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 دهیچک
  دلدا    باه   شاندداری   و   دیاداری   هاای رسانه   سایر   کنار   در   ای رایانه   های بازی   نوین،   پدیده   یک   عنوان   به   : هدف   و   زمینه 

  و   اسات   کارده   انتخاب   کودکان   مدان   از   را   خود   مخاطبان   بدشتر   اخدر   های سال   طی   ارتباطی،   های وری فنا   روزافزون  رشد 

  هاای بازی   مخاطباان   جاذب   صاوودی   سدر   فرآیند   در .  اند گرفته   قرار   ها بازی   این   تأثدر   تحت  شدت  به  حاضر  عضر  در 

  هاای باازی   پرخاشارری،   و   خشاونت   باا   هماراه   ای رایاناه   های بازی   برخی   خصوص   در   لکن   ندارد،   وجود   شکی   ای رایانه 

.  اسات   آماده   وجاود   به   هایی نررانی   است،   داده   قرار   هدف   را   جوامع   برخی   اعتقادات   و   فرهنگ  که  هایی بازی  و  نابهنجار 

  راهکارهاایی   و   مورفای   را   ای رایاناه   هاای بازی   در   موجود   تهدیدات   و   موایب   برخی   تا   است   آن   دنبال   به   حاضر   پژوهش 

 . کند   ارائه   ها آسدب  کاهش   و   پدشردری   و   مقابله   برای 

  شناسای، جار    علا    گاذر   از   را   ای رایاناه   هاای باازی   تحلدلای،   –  توصادای   روش   از   اساتااده   باا   حاضر   پژوهش   : روش 

  صاورت   باه   اطلاعاات   و   هاا داده   گاردآوری   روش .  است   کرده   بررسی   رسانه   و   ارتباطات   و   شناسی جاموه   شناسی، روان 

 . است   ای رایانه   های بازی   شناسی آسدب   های حوزه  در   وط مرب   منابع   در   تومق   و   اسنادی   و   برداری فدش 

  بارای   مابه    هاویتی   شاود،   هاا بازی   در   شاده   کشدده   تصویر   به   خشونت   و  ها بازی  دندای  در  غرق  کودک  اگر  : ها فته ا ی 

  احتماال   نتدجاه   در   و   شاود می   پرخاشاررایانه   اعماال   انجاا    از   کودک   خودداری   کاهش   به   منجر   و   کرده  ایجاد  کودک 

 . برد می   بال   را   جر    ارتکاب 

  سانساور   بادون   خاارجی   ای رایانه   های بازی   تا   شده   سبب   سازی بومی   های شرکت   نظارت   نحوه  بر  ناکافی  نظارت  : نتایج 

  باا .  شاوند   منتشار   و   عرضاه   بازار   در   فنی،   نظر   از   ویرایش   امکان   فقدان   بهانه   به   کنسولی   های بازی   حوزه   در   خصوص   به 

  انجاا    تاوان مای   مدرساه،   در   صاحد    آماوزش   و   خاانواده   نهاد   در   زندگی   آغازین   سندن   از   کودک   تربدت   و   پدشردری 

  در   پرخاشارری   و   خشاونت   باه   تمایا   دولتای،  مادیریتی  جامع  های ریزی برنامه  با  و  کرد  کنترل  را  ای رایانه  های بازی 

 . رساند   حداق   به  را   نوجوانان   و   کودکان 
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 مقدمه
اساسی کودک است  نیازهای  از  ذاتی و طبیعی و  امور  از  امور    . بازی کودکان یکی  بازی از 

و شرایط مختلف آشنا کرده و از آنجایی که منبع و ها  که کودکان را با موقعیت است  تخیلی  

یک بازی    . و هدفمند صرف شود   این انرژی به صورت مفیدباید    ،است حرکت و انرژی    أمنش 

بوده و فاقد هرگونه سازمان و تشکیلات  بازی قدرت تمرکز و دقت   . است   فعالیت اختیاری 

 ،کند تا به کسب تجربه بپردازد کودک را افزایش داده و این امکان را برای کودک ایجاد می 

میان اشیا و ها رابطه  ف زند و او را در کش می  ابتکار عمل او را بالا برده و دست به خلق و ابداع 

های درونی  واند اندیشه بازی فرصتی است تا کودک بت   . کند می هر آنچه پیرامون اوست یاری  

به  .کند کودک و دنیای عینی محیط خارج ارتباط ایجاد  را بیان کند و میان دنیای درونی  خود 

و با کمک    کردمضطرب و خجالتی را شناسایی    ،توان کودکان پرخاشگر یاری بازی کردن می 

 . ( 62 ص   ، 1388  )احمدوند،   بازی درمانی به روان درمانی آنان پرداخت 

ادبیات عامهمنظور از ک انسانی است که به واسطه سن کمی که دارد    ،ودک در فرهنگ و 

قدر رشد نکرده است که بتواند از خود محافظت کرده    فکری و عاطفی وی آن  ،قوای جسمی

و از این لحاظ نیازمند مراقبت و نگهداری از سوی ولی    دو اختیار امور خود را به دست گیر

کودک با توجه به سیر روند رشد فرد دوران کودکی  سی  شنادر روان   .است یا سرپرست خود

ذهنی و عاطفی   ،میزان رشد در ابعاد جسمی  براساساز نوجوانی تفکیک شده به طوری که  

ابعاد رشدی کودک به سه    ساسابرسالگی دوران کودکی نام گرفته است که    12سنین زیر  

است  تقسیم شده  تا    .مرحله  تولد  از  اول  از  مرحل  ،سالگی  2مرحله  دوم  و   ۷تا    2ه  سالگی 

سالگی هم دوران نوجوانی نام گرفته است   18تا    12از سن    .سالگی  12تا    ۷مرحله سوم از  

دوره این  بزرگسالی  ،که  به  منتهی  و  شده  تلقی  انسان  رشد  نهایی   وی،هدم)  شودمی   دوره 

گاهی با رویکرد  ی  المللبین ری تعبیر کودک در مقررات و اسناد  کارگیب   .(61  ص  ،1390

و  ان از بزرگسالان  محدوده مسئولیت کیفری به منظور تفکیک مسئولیت کودککردن  معین  
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عدالت  نظام  تعریف کودک از دیدگاه برخورد با    .شودمیاستفاده    گاهی با رویکرد حمایتی

مهم از  مق  نیترکیفری  و  اسناد  که  است  کردهالملل بین ررات  مباحثی  اشاره  آن  به  با    .اندی 

 . ی سن مزبور معین نشده است المللبین در هیچ یک از اسناد و مقررات    ،میتوجود این اه

  . عنوان صغیر به دو قسم صغیر ممیز و غیر ممیز تقسیم شده استبا    ،در قانون مدنی کودک

راج کرد به عنوان نمونه در ماده  تن برخی قوانین داخلی استخم  توان ازواژه نوجوان را نیز می 

بیان شده است کلیه اشخاصی که    1381یک قانون حمایت از کودکان و نوجوانان مصوب  

در این قانون های قانونی مذکور  اند از حمایتسال تمام هجری شمسی نرسیده  18به سن  

با انکودکان در این نوشت   ز توان گفت منظور امی بنابراین    .شوندمند میبهره دکی اغماض  ه 

 . است سال 18افراد زیر 

را نمایان  ها  موجی از نگرشها  ای در دنیای رسانه های رایانه اخیر حضور بازیهای  در دهه 

اول    .کرد بازی   هاپژوهش موج  به آثار مخرب  تأثیر هراس اخلاقی  ها  مربوط  بود که تحت 

شناختی ،صورت گرفت و آثار مثبت روانی  اناس نشتوسط روان  بیشترموج دوم    .قرار گرفت

  .ها را به عنوان ابزاری اساسی در آموزش مطرح کردندو زیستی را خاطرنشان کرد و بازی

دوره دوم بوده و در صدد است تا  های  دوره نخست و خوشبینیهای  موج سوم گذر از بدبینی

مقایسه   داده با  و  دوره  اطلاعات  این  واقع های  نگاهی  یاب  انهنیببه  میان    .دندست  این  در 

رسانه  این  محبوبیت  و  اهمیت  از  نیز  موجود  داردآمارهای  حکایت  سال    هایگزارش   .ها 

بازی میلادی    2020 جهانی  بازار  بازی می   نشانای  ه رایانهای  از  جهانی  بازار  که  ها دهد 

حدود    1۵9درآمد   سالانه  رقم  این  که  است  کرده  ایجاد  دلاری  ا  9میلیارد  ایش  زفدرصد 

   .(2020، 1)گزارش تجارت بازی  یابدمی

این قرنطینه   .بوده است  19ها قرنطینه کووید  های مهم افزایش علاقه به بازی یکی از محرک 

بیماری گیری  ه ها شده و سازمان بهداشت جهانی طی هم جهانی موجب تحولاتی در این بازی

 
1. Global Game Market Report 
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بازی  این  را  کرونا  اجتماعیها  فعالیت  یک  عنوان  مفیبه  لازم    د،  استو  کرده    . پیشنهاد 

بازی  رایانه کاربران  بازی های  در  که  رفتارهایی  یادگیری  طریق  از  تجربه ها  ای  را    آن 

اجرا کند  ،کنندمی واقعی  در زندگی  را  به آن  شبیه  تا  آنجا که    .قادرند  های  بازی  بیشتراز 

وارد کشور  به  کودکان  استفاده  ترویج اتی  مورد  کشور  کننده  و  ،  هستند  هسازندفرهنگ 

ارزشبنابراین   ندارها  با  همخوانی  کشور  بر  حاکم  هنجارهای  امری نو  چنین  نتیجه  و  د 

همچنین استفاده بیش از اندازه از این   .داردبه دنبال  توالی فاسد را  است و  تعارض فرهنگی  

باعث نقض    ،دهدمی   که اهداف و معیارهای نوینی را برای بازیکن شکلاین ضمن    هابازی 

جامعهذپ  هایشارز در  شده  جلوه  و    یرفته  نمونه،   شودمی آنها    دادن طبیعی  عنوان  به  از   و 

خنثی درونیسازی  طریق  مزشتی    ،موانع  خشونت عمل  و  بین  جرمانه  از  را   .دنبرمی آمیز 

که  حاضر    پژوهش است  آن  دنبال  توصیفیبه  روش  از  استفاده  بازی   -  با  های  تحلیلی 

شناسی و ارتباطات و رسانه بررسی  شناسی، جامعه روان  ،یشناس جرمای را از گذر علم  رایانه 

اثر جرمکرده و   ای بر های رایانهزای بازیدر نهایت به این پرسش پاسخ دهیم که نقش و 

 کودکان و نوجوانان چیست؟  

بازی پیشینه:   موضوع  به  رایانه پرداختن  اما  های  نیست  مربوطه  پیشینه  فاقد  و کودکان  ای 

اثر و  رایانههازی ب  زایجرم  نقش  کمتر  ای  که  است  موضوعی  کودکان  بر  مدنظر ای 

ادبیات پژوهشی در این  می  نشانها  پژوهشگران ایرانی قرار گرفته است و بررسی  دهد که 

است ناکافی  بازی   .زمینه  بین  ارتباط  حوزه  رایدر  مثل  انه های  روانی  اختلالات  و  کج ای 

پرخاشگری  ،انزوا  ،خلقی و  هم  خشونت  ارتو  بازی ابچنین  بین  وط  آن    ها  انجام  به  اعتیاد 

می پژوهش  که  است  گرفته  صورت  متعددی  کتاب  های  به  آسیب »توان  و  های  خانواده 

اثر عذرا اعتمادی اشاره کرد که در آن به بررسی   «ایهای رایانه ای و اینترنت و بازیرایانه 

ا هم توان مواردی ریمبا این حال    .های احتمالی آنان پرداخته استها و آسیب برخی بازی

 جرائم ای و  های رایانه در داخل و هم در خارج از کشور یافت که به بررسی رابطه بین بازی 
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پژوهش   .انده پرداخت جمله  می از  ایران  در  شده  انجام  کتاب  های  به  بازی»توان  های  تاثیر 

  . اره کردشابی و زکوی  اسنوشته طهم   «بر بزهکاری و انحراف کودکان و نوجوانانای  ه رایان

در کتاب  همچنین   بازی»میرزایی  بر جرم ای  ه رایان های  تاثیر  در فضای رسانه  خیزی خشن 

بررسی    «کودکان را  موضوع  بازی های  کنفرانس در    .استکرده  این  رایانه ملی  که  های  ای 

می برگزار  ایران  در  است  سال  بازی چندین  موضوع  به  رایانه شود  آنهای  تاثیر  و  بر    ای 

  .انده ان پرداختو جکودک و نو

موضوع  حس پیرامون  خود  مقاله  در  بزهکاری »انی  از  بازی های  پیشگیری  از  های  برخاسته 

بازی   «ای در میان کودکانرایانه  ارتباط میان  به  ارتکاب های رایانه به صورت جزئی  ای و 

   .استکرده پرداخته و بحث پیشگیری را مطرح  جرائم

های  انجام بازی  رابطه معناداری میان  دریافتندلیلی  حتفرا( طی  1391مکاران )جدیدیان و ه

پرخاشگرایانه انواع  افزایش  با  وای  دارد  وجود  برانگیختگی  و  بازی   ری  انجام  زمان  هرچه 

پرخاشگراطولانی احساسات  و  رفتار  بروز  میزان  باشد،  برانگیختگتر  و  فیزیولوژیکی  نه  ی 

بازی   .یابد می  افزایش از  افها  برخی  تحریک  با رموجب  کار  به  برای  راه د  کارهای  ردن 

ها نیز تعاملی  خشونت موجود در این بازیزیرا  شودمی برای حل مسائل واقعیآمیز  خشونت 

شود که کنترل خود را از دست داده و آن خشونت  می  بوده و فرد چنان درگیر جریان بازی

  .بردمی  در دنیای واقعی به کاررا 

رابطه سه متغیر عملکرد خانواده،  به بررسی    (1393)حاج خدادادی و همکاران    در پژوهش

هیجان و  بازیپرخاشگری  به  اعتیاد  با  رایانهخواهی  دانشهای  در  طریای  از  ق  آموزان 

پرداخت معنادار    داد یک  نشاننتایج    .انده پرسشنامه  با    یادشده  در هر سه شاخصهمبستگی 

   .تس آموزان بوده ادر دانشای ه رایان های اعتیاد به بازی 

عوامل فردی، خانوادگی و  ( در پژوهشی به بررسی تأثیر 1394منش ) دیگر، امینی  پژوهشدر 

در این او    . پرداخت آموز  دانش   920ای با جامعه نمونه  های رایانه اجتماعی بر اعتیاد به بازی 
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 .ند ر ا وجود د ای  ه رایان   معناداری با اعتیاد به بازی   رابطه   ، سه عامل   هر میان  مطالعه دریافت که  

اشاره کرد که به بررسی   1لین مک آقای  توان به مقاله  می   رج از کشور خا های  از نمونه پژوهش 

بازی  ارتباط  خشونت موضوع  ویدئویی  قربانیان های  و  جرائم  و  در   ؛پردازد می   آمیز  همچنین 

این موضوع بررسی    « های ویدئویی خشن و جرائم خشن بازی با عنوان »   ( 2016)   2وارد مقاله  

 . رابطه معناداری بین این دو متغیر وجود دارد که  است  شده  داده  دو نشان    ر و در ه 

نظری رسانه  :مبانی  بعد  خشنودی ،  از  و  استفاده  مشهورترین   4کاتز  یهاال  3نظریه  از  یکی 

تحت   مادام  و  نبوده  منفعل  دیگر  مبنای آن مخاطبان  بر  بوده که  ارتباطات جمعی  نظریات 

 .کنندها استفاده میاز محتوا و مفهوم رسانه آنها    .هستندفعال    وگیرند  قرار نمیها  تأثیر رسانه 

در    .کنندمی   خواهند ببینند و یا بشنوند را خود انتخاببه این معنا که مردم آنچه را که می

ها  اطلاعات و غیره از رسانه   ،راهنمایی  ،واقع مردم برای اهداف مختلف مانند کسب آرامش

ین رضایت  بیشترهستند که  هایی  کم و بیش به دنبال پیام ها  ه ن امخاطبان رس  .نندکمی   استفاده 

افر نیازهای  به علایق و  این بسته  برای آنان فراهم کند و    بود اد مختلف متفاوت خواهد  را 

 . ( ۷، ص 1391)ذکایی، 

روان  علم  رفتارگرایانه  مکتب  در  مطرح  نظریات  جمله  از  اجتماعی  یادگیری  شناسی  نظریه 

نهایت همه وده و همگی مکمل یکدیگر هستند و در  اجتماعی متعدد ب   ی نظریات یادگیر   . است 

ممکن است یادگیری از طریق مشاهده رفتار دیگران و الگو قرار دادن آنها   بر آن هستند که 

پذیرد  اینکه   براساس   .صورت  بر  علاوه  کودکان  بندورا  آلبرت  اجتماعی  یادگیری  نظریه 

که از راه مشاهده رفتار دیگران و الگو   ، موزندآ ی م سازی  اش و شرطی یادگیری را از طریق پاد 

 ،همسالان  ، کودکان از طریق مشاهده رفتار دیگران نظیر والدین   . آموزند قرار دادن آنها نیز می 

به طور نمادین خود را به جای الگو قرار  ها  و کارتون ها  قهرمان فیلم های  شخصیت و  معلمان  

 
1. MCLean 

2. Ward 

3. Uses & gratification theory 

4. Eliha Katz 
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کودکان   . گذارد می   بر الگوبرداری تاثیر   ن چند عامل ی ب در این    . آموزند می   داده و تجربه او را 

تحت تأثیر الگوهای    بیشتر کنند و به احتمال  از شخصیت همجنس خود الگوبرداری می   بیشتر 

گیرند که به نظر تحت تاثیر شخصیتی قرار می   بیشتر همچنین    . گیرند همسن خود نیز قرار می 

خو   بیشتررسد  می  شخصیت  باشد شبیه  عبار   . دشان  شباهت   تبه  و دیگر  الگو  بین  که  هایی 

مشاهده  دارد  کودک  وجود  سرمشق که  گر  افزایش  ویژگی   . شود می گیری  باعث  های  برخی 

الگوبرداری دامن زند و از این  تواند به می  گر مانند داشتن اعتماد به نفس پایین کودک مشاهده 

 .اشد ایی در تقلید داشته ب ز س تواند نقش بشود می همه مهمتر پاداشی که در قبال رفتارها داده می 

به امید کسب   بیشتر وی    ، گر خوشایندتر باشد ها برای مشاهده به این نحو که هرچه این پاداش 

 (. 11، ص  1368  ،یی ثنا )  کند لید از آن رفتار و الگو می پاداش سعی به تق 

اجتماعی   ،شناختیجامعه نظر  از   کنترل  هیرشی   1نظریه  خوبی  می  2تراویس  به  تواند 

باشدهای  رفتاریکج   ندهنکتبیین به    . اجتماعی  طبیعی  طور  به  دارند  رویکج افراد   ،تمایل 

آزادی دست یابد که فواید  حدی از  حال اگر در جامعه تحت کنترل قرار نگیرند و فرد به  

از    بیشتر  رویکج   .زندرفتاری میبه کج   دست  ،های آن ترجیح دهدجرم را نسبت به هزینه 

نیروهای   از  ناشی  ناهنجاری کننده  ریک حت آنکه  باشدبه سمت   و  کنترلفقدان  محصول    ،ها 

تعهد او   ،بر این مبنا زمانی که فرد به دیگران علاقه و دلبستگی نداشته باشد  .ممانعت است

خانواده به  و    ،دوستان  ،نسبت  آن  شغل  باشدمانند  به    ؛کمتر  و  بوده  بیکار  فرد  که  هنگامی 

فعالیت   صورت در  زندگیمداوم  ک  های  به    راو  اعتقاد  نهایت  در  و  باشد  نداشته  مشارکت 

  .روداحتمال گرایش به رفتارهای انحرافی بالاتر می  ،و اصول اخلاقی نداشته باشدها ارزش

ست  ا  موجه انگاری یک فرایند روانی  ،سازینظریه فنون خنثی  براساسشناختی  جرم از نظر  

 .توجیه کرده تا احساس شرم نکند  دآن رفتار غیر قانونی را برای خو که فرد از طریق فنون  

می تصویر پاک  بسته  نقش  مرتکب  ذهن  در  جرم  از  که  تسهیل  ی  موجب  همین  و  شود 

 
1. Social Control Theory 

2. Traviss Hirschi 
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می  جرم  ماتز  .شودارتکاب  دیوید  توسط  نظریه  شداین  مطرح  قواعد    .ا  و  مقررات  مرتکب 

میحاکم   اصولی  و  اخلاقی  را  جامعه  یک قانونبرای  ولی  ،  پنداردبر  داده  انجام  که  شکنی 

شک رف خود  ذهن  در  روانی  میآیند  که  ل  را    براساسدهد  جرم  ارتکاب  فنون   براساسآن 

  .کندمی   ها و هنجارهای اجتماعی رهاکند و خود را از قید و بند ارزش سازی توجیه می خنثی

خنثی فنون  از  کردن  ،سازیمنظور  است  خنثی  بزه  .عقلانیت  که  معنا  این  با به  کار 

قوانین  ،تراشیدلیل و  ر  اعتبار  برده  بین  از  خودا  وجدان  نجفی  )کند  می   اثربی   راآنها    در 

   .(239ص  ،138۷ ،ابرندآبادی

دیگر  عبارت  استدلال می   به  با  فرد  برای   ،کند که مطرح می هایی  توان گفت  را  بزهکاری  راه 

فرد بزهکار   . عذاب وجدان نداشته باشد   اصطلاح به  تا احساس شرم و گناه و    خود هموار کرده 

به عنوان نمونه فرد   . کند احساسات غلبه کرده و رفتار خود را توجیه می   این   فن بر   ن ی چند  با 

  طوری وانمود وده یا ناشی از جبر و قهر بوده را  بزهکار مسئولیت خود را که رفتارش اتفاقی ب 

کند که با رفتاری که انجام  می  این چنین ادعا و یا  ند که اوضاع از کنترل وی خارج است ک می 

ص  نکرد م د داده،  وارد  دیگری  به  زیانی  و  و    ه ه  بزه است  به  وارده  زیان  و  انکار ضرر  را  دیده 

موجب ورود ضرر و زیان ه رفتار مجرمانه  کند ک قبول می   ، برخی مواقع فرد مرتکب   . کند می 

انکار خود بزه به  ولی  بوده است   دیده عمل کند بزه می   به این صورت که ادعا   . کند می   دیده را 

  ، نجام داده به همین دلیل مستحق و سزاوار چنین تعدی بوده است ایستی را ا ش ا آمیز و ن تحریک 

ادعا  بزهکاران  این دست  از  داده است  که ر کنند  می   همچنین برخی  انجام    براساس فتاری که 

 . ند دا تعهدات اخلاقی گروه خاصی بوده که فرد خود را متعلق به آن گروه می 

ویژگی ای  های رایانه های بازییژگیهمترین وم  یکی از  :ایرایانههای  بازی شناسی  آسیب

شود بازیکنان  باعث می ها  به کار بردن هوش مصنوعی در این بازی   .تعاملی بودن آنهاست

ای شخصیت بازی های رایانه هنگامی که کاربر بازی   .دندر یک رابطه قوی با بازی قرار گیر

، در واقع  کندمیرا انتخاب    ترظاهری آن از قبیل زیبایی، قد های  مانند جنسیت و ویژگی
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که به کند می سعی خود راو در طول بازی تمام  کرده  یگویا خود را وارد بازآنها با گزینش 

تا   انجام دهد  امتیاز را کسب کند و چنانچه  بیشتربهترین نحو ممکن عملیات را  ببازد،  ین 

پرهیجان با کیفیت   یهاها و روایت داستان ایجاد فضای واقعی،    .شودمی   ناراحت و عصبانی

بازی   گرافیکی در  رایانه بالا  موجب شکل های  ویژگی ای  بودنهایی  گیری  تعاملی   ، همچون 

بی و    جدیهای  تجربه   ،خودسازی  بیرونی نزد  خطرپذیری  را  آنها  جذابیت  که  شده  خطر 

  . مخاطبان چندین برابر کرده است

مهمترین   از  بودنهای  ویژگییکی  نام  ،تعاملی  آزادی  بازیکن   .اردد  توهم  ویژگی  این  با 

فریبآن شده می  چنان  تعیین  پیش  از  قواعد  گویی  که  و  خورد  نداشته  وجود  بازی  در  ای 

که روزانه با آن    اصطلاح باز بوده و شبیه به دنیایی استبه  مشغول تجربه دنیایی است که  

دارد آنا  .سروکار  در  چیزی  هر  رخداد  دارد  مکان  بازیهمزاد   .وجود  با  آزادی   ،اهپنداری 

لذت بازی را دو چندان کرده و بازیکنان جذب ماجرا    ،های متعددگزینه  عمل و اختیار بین

ای از درگیر شدن در بازی  نتیجه چنین امری درجه   .شودگذر زمان را متوجه نمی   ود  نشومی

 ،بد  رایانه خوب هستند یاهای  که بازی گفتن این   .وری نام گرفته استاست که پدیده غوطه 

ماسرد اینت  رسانه   نند  سایر  بگوییم  که  یاها  است  هستند  محتوای    .بد  خوب  این 

خوب یا بد با توجه به    بهتر است صفت  .خوبی یا بدی آنهاستکننده  هاست که تعیین رسانه 

مضر  یا  مفید  جایگزین  قضاوت    مخاطب  یک  جای  به  و  شود  بدی   دربارهبودن  یا  خوبی 

رایانه بازی  ک  ،ایهای  کنیم  چه  هایی  ی باز  ه چه  عنوان  و  فواید  چه  مخاطبانی  چه  برای  و 

مانند پرورش استعدادها و  ای  ه این فناوری نوین اثرات سازند  یطبیعبه طور    .مضراتی دارد

افزایش ذوق    ،تقویت بهره هوشی  ،ایجاد تکامل شخصیت  ،بالا بردن دقت و تمرکز  ،خلاقیت

فرهنگ    هنری انتقال  داردو  خود  د  .در  به  نوشتار  دراثر  لانباین  و  مخرب  نتیجه   ات 

 . ها رخ دهدکه ممکن است در نتیجه برخی بازیهایی بزهکاری 
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های  جسمانی بازی های  آسیب ترین  م رفتارهای نشسته از اصلی سندر:  فیزیکیهای  آسیب

فقراتحتبی   .است ای  ه رایان ستون  در  درد  موجب  سکون  و  بالا    ،مزمنهای  خستگی  ،رکی 

 . شودمی اختلال در بینایی و بلوغ زودرس  ، یبعصهای  ، تیکرفتن وزن بدن

فرهنگی های  آسیب و  که  :  اجتماعی  است  عواملی  از  فرهنگی  عقاید  و  اصول  به  پایبندی 

اجتماعی انجام    .شودمی   موجب تحکیم روابط خانوادگی و  با همسالان و  تماس  کودک در 

و مفاهیم ها  و ارزش   لها بسیاری از اصوهای متنوع و آشنایی با قواعد و مقررات بازی بازی 

انجام  آموزمی  فرهنگی و اجتماعی جامعه خویش را های رفتاری شیوهد و به انسانی که در 

است شده  ماهر  نمایان  ،جامعه  را  اک  کندمی   خود  امر  این  نتیجه  است ه  شدن  در    .جتماعی 

بازی  انجام  رایانه فرایند  محدوهای  دیجیتال  به صفحات  کودک  روابط  که  آنجایی  از    د ای 

خواهد شد و این به معنای محرومیت از برخورد و در تعامل بودن با دیگران بوده و موجب 

شدناخ اجتماعی  فرایند  در  بازی   ،شودمی   تلالاتی  ماهیتاین  نظر  از  ساختار    و  ها 

  .کندیک هویت تصنعی را در بازیکن ایجاد می بوده و  پذیر  مجازی و برگشت  ،پذیراف انعط

را دستکاری کند و هر بار یک  ها  تواند موقعیت که دارد می   عملی  ی دآزا با  به این شکل که  

  .کندمتفاوتی را بازی های ده و نقش شخصیت در بازی برای خود ایجاد کر

سادگی  بازیکن به  دیگر  فضا  این  تاثیر  وضعیت نمی   تحت  در  مختلف  های  تواند  واقعی 

حاضرم  ،زندگی شرایط  با  متناسب  را  خود  و    وقعیت  دهد  نامناسب  فرتغییر  مانند  تارهای 

ای وارداتی های رایانه از آنجایی که اغلب بازی  .دهدعصبانیت و خشونت از خود بروز می

و   فرهنگ  با  آنها  محتوای  جامعهرزش اهستند  در  شده  پذیرفته  نداردما    های    . هماهنگی 

نامناسب مخالف   ،پوشش  جنس  میان  روابط  آنو    ترویج  میان    مانند  کشمکش  باعث 

شکل   ی معیارها موجب    اخلاقی  همین  و  شده  آن  با  متضاد  رفتاری  و  کودک  در  گرفته 

می  فرهنگی  درگیر  .شودتعارض  کودک  که  دارد  وجود  خطر  این  آن  پی  و  هویتبی   در  ی 

شودپوچ عقاید    .گرایی  و  شیطانی  افکار  تلقین  برای  سرگرمی  و  بازی  صنعت  از  امروزه 
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شی نمادهای  برخی  نمایش گذاشتن  به  با  مانند مدلاطانحرافی  بعضی نی  در  های تک چشم 

شده و با   اتو همین امر باعث دور شدن کودک از اعتقاد  کنندمی  ای استفادههای رایانه بازی 

انحر نظرات  گسسته   ،افیرواج  هم  از  را  جامعه  و  خانواده  رویه بی  استفاده  .کنندمی  بنیان 

و در ها دهند  ص به بازی اص زمان خود را اخت  بیشترشود  ها موجب میکودکان به این بازی 

آموزش و  خواندن  درس  کیفیت  و  مطالعه  حجم  تحصیلی    نتیجه  افت  و  آمده  اتفاق  پایین 

   .افتادخواهد  

جلب کودکان و بالابردن فروش ای به منظور  های رایانه بازی:  شناختیروانی و  های  آسیب

پر جهانیو  بازارهای  بازی   ،کردن  ساخت  به  زیادی  از  های  گرایش  های نهحصسرشار 

مرگبار  آمیز  خشونت  بازی   .هستندو  از  سبک  پرطرفدارترین  ها  این  جزء  حاضر  حال  در 

های  پردازش موضوعات دارای جنبهبررسی در عملکرد ذهن و مغز هنگام    .هستندها  سبک 

تفکر  و  استدلال  ابعاد  از  بسیاری  از یک طرف  است که  از آن  احساسی حاکی  یا  هیجانی 

بنابراین   .ت قرار دارد و یادگیری یک فرایند وابسته به هیجان استانانسان تحت تاثیر هیجا

   .شودبرانگیزاننده ایجاد های هیجانی استدلال باید زمینههای  توسعه مهارت  برای

استدلال و  آگاهی  دیگر  طرف  و    ،از  کنترل  می به  کمک  هیجانی  حالات   .کندمدیریت 

بازی های  ها و پردازش شناخت  از  اختلالات رفتاری و عاطفی  ای  ه ن رایاهای  معیوب  موجب 

به طوری که کودک تحت تأثیر هیجان    .شودمی زدایی  منجر به فرایند فرد  وشده  در کودکان  

رود و به پیرامون خود توجهی  عمیق در بازی فرو می به طور  کند و  بازی خود را فراموش می 

می   .کندنمی عملکرد  اضطر این  هیجانی،  اختلالات  به  منجر  بیباتواند  سلوک،  و  ی،  توجهی 

شود حواس  رایانهبازی  .پرتی  میهای  باعث  کودک  ساختن  منزوی  با  در ای  او  شود 

   .های سازنده و مشترک با گروه همسالان مشارکت نداشته باشدفعالیت 

به دلیل    .ای است های رایانه زای برخی بازی فکری یکی دیگر از نتایج آسیب   هاییجاد توهم ا

پای  سن توهم   ،هاقعیت تجزیه و تحلیل مو  ینکم و درک   ظاهر   بیشترزایی در کودکان  این 
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آسیب از    . شودمی بازی های  مهمترین  و  های  گرایش ای  ه رایانهای  رفتاری  تکانشی 

و  ها  گیرد که بحث می   بار شکلخشونت های  پرخاشگری بوده که در نتیجه انجام برخی بازی 

ی است نسبت به آسیبی واکنش رفتار  کی  پرخاشگری  .را در پی داشته استهایی  نگرانی

آسیب  فرد  طرف  از  میکه  سر  در تاک  .زندزننده  خشونت  حوزه  به  پژوهش  چندین  نون 

اثرات این های رایانه بازی  با دو روش آزمایشی و غیر آزمایشی  گونه  ای پرداخته است که 

کردبازی  تحلیل  کاربران  رفتار  و  احساسات  ادراک  بر  را  به  انده ها  اغلب  نتیجه  یا  و  ن 

بازی   اندهرسید پرخاخشونت های  که  رفتار  بر  برانگیختگبار  و  تأشگرانه  فیزیولوژی   ثیری 

   .گذاردمی

به  ای  ه رایانهای  را در حوزه بازیپژوهشگران  هاست توجه  چه مدت آن:  زاجرم های  آسیب

 یه به موجب فرض  .است  بار و ارتکاب جرمخشونت های  خود جلب کرده، ارتباط بین بازی 

هیجانی رفتار  ،تخلیه  و  احساسات  بروز  امکان  و  فرصت  که  را آمیز  خشونت های  افرادی 

بازی  در  شده  داده  نمایش  خشن  اعمال  صحیح  تماشای  درمان ها  ندارند،  آنان  بخش برای 

دیگر    .است  طرف  بازی   براساساز  این  مادام  و  مستمر  تماشای  محرک،  تاثیر ها  فرضیه 

آید که  می  باید گفت به ندرت پیش  .گذاردبرجا می  اننگرش و شخصیت کودکمخربی بر  

ردی و  یک عامل به تنهایی در ارتکاب جرم نقش داشته باشد بلکه اجتماع عوامل مختلف ف

می  بزه  وقوع  به  منجر  بازی  .شودجمعی  خصوص  رایانه در  نمیهای  نیز  به  ای  گفت  توان 

  . انگاشتیر عوامل را نادیده  اس  ارتکاب جرم باشد وتواند عامل اصلی و مستقیم  می   تنهایی

ها استعداد جنایی و آمادگی انجام آن را از قوه به فعل خشونت و جنایات موجود در بازی

هر    ای منفعل نبوده و همچون موم نیستند که بازیهای رایانهبازیکنان بازی  .کندمیتبدیل  

بر آنان تاثیر آنان قربرجای گذارد و مادام    نقشی که بخواهد  به همین   ، گیرندنمی  ارتحت 

های بزهکاری را همزمان باید در شخصیت بزهکاران، محیط و روابط اجتماعی و  دلیل ریشه

استحکام روابط در هر    .جو کردوکنترلی آنان جستسازوکارهای    سامان و نقصخانواده ناب
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  . است  کاندرفتار کو  ای موجب استحکام هویت و شخصیت افراد شده و منبع کنترلخانواده 

   .کندمی  نقش کنترلی آن را پررنگ ،علت وابستگی همه جانبه کودک به خانوادهه ب

معنای   به  درونی  نظارت  همچنین  و  خود  مستقیم  غیر  و  مستقیم  نظارت  طریق  از  خانواده 

در کودک و ارضای نیازها و عواطف باعث تقویت پیوند ها  و هنجارها  درونی کردن ارزش

ها، احساسات خصمانه  در بازیآمیز  ونت های خشود صحنهج و  با این حال  .شوداجتماعی می

بروز فرد  در  بازیمی  را  این  این صورت که  به  به کمک جلوهدهد  هیجانی ها  های بصری، 

و  کند  می   با مجرم تحریک و تشویقسازی  کاذب در کودک ایجاد کرده و وی را به همانند

خود های خطرناک، به بازی  نقش  یفابازی قرار داده و با ایخود را به جای شخصیت اصلی  

ها این  گونه بازیتکرار و مشارکت مداوم و فعال بازیکن در این   .بخشدی میبیشترعینیت  

تر را انتخاب  دهد که یادگیری خویش را افزایش داده و رفتارهای خشنامکان را به وی می

اینجاست که دنکمی  تررا مهیج   جرائمم،  با آموزش فنون ارتکاب جر ها  این بازی   .کند   ؛ در 

 . باید انتظار رفتارهای تهاجمی نسبت به خود و دیگران را داشت

از  ارتکابی    جرائم انواع   رایانه بازی متاثر  در    : ی ا های  حاضر  حال  های  بازی   بیشتر در 

آدم   ، پرطرفدار نابودی،  را   کشی خشونت،  اول  تن حرف  به  تن  درگیری  که زمانی   .زند می   و 

  . شود می   برای از بین بردن دشمن انجام ها  ، تمام ضرب و شتم د اش کشتن هدف اصلی بازی ب 

به صورت استرس،  فکنی فکنی، در شکل درون فکنی دارد یا جنبه برون خشونت یا حالت درون 

 .کند می   فکنی در قالب توهین، قتل، ضرب و جرح بروز افسردگی، خودکشی و در حالت برون 

د دیگر مایل دارند که تهدیدها را در مقایسه با افرا ت د شون افرادی که به طور منظم برانگیخته می 

توان  می   که های مهمی  یکی از نظریه شناسی  در عرصه روان   . ی نشان دهندبیشتر با پرخاشگری  

است  پرخاشگری  ناکامی  نظریه  کرد  استفاده  جنایات  ارتکاب  تبیین  نظریه   . در  این  براساس 

رویداد  یک  و  است  ناکامی  پیامد  همیشه  افزایشا ن   پرخاشگری  را  احتمال  این  کننده،   کام 

از منظر اجتماعی این رویداد یک پدیده اجتماعی است و لازم است تبیین اجتماعی از   . دهد می 
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اند، محدودیت بیرونی ضعیفی را اگر افرادی که به شدت دچار ناکامی شده   . ورت گیرد آن ص 

محدودیت بیرونی قوی   ر اگ گرا، یعنی خودکشی و  تجربه کرده باشند، کنش پرخاشگرانه درون 

 ی عقوب ی )   کنند کشی را انتخاب می گرا، یعنی آدم کنش پرخاشگرانه برون   تجربه کرده باشند،   را 

 (.1۵8، ص  1396  ، ی چوبر 

بازی  جرائم و  اموال  رایانهعلیه  بازی :  ایهای  با  ارتباط  علیه    جرائمو  ای  ه رایانهای  در 

  موضوع و محتوای ای  هرایانهای  بازی ترین  عمده   زیراجرم سرقت متصور است    بیشتراموال  

باید گفت بین    .است  هاها و صرافیبانک از مراکز خرید،    نوین سرقت اعم از سنتی و  آنها  

به   .محتوا ارتباط وجود دارد مفهوم و  ای و واقعیت پنداری در  های رایانه بازیمیزان مصرف  

از  این صورت که ساعت استفاده  پا   که  هاییبازیهای طولانی  اند، یه سرقت ساخته شده بر 

به   مشکلمنجر  فرهنگ  خرده  میگیری  کودکان  بین  در  در    . شودجرمانه  آزادی  به  تمایل 

و  تار  رف رضایت  سرقت،  و حس  از  مواردیکامیابی  جمله  خرده   از  نوع  این  در  که  است 

ند گیرمیهایی را یاد  ارزشها و  معیارها  در این نوع بازی   کودکان  .شودها تبیین میفرهنگ

با قواعد نتیجه  جامعه مغایر  که  به رسمیت    فرهنگنوعی تنش میان  ت دارد و در  غالب و 

آید  ای به وجود میهای رایانههای برخاسته از استفاده از بازیو ارزشجامعه  در    شناخته شده

 . ن بازی خواهد شد با محتوای آ های همسوتغییر نگرش و دیدگاه  و منجر به

یکی از عوامل تأثیرگذار امروزه  :  ایهای رایانهت عمومی و بازیق و عفعلیه اخلا  جرائم

بازی  بازار فروش  بازیجنسی  آمیز  های تحریکصحنهوجود    مطرح های  در    بر   .ها استدر 

به سمتی کشانده  به دنبال افزایش سود اقتصادی  ای  های رایانه نگاه صنعت بازی   همین اساس

دامنه که    این روند ادامه دارد تا جایی  .لید کنندوجنسی تهایی با محتوای  شده که حتی بازی

بازی  به  جنسی  آنلاین  مسائل  امکان  اجتماعی  های  افراد  ارتکه  با  کودک  تعامل  و  باط 

متفاوت   سنین  در  فرهنگ مختلف  به  متنوعمتعلق  می  های  فراهم  شده   ،آوردرا  کشیده  نیز 

بازی  .است  اول آندر  نقش  باشد،  هایی که  تاکیدحنهبر ص   کشبی ها زن  شده    های جنسی 
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  گرایی رابطه جنسی، همجنس و نیمه عریان،    های جذبلباسبا  آمیز  پوشش تحریک است و  

   .ها نمایان است ها و رقصژستانگیز و مانند لحن و صدای شهوت آمیز تحریک های رفتار و

و    جرائم امنیت  بازی  جرائمعلیه  و  رایانهسیاسی  م ریالیسامپ  هامروزشک  بی:  ایهای 

ولات  دست گرفتن تحتسلط و  در  ن ابزار جنگ نرم در جهان بوده و سعی  تریمهمای  رسانه

در برخی  القائات سیاسی  ها و  آموخته   .ها دارنداقتصادی، فرهنگی و اجتماعی دولت سیاسی،  

رایانه بازیاز   استای  های  اثبات کردهبازی   سازندگان جدید  .آشکار  امروزه  این  ها  اند که 

میبازی ابزاریها  ابرا  تواند  برای  باشندمؤثر  سیاسی  نظرات  سیاق    .ز  و  گونه  این سبک 

خاص به    القای پیامبرای  های کلان مالی تلاش  ها هدفمند است و در پشت این هزینهبازی 

است بازی  .مخاطبان  این  از  بسیاری  مقامات  سوژه  ،هادر  جان  افتادن  خطر  به  مانند  هایی 

  . ندو جاسوسی بپردازکند به حفاظت از مقامات  می  مجبورکن را  کشوری یا جاسوسی، بازی

   .و مسلمانان است منطقه خاورمیانه هااین بازی هدف اولیه

 روش
داده گردآوری  به صورت  روش  اطلاعات  و  و فیشها  منابع  در  تعمق  و  اسنادی  و  برداری 

حوزه در  مربوط  آسیبمآخذ  بازی های  رایانه شناسی  می های  که  ای  از  باشد  بندی  طبقهپس 

جرم و خشونت در میان کودکان  ای بر  های رایانه ها و تأثیر بازیاطلاعات به توصیف مؤلفه

 . شود و نوجوانان پرداخته می 

 هایافته

بزهکاری از  بازیپیشگیری  از  برخاسته  رایانههای  کودکانهای  میان  در  در   :ای 

بزهکاری  از  پیشگیری  بازی های  خصوص  از  کودکان ای  ه ایان رهای  برخاسته  با  ارتباط    در 

تعیین می نقش  مدرسه  خانواده و  گفت،  مهمیده  کننتوان  رشد  شکل در    و  شخصیت  دهی و 

به   توجه  با  و  داشته  آمدههای  پژوهش کودکان  عمل  هدفمند  ،به  تعامل  و  و    مشارکت 
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نهادسازمان  دو  این  ش  یافته  آموزشی  با  مسائل  از  کافی  ظرفیتبهره  وناخت  از   ها، مندی 

زمینهنانتومی و  د  کودکان  صحیح  تربیت  بزهکاری    برای  اساسیگام  ساز  از  پیشگیری 

برای  .بردارند  کودکان زمان  که    بهترین  است  کودکی  دوران  بزهکاری  از  پیشگیری 

باشد  شخصیت وی اگر شکل گرفته  تغییر آن وجود   نیز،  هنوز شکل نگرفته و حتی  امکان 

کودکان بزهکار با شناخت  در زمینه شناسایی    انوادهمدرسه و خمیان    برقراری همکاری  .دارد

عامل جمله    چند  شناخت  از  کودکان،  نیازهای  آسیبشناخت  و  ، تهدیدکنندههای  خطرات 

  . است پذیر  دار امکان کودکان مشکل شناسایی  نهایت  در  بزهکاری و  مؤثر در  شناخت عوامل  

بنیادی  عنوان  به  در  مهمو  ترین  خانواده  اجتماعی  نهاد  آن  سلامت  ترین  اعضای  انحراف  و 

لات روانی، میزان ، اختلااعتیاد  فوت یکی از والدین،   مانند  وجود برخی عوامل  .مؤثر است

والدین،   سن  و  درآمد  سطح  میزان  شغل،  تحولاتحصیلات،  و  و  تغییر  رفتار  نوع  در  را  تی 

  عه و توس  رشد  .که میزان تأثیر هریک از این عوامل متفاوت است  کردار افراد خانواده داشته

بازیافن حوزه  در  خصوص  به  صنعت  و  و  رایانه های  وری  شکل  خانوادهای،  را    کارکرد 

استدست  کرده  تحول  و  تغییر  بازی  .خوش  بر  نظارت  رایانبحث  نکات ای  ه های  از  یکی 

و  مهمی   شود  اعمال  باید  که  محسوب  نظارت، یک  فقدان  در صورت  است  خانگی  دشمن 

برقراری ارتباط با  های  والدین اصول و روشلازم است ابتدا  پیرو موضوع نظارت،    .شوندمی

والدین باید برای    .کنندتوانند از مشاوران استفاده  فرزندان را تعلیم ببینند و در این راه می

ف بگذارنند،تربیت  وقت  احترام    رزندان  خود  فرزندان  صحبت  به  آنان  با  ، کنندبگذارند، 

ب بر   و  زنداجتماعی و فرهنگی آشنا ساهای  یتا واقعسخنان آنان را گوش دهند و آنان را 

 ،وضعیت تحصیلی، اخلاق و انضباط  وآمدهای آنان،مختلف از جمله دوستان و رفتکارهای 

اطلاعات  باید    بیشتروالدین با علم و آگاهی    .توجه ویژه داشته باشنداوقات فراغت    نگذرا

تا از این راه بتوانند کنند  ی  شناسایو جدیدترین ابزار سرگرمی را  کرده  خود را به روز  فنی  

توضیح   به و  با  شرح  با  متناسب  به سطح   .مسلط شوندها  زیبازی و گروه سنی  بندی  توجه 
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و   ها وظیفه والدین استمدیریت زمان و مکان بازیو  های مختلف سنی  ها برای گروهبازی

بازی  از  استفاده  زمان  رایانه مدت  شوهای  کنترل  والدین  توسط  باید  راای  و  یا  د  یانه 

های خلاق و علمی  بازیاز    استفاده .قرار دهند  عمومی منزلفضای   ها را درهای بازیکنسول

آن  که وسیله  میبه  را حل  معماهایی  شود  بیشترباید    ،کنندها  باید    . استفاده   درباره والدین 

بازی که محتوای  نحو  این  به  کنند  کسب  اطلاعات  رایان  ها  بازی  پای  ه هر  مرحله  یش  در 

از مراحل حساس بازی را به صورت ای  ه شود چکیدمی   گفته  1« دمو»یش خود که به آن  نما

فیلم می  یک  تصویر  به  روایت  با  اینتوانند  می   والدین  .کشدو  و  ببینند  را  محتوای   دمو 

روانی کودک   اتجنس و روحیو پس از آن اگر مناسب و مطابق با سن،    ها آشنا شوندبازی 

به    هابازی هایی را که ممکن است بعضی  استدلال و منطق آسیب  با  . ندکنن معرفی  آبود به  

بازی باید مورد نظارت والدین قرار ظاهری  شکل    .ان تذکر دهندهمراه داشته باشد را به آن

بنیاد که تأیید نهادهای مسئول همچون    کنند هایی را خریداری  بهتر است بازیآنها    و  بگیرد

که تأییدیه وزارت ارشاد    قاچاق  هاین بازی و از خریدشد  شته بارا دا ای  های رایانه ملی بازی 

کنند خودداری  ندارد،  بازی  .را  باید  رایانه والدین  قرارهای  خود  فرزندان  اختیار  در  را    ای 

  .ه خطر نیندازدکه هویت دینی و ملی آنان را ب دهند

این    .لدین باشد نظر وامدیکی دیگر از مواردی است که باید    هامیزان زمان استفاده این بازی 

گونه  به  باید  برنامه زمان  خود،  ای  اولیه  و  اصلی  وظایف  از  فرزندان  که  شود   مانندریزی 

ش را در ین نقبیشترمدارس و مربیان    ،بعد از خانواده  .کسب علم و درس خواندن باز نمانند

قش  انی نودر سنین نوج  .ای دارندهای رایانهدر زمینه بازی  پیشگیری از بزهکاری کودکان

به   مسلط  و  کارآمد  برای  برنامه  .شودمی  بیشترنوین  های  رسانهمربیان  تحصیلی  ریزی 

ای باشد که فرد بتواند به موازات  کودکان و نوجوانان در سطح آموزش و پرورش به گونه 

بدانشگاهیتحصیلات   به ،  و  جدیدترین  فناوریا  رسانهروزترین  صحیح  کابرد  و  های  ها 

 
1. Demo 
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رایانههبازیخصوص  به  امروزی   شودای  آشنا  سرفصل  .ای  مناسب، تدوین  آموزشی  های 

مدارس  بسته  تولید وظایف  از  آموزشی  اصلی  .استهای  شاید  آگاهی  وظیفه  افزایش  ترین 

است آگاه  .دولت  هدف  با  آگاهی  افزایش  معلمانساختن    برنامه  بزرگسالان،  و   و  والدین 

طور ردارنده این محتوا است که چه و درب  است ای  رایانه  هایکودکان نسبت به خطرات بازی

نهادهای دولتی باید تمهیداتی برای    .ها جلوگیری کنندرسان بازیوالدین از محتوای آسیب

گرایش  پایه  بر  دانشی  از    هایایجاد  استفاده  در  بازیآنلاهای  فناوری جدید  و    ی ها ین 

و  تاکثر تأثیر اقدامامین حدها برای زندگی کودکان به منظور تأای و دستاوردهای آن رایانه 

ای در  های رایانه متولی اصلی بحث بازی   .ای باشدهای رایانه توانایی مبارزه با خطرات بازی 

بازی  ملی  بنیاد  رایانه کشور  ارشاد های  وزارت  سینمایی  سازمان  زیرمجموعه  که  است  ای 

می بنیاد  .شودمحسوب  این  کنار  که    ،در  دارند  وجود  نیز  دیگری  با  رسالت نهادهای  شان 

مرکز توسعه فناوری    عالی فضای مجازی و نیز  شورای  .ای نیز مرتبط استهای رایانه بازی 

های دیجیتال وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی دو نهادی هستند که اگرچه  رسانه   اطلاعات و

هایشان، مصوبات و تصمیمات این  متولی مستقیم این موضوع نیستند ولی با توجه به رسالت 

ی که  هایزام یکی از ال  .ای در کشور تأثیرگذار باشدهای رایانه بازی   تواند بر حوزهی نهاد مدو  

بازی تولید  رایانه در  استهای  محرک  و  انگیزه  ایجاد  شود،  رعایت  باید  به    .ای  توجه 

امتیازدهی در مراحل مختلف بازی و قرار دادن برخی از مراحل با امتیاز فوق العاده، باعث  

له ها باید از شتابزدگی و عجهمچنین در زمینه تولید این بازی .شودبازی می  بال بهافزایش اق

شود پرهیز  تولید  بازی   .در  این  کیفیت  افت  باعث  زمینه،  این  در  میشتابزدگی  و ها  شود 

بدون   تولید  می   .است  پژوهشنشانگر  باعث  موضوع  داستان با  شود  این  و  ایده  های وجود 

از این رو، بالا    .، کارهای خوبی تولید نشوداستای مدنظر  نه ی رایاخوبی که برای تولید باز

که ای، بسیار مهم و ضروری است؛ ضمن این های رایانه در تولید بازی   هشپژوبودن سطح  

ای  های رایانه نکته دیگر، رصد مستمر بازی   .های موفق خارجی نیز درس گرفت باید از نمونه 
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حمایت از   .استها  از تولید ملی و اقتصاد بازی حمایت  های ملی،  در جهان، الگوسازی بازی 

بازی  توزیع  و  ترجیح ترویج  و  ملی  بازی آنها    های  با بر  تعامل  و  همکاری  خارجی،  های 

  . تواند راهگشا باشدای نیز در این خصوص می های ملی و منطقه نشریات تخصصی و مسابقه 

ی برای مبارزه با محتوای  راهکار از دیگر وظایف نهادهای دولتی توسعه فیلترینگ است که  

توان گفت از آن جایی که بنیاد ملی  در واقع می   .استها  و غیراخلاقی این بازیغیرقانونی  

ها براساس  بازی  های ساخت داخلی نظارت دارند، اینای در ایران در بازیهای رایانه بازی

ای وارداتی است  ایانه های راند و معضل اصلی بر سر بازیاستانداردهای مصوب ساخته شده 

تواند کودکان و نوجوانان را در حفاظت در برابر ترین ابزار فنی که میرسد بهکه به نظر می

ای وارداتی غیرمجاز کمک کند، فیلتر های رایانههای بالقوه و ناخواسته محتوای بازیآسیب

بازی  رایانهکردن  طبقههمچن  .ست ا   ایهای  بازیین  محتوای  نظا بندی  و  ردهها  سنی  م  بندی 

 . کندکاری احتمالی کمک شایانی میها در پیشگیری از بزهبازی

ای  عمل سازندگان بازی رایانه   :ای غیرمجازهای رایانهبازیسازندگان  لیت کیفری  ئومس

زیرا این    باشد،  1388ای مصوب سال  رایانه   جرائمقانون    18تواند منطبق با ماده  زا میجرم 

اذه تشویش  توانایی  عموجرم  داردان  را  تشویش   . می  یا  غیر  به  اضرار  قصد  به  کس  »هر 

اکاذیبی را منتشر کند    ،اذهان عمومی یا مقامات رسمی به وسیله سیستم رایانه یا مخابراتی

راساً حقیقت،  برخلاف  را  اعمالی  مقاصد  همان  با  یا  دهد  قرار  دیگران  دسترس  در  به    یا  یا 

ی یا حقوقی  به شخص حقیقی  نقل قول،  مقام عنوان  بها  تلویحی    های رسمی  یا  طور صریح 

ضرر مادی یا معنوی به دیگری    ء،نسبت دهد، اعم از اینکه از طریق یادشده به نحوی از انحا

روز تا دو سال یا جزای نقدی از    91وارد شود یا نشود، افزون بر اعاده حیثیت، به حبس از  

   .«میلیون ریال یا هر دو مجازات محکوم خواهد شد 40پنج تا 

جرم در قلمروی ایران،  واقع نشدن  ه ساخت این بازی در خارج از کشور و  ته با توجه بالب

برای امکان تعقیب عوامل تولید   .امکان تعقیب عوامل تولید بر مبنای این جرم وجود ندارد
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باید مطابق اصل واقعی بودن   منتسب به یک    ،، عمل خارج از کشور متهمجرائماین بازی 

قانون مجازات اسلامی به    ۵12و    ۵00،۵04ن است مواد  این مبنا ممکبر    . دشجرم امنیتی با

ای است که علیه  در صورتی که بتوان گفت ماهیت عمل سازندگان بازی به گونه   .کار آیند

گروه  نفع  به  یا  ایران  اسلامی  جمهوری  سازمان نظام  و  تبلیغی  ها  فعالیت  نظام  مخالف  های 

  .وجود دارد ا طبق قانون یت آنهمشود، امکان اعلام مجرمحسوب می 

ه به نحوی در خدمت کهمچنین در صورتی که در پی این بازی نیروهای رزمنده یا اشخاصی 

وظایف نظامی    نکردن  موثر به عصیان، فرار، تسلیم یا اجرا  ک نیروهای مسلح هستند، تحری

صورتی  در  حکشوند،  براندازی  قصد  ش که  یا  مقابل  کومت  در  خودی  نیروهای  من  دش ست 

اقدامات  چنانشود و در غیر این صورت  ، عامل محارب محسوب مید داشته باشدوجو چه 

تا سه سال    6سال و در غیر این صورت به    10وی موثر واقع شود، به حبس از دو تا   ماه 

 .کننده باشدبه نوع دیگری تحریک ها  همچنین ممکن است این بازی   .شود وم می کحبس مح

بتوا که  ترتیب  این  امنیت  مردم    ندبه  زدن  هم  بر  قصد  به  و  ک را  جنگ  به  با کشور  شتار 

بشود   نظر از اینکه موجب قتل و غارت در چنین حالتی صرف  .ندک کدیگر، اغوا یا تحریکی

است  شده  واقع  جرم  نشود،  پخش   .یا  و  خریداران  و  عمل  نوارها  کسی  اگر  کنندگان 

ری کند، به جزای نقدی از  نگهدا  رابتذل موضوع این قانون  های فشرده مها و لوح ت کدیس

مح  ۵00 تجهیزات  ضبط  نیز  و  ریال  میلیون  پنج  تا  ریال  می کهزار  و    . شودوم  نوارها 

لوح ت کدیس و  م ها  فشرده  شدک های  خواهند  امحاء  نیز  از در    . شوفه  دسته  آن  حکم  نهایت 

  . ت اس، طبق قانون مشخص شده  کنندتارنماهای اینترنتی که مبادرت به پخش این آثار می 

مشابه    کنیکو یا وسیله و ت  کترونیکاین اساس انتشار آثار مبتذل از طریق ارتباطات ال بر  

ب حسب مورد به مجازات مقرر در این  کثیر و انتشار محسوب و مرت کدیگر، از مصادیق ت 

 . شودوم می کقانون مح
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 گیرینتیجهبحث و 

تماعی آن اثبات و  اج  -  ین روا ها و آثاررابطه بین بازیهای صورت گرفته  مطابق پژوهش

کنند و یا حتی  های خشن استفاده میکودکان و نوجوانانی که از بازی است که    شدهاحراز  

های  اند، این مفاهیم ضدارزشی و رفتارهای خشن و پرخاشگرانه را در بازیتماشاگر آن بوده

را    خصمانه  ها، احساساتدر بازیآمیز  ونت های خشوجود صحنه  .دهندمعمولی خود بروز می

بروز فرد  بازیمی  در  این  که  صورت  این  به  جلوهدهد  کمک  به  بصریها  هیجانی   و  های 

و  کند  می   با مجرم تحریک و تشویقسازی  کاذب در کودک ایجاد کرده و وی را به همانند

اک، به بازی خود های خطرنخود را به جای شخصیت اصلی بازی قرار داده و با ایفای نقش

  .دبخشمی یبیشترعینیت 

دهد که  ها این امکان را به وی می گونه بازیتکرار و مشارکت مداوم و فعال بازیکن در این 

با آموزش ها  این بازی   .تر را انتخاب کندیادگیری خویش را افزایش داده و رفتارهای خشن 

اجمی  ه باید انتظار رفتارهای ت  اینجاست که؛ در  کنندمی   تررا مهیج   جرائم فنون ارتکاب جرم،  

داشتن را  دیگران  و  خود  به  سوی  آن   .سبت  به  کمتر  سالم  افراد  که  این  است  مسلم  چه 

ساز انحراف است و فرد را  شوند و حالت نامتعادل و خشونت، زمینهارتکاب جرم کشیده می 

می خارج  عادی  حالت  چیزی  از  این  و  بازیاست  سازد  در  رایانه که  دیده های  وفور  به    ای 

به خود جلب ای  ه رایانهای  را در حوزه بازی پژوهشگران  توجه  هاست  ت چه مدآن  . شودمی

دو فرضیه وجود   .است  بار و ارتکاب جرمخشونت های کرده، ارتباط بین تاثیر برخی از بازی 

ده  شناسان شجرم نزد  در  ای  ه رایانهای  مناقشات ارتباط بین جرم و بازی سرچشمه  دارد که  

هیجان  .است  تخلیه  فرضیه  موجب  و  افرا  ،یبه  احساسات  بروز  امکان  و  فرصت  که  دی 

ها را ندارند، تماشای صحیح اعمال خشن نمایش داده شده در بازی آمیز  خشونت های  رفتار

م  داوفرضیه محرک، تماشای مستمر و م براساساز طرف دیگر  .بخش استبرای آنان درمان 

د گفت به ندرت  بای  . درگذامخربی بر نگرش و شخصیت کودکان برجا می تاثیر  ها  این بازی 
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آید که یک عامل به تنهایی در ارتکاب جرم نقش داشته باشد بلکه اجتماع عوامل  می  پیش

بزه وقوع  به  منجر  جمعی  و  فردی  بازی   . شودمی   مختلف  خصوص  نیز رایانه   های در   ای 

  و مستقیم ارتکاب جرم باشد و سایر عوامل را تواند عامل اصلی  می   توان گفت به تنهایینمی

استعداد جنایی و آمادگی انجام آن را  ها  خشونت و جنایات موجود در بازی   . انگاشت  نادیده

  .کندمی از قوه به فعل تبدیل 

  ای منفعل نبوده و همچون موم نیستند که بازی های رایانهدر واقع باید گفت بازیکنان بازی

  ، گیرندنمی  ن قراریر آناثتحت تادائمی  آنان برجای گذارد و به طور    هر نقشی که بخواهد بر

دلیل ریشه  باید در شخصیت بزهکاران، محیط و روابط به همین  های بزهکاری را همزمان 

های  زمینه  .جو کردوکنترلی آنان جستسازوکارهای  اجتماعی و خانواده نابسامان و نقص  

ها هانگیز  ،هاکند و مجموعه نیازها، ارزشمی   ک ایجادرا در کودهایی  نیاز  ،اجتماعی و روانی

کند که انتظار و توقع او را برآورده سازد  می   روانههایی  آگاهانه به سمت بازی  و علایق او را

بازی  محتوای  از  استفادهها  و  رفتاری  الگوهای  یافتن  و  خودآگاهی  کسب   .کندمی   برای 

کودک  نچنا بازی   براساسچه  باعث  های  نیازهایش  کند،  گزینش  را  خشونت  با  همراه 

اورانگیخبافزایش   در  پرخاشگری  تقویت  و  مشاهده   . شودمی   تگی  طریق  از  کودکان 

نگاری و به تصویر کشیدن اشکال  زا از قبیل کشتن و قطع عضو کردن، هرزهجرم های  بازی 

انواع سرقت  الگوبرداری  هاارتکاب اعمال جنسی بر کودکان و  ها  از ناهنجاری ، به تقلید و 

  .آموزندمی  را فنون پرخاشگری و خشونت پرداخته و

و  فعل  یکسری  نیازمند  بلکه  نیست  کافی  یادگیری  برای  رفتارها  این  مشاهده  تنها  البته 

تقویت  دارند و  انگیزشی است که نقش مهمی در یادگیری  درونی و  های  انفعالات ذهنی و 

حس ناشی از فایق آمدن بر حریف و    و قدرت،  بیرونی مانند انگیزه برای دستیابی به تسلط

موجب نگهداری و ذخیره    ، و گرفتن امتیاز در بازیها  طر پیروزی، تشویقبه خا  ورحس غر

  . اطلاعات در ذهن کودک شده و رفتار مجرمانه را یاد گرفته و احتمال انجام آن وجود دارد
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که نوجوانانی  و  بازینظاره  کودکان  در  خشونت  رایانهگر  بازی   هستندای  های  یا 

قرار  ، اما ممکن است تحت تأثیر  شوندنمی خشن بدل  فرادی  ا  ، بهدهندانجام می آمیز  خشونت 

گیرد، این حالات  های خشن قرار میآور بازی وقتی فرد در حالت هیجان و استرس  .بگیرند

  .شود حداقل در حین انجام بازی می  آمیزباعث بروز رفتارهای خشونت یطبیعبه طور 

شوند  بانی از جای خود بلند می الت عصح   ها کودکان بادر هنگام انجام بسیاری از این بازی

می استفاده  بازی  حین  در  رکیک  الفاظ  از  رفتارهای    .کنندو  از  تقلید  به  مواقع  بعضی  در 

ها این   .کنندو فرار میزنند  ها در کوچه و بازار دست به تخریب می آمیز این بازیخشونت

زمینه و  مستعد  رفتارهای  یا  بزهکارانه  بزهکاری رفتارهای  که  ساز  دلیل  ستند  تنها  شاید  ه 

ارتکاب    برایهای لازم  علل مهم بزهکاری هستند و به فرد آموزش  وبزهکاری نباشد، اما جز

کن نیست و با  مم  فهماند که انجام چنین رفتارهایی غیردهد و به او میبزه و انحراف را می 

و نوجوانان ودکان  ک  ای، انجام این اعمال را در نظرهای رایانهتمرین این رفتارها در بازی

   .کاهددهد و از قباحت آن میعادی جلوه می

شود و از قبح آن کاسته و عادی  ها انجام اعمال ناهنجار نه تنها آموزش داده می در این بازی 

شود و به انجام این پاداش نیز دریافت می  ،ارهای قبیحیشود، بلکه برای انجام چنین رفتمی

می هم  تشویق  به  کار  و  میسو  و  سمتشوند  پیدا  گرایش  گفت یی  بتوان  شاید  که  کنند 

گیرد و برای وقتی کاربر در فضای بازی قرار می  زیرا  .آن هستندنتیجه  رفتارهای بزهکارانه  

شود، چه بسا هیجان آن را  می   ر تمجیدکند و برای این کاکشد، تخریب میپیروز شدن، می

انیز خواهد داشت که در واقعیت   این کار را  به   ،م دهدنجا هم  با همسالان خود دعوا کند، 

نامناسب که انواع خلاف و راه و  های  ها همانند محیط این بازی  .تخریب وسایل دست بزند

دکان و نوجوانان  شود، آموزشگاهی هستند که کوها در محیط آن آموخته میروش جنایت

م تجربه  را  بزهکارانه  رفتارهای  انواع  و  تخریب  آن خشونت، کشتن،  و  کیدر  آموزش  نند 

که    .بینندمی جایی  آن  افراداز  بازی   بیشتر  انواع  رایانهاز  همین های  ندارند،  اطلاعاتی  ای 
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های  ند طعمهتر بتوانکند تا راحتای باز می های رایانه له راه را برای تولیدکنندگان بازی ئمس

انتخاب   تند و اعی هسجتمهای اکه به نوعی دچار انواع آسیبکنند  خود را از میان افرادی 

توان گفت  میبنابراین    .ها را دنبال کنندبدون در نظر گرفتن تهدیدات و معایب، این بازی

بازی  انجام  بین  تأثیر آن بر روان و ذهن کودکان و های رایانهرابطه مستقیمی    ای خشن و 

م نجای برای ابیشتربه این معنا که هرچه مدت زمان    .ها وجود داردنوجوانان و عملکرد آن

رایانهبازی ارتکاب  های  به  گرایش  شود،  صرف  خشن  آن  جرائمای   . است  بیشترها  در 

چون  کودک بزهکار، فردی از افراد جامعه است و تفاوت چندانی با دیگر افراد ندارد و هم

آموزش موجب  به  جامعه  اعضای  برای  هایی  دیگر  است  داده  وی  به  مدرسه  و  خانواده  که 

احترارزش اجتماعی  ا ام  های  تکامل    ولیست  قائل  دلیل  جامعه نیافتن  به   ،پذیریفرایند 

  . ها دارددهد و تمایل به نقض ارزشمی گریزی را ترجیح ولیتئمس

خشونت  اعمال  آموزش  با  بازی کودک  در  یادهابار  ارزشمی   ،  و  ها  گیرد  گرفته  نادیده  را 

محکوم    و  مسئولیتانکار  ه،  دیدبزه  رسانی، انکارنقض کند و در زندگی واقعی با انکار آسیب

محکوم متعارف    ،کنندگانکردن  اشکال  از  را  خود  و  داده  نشان  را  خود  اساسی  مخالفت 

نتیجه   .کندخود را آرام می   گونه وجدان درونیپندارد و این می  کنترل اجتماعی آزاد و رها

ودک  ل کزدایی و عادی جلوه دادن بزهکاری به معنای بالا بردن تحمچنین جریانی حساسیت 

قبول خشونت و پرخاشگری بر روی خود و دیگران، قبح و زشتی عمل را از ذهن کودک  و  

بسیار .کندمی   پاک مدیریتی  نهادهای  و  آموزشی  سیستم  و  خانواده  وظیفه  بین  این   در 

بزهکاری از  پیشگیری  با  تا  است  از  پررنگ  ناشی  رایانهبازی های  جرمهای    برای زا،  ای 

 استحکام روابط در هر   .نهایت تلاش خود را انجام دهند  کودکانحی  سازی فضای تفریسالم 

رفتار کو  ایخانواده  و منبع کنترل  افراد آن شده  استحکام هویت و شخصیت   کاندموجب 

  . کندمی  به علت وابستگی همه جانبه کودک به خانواده، نقش کنترلی آن را پررنگ  .است 

خویش والدین  با  قوی  ارتباط  دارای  پیرو فعالیتدنبال  به  ،  است  کودک  و  متعارف  های 
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خانواده نیازمن  است  هنجارهای  همواره  استو  خانواده  سوی  از  تایید  و کج   .د  رفتاری 

دهد که این پیوند میان کودک و خانواده گسسته شود و نظارت و  می  ناهنجاری زمانی رخ

ت  و خشونها  اگر کودک غرق در دنیای بازی  .کنترل خانواده از کودک برداشته یا کم شود

بازی در  شده  کشیده  تصویر  ایجها  به  کودک  برای  مبهم  هویتی  به شود،  منجر  و  کرده  اد 

زدایی به معنای کاهش خودداری کودک از انجام اعمال پرخاشگرایانه و در نتیجه بازداری 

خانواده از طریق نظارت مستقیم و غیر مستقیم  بنابراین  برد؛  می   احتمال ارتکاب جرم را بالا

ارزش   همچنینو    خود کردن  درونی  معنای  به  درونی  هنجارها  نظارت  و ها  و  کودک   در 

   .شودارضای نیازها و عواطف باعث تقویت پیوند اجتماعی می

با پیشگیری و تربیت کودک از سنین آغازین زندگی در نهاد خانواده و آموزش صحیح در 

های جامع مدیریتی ریزیمهبرنا  او بکرد  ای را کنترل  های رایانهتوان انجام بازیمدرسه، می

به باور    .ودکان و نوجوانان را به حداقل رسانددولتی، تمایل به خشونت و پرخاشگری در ک

بازی از  نظارت  بسیاری  بازیناکافی  سازان،  ورود  معضلات های  بر  همچنین  و  خارجی 

نکردن  قاچاق،   نبودرعایت  عبارتی  به  یا  نامناسب  توزیع  و  رایت  کپی  بربا  قانون  ای  زار 

متأسفانه وظیفه حساس و خطیر    .سازان داخلی استاز مشکلات بازی  ،تولید شدههای  بازی 

بازی   2ماده   ملی  بنیاد  فرآیند  ای  ه رایانهای  اساسنامه  و  شده  گذاشته  کنار  آشکارا  طور  به 

به صورت   بر فقط  رسمی حذف شده است و  های  از رویهمند  نظام نظارت  به جای آن تنها 

اسرابندی  رده نظام   است  ءسنی  شده  نظارت    .اکتفا  نناکافی  نتیجه  بر  نظارت بنیاد  حوه 

بازی سازی  بومی های  شرکت  تا  شده  محتوای  ای  ه رایانهای  سبب  با  بدون  اصلی  خارجی  و 

ویرایش از نظر فنی، در نبود امکان  کنسولی به بهانه  های  سانسور به خصوص در حوزه بازی 

 .بازار عرضه و منتشر شوند
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