت بینی کننده (، بهترین پیش7های جدول) یافتهبا توجه به 

های کارتونی و عروسکی، رانندگی، معمائی، ترس و بقاء، راهبردی، شلیکی ،  اجتماعی؛ بازی
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ای که بر اساس ضریب بتا به ازای یک  اند. به گونه آفرین بوده ای، ورزشی، ماجرائی و نقش مسابقه

/ واحد، 317/ واحد، رانندگی 117پذیری  های عروسکی میزان مسئولیت ر بازیواحد افزایش د

/ واحد، 124/ واحد، شلیکی 237/ واحد، راهبردی 442/ واحد، ترس و بقاء 237معمائی 

/ واحد 156/ واحد و نقش آفرین 151/ واحد، ماجرائی 153/ واحد، ورزشی 133ای  مسابقه

پذیری را  درصد واریانس میزان مسئولیت 65های فوق  بازیاند. بنابراین در مجموع  کاهش یافته

ها بیشترین همبستگی  های مذکور در مقایسه با سایر بازی کنند. به عبارت دیگر بازی تبیین می

 اند. پذیری اجتماعی داشته را با متغیر مسئولیت

 د.دوستی رابطه وجود دار ای و میزان نوع های رایانه بین نوع بازی-.فرضیۀ تحقیق3

 دوستی ای  و میزان نوع های رایانه (: ضریب همبستگی بین نوع بازی 11جدول ) 

 متغیر وابسته                                    

 ها نوع بازی

 میزان نوع دوستی

r P 

 /111 -/533 ورزشی

 /111 -/465 جنگی

 /111 -/491 معمائی

 /111 -/463 ای مسابقه

 /111 -/592 نندگیرا

 /111 -/382 ماجرائی

 /111 -/417 آموزشی

 /111 -/341 تیر اندازی

 /111 -/472 آفرین نقش

 /111 -/558 شلیکی

 /111 -/487 اکشن

 /111 -/361 راهبردی

 /111 -/549 ترس و بقا

های کارتونی و  بازی

 عروسکی
564/- 111/ 
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ای با میزان  های رایانه ین انواع بازی(، ضریب همبستگی ب15اساس نتایج جدول)بر

های  است. بنابراین بین انواع بازی دار بوده  منفی و معنی  p≥/50دوستی نوجوانان، در سطح  نوع

ترتیب  داری وجود دارد. بدین دوستی نوجوانان، رابطۀ معکوس و معنی ای با میزان نوع رایانه

ترین رابطه در  و ضعیف -/072ی با ضریب های رانندگ بالاترین ضریب همبستگی راجع به بازی

بوده است. در این رابطه علاوه بر میزان زیاد  -345/5های تیراندازی با ضریب  مورد بازی

ها نیز دارای اهمیت  ها، محتوای این بازی های رانندگی در مقایسه با سایر بازی استفاده از بازی

یگران ضمن رانندگی و دیگر رفتارهای های رانندگی با نقض حقوق د است، چرا که اغلب بازی

های  دوستانه مغایرت دارد. درحالیکه محتوای بازی خلاف هنجار، همراه است که با رفتارهای نوع

تیراندازی که در آن، تنها اصابت تیر به هدف برای بازیکنان امتیاز به همراه دارد، رابطۀ 

 است.   تری با رفتارهای نوع دوستانه نوجوانان نشان داده ضعیف

 دوستی نوجوانان ای  بر اساس میزان نوع های رایانه بینی بازی(پیش11جدول) 

F
 

ن
ب تعیی

ضری
 

ب 
ضری

ی 
ستگ

همب

چندگانه
 

P
 

T
 

ب 
ضری

ستاندارد
ا

ی معیار 
خطا

 

ب
ضری

 
ستانداردغیر 

ا
 

 

 متغیر  مقدار ثابت و

 بینپیش

57/77 097/5 965/5 551/ 

551/ 

551/ 

551/ 

551/ 

551/ 

551/ 

551/ 

551/ 

551/ 

551/ 

267/136 

767/0- 

505/9- 

335/9- 

595/7 

414/0- 

097/3- 

430/2- 

445/3- 

374/2- 

367/2 

 

257/5- 

244/5- 

273/5- 

373/5 

227/5- 

116/5- 

570/5- 

111/5- 

597/5- 

597/5 

 

319/5 

153/5 

124/5 

113/5 

102/5 

135/5 

156/5 

121/5 

157/5 

152/5 

124/5 

220/43 

656/5- 

796/5- 

729/5- 

397/1 

950/5- 

397/5- 

274/5- 

396/5- 

244/5- 

270/5 

 ضریب ثابت

 عروسکی کارتونی و 

 رانندگی 

 معمائی

 ترس و بقا

 راهبردی

 شلیکی

 مسابقه ای

 ورزشی

 ماجرائی

 نقش آفرین

 

های  دوستی؛ بازی های میزان نوع بینی کننده (، بهترین پیش11اساس نتایح جدول)بر

ای، ورزشی، ماجرائی و  ، راهبردی، شلیکی، مسابقهعروسکی، رانندگی، معمائی، ترس و بقاء
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های  آفرین بوده است. بدین ترتیب بر اساس ضریب بتا به ازای یک واحد افزایش در بازی نقش

/ واحد، ترس و بقاء 273/ واحد، معمائی 224/ واحد، رانندگی 257دوستی  عروسکی میزان نوع

/ 111/ واحد، ورزشی 570ای  ، مسابقه/ واحد116/ واحد، شلیکی 227/ واحد، راهبردی 373

های فوق  یابد و در مجموع بازی / واحد کاهش می597آفرین  / واحد و نقش597واحد، ماجرائی 

های مذکور در  کنند. به عبارت دیگر بازی دوستی را تبیین می درصد واریانس میزان نوع 07

 اند. پذیری اجتماعی داشته ت ها بیشترین همبستگی را با متغیر مسئولی مقایسه با سایر بازی

 پسند نوجوانان برحسب سن (:تحلیل واریانس رفتارهای اجتماعی جامعه12جدول)

سن / رفتار 

 پسند جامعه

مجموع 

 مربعات
 درجه آزادی

میانگین 

 مربعات
F 

سطح 

 داری معنی

 بین گروهی

 درون گروهی

 کل

975/745 

30/12077 

13/126734 

2 

601 

603 

45/425 

04/173 
192/2 110/5 

معنادار نیست. بنابراین  ≤P 50/5مشاهده شده در سطح F( 12های جدول ) بر مبنای یافته

پسند نوجوانان ارتباط معناداری با گروه سنی که در آن قراردارند، ندارد  میزان رفتارهای جامعه

 تواند ناشی از شباهت کلی نوجوانان به لحاظ رفتاری در دوران بلوغ باشد. و این می

 های سنی دوستی برحسب گروه (:مقایسه زوجی اختلاف میانگین نمرۀ نوع 13جدول )

 گروه های سنی اختلاف میانگین سطح معنی داری

547/ 

517/ 

799/- 

04/1- 

 سال 14-16سال      13-12

 سال 19-17سال  13-12

 

نان گروه دوستی از نظر نوجوا (، اختلاف میانگین نمرۀ نوع13های جدول) با توجه به یافته

بنابراین ارقام مذکور  .است دار بوده  سال، معنی19-17سال و  14-16سال با  12-13سنی 

سنی که در  دوستانه  باتوجه به گروه بیانگراین نکته هستند که بین نوجوانان از نظر تمایلات نوع

 ، تفاوت وجود دارد.50/5آن قرار دارند و در سطح معناداری کمتر از 
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 آموزان برحسب گروه سنی یسه میانگین نمرۀ متغیرهای تحقیق از نظر دانش( مقا14جدول )

 های شاخص

 آماری 

 متغیرهای 

 وابسته

منبع 

 تغییرات

مجموع 

 مجذورات

درجه 

 آزادی

میانگین 

 مجذورات
F P 

 تعاملات خانوادگی
 

 بین گروهی

 درون گروهی

 کل

999/1 

777/9147 

696/9105 

2 

047 

605 

777/ 

53/11 
571/ 723/ 

 

 دوستی نوع

 بین گروهی

 درون گروهی

 کل

426/142 

445/10240 

760/10379 

2 

601 

603 

213/91 

41/23 
54/3 547/ 

 پذیری مسئولیت

 بین گروهی

 درون گروهی

 کل

629/132 

211/17276 

737/17427 

2 

601 

603 

313/66 

150/27 
36/2 570/ 

 p≥/50دوستی سطح  مشاهده شده در خصوص نوع F  ( بیانگر آن است که14ارقام جدول )

های  آموزان برحسب گروه دوستی دانش معنی دار بوده است. به همین دلیل، بین میزان نوع 

حال در رابطه با متغیرهای تعاملات خانوادگی و  سنی تفاوت وجود دارد. در عین

تفاوت   p≥/50پذیری اجتماعی آنها برحسب گروه های سنی  و با توجه به مقدار   مسئولیت

 ری  وجود ندارد.معنادا

 (:مقایسه میانگین نمرۀ متغیرهای تحقیق از نظر نوجوانان برحسب  دورۀ تحصیلی15جدول )

 دوره تحصیلی

 متغیرهای وابسته

 دوم متوسطه اول متوسطه
t P 

 انحراف معیار میانگین انحراف معیار میانگین

 /677 /379 54/3 95/22 06/3 75/22 تعاملات خانوادگی

 /754 /121 99/4 29/36 73/4 23/36 نوع دوستی

 /771 /524 15/0 31/39 02/0 35/39 مسئولیت پذیری

 

است و بنابراین  دار نبوده  معنی  ≤p/50شده در سطح   مشاهده t (،10بر اساس نتایج جدول)

دیگران،   قتوجهی به حقو بین میزان ناسزاگوئی، تعاملات خانوادگی، گرایشات وندالستی، بی



  239پسند نوجوانان ... ای بر رفتارهای جامعه های رایانه فرهنگ بازی نقش خرده

 

آموزان تفاوتی وجود ندارد. به  تحصیلی دانش پذیری، برحسب وضعیت  دوستی و مسئولیت نوع

عبارت دیگر سال و دوره تحصیلی که دانش آموزان در آن مشغول تحصیل هستند، ارتباط  

چندانی با شدت و ضعف متغیرهای وابستۀ تحقیق ندارد و سطح معناداری در کلیه موارد بیش 

 است. 50/5از 

 پسند ای و رفتارهای اجتماعی جامعه های رایانه (:ضریب همبستگی بین نوع بازی 16جدول) 

 متغیروابسته

 ها نوع بازی

 )متغیر مستقل(

 پسند رفتارهای اجتماعی جامعه

r P 

 /111 -/578 ورزشی

 /111 -/513 جنگی

 /111 -/536 معمائی

 /111 -/511 ای مسابقه

 /111 -/613 رانندگی

 /111 -/391 ماجرائی

 /111 -/411 آموزشی

 /111 -/361 تیر اندازی

 /111 -/519 آفرین نقش

 /111 -/586 شلیکی

 /111 -/521 اکشن

 /111 -/363 راهبردی

 /111 -/563 ترس و بقا

 /111 -/581 های کارتونی و عروسکی بازی

 

ای با میزان  های رایانه (، ضریب همبستگی بین انواع بازی 16براساس نتایج جدول)

است.بنابراین بین  دار بوده  معنی  p≥/50پسند نوجوانان، در سطح  رفتارهای اجتماعی جامعه

داری وجود  پسند رابطه منفی و معنی ای با رفتارهای اجتماعی جامعه های رایانه انواع بازی

های  ، بیشترین میزان همبستگی و بازی076/5ا ضریب های شلیکی ب دارد.دراین راستا بازی

 دهند.  ، کمترین میزان همبستگی را نشان می361/5تیراندازی با ضریب 
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 گیری و پیشنهادها نتیجه

های  های نوجوانی،  بر سبک گفتار و رفتار گروه فرهنگ  ای در قالب خرده های رایانه امروزه بازی

ها خود به بخش مؤثری از  است. درحقیقت، این بازی داشته  سنی نوجوان تأثیرات قابل توجهی

ترین فاکتورهای  اند. به طوری که  در این رابطه حتی مهم فرهنگ نوجوانان مبدل گشته خرده

فراغت نوجوانان،  کردن اوقات   فرهنگ نوجوانان نظیر مد، سلایق گروهی و نحوۀ سپری خرده

ای قرار گرفته و با الگوگیری از آنها شکل گیرند. در این  های رایانه الشعاع بازی ممکن است، تحت

دهی به خرده فرهنگ نوجوانان  ها در جهت (، نقش رسانه1374رابطه، بررسی ذکایی و ارانحی )

است. آنها در مطالعۀ خود مشخص کردند که دختران نوجوان، از نظر   را به خوبی نشان داده

فرهنگی هستند که  های خرده تحت تأثیر نگرش  سبک پوشش، تبعیت از مد و کاربرد موسیقی

 (.65: 1375ای نیز در جهت بخشیدن به آنها دخیل است)الیاسی و همکاران، تبلیغات رسانه

بدین ترتیب در خصوص پژوهش پیش رو، فرضیه اصلی مربوط به سنجش وجود رابطه بین 

مورد  این فرضیه انواع  پسند بود. در ای با رفتارهای اجتماعی جامعه های رایانه نوع بازی

های ورزشی، معمایی، آموزشی، تیراندازی، اکشن، عروسکی، ماجرایی، ترس و بقا، رانندگی،  بازی

پسندی همچون میزان  ای،  جنگی در رابطه بارفتارهای جامعه راهبردی، شلیکی، مسابقه

ماعی، مورد آزمون پذیری اجت دوستانه و میزان مسئولیت تعاملات خانوادگی، میزان رفتارهای نوع

های مذکور با  قرار گرفت. بدین ترتیب، ضریب همبستگی معنادار و منفی در مورد انواع بازی

پذیری اجتماعی به  دوستانه و میزان مسئولیت میزان تعاملات خانوادگی، میزان رفتارهای نوع

پسند عنوان  هها با هریک از رفتارهای جامع اثبات رسید. ازسوی دیگرشدت همبستگی انواع بازی

شده، متفاوت بود. بدین ترتیب در مورد متغیر میزان تعاملات خانوادگی، حداکثر میزان 

های رانندگی و ورزشی و حداقل میزان همبستگی مربوط به  همبستگی مربوط به بازی

دوستانه بالاترین ضریب  های راهبردی بود. همچنین در رابطه با متغیر رفتارهای نوع بازی

های تیراندازی بود. در  ترین ضریب راجع به بازی های رانندگی و پایین ربوط به بازیهمبستگی م

های  پذیری اجتماعی، بیشترین همبستگی راجع به بازی نهایت در مورد متغیر میزان مسئولیت

های راهبردی و  های کارتونی و عروسکی و کمترین همبستگی مربوط به بازی ترس و بقا و بازی

ای با  های رایانه است. بنابراین وجود رابطه معکوس و منفی بین انواع بازی ه تیراندازی بود

پسند، به نوبه خود مؤید وجود رابطۀ معنادار و منفی بین  تک متغیرهای رفتارهای جامعه تک

پسند نوجوانان بود. در این خصوص  های ذکر شده با رفتارهای اجتماعی جامعه انواع  بازی
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ترین میزان  های تیراندزی، پایین ترین میزان همبستگی منفی و بازیهای شلیکی بالا بازی

همبستگی منفی را نشان دادند. در مورد این نتیجه، پژوهش منصوری با موضوع کارکرد 

ای در رفتار نوجوانان قابل تعمق است. مطالعۀ مذکور نشان داد که بین روابط  های رایانه بازی

آموزانی  کنند، در مقایسه با دانش ای استفاده می های رایانه اجتماعی دانش آموزانی که از بازی

کنند، تفاوت وجود دارد. علاوه بر آن در رابطه با دیگر متغیرهای وابستۀ  که از آن استفاده نمی

ها در اضطراب، کیفیت تحصیلی،  خانوادگی، نقش بازی  تحقیق همچون میزان خشونت، روابط

آموزانی  ن تلاش برای رسیدن به هدف، تفاوت معناداری بین دانشها و میزا میزان اعتیاد به بازی

آموزانی که از آن استفاده  کنند در مقایسه با دانش ای استفاده می های رایانه که از بازی

توان به  (. بنابراین با توجه به نتایج بررسی منصوری نیز می133: 1371کنند، وجود دارد) نمی

ای پی برد. همچنین در تأیید  های رایانه رفتار اجتماعی و بازیمعناداری رابطه بین متغیرهای 

های پیوند اجتماعی هیرشی، مجری و بازیگر وخالق اردونو،  فرضیۀ فوق استناد به نظریه

رسد. مطابق نظر  های ارائه شده، سودمند به نظر می همنشینی افتراقی ساترلند و سایر نظریه

پسند باشد چه  فرضیۀ آن است که، رفتار چه جامعه ساترلند، نکتۀ اصلی در رابطه با این

ستیز، موروثی نبوده، بلکه آموختنی است. نکته دیگر آنکه یادگیری صرفاً به واسطۀ تعامل  جامعه

تواند تنها از راه مشاهدۀ رفتارهای آنها فرا گرفته شود. این  شود بلکه می با دیگران حاصل نمی

ای که به انواع مختلف اخلاقی و غیر اخلاقی،  های رایانه بازیتواند گویای آن  باشد که  موارد می

خشن و رقابتی و غیره قابل تقسیم هستند و اساس القائات آنها نیز بر مبنای مشاهده است، 

ستیز را به نوجوانان آموزش دهند.  پسند و نیز جامعه احتمالاً به سادگی قادرند رفتارهای جامعه

ها و در فضای  که در قلمرو بازی ۀ پیوند اجتماعی هیرشی زمانیعلاوه بر آن با توجه به نظری

های غیر اخلاقی هیچ ممنوعیت و کنترلی  های جنگی و برخی بازی مجازی به ویژه در بازی

صورت طولانی مدت انجام شوند،  ها به دفعات و به  باشد و این بازی برای بازیکنان وجود نداشته 

پسند و  کنند که در دنیای واقعی نیز تمایل به رفتارهای جامعه احتمالاً نوجوانان را ترغیب می

گردد. در نهایت نظریه مجری بازیگر و خالق اردونو در رابطه با  بهنجار در ایشان تضعیف 

های  ای همخوانی بسیاری دارد. بدین ترتیب در بسیاری از بازی های رایانه اثرگذاری انواع بازی

دگی و اکشن و دیگر انواع، این فضای بازی و کاراکترهای تعیین های رانن ای نظیر بازی رایانه

چون  کنند و بازیگر مطیع بی شده هستند که وظیفۀ کاربر را در حین بازی به وی القا می

ها برای مثال، اگر نقش کاربر یک خلافکار قابل  وچرای این القائات است. در این قبیل بازی
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است به انجام برساند، تا قادر   بازی برای وی تعیین شدهباشد، باید اقدامات خلافی را که در 

باشد مرحله به مرحله به پیروزی دست یابد. این تابعیت کورکورانه در صورتی که به دلیل 

ای سوق  تکرار، ملکۀ ذهن نوجوانان شود، آنها را به سمت و سوی الگوهای رفتاری تعیین شده

ها و هنجارهای جامعه هستند.  در تناقض با ارزشدهند، که همیشه هم مثبت نیستند و گاه  می

یابی است؛ کم و کیف رفتارهای  بنابراین با توجه به آنکه نوجوانی سن رشد و تحول و هویت

که  گیرد. از این رو زمانی پسند نوجوانان جملگی تابع فضا و شرایط محیطی آنها قرار می جامعه

قید و شرط  ای نامناسب و تابع بی های رایانه چون و چرای بازی عنوان مجری بی نوجوانان به 

ها باشند، احتمالاً به تدریج رفتارهای اجتماعی مناسب در بین آنها تضعیف می  قوانین این بازی

ای دیگر از  گیرد. اما دسته های مذکور قرار می شود و رفتارهای مطلوب ایشان تحت الشعاع بازی

دهند  ای از قدرت انتخاب را به بازیکن می ه محدودهاند ک ای طوری تنظیم شده های رایانه بازی

اما فقط درحیطۀ اجرایی، در صورتی که محتوا و اهداف تعیین شده به صورت ثابت باقی 

ها نیز تفاوت  کنند، که این دسته از بازی مانند و همچنان جنبه القائی خود را حفظ می می

کنند. این گروه از  ادامه بازی را بیشتر میچندانی با گروه اول ندارند و تنها گرایش کاربر به 

های،  هائی، بازی کنند. نمونۀ چنین بازی ها کاربران را تنها به عنوان یک بازیگر هدایت می بازی

تیراندازی، ماجرائی و راهیاب هستند، که در آنها کاربر مجاز به برخی از اقدامات در راستای 

ای هم هستند  های رایانه ایت گروهی از بازیرسیدن به هدف یا مسیری مشخص هستند. در نه

ها که نمونۀ  دهند. در این گروه از بازی که موقعیت بروز نوآوری و خلاقیت بالایی را به بازیگر می

های  باشد، بازیکن نه تنها در رابطه با روش های فکری، معمایی و آموزشی می آن برخی از بازی

تواند تغییراتی نیز در نتیجه و محتوا اعمال کند.  گاه می اجرایی بازی اختیارات زیادی دارد، بلکه

توانند تا  باشند، می ها بر اساس معیارهای اخلاقی جامعه تنظیم شده  که این بازی در صورتی

 حدود زیادی موجب پرورش فکری نوجوانان شده، قدرت خلاقۀ آنها را شکوفا سازند.

نوجوانان، با میزان تأثیرپذیری رفتاری  فرضیۀ آخر تحقیق حکایت از آن داشت که  بین سن

ای رابطه وجود دارد. در رابطه با این فرضیه، نتایج بیانگر آن بود که بین  های رایانه آنها از بازی

دوستانۀ آنها، تفاوت معناداری وجود دارد. در این  پسند نوع سن نوجونان تنها با رفتار جامعه

ساله و مقایسه 14-16های سنی  ساله با گروه12-13های سنی  رابطه مقایسه زوجی بین گروه

های  ساله مشخص کرد که تفاوت معناداری بین گروه19-17ساله با 12-13های سنی  بین گروه

دوستی وجود دارد. این درحالی بود که در مورد متغیرهایی چون   سنی مذکور در رابطه با نوع
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های سنی مختلف  ت معناداری بین گروهپذیری اجتماعی تفاو خانوادگی و نیز مسئولیت تعاملات

وجود نداشت. به عبارت دیگر، با توجه به آنکه متغیر مستقل سن تأثیر چندانی بر غالب 

های  متغیرهای تحقیق نداشت، بنابراین تفاوت محسوسی  نیز در میزان تأثیرگذاری بازی

توان  نها وجود نداشت، میای بر رفتارهای اجتماعی نوجوانان، با توجه به اختلافات سنی آ رایانه

گریفیث طی مالعات  نتیجۀ حاصل از این فرضیه را با نتیجۀ مطالعات گریفیث همسو دانست.

ای خشن بر بازیگران جوان و مسن، تقریباً  های رایانه خود به این نتیجه رسید که، تأثیر بازی

لیل این رفتار یکسان است و اختلاف سن، تنها بر نوع ابراز خشونت مؤثر است. گریفیث د

بزرگسالان را بالا بودن سطح آگاهی و توانایی کنترل بزرگسالان و قدرت تابعیت آنان از 

شد. از  های فیزیکی در آنها می دانست، که مانع انجام خشونت های اجتماعی می هنجار

هرگاه جامعه اجازه و فرصت چنین رفتاری را به بزرگسالان بدهد، امکان بروز  1نظرگریفیث

 نت فیزیکی نیز برای بزرگسالان وجود خواهد داشت.خشو

ای با اشغال  های رایانه توان به این نتیجه رسید که بازی بندی کلی می بنابراین در یک جمع

توانند نقشی ماندگار و برجسته در تقویت یا  بخش اعظم از خرده فرهنگ فراغتی نوجوانان می

ایفا کنند. براین اساس ارائه پیشنهاداتی  تضعیف رفتارهای اجتماعی جامعه پسند نوجوانان

ها به آنها ضروری می نماید. به همین دلیل در ادامه  جهت ارائه هدفمند و کنترل شده این بازی

 به مواردی چند در این رابطه اشاره شده است:

های رانندگی، ترس و بقا، شلیکی،  اساس نتایج تحقیق مشخص شد که بازی* چون بر

پسند نوجوانان دارند؛ توصیه  ترین رابطۀ معکوس را با رفتارهای جامعه ی قویورزشی و کارتون

تری وارد کشور شوند و در عوض  هائی با محتوای ذکر شده به صورت کنترل شده شود بازی می

اند و  های جذاب و هیجان انگیزی که مطابق نیازهای روحی نوجوانان جامعه ساخته شده بازی

کند، بیشتر به نوجوانان عرضه شود. البته با  را در ایشان تشویق می رفتارهای مطلوب اجتماعی

هائی با جاذبۀ بالا در داخل کشور هنوز چندان قوی نیست،  توجه به آنکه ساخت چنین بازی

باید به چند توصیه در این زمینه توجه شود؛ نخست آنکه شناخت علمی و پژوهشی ترفندهای 

ن داخلی قرار گیرد. در این خصوص بررسی شگردهای  بازی سازی مورد توجه تولیدکنندگا

های خارجی نیز  های جهانی بسیار مفید است. همچنین تحلیل محتوائی و کیفی بازی شرکت

ها به تولید کنندگان خواهد داد. در نهایت استفاده از  آگاهی زیادی از نحوۀ ساخت این بازی

                                                           
1 Grifis 
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تواند در این زمینه  ای، می سازی رایانه ویژه بازی ای به های رایانه های افراد علاقمند به بازی ایده

هائی با محتوای ارزشمند، حتی در تعداد  راهگشا باشد. از سوی دیگر سفارش ساخت بازی

تر  مدت بسیار مقرون به صرفه های خارجی؛ در بلند محدود و متناسب با بودجۀ جامعه، به شرکت

 ضد ارزشی آنهاست.    های مختلف بدون نظارت بر محتوای  از خرید بازی

های سنی مختلف نوجوان، از نظر رفتارهای  به دلیل آنکه  فرض وجود تفاوت بین گروه -

ها با ردۀ  جامعه پسند مگر در مورد نوع دوستی اثبات نشد، احتمال آن می رود که تناسب بازی

یه می شود که ها چندان مورد توجه قرار نگرفته باشد. بنابراین توص سنی نوجوانان در خانواده

گیرد، نظارت بیشتری  هائی که در دسترس نوجوانان قرار می والدین بر محتوا و ردۀ سنی بازی

ترین قسمت منزل، برای نظارت مستقیم  داشته باشند. در این رابطه قرار دادن رایانه در عمومی

د. همچنین تواند راهگشا باش هائی که نوجوانان به کار می برند، تا حدودی می بر نوع بازی

های مختلف  ای در بین رده های رایانه ای و آموزش فرهنگ استفاده از بازی رسانه  گسترش سواد

تواند راهکار  متنوع می آموزشی  های  در قالب  و اخلاقی ارزشی  های  سنی، به همراه ترویج آموزه

ادۀ آنها باشد. علاوه بر ای مورد استف های رایانه مؤثری در رابطه با انطباق سنی نوجوانان با بازی

های آموزشی، معمائی و خلاق منطبق بر  های دولتی که بیشتر به ارائۀ بازی آن ایجاد گیم نت

پردازد، اقدام بسیار سودمندی در این زمینه است. در نهایت آشنا کردن  سن کاربران می

در این مورد  هائی که با گروه سنی  و جنس آنها منبطق باشد، نوجوانان در مدارس با بازی

 رسد.  راهکار مؤثری به نظر می

های نوجوانی  فرهنگ *در نهایت با توجه به آنکه بر اساس پژوهش پیش رو امروزه خرده

و نیرومندی بر رفتارهای فردی و اجتماعی نوجوانان دارند، کسب شناخت بیشتر   تأثیر گسترده

های دیکته نمودن آنها به نوجوانان،  اهها و ر فرهنگ های مورد قبول این خرده از هنجارها و ارزش

های نوجوانی با فرهنگ اصلی جامعه یاری   فرهنگ ربط را در تطبیق خرده تواند مسئولین ذی می

ای و  فرهنگی به نوجوانان، ابزار رسانه های خرده نماید. در این رابطه از جمله ابزار القاء ارزش

که سران قدرت در کشورهای خارجی با ای است  های رایانه محصولات فرهنگی نظیر بازی

کنند. با علم به همین  استفاده از آن افکار خود را به خوبی به گروه های سنی مختلف دیکته می

های فرهنگی گام برداشت و ذهن نوجوانان را  توان در راستای هدایت صحیح این ابزار موضوع می

 ن را نیز تسهیل نماید.پذیری آنا پذیرای افکار ارزشمندی ساخت، که روند جامعه
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