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  31/05/94تاريخ دريافت: 
 22/06/94تاريخ پذيرش: 

  اي نوجوانان هاي رايانه ازيب
  در جمهـوري چك و ايـران

  نوشتة 
  *راد هدي محسنيانم

  **حسين شيعه
  چكيده

عنوان بخشي از زيست نوجوانان و جوانـان معاصـر جهـان در     اي به هاي رايانه بازياين مقاله ابتدا به جايگاه 
اسـت.   ها را مطرح كرده ته و سپس شواهدي مبني بر نگراني دربارة خشونت در اين بازيفضاي مجازي پرداخ

ساله انجام شده اشاره كرده  14و  13در دانشگاه پراگ بر روي نوجوانان  2012سپس به پژوهشي كه در سال 
 3ي خشن كه بين ها مند به بازي برخي از نوجوانان علاقهاست كه محقق به اين نتيجه رسيده كه  و توضيح داده

اند، از جهان پيرامون جدا شده و بيشتر از  آميز مشغول بوده هاي خشونت ساعت يا بيشتر در روز به انجام بازي
  اند.  هاي همسالان خود محروم شده ديگران متوقع، پرمدعا و از فرصت

ي) كه مورد توجـه  مقاله در ادامه دو نظرية مربوط به تأثيرات تماشاي خشونت (در دنياي واقعي يا مجاز
مربوط به پژوهش جمهوري چك را   دانشگاه پراگ قرار گرفته را توضيح داده و در ادامه بخشي از نتايج كمي

با نتايجي كه عيناً از همان روش در آزمايش بر روي تعدادي مشابه از نوجوانان ايراني انجـام شـده گـزارش    
  است. دو نمونه نشان داده است و نتايج كاملاً مشابه و متفاوت را در هر كرده

  اي، الگوها و عادات، خشونت، رسانه، نوجوانان، رسانه تعاملي. هاي ويدئويي و رايانه بازيكليدواژه: 

  مقدمه
 تواند در دو دنياي واقعي و مجازي زندگي كند ــ كه گاه ممكن است دنياي انسان امروز از يكسو مي

د ــ و از سوي ديگر زيستگاه او محيطي شده كه بيشـتر  كن  جلوه واقعي دنياي از تر واقعي مجازي او
 در ـ ديـداري  شنيداري هاي شده رسانه اي كه گفته گونه شود، به محسوب مي“ اي شده رسانه”محيطي 
گونـه كـه كاسـتلز     عبارت ديگر همان به ارتباطي امروز ما هستند. فرايندهاي مادة اصلي ما، فرهنگ

____________________________ 
 mohsenianrad@gmail.comاستاد دانشكده فرهنگ و ارتباطات دانشگاه امام صادق(ع)  *

 h_shieh@live.com  و ارتباطات و فرهنگ  معارف اسلاميدانشجوي كارشناسي ارشد  **
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 كاستلز،( هاست. رسانه از ما نمادين هاي محرك بيشتر نيم كهك زندگي مي محيطي در گويد، ما مي
1380 :391(  

توانسته در بسياري از جوامع، حتي  است. زيرا تر بارز اي رايانه هاي بازي مورد درمسئله اين 
هـاي روزمـره برخـي افـراد ايفـا كنـد.        در فعاليت هاي واقعي شود و نقش مهمي  جايگزين بازي

 صـنعت  عظـيم  . حجـم 1اسـت:   هـا دانسـته   عامـل اهميـت ايـن بـازي     اصلي را دليل سه نيومن
 طـرق  از شدن بـه يكـي   . تبديل3 در ميان كاربران و اي رايانه هاي بازي . محبوبيت2 سازي، بازي
 پيشـرفت  . در اين ميان اين باور شكل گرفته كـه بـا  )Newman, 2004: 3( رايانه و انسان تعامل
 تغييـر  و گسـترش  انتقـال،  در  جديـد، سـهم آنهـا    هاي سانهر پيدايش و هاي نوين ارتباطي فناور
مورد  در است و در اين ميان نگراني افزايش يافته مخاطبان رفتار در ها و تأثير اين تغييرات ارزش

رسـد كـه    نظر مي به افزايش يافته و خشونت اي مانند مقوله ويژه دربارة شدة آنها، به محتواي ارائه
 اسـت  كـرده  پيـدا  افـزايش  پـيش  از بـيش  نوجوانـان  و كودكـان  رشنگ ـ و رفتـار  بر آن تأثيرات

)Bajovic, 2012: 6-9( .هـاي انجـام شـده     هاي جهاني است كه گاه نتايج پژوهش همين نگراني
گيرد. از  ها قرار مي خبرگزاري اي و كودكان در صدر خبرهاي علمي هاي رايانه دربارة رابطه بازي
در “. كودكـان  اخلاقـي  استدلال در ويدئويي هاي بازي فيمن نقش” با عنوان  1جمله خبر مفصلي

 پراگ آزمايشي را روي يـك  دانشگاه متخصصان از يكي باجوويچ، اين خبر آمده بود كه ميرجانا
 ميـان  آيا ارتباطي بفهمد تا داد نجاما بودند ساله 14 تا 13 كه هشتم كلاس آموزان دانش از گروه
 آنهـا  در اخلاقـي  هـاي  سطح اسـتدلال  و روز در بازي نزما نوجوانان، مدت هاي ويدئويي بازي
رسـمي، ميـزان اسـتدلال اخلاقـي      مقيـاس  يـك  بـا اسـتفاده از   خيـر؟ همچنـين   يـا  دارد وجود
 كـه تفـاوت   دهـد  نشان مـي  آزمايش اين بندي كرد. نتايج دسته سطح چهار در راكنندگان  شركت
 خشـن  هـاي  روز بـازي  در تسـاع  يـك  نوجواناني كـه  بين اجتماعي سطح بلوغ داري در معني
 دارد. وجود دهند، انجام مي ها بازي نوع بيشتر از اين يا ساعت سه كه آنهايي و كنند مي

نتايج اين آزمايش حاكي از آن است كه هـم محتـوا و هـم مـدت      science dailyبه نقل از 
شـود مبـين ايـن واقعيـت اسـت كـه بسـياري از         هاي ويدئويي مـي  زماني كه صرف چنين بازي

هاي  اند. پژوهش هاي خشن تنها به مرحلة دوم بلوغ اخلاقي اجتماعي رسيده مندان به بازي علاقه
انـد معمـولاً    داد جوانان و نوجواناني كه از اين نقطـه و سـطح بلـوغ فراتـر نرفتـه      قبلي نشان مي

 هاي مختلف در زندگي نداشته يا در زندگي واقعي زياد به ديدگاه فرصت كافي براي ايفاي نقش
منـد بـه    دهد برخي نوجواناني كه در بين گروه علاقه اند. اين نتايج نشان مي ديگران توجه نداشته

آميـز   هاي خشـونت  هاي خشن قرار داشتند و بين سه ساعت يا بيشتر در روز به انجام بازي بازي
هـاي همسـالان خـود     اند، متوقع و پرمدعا از جهان خارج جـدا شـده و از فرصـت    مشغول بوده

  اند.  م شدهمحرو
بار ممكن است نوجوانان را از  هاي خشونت صرف بيش از حد زمان در دنياي مجازي بازي

تجارب مثبت اجتماعي در زندگي واقعي محروم كرده و از بروز احساس مثبت كه چـه چيـزي   



 

 

145  

زي
با

 
انه
 راي

اي
ه

 
 و 
ك
ي چ

هور
جم

در 
ن 
وانا

وج
ي ن

ا
ران

اي
  

درست است يا نادرست، جلوگيري كند. جالب اينجاست در ايـن تحقيـق هـيچ ارتبـاطي ميـان      
اجتمـاعي   ـ آميز و سطح استدلال اخلاقـي  هاي ويدئويي غير خشونت ازيـام بـنجان اـدار زمـمق

  وجود نداشت.
بينانه نيسـت.   هاي خشن واقع كردن نوجوانان از انجام بازي كند منع باجوويچ البته تصديق مي

هاي فرزندانشان آگاه بوده و همچنين مدت زمان بازي و  در عوض پدر و مادر بايد از نوع بازي
هاي ويدئويي بر گـرايش، رفتـار و رشـد اخلاقـي و      ين تأثيراتي كه ممكن است اين بازيهمچن

كنـد معلمـان و والـدين بايـد      نگرش فرزندانشان دارد، آگاه باشند. باجوويچ همچنين توصيه مي
هاي مختلف اجتماعي كه كمتر در زندگي واقعي بروز كرده و نوجوان فرصـت   براي ايجاد نقش

هـاي   هاي اجتمـاعي و فعاليـت   رد تلاش و همكاري كنند. امور خيريه، مشاركتنها را دا تجربه آ
هاي مثبت را بـراي   هاي مختلف و فرصت در اختيار داشتن نقش آموزي ديدگاه فوق برنامه دانش

دهد. در نهايت نياز است هم معلمان و هم والدين، هر دو محتوا و داسـتان   نوجوانان افزايش مي
رمورد داستان به تصوير كشـيده شـده در بـازي و آنچـه و حـق و باطـل       بازي را درك كنند و د
هاست به بحث با فرزندشان در خانه و كلاس درس بپردازنـد. از آنجـا كـه     عنوان شده در بازي

سـرعت   دهنـد بـه   ممكن است اين بحث ها سخت باشد احتمالاً بيشـتر نوجوانـان تـرجيح مـي    
  )16: 1392، جم جامها را خاتمه دهند. ( والدينشان اين بحث

انتشار خبر فوق، كنجكاوي نويسندگان مقاله حاضر را برانگيخت كه اگر همين آزمايش عيناً 
 ةهايي ديده خواهد شد. پـس از دسـتيابي بـه كلي ـ    ها و تفاوت در ايران انجام شود، چه مشابهت

گردانـده  هاي مورد استفاده در آنجا به فارسي بر جزئيات پژوهش انجام شده در پراگ پرسشنامه
  مورد آزمون قرار گرفت.  2اي با همان تعداد و در همان گروه سني در ايران و با نمونه

  اي در زندگي كودكان و نوجوانان عصر حاضر هاي رايانه جايگاه بازي
 سـهم  تلويزيـون  از پيش و كند پيدا گيري چشم محبوبيت كودكان بين در توانسته اي رايانه هاي بازي

 ايـن  .(Ivory, 2009: 457- 60)د آور دسـت  بـه  خـود  مخاطبان فراغت اوقات دنپركر در را بسزايي
 آموزش يابي، هويت براي بالا بسيار استعداد با ابزار يك به را آن ويدئويي، هاي بازي بالاي اثرگذاري

كـه   دليـل  ايـن  درواقع به .است كرده تبديل زندگي مختلف هاي سبك ترويج حتي و مفاهيم انتقال و
 را خـاص  رفتـار  و عمـل  يك دهد، مي پاداش كاربر به خاص رفتار يك قبال در ويدئويي هاي بازي
 و گـذارد،  مـي  آزاد رفتـار  چنـدين  بـين  از انتخـاب  در را كـاربر  كند، مي سازي شبيه كاربر براي دقيقاً

 شـدت  به را خود مخاطب رفتار تواند مي است، شده طراحي واقعيت شبيه بسيار آن صداي و گرافيك
 هـاي  بازي غالب محتواي كه است حالي در اين. (Anderson, 2001: 353-59) دهد: قرار أثيرت تحت

پلـي   گـيم  سـاعت  شـش  داراي ميـانگين  طـور  بـه  بـازي  هـر  و بـوده  خشـن  و نامناسـب  ويدئويي،
(Gameplay) اخير پردازد. تحقيقات است كه در طول آن، مخاطب به تعامل با متن و فضاي بازي مي 

 انسـاني  خشـونت  انـواع  داراي كه ويدئويي هاي بازي از دسته آن كاربران، بين در كه است داده نشان
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زير كـه   نمودار. )The Media Awareness Network, 2005( شوند مي داده ترجيح بيشتر هستند،
آمريكا  Entertainment Software Association (ESA)) “افزارهاي سرگرمي انجمن نرم” توسط 

 اكشـن  ژانرهـاي  اي، رايانه هاي بازي متفاوت ژانرهاي ميان در كه دهد مي نشان است، منتشر شده
(Action)، تيراندازي (Shooter) مبارزه و ) (Fight محتواي داراي صورت صريح و مستقيم به كه 

 جـزو  هـا،  بـازي  از جـدول فـروش   درصـد 4/47 دادن اختصـاص  بـا  هستند، نامناسب و خشن
  :)ESA, 2013: 8(هستند  دنيا در بازي نرهايژا ترين محبوب و ترين پرفروش

 
  2013اي به تفكيك ژانر در سال  هاي ويدئويي و رايانه ترين بازي پرفروش  1نمودار   

 پذير و از طريق بستر اينترنت امكان سادگي به اي رايانه هاي بازي به كاربران دسترسي امروزه
 به دسترسي اين ،(Copy Right)مؤلف  حق ونـقان ودـوج دمـع به هـتوج با رانـاي در و تـاس

 ايـران  در بـازي  خريـد  سـهم « اي رايانـه  هاي بازي ملي بنياد گفتة رئيس به. است تر آسان مراتب
 سـبد  در را بـازي  عـدد  سـه  سالانه طور به آمريكا كه است حالي در اين و است عدد سه ماهانه
 و) 3مينـايي  از بهـروز  نقـل  به ،1390 ،خبرگزاري مهر( »است. داده قرار اي رايانه هاي بازي خريد
 ـ مانند هايي بازي كه است حالي در اين  كـه   Grand Theft Auto G.T.A)(اتومبيل دزدي بزرگ 
 كـاربران  ويدئويي هاي بازي اول ردة  در است نامناسب محتواي داراي و خشن هاي سبك جزو
 ويـدئويي  هـاي  بازي انه مصرفسر كه است آن از حاكي امر اين). همان( است گرفته قرار ايراني

 در سازي، بازي صنعت از حاصل اقتصاد كه دهد مي نشان چنين آمار است. هم بسيار بالا ايران در
 ملـي  بنيـاد  آمـار  اساس بر .)190: 1389 كوثري،( است سازي فيلم صنعت از گرفتن پيشي حال
 8 بازي شروع سني ميانگين و سال16 ،1392 سال در ايراني كاربران سن متوسط اي، رايانه هاي بازي
 وجـود  ايـران  در گـيم  كاربر ميليون 20). بهروز مينايي از نقل به ،1390 خبرگزاري مهر،( است سال
 5/15 هفتـه  در بـازي  ميانگين و دهند مي انجام اي رايانه بازي روز هر كاربران اين درصد46 كه دارد

 هـاي  بـازي  صـرف  سـاعت  ميليـون  40 روزانـه  دهند كـه  آمارها نشان مي. است شده برآورد ساعت
   )همان( .رسد مي فروش به ايران در بازي نسخه ميليون 50 از بيش سالانه و شود مي ويدئويي
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 تقريباً و شده خارج شد مي تلقي مردانه تقريباً اي حوزه كه از گذشته ويدئويي هاي بازي چنين هم
 درصد55 سرگرمي افزارهاي نرم انجمن زارشگ طبق كنند، مي استفاده آن از برابر طور به مردان و زنان

با توجه بـه ايـن آمارهـا    . )ESA, 2013: 3( دهند مي تشكيل زنان را درصد45 و مردان را بازيكنان
اي گرچه از طريق پر كردن اوقات فراغـت كودكـان نقـش     هاي رايانه بايد گفت كه صنعت بازي

، خشـونت و مسـائل جنسـي بـه     گرايـي  دليـل تـرويج فرهنـگ مصـرف     پيدا كرده، اما بـه  مهمي 
  است.  هاي بسياري دامن زده نگراني

  چارچوب نظري
اي  هـاي رايانـه   پژوهش حاضر در پي آن است تا الگوهـا و عـادات نوجوانـان در انجـام بـازي     

اسـتفاده  “ اسـكريپت ” و “ زدايي حساسيت”ند. در اين راستا از نظريات كآميز را بررسي  خشونت
منظور ايجاد فهم مشترك، تعريفـي   به چارچوب نظري، لازم است بهاست. پيش از پرداختن  شده
  ارائه شود:“ آميز اي خشونت هاي رايانه بازي”از 

  “آميز اي خشونت هاي رايانه بازي”تعريف 
سازي شده از اعمـال خشـونت يـك     هاي شبيه آميز شامل تصاوير و يا صحنه هاي خشونت بازي

كنـد و يـا بـه     (بازيكن) اقدام به كشتن طرف مقابل ميفرد بر فردي ديگر است كه در آن كاربر 
تواند شامل مرگ فرد ديگر، قطع عضو،  هاي فيزيكي مي رساند. اين آسيب وي آسيب فيزيكي مي

ايجاد اختلال و يا از كار انداختن عضوي از بدن و تجاوز جنسي و ايجاد خراش در قسـمتي از  
توانـد   . البته اين خشونت مي)Anderson, 2001: 355; Funk, 2004: 25(بدن طرف مقابل باشد 

ها و اشياي درون بازي نيز شود.  گرفته و حتي شامل تخريب ساختمان عليه حيوانات نيز صورت
كـه يـك    (Call of Duty: Black Ops)“ هـاي سـياه   نداي وظيفه: عمليات” براي نمونه در بازي 

، سربازي كه براي سازمان “لكس مايسونا َ” بازي در ژانر اول شخص شوتر است، بازيكنان در نقش 
CIA پردازند (مانند جاسوسي، ترور و قتل اهداف مـورد   هاي سريّ مي كند، به انجام عمليات كار مي

ها را براي  گيرد). بازيكنان انواع مختلفي از سلاح هايي كه طي آن شكنجه صورت مي نظر و بازجويي
عنـوان محـافظي بـراي     توانند از بدن دشمنان خود بـه  ميچنين  نابودي دشمنان در اختيار داشته و هم

  اي نزديك به قتل برسانند. حفظ جان خويش استفاده كنند و حتي آنها را از فاصله

   (Theory of Desensitization)زدايي  نظرية حساسيت
 مورد در چه خشونت، از اي نشانه هرگونه به نسبت هر انساني طبيعي واكنش كه رود مي انتظار

 فكر حتي يا صحنه، آن از تصوير و عكس ديدن يك يا بار، خشونت صحنة واقعي يك اظر بودنن
 تواند مي منفي هاي  واكنش اين. (Carnagey & Anderson, 2003: 90)باشد  منفي آن مورد در كردن
 براي شخص تحريك حتي و رفتار، انتخاب و گيري تصميم فرايند بر تأثير خشم، مهار به منجر
 بنابراين. (Bartholow, , 2006: 286; Funk, 2003: 421)شود  خشونت قرباني فرد به كمك
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 در و داده كاهش را پرخاشگرانه رفتار احتمال خشونت، به نسبت منفي و طبيعي حساسيت
احتمال  اين نظريه معتقد است كه. دهد مي افزايش را خشونت قربانيان به كمك احتمال مقابل

 به نسبت شخص حساسيت آميز قرار گرفتن، خشونت محتواي با هايي رسانه معرض دارد كه در
 زدايي حساسيت و هرگاه. (Carnagey, 2007: 493; Eisenberg, 2000: 668-69)ببرد  بين از را خشونت

بروز  اجتماعي و ارتباطات ميان فردي رفتار بر آن و تأثيرات پرخاشگري مشكل خواهد شد دهد، مهار  رخ
 خشونت هاي برنامه تماشاي صرف را توجهي قابل ساعات كه افرادي جب اين نظريهمو به .خواهد كرد

 خشني محتواهاي به نسبت كمتري حساسيت كنند، مي آميز سينمايي خشونت هاي فيلم يا و تلويزيون آميز
 در مكرر قرارگرفتن حتي و )Carnagey et al., 2007: 486( داشت خواهند بينند مي آينده در كه

 به نسبت فرد و دهد قرار تأثير تحت را فرد عاطفة تواند مي خشن محتواهاي اين معرض
 امري او براي خشن و پرخاشگرانه رفتار و شده زدايي حساسيت نيز واقعي زندگي در خشونت
موقعي رخ “ زدايي شناختي حساسيت”. بنابراين )Funk, 2004: 29-30(شود  قلمداد طبيعي

وضوع كه خشونت امري غيرمعمول و ناپسند است را تبديل به دهد كه باور مخاطب از اين م مي
زدايي فرد نسبت به  ناپذير است. حساسيت اين باور كند كه خشونت امري معمول و اجتناب

آميز خواهد شد و از  خشونت موجب تمايل وي به انجام انواع مختلف اقدامات خشونت
تر به عواقب ناشي از اقدامات شود، كم آنجايي كه خشونت امري طبيعي براي وي تلقي مي

و خشونت را امري ساده و اجتناب  )Eisenberg, 2000: 690كند ( آميز خود فكر مي خشونت
  كند.  ناپذير فرض مي

وجود دارد؛ نخسـتين  » ناپذير است خشونت امري ساده و اجتناب«دو ديدگاه در مورد اينكه 
ها ديده شود،  شترك و مكرر در بين انسانعنوان عملي م كه وقتي خشونت به كند  ديدگاه بيان مي

موجب كاهش اضطراب مرتبط با آن خواهد شد. اين اضطراب معمولاً در كنترل رفتار و ارتبـاط  
پرخاشگرانه مؤثر است و كاهش آن، احتمال وقوع رفتار خشن و پرخاشگرانه را افزايش خواهد 

ديدگاه ديگر بر اين باور اسـت كـه    .)Carnagey et al., 2007: 490; Eisenberg, 2000: 692(داد 
دهد و در نتيجه احسـاس نگرانـي،    هاي عاطفي مثبت را كاهش مي واكنش “ناپذير خشونت اجتناب”

  )Funk et al., 2004: 33(. كند همدلي و يا همدردي بينندگان خشونت واقعي را تضعيف مي
 (Script Theory)نسخه برداري  ةنظري

 در چـه  دارنـد،  قـرار  خشـونت  از زيـادي  مقـدار  معرض در كه به موجب اين نظريه، كودكاني
اي توسـعه   گونـه  هاي شـناختي خـود را بـه    برداري نسخه ها، رسانه طريق از چه و واقعي زندگي

 .شـود  مـي  مشـكلات  و مسـائل   هـاي حـل   راه از پرخاشگرانه تبديل بـه يكـي   دهند كه رفتار مي
 ربـط  در خوبي به اگر كه هستند هم با رتبطم و مشخص مكرر، مفاهيم از اي مجموعه“ ها نسخه”
دهنـد   شـكل  حافظـه  در را واحـد  (meaning) معنـي  يـك  تواننـد  مـي  بگيرنـد،  يكديگر قرار با
)Huesmann, 1998: 82( . هـاي پرخاشـگرانه و خشـن،     هيوسمن، متن“ نسخه ”بر اساس نظريه
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هـاي   وقعيـت هاي هنجاري در مورد مناسب بودن يك عمـل خشـن در م   موجب پيدايش ارزش
كننـد   هاي هنجاري كنترل مـي  . از سوي ديگر ارزش)Ibid, 2001: 53(شود  مشابه و تكراري مي

اند يا نه و ثانياً در چه موقعيت خاصـي   خاطر سپرده شده هاي خشن در حافظه به كه اولاً آيا متن
اي  هـاي رايانـه   . ايـن وضـعيت در مـورد بـازي    )Ibid, 2001: 79(تبديل به كنُش خواهنـد شـد   

آميز با دريافت پاداش همراه است. به اين ترتيب كـه معمـولاً بـازيگر در مقابـل رفتـار       خشونت
كنـد و ايـن    دهد، امتياز و درواقع پاداش دريافـت مـي   پرخاشگرانه و خشني كه از خود بروز مي
هـا   كند كه خشونت راهي مناسب براي مقابله با درگيري درك را در مخاطب (بازيكن) ايجاد مي

  اي است. هاي رايانه تعارضات بين فردي در فضاي بازيو 
كنند، در  آميز را در تلويزيون يا سينما تماشا مي بر اساس اين نظريه، وقتي كودكان اعمال خشونت

ابتدا يك نسخه را براي تداعي آن موقعيت انتخاب كرده و سپس نقشي را براي خـود در آن فـرض   
اطب فرا گرفته شـد، ممكـن اسـت بعـدها و در مـوقعيتي      كه يك نسخه توسط مخ كنند. هنگامي مي

عنوان يك  تدريج ممكن است به شود و به“ برداري نسخه ”عنوان يك رفتار از آن استفاده و  خاص به
. چنانچـه ايـن   )Bandura, 2001: 16( نسخة خاص از فرايند يادگيري اجتمـاعي محسـوب شـود   

تواننـد انتظـارات و    خوبي با هم مرتبط باشند مـي  اي از مفاهيم مكرر)، به ها (و يا مجموعه نسخه
. بر اساس )Anderson, 2000: 783(فردي تغيير دهند  مقاصد فرد را در رفتارها و ارتباطات ميان

دهـد و   آميـز انجـام مـي    اي خشـونت  هاي رايانه توان فرض كرد بازيكني كه بازي اين نظريه، مي
كنـد، بـه    يگران امتيـاز و پـاداش كسـب مـي    هنگام اسلحه به دست گرفتن و تجاوز به حقوق د

تواند در بسياري از مـوارد مشـابه    در دسترس دارد كه مي  برداري احتمال زياد چيزي براي نسخه
هـاي   از جمله در زندگي واقعي آن را تعميم داده و تبديل به عمل كنـد. بـه بيـان ديگـر نسـخه     

هاي مختلـف   مخاطب در موقعيت پرخاشگرانه ممكن است تبديل به تفكر و اعمال پرخاشگرانه
  زندگي واقعي شود كه ناشي از تغيير نگرش وي نسبت به مقوله خشونت است.

  سؤالات و مسئله پژوهش
  پژوهش حاضر در پي پاسخ به سؤالات زير است:

دهند؟ و چه ميزان از وقت خـود را صـرف    اي انجام مي هاي رايانه نوجوانان تا چه حد بازي .1
 كنند؟ اي مي ههاي رايان انجام بازي

 اي چيست؟ هاي رايانه دليل گرايش نوجوانان به بازي .2
 اند؟ هاي مورد علاقه ايشان كدام دهند؟ و بازي هايي انجام مي نوجوانان اغلب اوقات چه بازي .3
گونـه   دهند؟ و آيا از انجام ايـن  آميز انجام مي اي خشونت هاي رايانه نوجوانان تا چه حد بازي .4

 برند؟ ها لذت مي بازي
 كنند؟ دهند چه احساسي پيدا مي آميز انجام مي اي خشونت هاي رايانه نوجوانان وقتي بازي .5

هـا در شخصـيت    با توجه به باور ديرينه انديشمنداني همچـون هربـرت ميـد بـه نقـش بـازي      
كودكان، مسئلة اصلي پـژوهش حاضـر آن اسـت كـه الگوهـا و عـادات نوجوانـان در اسـتفاده از         
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هـاي   چنين دلايل گرايش آنـان بـه بـازي    آميز و هم هاي خشونت به ويژه بازياي و  هاي رايانه بازي
كنند  هايي مي هاي مورد علاقه آنان و نيز ميزان وقتي كه صرف چنين بازي مذكور، طيف انواع بازي

 شدن درك شخصيت كودكان و نوجوانان كمك كند.   تواند در روشن دست آورد كه مي را به

  روش پژوهش
هايي بـا سـؤالات بسـته (رويكـرد كمـي) و سـؤالات بـاز         استفاده از پرسشنامه در اين پژوهش،

تشريحي (رويكرد كيفي) سبب شد كه محقق پراگ، رويكـرد پژوهشـي خـود را روش تلفيقـي     
(Mixed)     ميكس اعلام كند. در ايران نيز همين رويكرد اتخاذ  و مطابق روش پـراگ، سـه نـوع

شـد، مـورد اسـتفاده قـرار      با رويكرد كيفي محسـوب مـي   پرسشنامه كه آخرين آن عملاً ابزاري
دختر كلاس هشـتم، در بـازة    48پسر و   61تن شامل  109گرفت. نمونة ايران نيز مشابه پراگ 

مدرسه دورة اول متوسطه (دولتي، غيردولتي و تيزهوشان) در شهرستان  4سال از  14تا  13سني 
  4آباد استان اصفهان انتخاب شد. نجف

اي و الگوها و عـادات ايشـان    هاي رايانه كنندگان نسبت به انجام بازي بي به نگرش شركتجهت دستيا
نـامه خـود اظهـاري رسـانه    ”هـا از   در انجام اين بـازي   (Media Self - Report Questionnaire) “ پرسش

)Elliott, 2006: 82-5 (      استفاده شده بود كه كـاركرد آن بررسـي عـادات كودكـان در اسـتفاده از
بينـي آنـان اسـت. البتـه محقـق پـراگ،        ها، باورها و جهان هاي مختلف و تأثير آنها بر ارزش نهرسا

روز كـرده و برخـي سـؤالات را متناسـب بـا       پرسشنامه مذكور را با سؤالات مرتبط با پژوهش بـه 
اي  هاي رايانـه  منظور تمركز بر عادات و الگوهاي انجام بازي اهداف، سؤالات و فرضيات تحقيق به

ي  ا كرده بود. نتيجه نهـايي منتهـي بـه پرسشـنامه      “پرسشنامه خوداظهاري رسانه”يگزين سؤالات جا
سؤال باز و بسته كه در شش صفحه تنظيم شده بود. مشابه ايـن پرسشـنامه بـا برگـردان      21شد با 

منظـور سـنجش خطاهـاي     فارسي براي تحقيق در ايران تهيه شد. در ادامه، ابتدا پرسشنامه اوليه بـه 
ساله) توزيع  14صورت آزمايشي در بين شش نفر از نوجوانان ( احتمالي و رفع ابهام در سؤالات به

بـودن   تك سؤالات، نظر خود را نسبت بـه مفهـوم و روشـن    و از ايشان تقاضا شد تا با مطالعة تك
با شده داراي سه دسته سؤال است: دستة اول: سؤالات بسته  سؤالات اعلام كنند. پرسشنامه طراحي

هـاي   دهيـد؟ تـاكنون بـازي    اي انجـام مـي   هاي رايانـه  هاي مشخص و محدود (مانند آيا بازي پاسخ
ايد؟ و ...)، دستة دوم: سؤالات مقياس ليكرت (جهت اعلام ميزان توافـق   اي خشن انجام داده رايانه

كننـده   گرمدهم چون: سر اي انجام مي هاي رايانه هاي موجود مانند من بازي كنندگان با گزينه شركت
نحـو   منظور دادن فرصـت پاسـخگويي بـه    انگيزند و ...) و دستة سوم: سؤالات باز به هستند؛ هيجان
  و دستة سوم به روش كيفي تحليل شد.)  دهنده. (دستة اول و دوم به روش كمي دلخواه پاسخ

نيـز كيفـي را   هاي كمي و  كه قابليت تحليل داده MRP 5ها در ايران از نرم افزار براي تحليل داده
  دارد استفاده شده است. 
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  ها تحليل قسمتي از يافته
دسـت آمـده در پـژوهش     دليل حجم بالاي نتايج حاصل از پژوهش حاضر، بخشي از نتايج به به

 شود: ايران با نتايج پراگ و مقايسه حاصل از آن به شرح زير ارائه مي

  د؟دهن اي انجام مي هاي رايانه . نوجوانان تا چه حد بازي1
بـه   درصد از نوجوانـان جمهـوري چـك    88، 1دست آمده در جدول شمارة  با توجه به نتايج به

درصد اسـت.  79كه اين رقم در بين نوجوانان ايراني  پردازند درحالي اي مي هاي رايانه انجام بازي
اي بـين   هـاي رايانـه   داري در استفاده از بـازي  دهد كه تفاوت معني آزمون كاي اسكوير نشان مي

  6نوجوانان ايران و جمهوري چك وجود ندارد.
  اي در ميان نوجوانان دو كشور هاي رايانه سهم استفاده از بازي  1جدول 

 جمع ايران جمهوري چك  اي انجام بازي رايانه
  درصد تعداد  درصد  تعداد درصد تعداد

  84 182 79 86 88 96 دهمانجام مي. 1
  16 36 21 23 12 13 دهم. انجام نمي2

  100 218  100  109 100 109 جمع
 

اي  هاي رايانـه  درصد از بازيكنان بازي67درصد و دخترها  89در ميان نوجوانان ايراني، پسرها 
). 2درصـد اسـت. (جـدول    79و  95ها در جمهوري چك بـه ترتيـب    اند. اين نسبت را شامل شده

و  79اي اسـت (  رايانـه هـاي   مقايسه مذكور بيانگر اقبال بيشتر دخترهاي جمهوري چك بـه بـازي  
و همـين مقـدار    7درصد براي جمهوري چـك 95درصد). آزمون كاي اسكوير با سطح اطمينان 67

  ها در هر دو كشور است. تأييدكننده گرايش بيشتر پسرها به اين گونه بازي 8براي ايران
  اي در دو كشور هاي رايانه سهم دختران و پسران در استفاده از بازي  2جدول 

  انجام فراواني 
  اي هاي رايانه بازي

 ايران  جمهوري چك
  دخترها پسرها دخترها پسرها

  درصد  تعداد درصد تعداد درصد  تعداد درصد تعداد
  67  32 89 54 79  38 95 58 دهداي انجام مي بازي رايانه
  33  16 12 7 21  10 5 3 دهداي انجام نمي بازي رايانه

  100  48 100 61 100  48 100 61  جمع
  

  كنند؟ اي مي هاي رايانه . نوجوانان دو كشور چه ميزان از وقت خود را صرف انجام بازي2
درصـد نوجوانـان جمهـوري چـك و     41، 3دست آمـده در جـدول شـمارة     با توجه به نتايج به

دهنـد.   اي اختصاص مـي  هاي رايانه درصد نوجوانان ايراني هرروز وقت خود را به انجام بازي39
كشور، درصـد بيشـتري از نوجوانـان هـرروز وقـت خـود را صـرف انجـام         بنابراين در هر دو 
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داري در ميـزان   دهـد تفـاوت معنـي    اسـكوير نشـان مـي    كنند. آزمون كـاي  اي مي هاي رايانه بازي
  9كردن بين نوجوانان جمهوري چك و ايران وجود ندارد. بازي

  اي توسط نوجوانان دو كشور هاي رايانه ميزان انجام بازي  3جدول 

  جمع ايران جمهوري چك  اي در دو كشور زان انجام بازي رايانهمي
  درصد  تعداد درصد تعداد درصد  تعداد

 40 5941373996 . هر روز1
 14 2114131334 بار. چند روز يك2
 18 3424111145 . چند بار در هفته3
 28 3021383768 . چند بار در ماه4

 100 10099100243 144  جمع
  

كننـد را بـه تفكيـك     اي مـي  هاي رايانـه  ، ميزان وقتي كه بازيكنان صرف انجام بازي4جدول 
دهد. با توجه به اين جدول، بيشتر پسرها در هـر دو كشـور ايـران و     كشور و جنسيت نشان مي

كه دخترها فقـط چنـد    درصد) درحالي52و  53كنند (به ترتيب  جمهوري چك، هرروز بازي مي
درصـد). آزمـون    32و  57كنند (به ترتيب  اي مي هاي رايانه وقت خود را صرف بازيبار در ماه 

درصـد بـراي   99و سطح اطمينان  10درصد براي جمهوري چك98اسكوير با سطح اطمينان  كاي
اي  هـاي رايانـه   كنندة اين مطلب است كه پسـرها زمـان بيشـتري را بـه انجـام بـازي       بيان 11ايران

  دهند. اختصاص مي
  اي توسط نوجوانان دو كشور به تفكيك جنسيت هاي رايانه ميزان انجام بازي  4جدول 

  ميزان انجام بازي
  اي در دو كشور رايانه

  ايران  جمهوري چك
  دخترها پسرها دخترها پسرها

  درصد  تعداد درصد تعداد درصد  تعداد درصد تعداد
 17 2030537 495210 . هر روز1
 7 131481610173 بار. چند روز يك2
 19 32358 181916 . چندبار در هفته3
 57 32142524 141516 . چندبار در ماه4

 100 1005710042 9410050  جمع
  

  اي چيست؟ هاي رايانه . دليل گرايش نوجوانان به بازي3
آميز در نظـر   هاي خشونت كنندگان به بازي يكي از معيارهايي كه براي سنجش ميزان گرايش شركت

بيني شـده بـود.    اي توسط نوجوانان است كه در طرح پيش هاي رايانه گرفته شده، چرايي انجام بازي
درصـد   99حاكي از آن است كه سهم دلايل نوجوانـان دو كشـور بـا     5آزمون آماري جدول شماره 

علت اين تفاوت بيشتر ناشي از بالا بودن سهم دليل لذت از رقابت  12اطمينان يا يكديگر تفاوت دارد.
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درصد) و در عوض بالا بودن سـهم  17  درصد و چك  63در ايرانيان نسبت به جمهوري چك (ايران
درصـد و   29اسـت (ايـران   حوصلگي در جمهوري چك نسبت به ايرانيان بـوده  فرار از خستگي و بي

ر هر دو كشور رتبه اول را دارد (به ترتيب در چـك و ايـران   كنندگي د دليل سرگرم درصد). 73چك 
شود. به همين ترتيب سهم پنج دليل ديگـر   داري ميان آنها ديده نمي درصد) و تفاوت معني 80و  85

  دار است. نيز در هر دو كشور تقريباً مشابه و فاقد تفاوت معني
  كشور اي در دو هاي رايانه دليل گرايش نوجوانان به بازي  5جدول 

  ايران  جمهوري چك  دهيد؟ اي انجام مي هاي رايانه چرا بازي
  درصد  تعداد درصد تعداد

 8/79 87 3/85 93  كننده هستند چون سرگرم. 1

 1/77 84 4/73 80  انگيز هستند چون هيجان.  2

 4/29 32 4/73 80  كنم حوصلگي بازي مي در شرايط خستگي و بي.  3

 3/63 69 4/17 19  برم چون از رقابت لذت مي. 4

 8/68 75 4/62 68  ل بازي علاقه دارمح چون به پيدا كردن راه. 5

 1/21 23 33 36  دهد كردن به من آرامش مي چون بازي. 6

 7/36 40 1/32 35  چون استفاده از تفنگ و سلاح را دوست دارم. 7

 5/27 30 4/28 31  كند تا خشم خود را خالي كنم چون به من كمك مي.  8
  

  هاي مورد علاقه نوجوانان چيست؟ . بازي4
اي مـورد علاقـه    در پرسشنامه مأخذ بررسي از مخاطبان خواسته شـده بـود تـا دو بـازي رايانـه     

 6هاي نوجوانان جمهوري چك منتهـي بـه فهرسـتي حـاوي      خويش را نام ببرند. مجموع پاسخ
ليل اين اختلاف فاحش بازي شد. د 44كه فهرست نوجوانان ايراني مشتمل بر  بازي شد درحالي

گونـه   شـود بـازار ايـن    توان در عدم وجود قانون حق مؤلف در ايران دانست كه سبب مـي  را مي
رسد را تكثير و با قيمت بسيار ناچيز در اختيار نوجوانان قرار دهنـد   ها، هر چه دستشان مي بازي

 ـ و در بسياري از موارد نيز كاربر بدون پرداخت هيچ هزينه ه اصـطلاح كپـي كنـد.    اي، بازي را ب
دلار هزينـه دارد.   50طـور ميـانگين    كه تهيه هر بازي براي نوجوانان جمهوري چك بـه  درحالي

“ نداي وظيفه” كنندة اول شخص  درصد از نوجوانان جمهوري چك بازي شليك51بنابراين اگر 
است كـه  اند، مفهومش آن  آميز است را نام برده كه يك بازي خشونت ”Call of Duty“يا همان 

كه دو بازي رتبة بالاي مورد علاقه نوجوانان ايرانـي بـازي    ترين بوده درحالي اين بازي پرفروش
تواند  است كه مي بوده ”PES“ “اي تكاملي حرفه ”و بازي فوتبالي  )Clash of Clans(استراتژيك 
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ن چك ، فهرست نوجوانا 6بودن  دانست. (جدول  دلايل ديگري همچون در بيشتر در دسترس به
  دهد) فهرست نوجوانان ايران را به تفكيك دختر و پسر نشان مي 7و جدول 

  هاي مورد علاقه نام برده شده توسط نوجوانان ايراني بازي  6جدول 

 هاي مورد علاقه بازي  رديف
 جمع دخترها پسرها

  درصد تعداد درصد تعداد  درصد تعداد
1 Clash of Clans 21 4/34 3 3/6 24 0/22 
2 PES 19 1/31 3 3/6 22 2/20 
4 GTA 8 1/31 9 8/18 17 6/15 
5 FIFA 11 0/18 4 3/8 15 8/13 
6 Call of Duty 10 4/16 1 1/2 11 1/10 
7 Need for Speed 4 6/6 5 4/10 9 3/8 
8 Zombies Vs. Planet 1 6/1 6 5/12 7 4/6 
9 Angry birds 2 3/3 3 3/6 5 6/4 
10 Subway Surf 0 0/0 5 4/10 5 6/4 
11 Counter Strike 3 9/4 1 1/2 4 7/3 
12 Hokm 2 3/3 2 2/4 4 7/3 
13 The Sims 0 0/0 4 3/8 4 7/3 
14 World of Warcraft 4 6/6 0 0/0 4 7/3 
15 Prince of Persia 3 9/4 0 0/0 3 8/2 
16 Stronghold Crusader 3 9/4 0 0/0 3 8/2 
17 Volleyball 3 9/4 0 0/0 3 8/2 
18 Assassins Creed 1 6/1 1 1/2 2 8/1 
19 Chess 1 6/1 1 1/2 2 8/1 
20 Motorcycle 1 6/1 1 1/2 2 8/1 
21 Pink Panther 0 0/0 2 2/4 2 8/1 
22 2048 0 0/0 1 1/2 1 9/0 
23 Alex 0 0/0 1 1/2 1 9/0 
24 Boom Beach 1 6/1 0 0/0 1 9/0 
25 Bubble 0 0/0 1 1/2 1 9/0 
26 Candy Mania 0 0/0 1 1/2 1 9/0 
27 Clash of Lords 1 6/1 0 0/0 1 9/0 
28 Crazy Cars 0 0/0 1 1/2 1 9/0 
29 Dark Moor 0 0/0 1 1/2 1 9/0 
30 Diner Dash 0 0/0 1 1/2 1 9/0 
31 Hercules 0 0/0 1 1/2 1 9/0 
32 IGI 0 0/0 1 1/2 1 9/0 
33 Jungle Heat 1 6/1 0 0/0 1 9/0 
34 King's Empire 1 6/1 0 0/0 1 9/0 
35 Koshti kaj 1 6/1 0 0/0 1 9/0 
36 Little Empire 1 6/1 0 0/0 1 9/0 
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37 Mafia 0 0/0 1 1/2 1 9/0 
38 Max Payne 0 0/0 1 1/2 1 9/0 
39 Metro  Redux 1 6/1 0 0/0 1 9/0 
40 Neighbors from Hell 0 0/0 1 1/2 1 9/0 
41 Rabbit 0 0/0 1 1/2 1 9/0 
42 Snail 0 0/0 1 1/2 1 9/0 
43 Sniper 1 6/1 0 0/0 1 9/0 
44 Super Mario 0 0/0 1 1/2 1 9/0 

  هاي مورد علاقه نام برده شده توسط نوجوانان جمهوري چك بازي  7جدول 

  

  دهند؟ اي را انجام مي هاي رايانه . نوجوانان اغلب اوقات چه بازي5
دهنـدگان فهرسـت    هاي مورد علاقة پاسخ در هر دو پژوهش، در شرايطي كه هنوز فهرست بازي

، Call of Dutyتوجه به آن فهرست) ليستي حاوي چهار بازي با عناوين  نشده بود (در نتيجه بي
Grand Theft Auto (GTA) ،Need for Speed  وFIFA كنندگان قرار گرفـت   در اختيار شركت

ترتيـب در ژانرهـاي شـوتر اول شـخص،      كدام ژانري متفـاوت بـا ديگـري داشـت و بـه     كه هر 
گرچـه در   Grand Theft Autoو  Call of Duty  اي و ورزشي بود. دو بازي آفريني، مسابقه نقش

شوند. زيرا بـازيكن در   آميز محسوب مي گيرند، اما هر دو بازي خشونت دو ژانر متفاوت قرار مي
آميز (كشتن ديگران، آسيب رسـاندن بـه ديگـران، دزدي و ...) امتيـاز      شونتازاي انجام اعمال خ

اي و  هـاي مسـابقه   ، از جملـه بـازي  FIFAو  Need for Speedكند. دو بـازي ديگـر،    كسب مي
دهند و يا با تيم فوتبال مورد علاقه  هاي مختلف مسابقه مي ورزشي هستند كه بازيكنان با ماشين

نند. با اين اطلاعات، پژوهشگر دنبال آگاهي از پاسخ ايـن سـؤال   ك خود در مسابقات شركت مي
پردازند. آزمون آماري بر روي نتايج جـدول   ها مي بازي  ها تا چه چه ميزان به آن بود كه آزمودني

هـا بـازي    درصد اطمينـان، نوجوانـان جمهـوري چـك بـيش از ايرانـي      99دهد كه با  نشان مي 4
هـا بـيش از    كنند. در عوض با همان ميزان اطمينان، ايراني ميرا بازي  Call of Dutyبار  خشونت

دهد  نشان مي 8جدول  13كنند. را بازي مي Grand Theft Autoبار  جمهوري چك بازي خشونت

  بازي مورد علاقه  رديف
 جمع دخترها پسرها
  درصد تعداد درصد تعداد درصد تعداد

1  Call of Duty: Black Ops 49  80 6 12 55 51  
2  Super Mario Series  3 5 24 50 27 25  
3  NHL 2  16  26 2 4 18 16  
4  GTA  11  12 2 4 13 12  
5  The Sims 3 5 11 18 14 13  
6  Call of Duty: Modern 

Warfare 
10  17  1  2  11  10  
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پايين اسـت. (تفـاوت    Need for Speedكه در هر دو كشور، گرايش نوجوانان به بازي ورزشي 
 FIFAد اطمينان گرايش نوجوانـان ايرانـي بـه بـازي     درص99  داري نيز وجود ندارد) اما با  معني

   14بيش از جمهوري چك است.
  اي مشخص در بين نوجوانان دو كشور هاي رايانه فراواني انجام بازي  8جدول 

زي
م با

نا
  

  كشور
  جمع هرگز به ندرت اغلب اوقات

  درصد  تعداد  درصد  تعداد  درصد  تعداد  درصد  تعداد

C
al

l o
f D

ut
y

 

  100  109 82 32 57 31 61 36 جمهوري چك
  100  101 57 58 27 27 16 16 ايران

  100  210  43  90  28  58  25  52  جمع

G
ra

nd
 T

he
ft

 
A

ut
o

  

 131224227266109 100 جمهري چك
 272741403433102 100 ايران

 40 19 65 31 106 50 211 100  جمع

N
ee

d 
fo

r 
Sp

ee
d

  

 111033316559109 100 جمهوري چك
 161623236161100 100 ايران
 2713562712660209 100 جمع

FI
FA

  

 6514138982109 100 جمهوري چك
 161623236161100 100 ايران
  2210371815071209 100 جمع

  

  ست؟آميز چگونه ا اي خشونت هاي رايانه . سهم نوجوانان دو كشور در استفاده از بازي6
آميـز را دارنـد و    اي خشونت هاي رايانه درصد از نوجوانان جمهوري چك تجربه انجام بازي 86
ها در بين نوجوانان ايراني  اند. اين نسبت ها استفاده نكرده گونه بازي درصد آنان تا كنون از اين14

ت و دار اس ـ درصد اطمينان اين تفـاوت معنـي  99). با 9درصد است (جدول  32و  68به ترتيب 
آميز  اي خشونت هاي خود در جمهوري چك، تجربه بازي رايانه نوجوانان ايراني كمتر از هم سن

هاي مذكور را به تفكيك دختر و پسـر در   توان سهم نسبت مي 10در ادامه در جدول  15را دارند.
هر دو كشور ديد. تحليل آماري جدول مذكور حاكي از آن است كه در هـر دو كشـور، پسـرها    

كننـد. (سـطح اطمينـان بـراي بيـان ايـن        ز دخترها از بازي هاي خشونت آميز استفاده ميبيش ا
هـاي   فاصله سهم تجربه بازي 16درصد) است.95 درصد و در ايران 99تفاوت در جمهوري چك 

اي در ميان پسران جمهوري چك بيش از دختران آن كشـور اسـت. (پسـرها     آميز رايانه خشونت
  ) درصد73درصد و دختران 97 
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  آميز در ميان نوجوانان دو كشور اي خشونت هاي رايانه سهم استفاده از بازي  9جدول 

 آميز اي خشونت انجام بازي رايانه
  جمع ايران  جمهوري چك

  درصد  تعداد درصد تعداد درصد تعداد
 77 168 68  74 86 94 امآميز كردهاي خشونت . بازي رايانه1
 23 50 32  35 14 15 امآميز نكردهاي خشونت. تاكنون بازي رايانه2

  100 218 100 109  100 109  جمع

  آميز در دو كشور اي خشونت هاي رايانه سهم دختران و پسران در انجام بازي  10جدول 

هاي  فراواني انجام بازي
  آميز اي خشونت رايانه

  ايران  جمهوري چك
  دخترها پسرها  دخترها پسرها

  درصد  تعداد درصد ادتعد  درصد تعداد درصد تعداد
اي . بازي رايانه1

آميز انجام  خشونت
 دهد مي

59  97  35  73  47  77  27  56  

اي . بازي رايانه2
آميز انجام  خشونت
 دهد نمي

2  3  13  27  14  23  21  44  

  100  48  100  61  100  48  100  61  جمع
 

  برند؟ آميز لذت مي اي خشونت هاي رايانه . آيا نوجوانان از انجام بازي7
انـد.   آميز را لذت بخش دانسته اي خشونت هاي رايانه درصد از نوجوانان جمهوري چك بازي69

هـاي خشـن لـذت     انـد از انجـام بـازي    درصد از نوجوانان ايراني گفته44اين در حالي است كه 
  )11(جدول  17برند. مي

وجوانان داري را بين بيان ن درصد تفاوت معني99دست آمده با سطح اطمينان  كاي اسكوير به
   18دهد. هاي خشن نشان مي ايران و جمهوري چك در لذت بردن از انجام  بازي

  آميز اي خشونت هاي رايانه تفاوت نوجوانان دو كشور در لذت بردن از انجام بازي  11جدول 
ايهاي رايانهلذت بردن از انجام بازي
 آميزخشونت

  جمع ايران جمهوري چك
  درصد  دتعدا درصد تعداد درصد تعداد

ايهاي رايانه. از انجام بازي1
 56 123  44  48  69  75 برمآميز لذت ميخشونت

ايهاي رايانه. از انجام بازي2
 44 95  56  61  31  34 برمآميز لذت نميخشونت

 100 100218 100109 109  جمع
  



 

158 

رة 
شما

م/ 
شش

 و 
ت
يس
ل ب

 سا
/

3 
 

  كنند؟ پيدا ميدهند چه احساسي  آميز انجام مي اي خشونت هاي رايانه نوجوانان وقتي بازي . 8
اي خشـن انجـام    هاي رايانـه  اند كه وقتي بازي درصد از نوجوانان جمهوري چك اظهار كرده 50
اسـت.   درصد بوده54 كنند؛ اين درصد براي نوجوانان ايراني  پيدا مي“ احساس هيجان” دهند،  مي

  19دهد. داري را نشان نمي اما آزمون آماري تفاوت معني
هـاي   درصد از نوجوانان ايراني هنگام انجام بازي50ري چك و درصد از نوجوانان جمهو48

داري  اند. در اين مورد نيز تفاوت معنـي  را تجربه كرده“ احساس رقابت” اي،  آميز رايانه خشونت
   20شود. بين نوجوانان اين دو كشور ديده نمي

 درصـد) هنگـام انجـام   16درصد) بيش از نوجوانـان جمهـوري چـك (   32نوجوانان ايراني (
عمل آمده نيز بـا سـطح اطمينـان     اسكوير به و آزمون كاي“ شوند خشمگين مي”هاي خشن،  بازي

شدن پـس از انجـام    دار بين نوجوانان اين دو كشور در خشمگين بيانگر تفاوت معني 21درصد99
  ها است. گونه بازي اين

پـس از  انـد كـه    درصد نوجوانان ايران اظهار كـرده  27درصد نوجوانان جمهوري چك و  28
  » كنند. حس تجاوز و پرخاشگري پيدا مي«ها،  انجام اين بازي

  22دهد. داري را ميان دو كشور نشان نمي دست آمده تفاوت معني اسكوير به كاي
هـاي   درصـد نوجوانـان ايرانـي از انجـام بـازي     2درصد از نوجوانان جمهـوري چـك و   30

داري  نيز آزمون آماري تفـاوت معنـي  كنند. در اين مورد  پيدا مي“ احساس آرامش” آميز  خشونت
  )12(جدول  23دهد. را نشان نمي

  آميز اي خشونت هاي رايانه احساس نوجوانان از انجام بازي  12جدول 

  ايران جمهوري چك  كنيد؟ دهيد چه حسي پيدا مي وقتي بازي خشن انجام مي
  درصد  تعداد درصد  تعداد

  1/54  545/4959 شود احساس هيجان كنمباعث مي .1
  1/10  240/2211 دهدشايد احساس هيجان به من دست مي .2
  5/49  527/4754 دهدحس رقابت به من دست مي .3
  0/11  278/2412 شودشايد حس رقابت در من ايجاد مي .4
  1/32  176/1535 شومخشمگين مي .5
  4/6  259/227 كندشايد مرا خشمگين مي .6
  6/26  305/2729 نمكپيدا ميحس تجاوز و پرخاشگري .7
  4/6  222/207 شايد حس تجاوز و پرخاشگري در من ايجاد شود . 8
  9/11  333/3013 كنمحس آرامش پيدا مي .9

  7/14  231/2116 دهدشايد به من حس آرامش مي .10
  9/33  389/3437 دهدهيچ احساسي به من دست نمي .11
  8/13  278/2415 دست ندهدشايد احساس خاصي به من .12
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  گيري بندي و نتيجه جمع
 تواند در دو دنياي واقعي و مجازي زندگي كند ــ و حتي ممكن است دنياي انسان امروز گاه مي

بـيش از سـاير    اي رايانـه  هـاي  كندــ در اين ميان بازي  جلوه واقعي دنياي از تر واقعي مجازي او
 محبوبيـت  كودكـان  بـين  انـد در  توانسـته  سـاس هسـتند و  ابزارهاي نوين، قادر به ايجاد اين اح

 هـاي  بازي غالب تحقيقات نشان داده كه محتواي. )Ivory, 2009: 457-60( كنند پيدا گيري چشم
 اكشن، ژانرهاي اي، رايانه هاي بازي متفاوت ژانرهاي ميان در و بوده خشن و نامناسب ويدئويي،
 بـا  هسـتند،  نامناسـب  و خشن محتواي داراي تقيمصورت صريح و مس به مبارزه كه و تيراندازي
 تـرين  محبـوب  و تـرين  پرفـروش  جـزو  هـا،  بـازي  از جدول فروش درصد4/47 دادن اختصاص
 اي رايانـه  هـاي  بازي به كاربران دسترسي . امروزه)ESA, 2013: 8(هستند  دنيا در بازي ژانرهاي

 حق قانون وجود عدم به توجه با اناير در و است پذير و از طريق بستر اينترنت امكان سادگي به
  . است تر آسان مراتب به دسترسي اين ،(Copy Right)مؤلف 

 ها بالاست و شواهدي حاكي از تـأثيرات  تحقيقات نشان داده كه جايگاه خشونت در برخي از اين بازي
ايـن  . )Bajovic, 2012: 6-9( اسـت  نوجوانان ديده شـده  و كودكان نگرش و رفتار ها بر گونه از بازي اين

  شواهد با دو نظريه قابل توجيه است.  
ـ از جملـه در  ـود دارد كه ناظر خشونت بودن ـاد وجـي اين اعتقـزداي ريه حساسيتـدر نظ

نسـبت بـه    شـود كـه واكـنش منفـي طبيعـي آدمـي        ـ سبب مي ـ  اي آميز رايانه هاي خشونت بازي
حساسـيت طبيعـي او بـه     خشونت كه خود عامل مهار خشـونت خواهـد شـد، كـاهش يابـد و     

 ;Bartholow, 2006: 286)و . )Carnagey, 2003: 90 & 2007: 493( خشـونت زدوده شـود  

Funk, 2003: 421) و  پرخاشگري مشكل خواهـد شـد   دهد، مهار  رخ زدايي حساسيت و هرگاه
 ,.Carnagey et al(بـروز خواهـد كـرد     اجتماعي و ارتباطات ميـان فـردي   رفتار بر آن تأثيرات

 از زيـادي  مقـدار  معـرض  در كه كودكاني شود كه برداري گفته مي در نظريه نسخه .)486 :2007
هـاي شـناختي    برداري نسخه ها، رسانه طريق از چه و واقعي زندگي در چه دارند، قرار خشونت
 و مسـائل   هاي حـل  راه از پرخاشگرانه تبديل به يكي دهند كه رفتار اي توسعه مي گونه خود را به
  )Huesmann, 2001: 53(شود.  مي مشكلات
قابل توجه آن است كه تفاوت مهم ميان تماشـاي خشـونت در سـينما يـا تلويزيـون و       نكتة

دريافت پاداش نيز مطرح است و اين درك را   آميز آن است كه در دومي اي خشونت بازي رايانه
هـا و   درگيـري كند كه خشونت راهي مناسب بـراي مقابلـه بـا     در مخاطب (بازيكن) تشويق مي

  )Bandura, 2001: 16(اي است.  هاي رايانه تعارضات بين فردي در فضاي بازي
پـراگ، كـه    دانشـگاه  متخصصـان  از يكـي  بـاجوويچ،  ها، كـار ميرجانـا   يكي از اين پژوهش
“ سـطح اسـتدلال اخلاقـي   ”دربـارة   سـاله  14 تا  13 آموزان دانش از گروه آزمايشي را روي يك

 و روز در بـازي  زمـان  نوجوانان، مـدت  هاي ويدئويي بازي ميان يا ارتباطيآ بفهمد تا داد انجام
 رسمي، مقياس يك با استفاده از خير؟ همچنين يا دارد وجود آنها در اخلاقي هاي سطح استدلال
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نشان  آزمايش اين بندي كرد. نتايج دسته سطح چهار در راكنندگان  شركتميزان استدلال اخلاقي 
روز  در سـاعت  يـك  نوجوانـاني كـه   بين اجتماعي سطح بلوغ داري در يمعن كه تفاوت دهد مي

 دهنـد،  انجـام مـي   هـا  بـازي  نوع بيشتر از اين يا ساعت سه كه آنهايي و كنند مي خشن هاي بازي
دارد. يكي از نتايج مهم اين پژوهش آن بود كه صرف بيش از حد وقت در دنياي مجازي  وجود
انان را از تجـارب مثبـت اجتمـاعي در زنـدگي واقعـي      بار ممكن است نوجو هاي خشونت بازي

  محروم كرده و از بروز احساس مثبت كه چه چيزي درست است يا نادرست، جلوگيري كند. 
آبـاد) و   تحقيق مشابه انجام شده در يك شهر غير پايتخت و غير مركز استان در ايران (نجف

هـاي   حاكي از آن است كه سهم بـازي  مقايسه بخشي از نتايج پروژة اصلي كه در اين مقاله آمده
داري ميـان دو   اي در ميان نوجوانان مورد بررسي در هر دو كشور بالاست و تفاوت معنـي  رايانه

ها دارنـد.   گونه از بازي نمونه وجود ندارد. در هر دو نمونه پسرها بيش از دخترها گرايش به اين
  اما اقبال دخترهاي جمهوري چك بيش از ايران است. 

هاي در دسترس نوجوانان ايراني نسبت به جمهـوري   ها، تنوع بازي ترين تفاوت از مهم يكي
تـايي   6شونده جمهـوري چـك فهرسـت     آزمايش 109چك است. زيرا از دو بازي مورد علاقه 

بازي شد. كه به احتمال زياد علـت آن   44كه فهرست نوجوانان ايراني شامل  فراهم شد، درحالي
ها، نوجوانان جمهوري چك بيش از  ايران است. در ميان انواع بازي عدم حمايت حق مؤلف در

ها بيش از جمهوري  كنند. در عوض ايراني را بازي مي Call of Dutyها بازي خشونت بار  ايراني
در هـر دو كشـور، گـرايش    24كننـد.  را بـازي مـي   Grand Theft Autoچك بازي خشونت بـار  

پايين است. اما گرايش نوجوانان ايرانـي بـه بـازي     Need for Speedنوجوانان به بازي ورزشي 
FIFA .بيش از جمهوري چك است 
آميز  اي خشونت هاي خود در جمهوري چك، تجربة بازي رايانه سن نوجوانان ايراني كمتر از هم 

  كنند.  آميز استفاده مي هاي خشونت را دارند. در هر دو كشور، پسرها بيش از دخترها از بازي
اي خشـن   هاي رايانه اند وقتي بازي ميان سهم نوجواناني كه در هر دو كشور گفتهتفاوتي در 

كنند، ديده نشد. اما سهم نوجواناني كه در جمهـوري   پيدا مي“ احساس هيجان” دهند،  انجام مي
اسـت.   هـا بـوده   برابر ايرانـي  5/1اند  آميز را لذت بخش دانسته اي خشونت هاي رايانه چك، بازي
هـاي خشـن،    انـد هنگـام انجـام بـازي     اني دو برابر نوجوانان جمهوري چك گفتـه نوجوانان اير

هـاي   آباد استان اصفهان دو برابر همسـن  درواقع نوجوانان شهرستان نجف“. شوند خشمگين مي”
اند پـس از   شوند. اما سهم آناني كه گفته فضاي مجازي مي“ پنداري واقعي”خود در پراگ، دچار 

در هر دو كشور يكسان و كمتـر از  » كنند تجاوز و پرخاشگري پيدا مي حس«ها،  انجام اين بازي
  يك سوم پاسخ دهندگان بوده است. 

دهد كه از يكسو چگونه نسل جديدي در جهان در حـال عبـور از    پژوهش حاضر نشان مي
هاي  روي رسانه هاي پيشين كه روبه هايي را در عمل داشته كه با نسل دوران بلوغ است كه تجربه

نشستند متفاوت اسـت و از سـوي ديگـر نشسـتن      چون مطبوعات، راديو و تلويزيون مي مي قدي
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است و تا همـين مقـدار    هاي نوين پيامدهايي دارد كه ابعاد آن هنوز كمتر شناخته شده پاي رسانه
هاي نوين لازم است از طريـق افـزايش    كند كه چگونه كاربران رسانه از شناخت نيز مشخص مي

  به رفتارهاي معقول و متوازن ارتباطي دست يابند.  اي سواد رسانه

  ها نوشت پي
  .1392 سوم اسفند ،جام جماي صفحة آخر روزنامه  كلمه 300خبر . 1
  اصفهان انجام شد.استان نجف آباد شهرستان ساله در  14تا  13آموز دختر و پسر  دانش 109آزمايش با .  2
  ي است.  ا هاي رايانه بهروز مينايي رئيس سابق بنياد ملي بازي. 3
  است.  . آنچه در اين مقاله آمده، قسمتي از نتايج پرسشنامه مربوط به رويكرد كمي4
مخفـف   ساله در ايران توليد و تكميل شده، تا قبل از انتشـار عمـومي   25آرپي كه در يك بازه  . نرم افزار ايراني ام5

Mohsenian Rad Program  لـوح فشـرده بـه    كتـاب و    و پس از انتشار عمـوميMultidisciplinary Research 

Package .تغيير نام داد 
  درصد. 80و سطح اطمينان  2=و درجه آزادي 3/3= اسكوير . كاي6
  2=و درجه آزادي 4/6= اسكوير . كاي7
  2= و درجه آزادي 7/7= اسكوير كاي . 8
  درصد.90و سطح اطمينان  6=و درجه آزادي 6/11= اسكوير . كاي9

  6= و درجه آزادي 1/15= سكويرا . كاي10

  6 =و درجه آزادي 6/17= اسكوير . كاي11

  7 =درجه آزادي 8/52= اسكوير كاي. 12
  2 =درجه آزادي  6/11= اسكوير كاي. 13
  2 =درجه آزادي 7/22= اسكوير كاي. 14
  1 =، درجه آزادي4/10= اسكوير كاي. 15
  1هردو با درجه آزادي  5.3و ايران  12.8اسكوير آمار مربوط به جمهوري چك  كاي. 16
گرايي در نظام سياسي مسلكي ايران، سبب شده باشد كه  اين احتمال وجود دارد كه فضاي پروپاگانداي اخلاق. 17

  دهندگان ايراني از بيان امري كه به تعبير آنان غير اخلاقي است، خودداري كرده باشند.  از پاسخ سهمي
  2= و درجه آزادي 6/13= كاي اسكوير .18
  درصد90و سطح اطمينان  2= و درجه آزادي 6/4= . كاي اسكوير19
  درصد90و سطح اطمينان  2= و درجه آزادي 6/4= . كاي اسكوير20
   2=و درجه آزادي 3/16= . كاي اسكوير21
  درصد90و سطح اطمينان  2و درجه آزادي= 5= . كاي اسكوير22
  درصد50و سطح اطمينان 2= و درجه آزادي 5/1= . كاي اسكوير23
  2 =درجه آزادي 6/11= .  كاي اسكوير 24
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