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چكيده
اين مقاله به »بررس��ی نظ��رات دانش آموزان و والدين آنها در خص��وص اثرات بازی های 
رايانه ای« می پردازد که نتايج آن در دو بخش تنظيم ش��ده اس��ت. بخش نخست به نظرات 
دانش آموزان در خصوص اثرات بازی های رايانه ای بر کودکان و نوجوانان اختصاص دارد 
و بخش دوم به نظرات مادران در اين خصوص پرداخته اس��ت. جامعه آماری اين بررسی 
ش��امل دانش آموزان و مادران آنهاس��ت که دانش آموزان مقطع پنجم تا س��وم دبيرستان در 
مناطق 19گانة آموزش و پروش را ش��امل می ش��وند. مناطق مورد بررس��ی عبارتند از: 3 
و 4 )ش��مال(، 15 و 16 )جنوب(، 5 و 9 )غرب( و 14 و 8 )ش��رق(. در مجموع نظرات 
391 نفر از دانش آموزان گروه آزمايش )کسانی که در هفته 7 ساعت يا بيشتر از بازی های 
رايانه ای اس��تفاده می کنند( و 386 گروه گواه )کس��انی که در هفته 4 س��اعت يا کمتر از 
بازی های رايانه ای استفاده می کنند( مورد بررسی قرار گرفته است. در اين بررسی از روش 
پيمايشی استفاده ش��ده و تكنيک جمع آوری اطلاعات، پرسشنامه بوده است. همچنين از 
طري��ق مصاحبه تلفنی نظرات 107 نفر از م��ادران از گروه گواه و 112 نفر از مادران گروه 
آزمايش کسب شده که نمونه به صورت تصادفی از ميان مادران دانش آموزان مورد بررسی 

انتخاب شده است.
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مقدمه و طرح مسئله 
بازی های رايانه ای به عنوان يک پديدة اجتماعی در کنار س��اير رسانه های صوتی و تصويری 
در دنيای امروز به دليل رش��د چش��مگير فناوری های ارتباطی، طی سال های اخير با کشش و 
جاذبه ای حيرت انگيز، عمده ترين مخاطبان خود را از ميان کودکان و نوجوانان انتخاب می کند 
و نه تنه��ا بخ��ش قابل توجهی از اوقات فراغت اين قش��ر را به خود اختص��اص داده بلكه به 
نظر می رس��د حتی اوقاتی را که آنان بايد به انجام تكاليف درس��ی يا حضور در جمع خانواده 

اختصاص دهند نيز پوشش داده است.
کودکان و نوجوانان در عصر حاضر به شدت تحت تأثير اين بازی ها قرار گرفته اند و با توجه 
به اهميت بازی در زندگی اجتماعیِ اين قشر سنی، بازی های رايانه ای به صورت اجتناب ناپذيری 
بخش عمده ای از جامعه پذيری کودکان و نوجوانان را به خود اختصاص داده اند. از ديگر سو، 
محبوبيت بازی های رايانه ای و ويديويی موجب توجه محققان و پژوهش��گران به اين عرصه 
شده است و شكل گيری دو دسته از نظرات عمده پيرامون آن را به دنبال داشته است: دسته ای 
اين بازی ها را مختص عصر ارتباطات دانس��ته و آن را همچون س��اير اس��باب بازی ها دارای 
کارکردهای مثبت و مفيد می دانند و بخش��ی از مطالعات محققان، به کشف کارکردهای منفی 

بازی های رايانه ای منجر شده است.
کاهش قابل ملاحظة قيمت دس��تگاه ها، سبب توجه دوبارة نوجوانان و جوانان به بازی های 
ويدئويی شد. گرچه بازی های ويديوئی از دهه 70 ميلادی ارائه شدند، اما در پايان اين دهه بود 
که بازی های مذکور يک فعاليت تفريحی به ش��مار می رفتند، کودکان آن را به تفريحات ديگر 
ترجي��ح داده و توجه والدين نيز به اثرات نا مطلوب اين بازی ها بر کودکان معطوف ش��ده بود. 
تحقيقات اوليه بر اين اثرات، چندان هم نتايج قاطعی به همراه نداشت. البته با فعال شدن دوباره 
فروش بازی های ويدئوئی در اواخر دهه هشتاد که پس از روی کار آمدن سيستم نينتندو به وقوع 

پيوست، اشتياق جديدی در زمينه آزمايش بر روی تأثيرات اين بازی ها به وجود آمد.1 
امروزه يک بازی رايانه ای که به خوبی نوش��ته شده باشد، صنعتی هنری محسوب می شود. 
تصاوير فوق العادة آن س��بب نزديكی افراد به نقاشی متحرک و داستان های پيچيدة آن موجب 
جذب بازيكنان شده است. کنترل و محاسبات پيچيده به بازيكنان اين امكان را می دهد که دنيای 

بازی را تغيير دهند و اينترنت به مردم سراسر جهان امكان می دهد تا با هم بازی کنند.

1. Video Games and Children. ERIC DIGEST ,Cesarone Bernard, 1994, ED365477. 
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مردم از طريق بازی های رايانه ای می توانند در قرن جديد، زندگی يک سرمايه دار بزرگ را 
به سرعت تجربه کنند، در قالب قهرمانان تخيلی به دنبال نجات جهان باشند و مثل يک خلبان 
يا سرباز نيرومند با خيل عظيم دشمنان به نبرد بپردازند. به قول اس. آی. هاياکاوا »اين موضوع 
حقيقت ندارد که ما تنها يک زندگی داريم. با اس��تفاده از بازی های رايانه ای می توانيم هر قدر 

بخواهيم زندگی های بيشتری را با روش های گوناگون تجربه کنيم«.
همان طور که ش��اهديم، بازی های رايانه ای به موازات سخت افزارهای رايانه ای تحول پيدا 
کرده اند. قالب های اصلی تش��كيل دهندة جنگ فضايی، ارائه کنندة ساده ترين تصاوير و صداها 
بوده که تا آن زمان هنوز وجود نداش��ته اند. تصاوير و صداهای موجود در بازی های رايانه ای 
با آنچه در فيلم های سينمايی می بينيم، به رقابت می پردازند، همان طور که از طريق اينترنت با 
ديگران و ساير نقاط جهان به رقابت می پردازيم. مسئله بازی ها در آينده می تواند اين باشد که 

در آنها حقيقت مجازی به گونه ای ارائه شود که قابل تشخيص با جهان واقعی نباشد.1
آنچه مسلم است سنجش اثرات بازی ها به لحاظ اجتماعی � فرهنگی بر کودکان و نوجوانان 
و کسب چشم اندازی روشن از اين بازی هاست که پژوهشگران را در نحوة برخورد با قشر متأثر 
از بازی ها ياری نموده و سبب برنامه ريزی صحيح و دقيق در اين عرصه می شود. در اين مقاله 
س��عی بر آن است تا اين پديده مورد ارزيابی و بررسی قرار گرفته تا بتوان تصويری روشن از 
آن ارائه داد. مقاله حاضر تلاشی است در جهت شناخت اثرات اينگونه بازی ها بر روی کسانی 

که بيشترين زمان را صرف انجام اينگونه بازيها می کنند.
کودکان و نوجوانان به عنوان عمده ترين گروهی که متأثر از بازی ها بوده و اثرات بازی ها متوجه 
آنهاست، مورد ارزيابی قرار گرفته اند. از يک سو سن شروع بازی ها بيشتر از 7 سالگی و اوج آنها 
در 13�12 سالگی است، و از ديگر سو دانش آموزان به لحاظ ارزيابی و نمونه گيری راحت تر قابل 
دسترسی هستند. ضمن اينكه به نظر می رسد يكی از مهم ترين اثرات اين گونه بازی ها، افت تحصيلی 

دانش آموزان باشد، لذا اين قشر به عنوان جامعه آماری انتخاب شده است.
در اي��ن مرحله چون منظور ما بررس��ی تعاملات کودکان و نوجوانان با خانواده هايش��ان 
بوده و اينكه بچه ها با چه کس��انی، در کجا و چگونه بازی می کنند و نيز از آنجا که طبق نظر 
کارشناس��ان و دس��ت اندرکاران بازی های رايانه ای، خانواده به عنوان عامل مؤثری در نظارت، 
هدايت، مش��ارکت و اجرای يک کنترل مطلوب و طبيعی نقشی حياتی و تعيين کننده دارد، در 
1. History of computer, Games,Dr Michael Robidoux, Joel tone
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اين مرحله علاوه بر س��نجش نظرات دانش آموزان به مطالعه و بررسی نظرات والدين آنها در 
اين زمينه نيز می پردازيم.

اهداف تحقيق
در اين مطالعه تلاش می ش��ود نگرش دانش آموزان و والدين آنها نسبت به بازی های رايانه ای 
و تأثيرات آنها مورد سنجش قرار گيرد. اهداف اين بررسی عبارتند از: 1( شناخت ويژگی های 
کودکان و نوجوانان در دو گروه شاهد و آزمايش، 2( آشنايی با بازی های مورد علاقه کودکان 
و نوجوانان، 3( آگاهی از ميزان و چگونگی بازی های رايانه ای توسط کودکان و نوجوانان، 4( 
آگاه��ی از علل جذابيت بازی های رايانه ای در ميان ک��ودکان و نوجوانان، 5( آگاهی از اثرات 
اجتماع��ی بازی های رايانه ای بر کودکان و نوجوانان، 6( آگاه��ی از اثرات فرهنگی بازی های 

رايانه ای بر روی کودکان و نوجوانان.
سؤالات تحقيق در اين بررسی عبارتند از:

1( ويژگی های فردی دو گروه ش��اهد و آزمايش کدامن��د؟ 2( بازی های رايانه ای مورد علاقه 
دو گروه کدامند؟ 3( ميزان و نحوه اس��تفاده )زمان، مكان، همبازی، نوع بازی(کودکان و نوجوانان 
از بازی های رايانه ای چگونه است؟ (� عوامل مؤثر در جذابيت بازی های رايانه ای برای کودکان و 

نوجوانان کدامند؟ 5( اثرات اجتماعی و فرهنگی بازی های رايانه ای بر کودکان و نوجوانان کدامند؟

مبانی نظری
ويگوتسكی، روانشناس روسی به صراحت بيان می کند »بازی خصوصيت غالب کودک نيست 
بلكه عامل راهگشای رشد است«. محققان امروزی باور دارند بازی برای رشد خصوصياتی که 

مربوط به شناخت و رشد اجتماعی است، از اهميت زيادی برخوردار است.
کودکان چيزهای بسياری از هم می آموزند، چنانكه در خلال بازی ها و دعواهايشان تجارب 
بسياری کسب می کنند، آنها می آموزند چگونه با ديگران رفتار کنند و چگونه در جامعه سربلند 
باشند. بازی خصايص اخلاقی سازندگان فردای جامعه را شكل می دهد و حس مسئوليت در 
مقابل جمع به خاطر انجام وظيفة محول شده، حس دوستی و رفاقت، هماهنگی در رسيدن به 

هدف مشترک و حل مناقشات به صورت دوستانه را موجب می شود.
بازی هاي��ی که در هر فرهنگ انجام می ش��ود ت��ا اندازة زيادی متأثر از آن فرهنگ اس��ت. 
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ازاين رو، بازی ها در فرهنگ های مختلف متفاوت است )معاونت پژوهشی و آموزشی وزارت 
فرهنگ و ارشاد اسلامی )1378(: 130(.

بازی کودک يک امر جدی است که در ذهن او اتفاق می افتد. به همين دليل ادامة آن مهم 
است نه خود بازی يا نتيجة آن. بچه می خواهد بازی کند و به نتيجة بازی چشم ندارد. اساساً 
بازی فعاليتی است که جريان آن اهميت دارد نه نتيجه آن و اين خصلت عمده و اصلی بازی 
است. رابطه کودک و اسباب بازی نيز از اين امر برکنار نيست و اين امر يک نتيجه فرهنگی در 

بردارد که البته زود آشكار نمی شود )همان: 164(.
دس��ته ای از مطالعات به اعتياد و وابستگی به بازی ها در کلوپ ها پرداخته اند. بررسی های 
مايكلز )1993( حاکی از اين اس��ت که مش��اهدة رفتار بازيكنان در کلوپ ها شواهدی دال بر 
اعتي��ادآور بودن بازی ها به دنبال ن��دارد. از اين منظر، گرمی بازار بازی در کلوپ ها به گونه ای 
معنادار با وقوع رويدادهای رقابت آميزی که برای جوانان جذابيت بيشتری دارد، يا رويدادهايی 
که فعاليت هايی مانند رفتن به مدرس��ه را محدود می کند، وابس��ته است. در مقابل دسته ای از 
پژوهش ها به صورت غيرمستقيم به اعتيادآور بودن بازی ها در کلوپ ها اعتقاد دارند. زمانی که 
افراد برای پرداخت هزينه بازی در کلوپ ها، به ربودن پول روی می آورند يا هزينه ناهار خود 

را صرف آن می کنند، دال بر اعتياد به اين مكان ها و بازی هاست )همان: 64�62(.
بخش ديگری از مطالعات نيز به رابطة ميان رفتن به کلوپ ها و بزهكاری پرداخته اند اما اکثر 
اين مطالعات، اين ارتباط را بسيار ضعيف ارزيابی می کنند. به دشواری می توان يافته هايی را ذکر 
کرد که نش��ان دهد کلوپ های بازی ويديويی رفتار انحرافی را در نوجوان تسهيل کرده باشد. 
تنها رابطه آزمايشی به دس��ت آمده از پژوهش )اليس، 1984( نشان داده، کسانی که همواره به 
کلوپ ها می روند، تا ديروقت از خانه بيرون می مانند. همين امر تا اندازه ای بر احتمال درگيری 
فرد در رفتارهای بزهكارانه می افزايد. نتايج پژوهش های آبوت، پالميسانو و ديكرسون )1999( 
در استراليا بر بازيكنان يازده تا شانزده ساله نشان داد هيچ شواهدی مبنی بر ارتباط مستقيم ميان 

انجام بازی های ويديويی و بزهكاری نوجوانان وجود ندارد )همان: 114�113(.
بيش��تر پژوهش ها در مورد نقش و جايگاه کلوپ ه��ای بازی های ويدئويی، آنها را از منظر 
مكانی برای گرد آمدن نوجوانان و ديدار با يكديگر ارزيابی کرده اند. در واقع بسياری از نوجوانان 
به جای بازی، برای ملاقات و بودن با دوستانشان به اين کلوپ ها می روند و زمانی طولانی را در 

آنجا می گذرانند. آنها خودشان بازی نمی کنند بلكه به تماشای بازی ديگران می پردازند.
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اگل��ی و ميرز )1984( دريافتند کلوپ های بازی های رايانه ای مكان ها و مراکزی اجتماعی 
برای گسترش دوستی هاست. بری گانتز نيز بر اساس پژوهش سلنو )1984( معتقد است »رفتن 
به کلوپ های بازی نمايانگر جنبه مهمی از زندگی اجتماعی« نوجوانان اس��ت. »اين کلوپ ها 
محل ملاقات ديگران، آموختن ش��يوه رفتار آنان و چگونگی رفتار در برابر آنان اس��ت.« اين 
دي��دگاه که کلوپ ه��ا محيط اجتماعی مهمی برای بازيكنان به ش��مار می آيد در پژوهش های 
ديگری تأييد شده است. کالول، گريدی و رايتی )1995( دريافتند بازيكنان افراطی در مقايسه 
با غيربازيكنان تمايل دارند دوستان خود را بيشتر بيرون از مدرسه و بنا به نيازهای درونی، به 

گونه ای منظم ملاقات کنند.
در تأييد اهميت محيط اجتماعی کلوپ ها، تعدادی از پژوهش ها بيانگر اين مسئله است که 
»محيط هايی که بازی های رايانه ای به صورت اتصال به شبكه ايجاد می کند، از ديدگاه اجتماعی 
جانشين س��ودمندی را برای کسانی می آفريند که برقراری ارتباط رودررو با ديگران را دشوار 

می يابند و می توانند در اين فضای تازه، احساس آسودگی و اعتماد به نفس بيشتری کنند«.
بر اس��اس نتايج پژوهش های کيس��لر و اس��پرول )1986( و کيسلر، س��يكل و مک گواير، 
)1984(، برنامه های بازی های چند کاربره )ش��بكه(، »مجموعه ای از ابزارهايی را ارائه می دهد 
که کاربران ب��ا بهره گيری از آن می توانند محيطی اجتماعی و فرهنگی برای ايجاد ارتباط هايی 
پرُبار و متنوع با ديگران بيافرينند. گمنامی بازيكنان که به دلخواه خودشان است، سبب می شود 
رابطه هايی را با ديگران برقرار کنند که در دنيای واقعی به احتمال زياد به مانع برمی خورد. آنان 
آزادی بيشتری را در بيان انديشه ها و احساس هايشان می يابند، بی آنكه مانند ارتباط های رودررو 

دچار محدوديت شوند« )همان: 134-136(.

پيشينه تحقيق
سيروس احمدی )1377( طی يک بررسی به اين نتيجه رسيد که با اطمينان 95 درصدی، رابطة 
معناداری بين انجام بازی های رايانه ای و خش��ونت و پرخاش��گری وجود دارد. وی همچنين 
دريافته که بر اس��اس چهار ش��اخص: نگرش نسبت به مد، موسيقی، ارزيابی جايگاه فرهنگی 
ايران در دنيا و نگرش نسبت به ارزش ها و هنجارهای جامعه و محيط مدرسه، نوعی همبستگی 
مي��ان انجام بازی های رايان��ه ای و بيگانگی اجتماعی � فرهنگی وجود دارد. اين نتايج نش��ان 
می دهد دانش آموزانی که بازی رايانه ای انجام می دهند در مقايسه با دانش آموزانی که اين بازی 
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را انجام نمی دهند، بيگانگی اجتماعی � فرهنگيش��ان بسيار بيشتر است. وی همچنين دريافته 
مش��ارکت اجتماعی که از طريق ميزان مش��ارکت در فعاليت های ف��وق برنامه و کنش متقابل 
و هفت ش��اخص: ورزش��ی، هنری، ادبی، قرآنی و نهج البلاغه، نماز جماعت مدرسه، مراسم 
و اعياد خاص و همچنين تعداد دوس��تان صميمی س��نجيده شده، نشان می دهد شاخص های 
ميزان مشارکت در فعاليت های ورزشی، ميزان مشارکت در فعاليت های هنری و تعداد دوستان 
صميمی، وجود يک رابطه معنی دار بين بازی های ريانه ای و مشارکت اجتماعی کمتر را تأييد 
نمی کند، اما شرکت در فعاليت های فوق برنامه و شاخص های ميزان مشارکت در مسابقات و 
فعاليت های ادبی، ميزان شرکت در مسابقات و فعاليت های فرهنگی قرآن و نهج البلاغه، ميزان 
ش��رکت در نماز جماعت مدرسه و راهپيمايی ها و ميزان ش��رکت در برگزاری مراسم در ايام 
خاص، وجود همبستگی بين انجام بازی رايانه ای و کاهش مشارکت اجتماعی را تأييد می کنند. 
مشارکت اجتماعی دانش آموزانی که بازی رايانه ای انجام می دهند در مقايسه با دانش آموزانی که 

اين بازی ها را انجام نمی دهند، بسيار کمتر است.
همچنين نتايج اين بررسی وجود يک رابطه معنی دار بين وضعيت بازی و افت تحصيلی را 
تأييد نمی کند. به عبارتی بين انجام بازی رايانه ای و افت تحصيلی رابطه معناداری وجود ندارد و 
دانش آموزانی که بازی رايانه ای انجام می دهند و دانش آموزانی که اين بازی ها را انجام نمی دهند، 

به لحافظ تحصيلی وضعيت يكسان و مشابهی دارند.
پژوهش ديگر »بررس��ی ويژگی های فردی، رفت��اری و خانوادگی مراجعين به کلوپ های 
رايانه ای« است که توسط دکتر جعفر دارابی )1379( انجام شده است. نتايج به دست آمده نشان 
می دهد مراجعين به کلوپ ها، اغلب در دورة متوس��طه تحصيل می کنند و از س��ن 13 به بالا 
می باش��ند. زمان مراجعه پاسخگويان به ويدئو کلوپ ها بيشتر غروب هاست. از نظر آنها بازی 

مانع درس خواندنشان نمی شود. اکثر بازيكنان، بازی در کلوپ ها را مثبت ارزيابی کرده اند.
بررسی ديگر توسط بهناز دوران )1380( تحت عنوان »بررسی رابطه بازی های رايانه ای و 
مهارت های اجتماعی نوجوانان« انجام پذيرفته اس��ت. جامعه آماری اين بررسی، پسران مقطع 
اول دبيرستان های شهر تهران است و گروه نمونه 258 نفر می باشند. فرضيه اصلی اين پژوهش 
اين است که »استفاده از بازی های رايانه ای و ويدئويی، با مهارت های اجتماعی نوجوانان رابطه 
معكوس دارد«. نتايج به دس��ت آمده نش��ان می دهد گرچه تجربه بازی با مهارت های اجتماعی 
رابطه معكوس دارد )يعنی هرچه بازی بيشتر باشد، مهارت های اجتماعی کمتر است( اما اين 
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رابطه معنی دار نبوده و در مقابل، وجود رابطة معنادار بر دو محور محل بازی و حضور ديگران 
در محل بازی متمرکز است. به طوری که انتخاب منزل به عنوان محل بازی يا ترجيح تنها بودن 
در محل بازی، رابطة معكوسی با مهارت های اجتماعی دارد و پرداختن به بازی در محل هايی 
که امكان حضور ديگران وجود دارد، با متغير مهارت های اجتماعی رابطة مستقيم دارد. همچنين 
مشخص شد متغير وابسته با متغيرهای محل بازی، حضور ديگران در محل بازی و متغير ميزان 

اشتغال به بازی رابطة مستقيم و معنی داری دارد.
عليرضا امين وزلی )1381( پژوهش ديگری در اين خصوص تحت عنوان »بررسی اثرات 
بازی های رايانه ای بر رفتار پرخاشگرانه، وابستگی و عملكرد تحصيلی کودکان و نوجوانان شهر 

تهران« انجام داده که نتايج به شرح زير است:
1. پس��ران در مقايسه با دختران ساعات بيشتری را برای پرداختن به بازی های رايانه ای و 

ويديويی صرف می کردند.
2. در زمينه وابستگی و اعتياد به بازی های رايانه ای، بين پسران و دختران تفاوت معناداری 

وجود نداشت.
3. پسران بيشتر از دختران از بازی های رايانه ای خشن استفاده می کردند.

4. بين ميزان استفاده از بازی های رايانه ای خشن و رفتار پرخاشگرانه رابطه معناداری وجود 
داشت.

5. بين ميزان اس��تفاده از بازی های رايانه ای خش��ن و احس��اس حصومت و خشم، رابطه 
معناداری وجود داشت.

در خصوص پژوهش هايی که در س��اير کش��ورها انجام شده نيز می توان به چند پژوهش 
اشاره کرد. يكی از اين بررسی ها توسط سازمان BC 1 و تحت عنوان »فرهنگ بازی ويدئويی، 
اوقات فراغت و اولويت های بازی نوجوانان BC« در س��ال 1996 انجام گرفته اس��ت. جامعه 
نمونه در اين بررس��ی ش��امل 647 کودک و نوجوان بين سنين 11 تا 18 سال است. نتايج اين 
بررس��ی نشان می دهد تفاوت های بسياری بين نگرش ها و رفتارهای پسران و دختران در اين 
زمينه وجود دارد، ازاين رو نتايج بر اس��اس پاس��خ های پس��ران و دختران و همراه نتايج کلی 
گزارش شده است. همچنين رابطه ميان جنسيت و ميزان زمان مشاهدة تلويزيون نشان می دهد 
پسرها به طور متوسط 15 ساعت در هفته تلويزيون تماشا می کنند درحالی که دختران کمتر و 
1. British Columbia
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در حد متوس��ط 11 س��اعت تلويزيون تماشا می کنند. به طور کلی، بازی ويدئويی بيشتر برای 
جوانانی است که در خانه خود يا دوستانشان بازی می کنند.

به طورکلی، نوجوانان بيش��تر با خواهر و برادرانشان بازی می کرده اند تا والدينشان. بر اين 
اساس تعداد بسياری از نوجوانان گفته اند گاهی يا بيشتر اوقات با برادرشان و گاه با خواهرشان 
بازی می کنند. کسانی که بيشتر بازی می کنند، معتقد بودند بازی های ويدئويی: مهيج )98 درصد(، 
جالب )96 درصد(، خوش��ايند )92 درصد( و سرگرم کننده )90 درصد( هستند. بازيكنانی که 
بيشتر بازی می کنند، بازی هايی را ترجيح می دهند که دارای تحرک بيشتری باشد )60 درصد( 
و زد و خورد داشته باشد )61 درصد(. ضمن اينكه دانش آموزانی که کمتر بازی می کنند، بيشتر 

به بازی های آموزشی و حل معما علاقمندند.
در خصوص اعتياد به بازی های ويدئويی، پاسخ دهندگان موافق بودند که بازی های ويدئويی 
می توانند اعتيادآور باشند. 24 درصد معتقدند بسياری از نوجوانان کاملًا به بازی های ويدئويی 
وابسته هستند، 34 درصد اعتقاد داشته اند برخی از نوجوانان بيشتر از حد بازی می کنند و 30 
درصد اظهار نموده اند در ميان منتقدين بازی های ويدئويی، دختران در مقايسه با پسران نسبت 
به بازی های ويدئويی انتقادهای ش��ديدتری داشته اند. هيچ رابطة معنی داری بين ميزان بازی و 
نگرانی در مورد خشونت يا اعتياد وجود نداشته است. بازيكنانی که بيشتر بازی می کنند نسبت 
به بازيكنانی که کمتر بازی می کنند، نگرش منفی کمتری به بازی های ويدئويی دارند. والدين 
کودکان نيز آنها را در انجام اين بازی ها آزادتر گذاشته اند و در مقايسه با تماشای تلويزيون يا 

فيلم های ويدئويی، حساسيت کمتری از خود نشان داده اند.
 E پژوهش ديگر در خصوص بازی های رايانه ای، »خش��ونت در بازی های ويديويی درجة

)برای همه(« نام دارد که توسط ام. کيمبرلی و کوين هانينگر انجام شده است.
موضوع اين پژوهش عبارت اس��ت از: تماس کودکان با خشونت، الكل، دخانيات و ديگر 
مواد و پيام های جنسی در رسانه های گروهی که در سال های اخير منشأ نگرانی هايی در مورد 

سلامت عمومی شده است.
هدف از اجرای اين بررس��ی ارزيابی کمّی و مش��خص نمودن نمايش خش��ونت، الكل، 
دخانيات و ديگر مواد، و س��كس در بازی های ويديويی درجه E )برای همه( و مقايس��ه آن 
با فيلم های درجه G می باش��د که اس��تفادة از آن برای همه نوع بيننده ای مناس��ب است. نتايج 
به دس��ت آمده نشان می دهد بر اس��اس تجزيه و تحليلِ 672 بازی ويديويی درجه E جديد که 
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در خانه ها اس��تفاده می شود، 77 درصد مربوط به ورزش ها، مسابقات يا نوع action بوده اند و 
57 درصد هيچ عنوان موضوعی خاصی نداش��ته اند. 35 بازی از 55 بازی دارای خشونت ها ی 
عمدی بوده اند. اين خش��ونت ها به طور متوس��ط در 30/7 درصد بازی ها وجود داشته است. 
تفاوت های عمده ای در ميزان خش��ونت در انواع بازی ها وجود داشته است. در 33 بازی )60 
درصد( مصدوم نمودن ش��خصيت بازی امتياز داشته يا برای ادامه دادن بازی لازم بوده است. 
وجود هر موضوع خشونت آميز بازی )n=23( به طور قابل ملاحظه ای با وجود خشونت عمدی 
در بازی )در حد معنی دار 95 درصد( همبستگی داشته است. 14 بازی از 32 بازی )44 درصد( 
 Action که بر چسب توصيفی خشونت نداشته اند حاوی اعمال خشونت آميز بوده اند. بازی های
و تير اندازی دارای بيشترين تعداد تلفات در انواع اعمال خشونت آميز بوده اند. همبستگی قابل 
ملاحظه ای بين ميزان بازی های خش��ونت آميز و تعداد تلفات در هر دقيقه بازی وجود داش��ته 

است.

روش پژوهش
در اين بررس��ی از روش پيمايش استفاده شده است. تكنيک جمع آوری اطلاعات، پرسشنامه 
است که ترکيبی از سؤالات باز و بسته است. جامعه آماری در اين بررسی شامل دانش آموزان 

مقطع پنجم تا سوم دبيرستان مناطق 19گانة آموزش و پروش است.
نمونه مورد مطالعه شامل چهار منطقه از تهران است که به صورت تصادفی از مناطق 3 و 
4 در شمال شهر تهران، مناطق 15 و 16 در جنوب، مناطق 5 و 9 در غرب و 14 و 8 در شرق 

تهران انتخاب شده اند.

يافته ها
الف � نظرات دانش آموزان

يافته های بخش اول در اين مرحله از طرح با استفاده از مصاحبه با دانش آموزان به دست آمده 
اس��ت. بررس��ی ويژگی های فردی دو گروه شاهد و آزمايش، بررسی بازی های رايانه ای مورد 
علاقه دو گروه، ميزان و نحوه اس��تفاده پاس��خگويان از بازی های رايانه ای )زمان، مكان، نوع، 
همب��ازی( و علل جذابي��ت بازی های رايانه ای برای کودکان و نوجوانان از جمله س��ؤال های 
اختصاصی تحقيق در اين مرحله بوده اس��ت. در پاس��خ به اين س��ؤال ها، يافته های تحقيق در 
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بخش ه��ای ويژگی های فردی، ويژگی های تحصيلی، ويژگی های خانوادگی و فردی بازيكنان 
بازی های رايانه ای ارائه شده است.

ب � ويژگی های تحصيلی بازيكنان بازی های رايانه ای

در بررس��ی ويژگی های تحصيلی به ميزان معدل، ميزان تجديدی و ميزان مردودی در بين دو 
گروه پرداخته شده  است. بررسی معدل در بين دو گروه نشان می دهد گرچه ميانگين معدل نزد 
دو گروه تقريباً يكسان است و بيانگر اختلاف خاصی نمی باشد )18/08 برای کسانی که کمتر 
بازی می کنند و 18/06 برای کسانی که بيشتر بازی می کنند( اما کسانی که کمتر بازی می کنند 
درصد بيشتری از معدل 19�17 را به خود اختصاص داده اند. ميزان معدل کمتر از 13 نيز در بين 

کسانی که بيشتر بازی می کنند، نيز بيشتر از کسانی است که کمتر از 4 ساعت بازی می کنند.
بررسی ميزان تجديدی و ميزان مردودی در بين دو گروه نيز تفاوت خاصی را در اين زمينه 
نش��ان نمی دهد. بر اين اس��اس، بررسی ويژگی های تحصيلی در ميان دو گروه در اين بررسی 
تفاوت قابل توجهی را نشان نمی دهد. توجه به ساير تحقيقات انجام شده در اين زمينه، عموماً 
بيانگر اين نتيجه است که اهتمام به بازی های رايانه ای تأثير زيادی بر وضعيت تحصيلی بازيكنان 

نمی گذارد.
ج � ويژگی های خانوادگی بازيكنان بازی های رايانه ای

بررسی ويژگی های خانوادگی با استفاده از متغيرهای شغل، سن و ميزان تحصيلات پدر و مادر، 
تعداد خواهران و برادران، رتبة فرزند در بين خواهران و برادران، ميزان محدوديت از س��وی 
والدين و نوع محدوديت )محدوديت از نظر زمانی، مكان، نوع بازی، همبازی( و بررسی نظر 

دانش آموزان نسبت به ضرورت محدوديت بازی ها انجام شده است.
بررسی متغير شغل مادران در بين دو گروه بيانگر اين است که اختلاف قابل توجهی ميان 
دو گروه ملاحظه نمی شود اما به نظر می رسد به ميزان نامحسوسی فرزندان مادران خانه دار و 
متخصصان عالی، کمتر بازی می کنند اين امر می تواند ناشی از نظارت بيشتر اين قشر بر فرزندان 

خود باشد.
در مورد ش��اخص س��ن مادران، آمارهای توصيفی حاکی از اين است که کسانی که کمتر 
بازی می کنند مادران جوان تری دارند و کسانی که بيشتر بازی می کنند مادران مسن تری دارند. 
ميانگين سن مادران برای گروهی که کمتر بازی می کنند، 38/5 و برای کسانی که بيشتر بازی 

می کنند 38/9 است.
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بررس��ی و ترکيب دو متغير ش��غل و تحصيلات مادران در بين دو گروه نيز نشان می دهد 
مادرانی که س��طح س��واد و تحصيلات و بالطبع مشاغل بالاتری دارند، فرزندانشان کمتر بازی 
می کنند و برعكس. بنابراين شاخص سواد و تحصيلات مادر در ميزان بازی بازيكنان تعيين کننده 
اس��ت و به عبارتی مادران تأثيرگذاری بيشتری بر فرزندانشان دارند و فرزندان مادران جوان و 
تحصيلكرده کمتر بازی می کنند. بررسی سن پدر نشان می دهد ازآنجاکه مادران بيشتر با فرزندان 
ارتباط دارند و بالطبع تأثيرات بيشتری بر فرزندان خود دارند، سن پدران سبب وجود تفاوت 
خاصی بين دو گروه نش��ده اس��ت. در عين حال تحصيلات پدر نيز همانند تحصيلات مادر 

موجب وجود تفاوت در بين دو گروه شده است.
بر اين اس��اس بررسی دو گروه نش��ان می دهد پدرانی که تحصيلات بالاتری دارند کنترل 
بيش��تری بر فرزندان خود دارند و ميزان بازی نزد فرزندان اين گروه کمتر از کس��انی است که 
تحصيلات پايين تری دارند. بررس��ی ش��غل پدران حاکی از اين است که پدرانی که بازنشسته 
هستند يا به فروشندگی اشتغال دارند، فرزندانشان کمتر از سايرين بازی می کنند که البته به نظر 

می رسد اين موارد بيانگر ويژگی خاصی نزد آنها باشد.
در مجموع، شغل، سن و تحصيلات مادر و پدر موجب ميزانی تفاوت نزد دو گروه شده، 

ضمن اينكه ميزان تأثيرگذاری مادران بيشتر از پدران است.
نتايج نشان می دهد بازيكنانی که جزء اولين يا دومين فرزند هستند، مدت کمتری را به بازی 
اختصاص می دهند و برعكس. مقايسة دو گروه نشان می دهد 65/8 درصد کسانی که کمتر از 
4 س��اعت بازی می کنند جزء اولين يا دومين فرزند خانواده هس��تند. اين امر می تواند ناشی از 

نظارت بيشتر خانواده بر فرزندان اول و دومشان باشد.
درحالی که 62/4 درصد کسانی که بيشتر از 7 ساعت بازی می کنند، در گروه اولين يا دومين 
فرزندان قرار دارند. همچنين 15/8 درصد کسانی که کمتر از 4 ساعت بازی می کنند در گروه 
چهارمين فرزند و بيشتر جای دارند و 16/2 درصد کسانی که بيشتر از 7 ساعت بازی می کنند 

به اين گروه تعلق دارند.
در بررس��ی رابطه ميان تعداد فرزندان و ميزان اس��تفاده از بازی های رايانه ای، نتايج نش��ان 
داده اس��ت 57/6 درصد دانش آموزانی که کمتر از 4 س��اعت ب��ازی می کنند، در خانواده هايی 
کم جمعيت )دارای حداکثر س��ه فرزند( زندگی می کنند. در مقابل 51/4 درصد از دانش آموزان 

خانواده های پرُجمعيت، بيشتر از 7 ساعت به بازی می پردازند.
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بررسی بعُد خانوار نزد دو گروه نشان می دهد با افزايش تعداد اعضای خانوار، ميزان بازی 
افزايش می يابد و برعكس. بر اين اساس کسانی که فرزند کمتری دارند، به دليل نظارت بيشتر 

بر فرزندانشان کمتر به بازی های رايانه ای می پردازند.
بررس��ی ميزان محدوديت و نوع محدوديت از س��وی والدين بر فرزندان بيانگر اين است 
که کس��انی که کمتر بازی می کنند بيشتر محدود می ش��وند و برعكس. اين وضعيت در مورد 
س��اير محدوديت ها چون محدوديت دانش آموزان از نظر زمانی، مكانی، نوع بازی و همبازی 
نيز صدق می کند. بر اين اساس کسانی که از نظر زمان بازی، مكان بازی، نوع بازی و همبازی 

بيشتر محدود می شوند، کمتر بازی می کنند و برعكس.
همان گونه که انتظار می رود خانواده نقش تعيين کننده ای در رشد و نمو کودک و جامعه پذيری 
او بر عهده دارد. در اين بررس��ی نيز ملاحظه می ش��ود ويژگی های خانوادگی به لحاظ ميزان 
تحصيلات، ش��غل و آگاهی و توجه به فرزندان، مؤلفه های مهمی در ميزان اهتمام کودکان به 

بازی های رايانه ای است.
د � ويژگی های فردی بازيكنان بازی های رايانه ای

آگاهی از بازی های رايانه ای مورد علاقه دو گروه و علل جذابيت بازی های رايانه ای نزد کودکان 
و نوجوانان از جمله س��ؤال هايی بوده که در اين بررس��ی مدنظر قرار داشته است. بنابراين در 
مطالعه ويژگی های بازيكنان بازی های رايانه ای، س��ن شروع به بازی، تعداد روزهای بازی در 
هفته، ميزان و دقايق بازی در هر مرتبه، دليل علاقه به بازی، بيشترين وسيلة بازی رايانه ای مورد 
اس��تفاده، تعداد لوح های فشرده يا کارتريج بازی موجود در منزل، تعداد بازی های انجام شده، 
مي��زان علاقه به بازی های رايانه ای و محبوب ترين ويژگی بازی های رايانه ای نزد دانش آموزان 

پرداخته شده است.
بررس��ی متغير »سن شروع به بازی« نشان می دهد کسانی که قبل از شروع دبستان بازی با 
کامپيوتر را آغاز کرده اند، مدت زمان بيش��تری را در زمان حاضر به بازی اختصاص می دهند. 
)27 درص��د گروه گواه در مقابل 34/5 درصد گروه تجربی(؛ درحالی که مقايس��ه دو گروه در 
رده های سنی بعدی حاکی از اين است که کسانی که بعد از شروع مدرسه بازی با کامپيوتر را 
آغاز کرده اند در حال حاضر مدت زمان کمتری را در مقايس��ه با گروه قبل به بازی اختصاص 

داده اند )73 درصد گروه گواه در مقابل 65/5 درصد گروه آزمايش(.
بررسی دليل علاقه بازی ها نزد دو گروه نشان می دهد با وجود اينكه هيجانی بودن بازی ها 
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از جمله ش��اخصه هايی اس��ت که هر دو گروه به آن اشاره کرده اند، اما گروهی که بيشتر بازی 
می کنند 2 درصد بيشتر به هيجانی بودن اشاره کرده اند. در مجموع هيجانی بودن، جذاب بودن 
و فكری بودن برای گروهی که بيشتر بازی می کنند از اولويت برخوردار بوده است، درحالی که 
هدفدار بودن، سرگرم کننده بودن و گروهی بودن برای دسته ای که کمتر بازی می کنند )نسبت 

به گروه تجربی( از اولويت برخوردار بوده است.
بررسی وسايل بازی های رايانه ای نشان می دهد عمده ترين وسيله بازی نزد دو گروه، رايانة 
خانگی است. در عين حال گروهی که بيشتر بازی می کنند به دستگاه کامپيوتر و »سونی« بيش از 
ساير وسايل بها داده اند. به عبارت ديگر کسانی که بيشتر بازی می کنند به وسايل جديدتر بازی 
مجهزترند. درحالی که »نينتندو« و »سگا« که از وسايل قديمی تر بازی های رايانه ای هستند، در 

ميان کسانی که کمتر بازی می کنند به نسبت گروه ديگر بيشتر مورد استفاده قرار گرفته است.
بررس��ی دانش آموزان بر اساس دارا بودن تعداد لوح های فشرده تا کارتريج بازی در منزل 
نشان می دهد کسانی که کمتر بازی می کنند لوح های فشرده کمتری در منزل دارند و برعكس. 
همچنين اين وضعيت در مورد توزيع دانش آموزان بر اس��اس تعداد بازی های انجام ش��ده نيز 
صدق می کند. شاخص ميزان علاقه به بازی ها نيز نشان می دهد کسانی که بيشتر بازی می کنند 

بيشتر به بازی ها علاقمندند و برعكس.
توجه به متغير »محبوب ترين ويژگی بازی های رايانه ای نشان می دهد نزد گروهی که کمتر 
بازی می کنند، سرعت بالای بازی ها، تنوع رنگ بازی ها و رقابتی بودن بازی ها نسبت به گروه 
مقابل، بيشتر توجه آنها را به خود جلب کرده است. در مقابل گروهی که بيشتر بازی می کنند به 
هيجان زياد بازی ها، رسيدن به هدف و موفقيت در فرايند مبارزه، کشتار و مبارزه در بازی ها، 

تصوير و صدای پرُقدرت و امكان شرط بندی، بيشتر از گروه گواه اهميت می دهند.
در مجموع به نظر می رس��د بازی های رايانه ای با توجه به ويژگی هايی چون نور و صدای 
بی نظير، تنوع رنگ و... با ويژگی های خاص س��نی کودکان و نوجوانان مطابق بوده، بيش��ترين 
هيجان را در آنها ايجاد می کنند و به همين دليل بسيار مورد توجه آنها هستند. بر اين اساس اگر 
بتوانيم راه های جايگزينی برای تخلية هيجانی اين گروه سنی بيابيم، يقيناً ميزان گرايش به اين 

بازی ها کاسته خواهد شد.
بررس��ی ويژگی های فردی، تحصيلی، خانوادگی بازيكن��ان بازی های رايانه ای و همچنين 

ويژگی های بازی نزد آنها توصيفی کلی از وضعيت بازيكنان در اين پژوهش ترسيم می کند.
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ه  � اثرات بازی های رايانه ای

در بخ��ش دوم به تجزيه و تحليل اثرات اجتماع��ی � فرهنگی بازی های رايانه ای بر بازيكنان، 
از آزمون های آماری اس��تفاده شده است. عمده ترين سؤال تحقيق در اين پژوهش که در همه 
مراحل طرح مدنظر بوده، تأثيرات اجتماعی � فرهنگی بازی ها بوده اس��ت. در بررسی نظرات 

دانش آموزان، اين سؤال ها به صورت عميق تر و اساسی تر مورد کنكاش قرار گرفته است.
1. بررسی تأثيرات اجتماعی بازی های رايانه ای بر بازيكنان

بررس��ی اثرات اجتماعی بازی ها به وس��يله متغيرهای »ميزان ش��رط بندی«، »ميزان تماش��ای 
تلويزي��ون«، »ميزان و زم��ان مراجعه به کلوپ های ب��ازی«، »همبازی دانش آم��وزان در انجام 
بازی ها«، »مكان انجام بازی«، »تعداد دوس��تان صميمی«، »تعداد دوستان صميمی و همبازی«، 
»ميزان محبوب ترين فعاليت دانش آموزان«، »نظر دانش آموزان در خصوص تأثير بازی ها بر ميزان 
اضطراب«، »خش��ونت«، »رابطه با اطرافيان«، »افت تحصيلی«، »اعتياد به بازی ها« و نيز نظر آنها 
نسبت به »اثرات مثبت بازی ها«، »بازی توسط خواهر و برادر کوچک ترشان« و »واکنش آنها به 

هنگام شكست و عصبانيت در بازی ها« مورد بررسی و سنجش قرار گرفته است.
بررس��ی های انجام ش��ده در زمينه تأثيرات اجتماعی � فرهنگی بازی ها نش��ان می دهد در 
اين زمينه تش��تت آرا وجود دارد و هيچ اتفاق نظر قطعی وجود ندارد. دس��ته ای از نظرات با 
رويكردی منفی تأثيرات مذکور را ارزيابی می کنند و پاره ای ديگر از پژوهشگران اين تأثيرات 
را مثبت می دانند. نتايج برخی تحقيقات بيانگر اين است که بازی های رايانه ای سبب خشونت 
و پرخاشگری، بيگانگی اجتماعی � فرهنگی، افت تحصيلی، انزوا و کاهش تعاملات اجتماعی، 
عدم سازگاری اجتماعی، احساس اضطراب و عدم اعتماد به نفس، اعتياد به بازی، بی حوصلگی، 
القای ارزش های خاص سياس��ی، خدشه دار ش��دن ارزش های دينی و فرهنگی و... می شوند. 
در مقابل نتايج دس��ته ای ديگر از پژوهش ها نشان می دهد بين بازی های رايانه ای و خشونت، 
اضطراب، افت تحصيلی، عدم س��ازگاری اجتماعی، انزوای اجتماعی، کاهش اعتماد به نفس 
و... هيچ رابطه ای وجود ندارد و در همين راس��تا برخی به وجود رابطه مثبت بين اين متغيرها 
اعتقاد دارند. از اين منظر، بازی های رايانه ای تعاملات اجتماعی را افزايش می دهد، دوس��تی ها 
را تقويت می کند و سبب تخليه هيجانی و ايجاد حس اعتمادبه نفس می شود. در اين پژوهش 
تلاش بر اين بوده تا به وسيله برخی شاخص ها و مؤلفه ها که حاصل بررسی ساير پژوهش ها در 
اين زمينه بوده است، به تأثيرات مثبت و منفی بازی های رايانه ای به لحاظ اجتماعی � فرهنگی 
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پرداخته شود. نتيجه بررسی اين تأثيرات و بررسی نظرات دانش آموزان در اين خصوص چنين 
حاصل شده است.

شرط بندی: عدم سازگاری اجتماعی با توجه به متغير شرط بندی از جمله نتايج اين بررسی 
است. با توجه به اينكه شرط بندی مسئله ای خلاف عرف اجتماعی در جامعه است، اين نتيجه 
را می توان از جمله تأثيرات منفی بازی ها عنوان کرد. در اين رابطه بررسی نتايج نشان می دهد 

کسانی که بيشتر بازی می کنند بيشتر شرط بندی می کنند و برعكس.
تماشای تلويزيون: تماشای تلويزيون بحث جامعه پذيری کودکان را مطرح می کند. بر اين 
اساس به نظر می رسد در دوره جديد، تلويزيون صرف نظر از تأثيرات منفی، کارکرد مثبتی در 

جامعه پذير کردن کودکان و نوجوانان دارد.
بررسی متغير تماشای تلويزيون و رابطه آن با بازی های رايانه ای بيانگر اين است که بين دو 
متغير مذکور رابطه وجود دارد. لذا با افزايش ميزان بازی های رايانه ای ميزان تماشای تلويزيون 
افزايش می يابد و برعكس. در ميان کس��انی که حداکثر دو س��اعت در روز تلويزيون تماش��ا 
می کنند، 38/7 درصد به گروه گواه و 28/4 درصد به گروه تجربی تعلق دارند. در ميان کسانی 
که بيش��تر از 2 ساعت تلويزيون تماش��ا می کنند، 61/3 درصد به گروه گواه و 66/5 درصد به 

گروه تجربی تعلق دارند.
انزوای اجتماعی: در بررسی ميزان و زمان مراجعه به کلوپ های بازی، هدفْ بررسی انزوای 
اجتماعی در بين کودکان و نوجوانان بوده اس��ت. بررس��ی ها نش��ان می دهد کسانی که بيشتر 
بازی می کنند به دليل تمايل به انزوای بيشتر، غالباً در منزل بازی می کنند. اما نتايج اين بررسی 
نش��ان می دهد بچه هايی که بيش��تر بازی می کنند بيشتر به کلوپ می روند و برعكس. در مورد 
زمان مراجعه به کلوپ نيز به نظر می رسد کسانی که بيشتر بازی می کنند در تمام طول سال به 
کلوپ های بازی مراجعه می کنند و کس��انی که کمتر بازی می کنند، در فصل تابستان بيشتر به 
کلوپ های بازی می روند. نتايج بررسی نشان می دهد گرچه به لحاظ آماری بين اين دو متغير 
رابطه ای وجود ندارد، اما ش��واهد نشان می دهد گروهی که کمتر بازی می کنند بيشتر در طول 
تابس��تان به کلوپ ها می روند و برعكس. بر اين اساس بين دو گروه به لحاظ زمان مراجعه به 
کلوپ تفاوت وجود دارد درحالی که محاسبه ها و ضرايب آماری عدم ارتباط را نشان می دهد.

روابط اجتماعی: بررس��ی ميزان و کيفيت روابط اجتماع��ی بازيكنان بازی های رايانه ای با 
اطرافيان از شاخصه های ديگری است که در تحليل تأثيرات بازی های رايانه ای مورد نظر است. 



فصلنامه علمی - پژوهشی

63
بررسی نظرات 

کودکان نوجوانان و ...

در بررس��ی اين مقوله نيز به س��نجش رابطة ميان برخی متغيرهای مرتبط با اين زمينه پرداخته 
شده است. بر اين اساس، برای سنجش شاخص ارتباطات اجتماعی به بررسی متغيرهايی چون 
همب��ازی دانش آموزان، مكان بازی، تعداد دوس��تان صميمی و همبازی، محبوب ترين فعاليت 

اجتماعی، ميزان ارتباط با خانواده و... اشاره شده است.
بررس��ی متغير »همبازی دانش آموزان در انجام بازی های رايانه ای« نش��ان می دهد بين دو 
گروه، تفاوت قابل ملاحظه ای وجود ندارد و هر دو ترجيح می دهند به تنهايی بازی کنند )50/5 
درصد گروه گواه و 48/5 درصد گروه تجربی( اما در مجموع به نظر می رسد گرچه به لحاظ 
آزمون های آماری ارتباطی ميان متغيرهای مس��تقل و وابسته وجود ندارد اما گروهی که بيشتر 
بازی می کنند تمايل به بازی با دوستان، سايرين و والدين، نزد آنها کمی بيشتر از گروه مقابل 
است، درحالی که گروهی که کمتر بازی می کنند تمايل بيشتری به بازی با خواهر و برادر خود 

نسبت به بازی با دوستان و سايرين دارند.
توزيع دانش آموزان برحسب تعداد دوستان صميمی و همبازی حاکی از اين است که گرچه 
به لحاظ آماری بين متغيرهای س��اعات بازی وتعداد دوستان صميمی و ساعات بازی و تعداد 
دوستان صميمی همبازی رابطه ای وجود ندارد اما گروهی که بيشتر بازی می کنند، بيشتر دوست 
صميمی دارند. ضمن اينكه اين گروه، دوستانِ صميمیِ همبازی بيشتری نسبت به گروهی دارند 
که کمتر بازی می کنند. تا اينجا به نظر می رس��د کسانی که بيشتر بازی می کنند، لزوماً با مسئله 
کاهش روابط اجتماعی با اطرافيان مواجه نيس��تند و ارتباط اجتماعی آنها معقول و متناسب به 

نظر می رسد.
محبوب ترين فعاليت ها: مشاهده ها نشان می دهد گرچه به لحاظ آماری رابطة معناداری بين 
متغيرها وجود ندارد اما در خصوص فعاليت هايی چون رفتن به سينما، گشت زدن با دوستان، 
ورزش، رفتن به مهمانی و پارک، گروهی که بيشتر بازی می کنند نسبت به گروه مقابل درصد 
بيش��تری را به خود اختصاص داده اند، درحالی که در خصوص فعاليت های تماشای تلويزيون 
يا ويديو، بازی کامپيوتری، اس��تفاده از اينترنت، مطالعه کتاب يا مجله و بيرون رفتن با جنس 
مخالف، گروهی که کمتر بازی می کنند ميزان بيشتری را به خود اختصاص داده اند؛ )توجه به 
اين مسئله لازم است که اين اختلاف به لحاظ آماری قابل توجه نيست و تنها به لحاظ مشاهدات 
تجربی می تواند قابل توجه باشد( بنابراين بررسی دخالت های محبوب بازيكنان نشان می دهد 
اهتمام زياد به بازی ها تأثيری بر روابط اجتماعی افراد بازيكن ندارد. توجه به نوع فعاليت هايی 
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که گروه تجربی به آن توجه دارند )همچون رفتن به سينما و ورزش، رفتن به مهمانی، گشت 
زدن با دوستان( مستلزم روابط اجتماعی گسترده تری است. بنابراين در اين بررسی نه تنها کاهش 
روابط اجتماعی بازيكنان تأييد نمی شود بلكه چه بسا بتوان گفت که کسانی که بيشتر بازی های 

رايانه ای انجام می دهند روابط اجتماعی گسترده تری دارند.
همچني��ن نظ��ر دانش آموزان در مورد تأثير بازی ها بر کاهش رابط��ه بازيكنان با خانواده و 
به طور کلی کاهش روابط اجتماعی مؤيد مطلب فوق اس��ت. حدود 60 درصد بازيكنان تأثير 
بازی های رايانه ای را بر کاهش رابطه با خانواده کم و بسيار کم عنوان نموده اند و تنها 20 درصد 
از اين افراد کاهش رابطه را زياد قلمداد دانسته اند. حدود 68 درصد بازيكنان بازی های رايانه ای 
کاهش روابط اجتماعی را کم و بس��يار کم و تنها حدود 14 درصد کاهش روابط اجتماعی را 
زياد و بسيار زياد برآورد نموده اند. بررسی نظرات مادران نيز کاهش روابط اجتماعی، بازيكنان 
در اثر بازی ها را تأييد نمی کند. بنابراين بر اساس اين پژوهش سنجش ميزان روابط اجتماعی 
بازيكنان بازی های کامپيوتری با اطرافيان هم به صورت مس��تقيم و هم به صورت غيرمستقيم 

نشان می دهد بازی های کامپيوتری موجب کاهش روابط اجتماعی نشده است.
بررس��ی ميزان خش��ونت، اضطراب، افت تحصيلی و اعتياد به ب��ازی از جمله مؤلفه های 
ديگری اس��ت که در بخش تأثيرات اجتماعی بازی ها به آنها پرداخته شده است. به طور يقين 
سنجش اين متغيرها به صورت غيرمستقيم و در طول زمان می تواند معقول تر و به لحاظ علمی 
اساس��ی تر باش��د اما ازآنجاکه اين مهم به زمان طولانی نياز دارد، لذا در اين بررس��ی ابتدا نظر 
دانش آموزان را در اين خصوص جويا شديم و سپس به منظور سنجش دقيق تر تأثيرات بازی، 
به آزمودن نظرات آنها با استفاده از سؤال های ديگر پرداخته ايم. در سؤال هايی که نظر بازيكنان 
رادر مورد بازی خواهر و برادرشان و بازی های مناسب آنها جويا شده ايم، اين کنترل را اعمال 

نموده ايم.
خشونت و اضطراب: در اين خصوص، گرچه به لحاظ آماری بين متغيرها رابطه معناداری 
وجود ندارد اما مشاهدات تجربی نشان می دهد گروهی که بيشتر بازی می کنند، حدود 5 درصد 
تأثير بازی ها بر اضطراب و خش��ونت را بيشتر از گروه مقابل دانسته اند. بررسی متغير واکنش 
دانش آموزان به هنگام شكست در بازی نيز مؤيد همين نمطلب است. بر اين اساس، گرچه به 
لحاظ آماری رابطة معناداری بين واکنش دانش آموزان به هنگام شكست در بازی و عصبانيت 
در باخت وجود ندارد اما بنا به مش��اهدات تجربی، گروهی که بيش��تر بازی می کنند حدود 9 
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درصد بيش��تر از گروه مقابل به هنگام شكس��ت در بازی عصبانی می ش��وند. ضمن اينكه اين 
گروه، هنگام عصبانيت بيشتر خشونت به خرج می دهند. بر اين اساس، واکنش منفی گروهی 
که کمتر بازی می کنند خاموش کردن دس��تگاه بازی، تكرار مجدد بازی و س��اير موارد منطقی 
است درحالی که گروهی که بيشتر بازی می کنند واکنش های خشنی چون زدن مشت و لگد به 
اطراف، پرتاب اس��باب و وسايل دم دست، پرخاشگری و ناسزاگويی و کتک کاری با همبازی 
از خود نش��ان می دهند. در مجموع به نظر می رس��د بازی ها به ميزان نامحسوسی سبب ايجاد 

خشونت، اضطراب و عصبانيت بازيكنان می شوند.
لازم به توضيح است بررس��ی نظرات مادران در خصوص اثرات منفی بازی های رايانه ای 
نش��ان می دهد خشونت و اضطراب از جمله متغيرهايی هستند که مادر بازيكنان به آنها اشاره 

کرده اند.
اف��ت تحصيلی: نظر دانش آم��وزان در مورد تأثير بازی ها بر افت تحصيلی نش��ان می دهد 
از نظ��ر آزمون های آماری، رابطة معناداری بي��ن متغيرهای بازی و افت تحصيلی وجود ندارد 
و مش��اهدات تجربی نيز نشان می دهد گروهی که بيش��تر بازی می کنند، تأثير بازی ها بر افت 
تحصيلی را کمتر از گروه مقابل دانسته اند اما کنترل پاسخ ها حاکی از اين است که معدل 20�19 
بيشتر به گروهی اختصاص دارد که کمتر بازی می کنند و معدل کمتر از 13 نيز بيشتر به گروهی 
اختصاص دارد که بيشتر بازی می کنند. در خصوص علت مخالفت بازيكنان با بازی خواهر يا 
برادر کوچک ترشان، بررسی مقوله افت تحصيلی نشان می دهد گروهی که بيشتر بازی می کنند، 
بيشتر به آن اشاره داشته اند. بر اين اساس گرچه از منظر بازيكنان، بازی های رايانه ای تأثيری بر 
افت تحصيلی نداشته و ملاحظه های آماری نيز مؤيد اين مطلب نيست، اما مشاهدات تجربی 
به ميزان محسوسی اين تأثير را تأييد می کند. بررسی نظرات مادران در اين خصوص نيز نشان 

می دهد تأثير بازی ها بر افت تحصيلی بسيار اندک بوده است.
اعتياد به بازی: سنجش نظرات بازيكنان در مورد تأثير بازی ها بر اعتياد بازيكنان به بازی ها 
نشان می دهد هم آزمون های آماری و هم مشاهدات تجربی مؤيد تأثير بازی ها بر اعتياد بازيكنان 
به بازی است. اين مسئله در بررسی نظرات مادران نيز به ميزان متوسطی تأييد شده است. ساير 

پژوهش ها نيز وجود اعتياد به بازی در بازيكنان را تأييد کرده است.
اثرات مثبت بازی ها: بررسی نظرات دانش آموزان در خصوص تأثيرات مثبت بازی ها نشان 
می ده��د در مورد اعتقاد به اثرات مثبت بازی ها و ميزان بازی، رابطه معناداری وجود ندارد. اما 
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ملاحظه های تجربی نشان می دهد کسانی که بيشتر بازی می کنند، حدود 4 درصد بيشتر از گروه 
مقاب��ل به اثرات مثبت بازی ها توجه دارند. اين گروه تأثيرات مثبت را تقويت ذهن، س��رعت 
عمل، دقت بيش��تر و هدف مداری عنوان کرده ان��د. درحالی که گروهی که کمتر بازی می کنند، 
بيشتر به تخليه هيجان، تقويت زبان، ايجاد روحيه مبارزه و بعُد آموزشی بازی ها توجه داشته اند. 

سرگرم کننده بودن بازی ها شاخصی است که هر دو گروه به يک ميزان به آن توجه داشته اند.
به منظور سنجش دقيق تر تأثيرات بازی ها، نظر آنها در مورد بازی خواهر يا برادر کوچک ترشان 
مورد پرسش واقع شده است. اين سنجش نشان می دهد در بين دو گروه هيچ تفاوتی در مورد 
بازی خواهر يا برادر کوچک ترشان وجود نداشته و 71 درصد در هر دو گروه موافقت خود را در 
اين مورد اعلام نموده اند. اما بررسی نظرات مخالفين با اين امر نشان می دهد از بين 28 درصدی 
که با بازی خواهر و برادر کوچک ترشان مخالف بوده اند، گروهی که بيشتر بازی می کنند بيشتر به 
موارد استرس، افت تحصيلی و مشاجره با يكديگر اشاره داشته اند؛ درحالی که گروهی که کمتر 
بازی می کنند، به ايجاد خشونت و بدآموزی بيشتر توجه داشته اند. بررسی نظر دانش آموزان در 
مورد بازی های مناسب برای خواهر يا برادر کوچک ترشان نشان می دهد هر دو گروه، بازی های 
آموزش��ی را بيش��تر برای خواهر و برادرشان مناسب تشخيص داده اند. ضمن اينكه گروهی که 
بيشتر بازی می کنند بيشتر به بازی های مهيج، غيرمهيج، مناسب سن و موضوعات مورد علاقة 
خواهر و برادرشان توجه داشته اند. درحالی که گروهی که کمتر بازی می کنند بيشتر به بازی های 

کارتونی، آموزشی، ورزشی و تخيلی برای خواهر و برادرشان توجه نشان داده اند.
در مجموع به نظر می رسد تأثيرات مثبت و منفی بازی ها از منظر دو گروه مورد توجه است. 
استرس، افت تحصيلی، مشاجره، ايجاد خشونت و بدآموزی مواردی است که به عنوان تأثيرات 
منفی بازی ها به آنها اشاره شده است. در مقابل،  تقويت ذهن، سرگرم کننده بودن بازی ها، ايجاد 
روحية مبارزه، تقويت زبان انگليس��ی و ابعاد آموزش��ی بازی ها از جمله اثرات مثبتی است که 
هر دو گروه به آن توجه داشته اند. ضمناً بررسی نظرات مادران در اين خصوص نشان می دهد 
خشونت و اضطراب دو مورد منفی است که به آن اشاره شده و به کارگيری فكر )35/8 درصد( 
تلاش برای رسيدن به هدف )31/6 درصد( سرگرم کننده بودن )15/7 درصد( افزايش تمرکز )9 

درصد( و جنبه آموزشی بازی ها )7/9 درصد( از تأثيرات مثبت بازی ها عنوان شده اند.
2. بررسی تأثيرات فرهنگی بازی های رايانه ای بر بازيكنان

مخدوش ساختن ارزش های دينی و فرهنگی از طريق محتوای بازی ها و القای فرهنگی خاص، 
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ايجاد روحيه نژادپرستی در طراحی سوژة برخی از بازی ها، القای ديد تحقيرآميز نسبت به زن ها 
به دليل در نظر گرفتن نقش های ضعيف و تحقيرآميز از جمله مواردی است که پژوهشگران و 

محققان در ساير بررسی ها به آن اشاره داشته اند.
فعاليت های فوق برنامه: به منظور بررسی تأثيرات فرهنگی بازی های رايانه ای در اين بررسی 
به شاخص ها و مؤلفه های چون ميزان شرکت بازيكنان در فعاليت های )ادبی، ورزشی، علمی، 
فرهنگی، سياسی و دينی( موسيقی مورد علاقه بازيكنان، نقش زن و مرد در بازی ها و نگرش 

بازيكنان نسبت به نقش سفيدپوست و سياه پوست در بازی ها توجه شده است.
بررسی متغير شرکت در فعاليت های ادبی و ميزان بازی نشان می دهد به لحاظ آماری رابطه 
مستقيمی بين دو متغير مذکور وجود ندارد. اما مشاهدات حاکی از اين است که گروهی که کمتر 
بازی می کنند به ميزان نامحسوس��ی بيشتر در اينفعاليت ها شرکت می کنند و برعكس. در مورد 
شرکت در فعاليت های علمی نيز بين متغيرها رابطه ای وجود ندارد، اما توجه به متغير فعاليت های 
فرهنگی نظير تشكيل انجمن های دانش آموزی شعر و ادب، گروه های روزنامه نگاری و غيره... 
نش��ان می دهد بين ميزان ش��رکت در اين فعاليت ها و ميزان بازی هم به لحاظ آماری و هم به 
لحاظ مشاهدات تجربی رابطه وجود دارد. بر اين اساس ميزان ساعات بازی با کامپيوتر بر ميزان 
فعاليت های فرهنگی اثرگذار است و کسانی که کمتر بازی می کنند، بيشتر به فعاليت های فرهنگی 
می پردازند. توجه به متغير شرکت در نماز جماعت و راهپيمايی و رابطة آن با ساعات بازی نيز 
نش��ان می دهد گرچه به لحاظ آماری بين متغيرهای مذکور رابطه وجود ندارد اما مش��اهده های 
تجربی نش��ان می دهد کسانی که کمتر بازی می کنند بيشتر در فعاليت هايی مانند نماز جماعت 
شرکت می کنند. توجه به مؤلفه های مذکور می تواند بيانگر اين باشد که تقويت بعُد ارزشی افراد 
در جامع��ه می تواند هدفمندی آنها را تحت تأثير قرار ده��د و اين هدفمندی می تواند افراط و 

تفريط آنها در بازی ها و برنامه هايی را که صرفاً هيجان و سرگرمی به دنبال دارند، تعديل کند.
موسيقی: در بررسی موسيقی مورد علاقه دانش آموزان اين فرض مطرح است که کسانی که 
بيشتر به بازی های رايانه ای اهتمام دارند بيشتر به موسيقی خارجی علاقه نشان می دهند و توجه 
آنها به موسيقی ايرانی به مرور زمان کمتر می شود. بر اساس داده های اين پژوهش و بر اساس 
ضرايب آماری بين افزايش ميزان بازی و گرايش به موسيقی خارجی رابطه وجود دارد. بر اين 
اس��اس، افرادی که به موس��يقی ايرانی توجه بيشتری دارند به گروهی تعلق دارند که به ميزان 

کمتری به بازی های رايانه ای می پردازند و برعكس.
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نقش و جايگاه زنان: بررسی جايگاه و نقش زنان در بازی ها نشان می دهد حدود 60 درصد 
بازيكنان به ضرورت حضور زنان در بازی ها اعتقاد دارند و از اين ميزان حدود 50 درصد نيز 
اين ضرورت را زياد و بسيار زياد ارزيابی می کنند. همچنين اين بازيكنان نقش زن را در بازی ها 
بيشتر به عنوان قربانی در نظر می گيرند و سپس نقش قهرمان را نسبت به نقش قاتل بيشتر برای 
زنان مناسب می دانند. اين موارد هم در مورد کسانی که زياد بازی می کنند صادق است و هم 

در مورد کسانی که کم بازی می کنند.
تبعيض جنس��يتی: س��نجش نظرات بازيكنان در مورد جايگاه و نقشی که در بازی ها برای 
مردان و زنان به لحاظ جنس��ی و به لحاظ نژادی قائل می ش��وند، می تواند نشان دهندة تأثيرات 
فرهنگ��ی بازی ه��ا بر بازيكنان باش��د. در مورد نقش و جايگاهی که بازيكن��ان برای يک مرد 
سفيدپوس��ت در بازی ها قائلند و س��اعات بازی، رابطه معنادار آماری وجود ندارد. مشاهدات 
تجربی نشان می دهد در مجموع بازی های رايانه ای، تصوير خاصی از شخصيت های بازی به 
لحاظ جنسيت در ذهن بازيكنان ايجاد نكرده است. به عبارتی به جز تصور بازی نقش قهرمان 
توسط يک مرد سفيدپوست که حدود 2 درصد ميزان پاسخگويان گروه آزمايش برتری دارد، 

در تبيين ساير نقش ها تفاوت قابل توجهی ميان دو گروه ديده نمی شود.

نظرات مادران در خصوص اثرات بازی های رايانه ای
بخش دوم اين بررسی به نظرات مادران در خصوص بازی های رايانه ای اختصاص دارد. از آنجا 
که در اين بررسی آشنايی با نظرات مادران به طور کلی مدنظر بوده، تفكيک بر اساس دو گروه 
)کمتر از 4 ساعت و بيشتر از 7 ساعت( اعمال نشده است. نتايج اين بررسی نشان می دهد 70 

درصد مادران با بازی فرزندانشان موافق و 30 درصد مخالف بوده اند.
عمده ترين دليل موافقت از سوی مادران، سرگرم کننده بودن بازی ها عنوان شده است )47 
درصد(. حدود 31 درصد علت موافقت را علاقه فرزندانشان به بازی ها دانسته اند و حدود 12 
درصد امكان کنترل بيش��تر فرزندان از طريق بازی ها را ذکر کرده اند و تنها حدود 8 درصد از 

مادران به بعد آموزشی بازی ها توجه داشته اند.
بر اين اس��اس اين فرضيه که بيش��تر خانواده ها شناخت دقيقی از جايگاه بازی ها ندارند و 
بيشتر به بازی ها از منظر سرگرم کننده بودن و وسيله ای برای کنترل فرزندان توجه دارند، مورد 
تأييد قرار می گيرد. همان گونه که گفته شد حدود 41 درصد مادران علت موافقت خود را علاقه 
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فرزندانشان ذکر کرده اند که اين مؤلفه می تواند دليلی بر عدم شناخت خانواده ها از بازی ها باشد 
چون علاقه صرف فرزندان در نظر گرفته ش��ده است. در ميان مادرانی که با بازی فرزندانشان 
مخالف بوده اند )30 درصد(، 78 درصد آنها بازی های رايانه ای را موجب اتلاف وقت دانسته اند 
و حدود 16 درصد نيز به رفتار تهاجمی و عصبی ش��دن فرزندانش��ان نظر داش��ته اند. بررسی 
نظرات مادران در خصوص تأثيرات مثبت و منفی بازی ها نشان می دهد خشونت و اضطراب از 

عمده ترين تأثيرات روانی � اجتماعی بازی هاست که مادران به آن اشاره کرده اند.
حدود 35 درصد مادران در اين بررسی معتقدند بازی های رايانه ای باعث فعال شدن ذهن، 
پرورش خلاقيت و تقويت حس کنجكاوی می شوند. حدود 31 درصد آنها معتقدند اين بازی ها 
باعث می ش��ود بچه ها برای رسيدن به هدفش��ان تلاش نموده و در زندگی برنامه ريزی داشته 
باش��ند، حدود 15 درصد اعتقاد دارند بازی ها س��بب می شود بچه ها در منزل سرگرم شوند، 9 
درصد به افزايش سرعت عمل و دقت و تمرکز و رسيدن به آرامش فكری و حدود 8 درصد 

به جنبه های آموزشی نظير تقويت زبان، آشنايی با کامپيوتر اشاره کرده اند.
بررس��ی نظرات مادران در مورد موافقت يا مخالفت با بازی فرزندانش��ان با توجه به متغير 
سن مادران، حاکی از اين است که با افزايش سن، ميزان موافقت مادران با انجام بازی به تدريج 
افزايش می يابد. در بين مادران جوان 27 تا 35 س��اله، 64/3 درصد با بازی فرزندانش��ان موافق 
و 35/7 درصد مخالف هس��تند، درحالی که در ميان مادران در س��ن 40 س��ال و بيش��تر، اين 
ميزان به 86/5 درصد موافق و 14/5 درصد مخالف افزايش می يابد. بر اين اساس نتايج نشان 
می دهد مادران جوان تر نسبت به ساير مادران، موافقت کمتری با انجام بازی های رايانه ای توسط 

فرزندانشان دارند؛ به عبارتی ميزان مخالفت آنها با اين بازی ها بيش از ساير مادران است.
ميزان موافقت يا مخالفت مادران در س��نين مختلف زمانی به خوبی قابل تبيين اس��ت که 
ميزان آگاهی و اطلاع آنها بر اساس سنشان بررسی شود. نظرات مادران در خصوص موافقت 
يا مخالفت با بازی ها با توجه به دو متغير سن و آگاهی از کيفيت و درجه بندی بازی ها، نشان 
می دهد تنها حدود 26/5 درصد مادران از محتوای بازی ها و درجه بندی آنها مطلع هس��تند و 
72/5 درصد آنها نسبت به بازی ها و درجه بندی آنها آگاهی ندارند و در ميان مادرانی که آگاهی 
دارند، بيشترين ميزان به مادرانی که در سنين 41 سال به بالا قرار دارند ديده می شود و مادران 
جوان نسبت به مادران مسن تر در اين زمينه اطلاع چندانی ندارند. آنچه مهم است اين است که 

در اين بررسی حدود 72 درصد مادران نسبت به بازی ها اطلاع خاصی ندارند.
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س��نجش و بررسی نظرات مادران در خصوص ايجاد محدوديت )زمانی، مكانی، همبازی، 
نوع بازی و...( با توجه به متغير سن مادران نشان می دهد حدود 70 درصد مادران با توجه به 
متغيرهای يادشده، محدوديت هايی را برای فرزندانشان در نظر می گيرند. داده های اين بررسی 
حاکی از اين اس��ت که بيشترين ميزان محدوديت به مادرانی تعلق دارد که در گروه های سنی 
27 تا 40 س��ال قرار دارند و ميزان محدوديت در ميان مادران مس��ن تر کم تر است. اما از ميان 
مادرانی که برای فرزندان خود محدوديت زمانی در نظر می گيرند )مثلًا زمان مش��خص برای 
انجام بازی(، مادران واقع در سنين 46 سال و بالاتر، بيشترين ميزان محدوديت زمانی را برای 
فرزندان خود اعمال می کنند. اما مادرانی که نسبت به مكان بازی بيشتر از زمان بازی حساسيت 
نش��ان داده و اجازة بازی در هر مكانی را نمی دهند، درميان مادران جوان )70 درصد( است و 
در ميان مادران س��المند کمتر اعمال می شود. از ديگر محدوديت هايی که توسط مادران اعمال 
می شود، محدوديت در نوع بازی است. در واقع اين مادران بايد آگاهی بيشتر و بالطبع کنترل 

بيشتری بر فرزندان خود داشته باشند.
نتايج به دست آمده حاکی از اين است که مادران جوان تر، بيشتر فرزندان خود را در خصوص 

نوع بازی محدود می کنند و مادران 45�41 سال کمتر اين محدوديت را اعمال می کنند.
محدوديت در خصوص همبازی و اينكه فرزندان اجازه دارند با چه کس��انی بازی کنند، از 
جمله مواردی است که مورد توجه مادران 36 تا 40 سال است، به عبارتی اين طبقه سنی با 73/8 
درصد، نسبت به ساير مادران، فرزندان خود را از نظر همبازی بيشتر محدود می کنند. با توجه به 

نتايج اين بررسی، مادران 46 سال و بيشتر در اين خصوص کمتر حساسيت نشان می دهند.
بررس��ی ميزان موافقت يا مخالفت مادران با بازی های رايانه ای با توجه به متغير وضعيت 
شغلی، نشان می دهد در ميان شاغلين، حدود 72 درصد با بازی ها موافقند و حدود 27 درصد 
مخالف. در ميان غيرشاغلين نيز حدود 70 درصد با بازی ها موافق و حدود 39 درصد مخالفند؛ 
بنابراين مادران غيرشاغل تمايل کمتری به بازی های رايانه ای توسط فرزندانشان دارند و گروه 

مادران شاغل تمايل بيشتری دارند.
همچنين بررسی نظرات مادران با توجه به متغير تعداد فرزند نشان می دهد از ميان مادرانی 
که 1 تا 2 فرزند دارند حدود 71 درصد موافق بازی فرزندانشان هستند. از ميان مادرانی که 3 
تا 4 فرزند دارند، حدود 67 درصد موافق و از ميان آنها که 5 فرزند و بيشتر دارند، حدود 78 

درصد موافق بازی فرزندانشان هستند.
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جمع بندی نظرات مادران با توجه به متغير س��ن نش��ان می دهد در مجموع مادران مسن تر 
بيشتر موافق بازی فرزندانشان هستند. آگاهی آنها در زمينة محتوا و درجه بندی بازی ها بيشتر 
است، کمتر فرزندان خود را محدود می کنند اما در بين آنها کسانی که اين محدوديت را برای 
فرزندان خود اعمال می کنند، بيش��تر به محدوديت زمانی توجه دارند و نس��بت به محدوديت 
مكان��ی، نوع بازی و محدوديت همبازی، کمتر حساس��يت به خرج می دهند. برعكس مادران 
جوان تر، مخالفت بيشتری با بازی بچه ها دارند، آگاهی آنها از درجه بندی بازی ها کمتر است و 

محدوديت بيشتری برای بازی بچه ها اعمال می کنند.
همچنين مادران غيرشاغل و مادرانی که فرزند کمتری دارند، بيشتر مخالف بازی فرزندانشان 
هستند. در بررسی ويژگی های خانوادگی بازيكنان، توجه به ويژگی متغير شغل مادران در بين 
دو گروه نشان می دهد گرچه اختلاف قابل توجهی ميان دو گروه ملاحظه نمی شود اما به ميزان 
نامحسوسی، مادران خانه دار و متخصصان عالی رتبه فرزندانشان کمتر بازی می کنند و فرزندان 

مادران کارمند بيشتر.
در مورد شاخص س��ن مادران نيز آماره های توصيفی به دست آمده از نظرات دانش آموزان 
نش��ان می دهد کس��انی که کمتر بازی می کنند، مادران جوان تری دارند و برعكس. تقابل اين 
نظر با بررسی و سنجش نظرات مادران با توجه به متغير سن داده های مذکور را تأييد می کند. 
به عبارت ديگر بررس��ی نظرات دانش آموزان نشان می دهد با افزايش سن مادران، ميزان بازی 
بازيكنان افزايش می يابد. بررس��ی نظرات مادران نيز نشان می دهد مادران مسن تر بيشتر موافق 
بازی فرزندانشان هستند، بررسی و مقايسة متغير بعُد خانوار در نظرات دانش آموزان و نظرات 
مادران بيانگر اين است که با افزايش تعداد اعضای خانوار، مخالفت مادران با بازی ها کمتر شده 

و بر ميزان بازی افزوده می شود.

نتيجه گيری
بررسی آرای صاحب نظران و نتايج تحقيقات و پژوهش ها حكايت از اين مهم دارد که با ظهور 
انقلاب ارتباطات و گسترش روزافزون فضای رايانه ای در اوقات فراغت کودکان و نوجوانان و 
نفوذ بی حدوحصر رايانه ها در دنيای کودکان و متأثر ساختن فرايند جامعه پذيری آنها، بازی های 

ويدئويی � رايانه ای مقدمة مناسبی برای ورود به اين عرصه محسوب می شوند.
به همين لحاظ ضروری است با اين بازی ها برخوردی از سر تأمل و تدبر داشت. همان گونه 
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که در نتايج اين طرح عنوان شد، برخورد واقع بينانه و صحيح ايجاب می کند برای دور ماندن 
از تأثيرات منفی بازی ها و دستيابی به جنبه های مثبت آن، »فعال ساختن محيط اجتماعی« را به 
عنوان يک راهكار کلان مدنظر قرار دهيم. اما آنچه در اين »فعال سازی« بايد به آن توجه داشت 
اين است که شرط دستيابی به نتيجة مطلوب در گرو فعاليت مجموعه ای از عوامل به هم مرتبط 

است و با کنترل و دستكاریِ پاره ای از متغيرها نمی توان به اهداف لازم دست يافت.
در مجموع به نظر می رسد:

1. انجام بازی های رايانه ای نتوانس��ته مانع کاهش تماشای تلويزيون در ميان دانش آموزان 
گروه آزمايش ش��ود و به عبارت��ی اين گروه از کودکان از اث��رات جامعه پذيری تلويزيون نيز 
برخ��وردار هس��تند )61/3 درصد گروه گواه و 66/5 درصد گروه آزمايش بيش از 2 س��اعت 

تلويزيون تماشا می کنند(.
2. بازی های رايانه ای نتوانسته بر روابط اجتماعی کودکان و نوجوانان تأثير منفی بگذارد. به 
عبارتی ميزان تمايل هر دو گروه به انجام فردی بازی های رايانه ای تقريباً يكسان است. )50/5 
درصد گروه گواه و 48/5 درصد گروه تجربی(. اين تفاوت در ميزان گرايش دو گروه به انجام 

بازی در کلوپ های ويدئويی نيز وجود ندارد.
3. اگرچه فعاليت ها و سرگرمی دو گروه با يكديگر متفاوت است اما نمی توان گفت گروه 
آزماي��ش روابط اجتماعی محدودتری دارند. در هر دو گروه فعاليت های جمعی مش��ابهی به 

چشم می خورد.
4. نتايج، کاهش رابطة بازيكنان در گروه آزمايش را با خانواده هايشان تأييد نمی کند.

5. گرچه بس��ياری از مادران معتقدند بازی های رايانه ای س��بب افزايش ميزان خشونت و 
اضطراب در ميان بازيكنان می ش��وند اما مقايس��ه رفتار دو گروه بيانگ��ر ميزان متفاوت رفتار 

خشونت آميز و اضطراب آميز نيست و تنها در نوع و کيفيت رفتار تفاوت ديده می شود.
6. نتايج، تأثير بازی های رايانه ای را گرچه اندک بر کاهش کيفيت تحصيلی نشان می دهد.

7. اعتياد به بازی از آثار منفی است که هم بازيكنان و هم مادران بدان اشاره کرده اند.
8. در خصوص اثرات مثبت بازی ها نيز می توان به تلاش برای رسيدن به هدف، به کارگيری 

فكر، سرگرم کننده بودن بازی ها، افزايش تمرکز و جنبه آموزشی بازی ها اشاره داشت.
9. گرچه تبعيض جنس��يتی در بازی ها وجود دارد اما به لحاظ ذهنی تأثير محسوس��ی در 

بازيكنان ايجاد نكرده است.
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پيشنهادها و راهكارها
مؤلفه ها و عواملی که در ايجاد يک فضای مناسب و سودمند در اين زمينه می توانند مؤثر باشند 

عبارتند از:
1. مسئولان و عاملان برنامه ريزی و اجرايی کشور؛

2. خانواده ها به عنوان مهم ترين نهاد جامعه؛
3. مدارس و نظام آموزشی و تربيتی کشور؛

4. ويدئوکلوپ های بازی های ويديويی � رايانه ای به عنوان عاملين تأثيرگذار بر کودکان و نوجوانان؛
الف � ارائه راهكار به مسئولان كشور

1. مس��ئولان و دست اندرکاران نظام برنامه ريزی و اجرايی کشور در تصميم گيری و تعيين 
خط مش��ی صحيح به ساير سازمان ها، نيازمند درک جايگاه فناوری جديد، جدی گرفتن آن و 

کسب آگاهی های لازم در اين زمينه هستند؛
2. از آنجا که برای شناخت و فهم آثار بازی های ويدئويی � رايانه ای به ويژه آثار اجتماعی 
آنها کوشش ها و تحقيقات لازم و کافی صورت نپذيرفته، کسب آگاهی های لازم در اين زمينه 

نيازمند تحقيقات فراوان، به ويژه تحقيقات تجربی است؛
3. انجام يک حرکت تحقيقی بنيادی جهت شناخت وضعيت روحی � روانی و ويژگی های 

اجتماعی � فرهنگی کودکان و نوجوانان با توجه به ويژگی های عصر جديد؛
4. ي��ک نگرش کلان به علل گرايش بازی ه��ای ويديويی � رايانه ای در جامعه ما، به طور 
ضمنی و تلويحی گرايش به غرب و فرهنگ آن را به نمايش می گذارد. در بيشتر بازی ها، نوعی 
تهاجم فرهنگی به چشم می خورد که در آنها ارزش ها، هنجارها و اعتقادات جامعه مورد حمله 
قرار می گيرد. انتقال اين تفكر از سطح کارشناسان و مسئولان نظام اجرايی به خانواده ها و افراد 
جامعه نيازمند ايجاد حس همدلی، همفكری و يگانگی ميان مسئولان و خانواده هاست. ايجاد 

چنين فضايی می تواند به پيروی خانواده ها از مسئولان در اين زمينه منجر شود؛
5. آگاهی خانواده ها از جايگاه بازی های ويديويی � رايانه ای و آش��كار س��اختن جنبه های 

مثبت و منفی آنها از طريق رسانه ها، مدارس و...؛
6. کنترل محتوای بازی ها: در اين راس��تا لازم اس��ت نظارت تخصص��ی بر تهيه و توزيع 
بازی ه��ای ويديويی � رايانه ای صورت پذيرد، برخورد گزينش��ی با تولي��دات و نرم افزارهای 

رايانه ای غربی به عمل آيد و از نرم افزارهای مناسب در اين زمينه استفاده شود؛
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7. طبقه بندی بازی های ويديويی � رايانه ای برای س��نين مختلف زير نظر کارشناس��ان و 
متخصصان تعليم و تربيت؛

8. در نظر گرفتن يک سرمايه گذاری ملی برای طراحی و توليد بازی های ويديويی � رايانه ای 
منطبق با فرهنگی بومی با نظارت کارشناس��ان اجتماعی، مشاوران، روانشناسان و متخصصان 
تعليم و تربيت بر مبنای رسيدن به اهدافی چون تقويت مشارکت و همكاری، ايثار و همدلی و 

حذف عنصر خشونت از بازی ها.
ب � ارائه راهكار به مسئولان مدارس

1. شناخت جايگاه رايانه و بازی های ويديويی � کامپيوتری در نظام آموزشی کشور؛
2. استفاده از رايانه به عنوان يک وسيله عمومی در مدارس و ابزاری آموزشی � تفريحی؛

3. ورود ب��ه عرصه آموزش های کامپيوت��ری از طريق بازی های ويديوي��ی � رايانه ای در 
مدارس با نظارت اوليای مدارس؛

4. آموزش خانواده ها در زمينه جايگاه بازی های ويديويی � رايانه ای و آگاه ساختن آنها در 
اين زمينه از طريق انجمن اوليا و مربيان؛

5. س��نجش اثرات بازی های ويدئويی � رايانه ای به دانش آموزان از طريق ارائه بازی ها به 
طور تجربی.

ج � ارائه راهكار به خانواده ها

1. ايجاد رابطه صميمی و دوستانه با فرزندان در خانواده؛
2. آشنايی والدين با رايانه و بازی های رايانه ای و افزايش اطلاعات در اين زمينه؛

3. انتخاب بازی های مناسب ويدئويی � رايانه ای برای فرزندان؛
4. تعيين ساعت هايی برای بازی با کودکان و نوجوانان به همراه والدين؛

5. همراهی و مس��اعدت والدين در اس��تفادة فرزندان از کلوپ ه��ای ويديويی � رايانه ای 
والدين و خانواده بايد نقش همبازی را در بازی های ويديويی � رايانه ای ايفا کنند و از اين طريق 

روابط خود با فرزندانشان را عميق و مستحكم نمايند؛
6. پرهيز از افراط و تفريط در پرداختن به بازی های ويديويی � رايانه ای از سوی والدين.
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