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 چکیده
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 هقدمم

در جهت کسب لاذت،   3یای روانی، اجتماعی و زیستی با نام باز  تاکنون، پدیدهی دور    ها ذشتهز گا
 هاا  مادت در زنادگی انساان    ارناع نیازهای آنی یا بلناد  و م بخشی جسمی یا ذهنیاتمدد اعیاب، آر

بخاش تفییاک ناپاذیر زنادگی آناان      باه صاورت   داشاته و   نقاش خیوص کودکان و نوجواناان    به
در تعام  با ای  پدیاده فراگیار و جمعای،     و نوجوان ، کودکنظران صاحببه اعتقاد . است درآمده

، هنجارهاا،     هاا  ضم  تماس با گروه همسالان و رعایت رواعد و مقررات، با بسیاری از اصو ، ارزش
یناد اجتمااعی   آو در فر مفاهیم اجتماعی و الگوهای فرهنگی جامعه خویش آشنا شده، از آن طریاق 

  ,Motahari, 2007)دگرد ی رفتاری جامعه تبدی  می   ها دانا و ماهر در شیوه به انسانی آگاه، 9شدن

73). 
ی    هاا  باازی در صانایع الیترونییای،       هاا  نیمه دوم ررن بیستم و همگام باا تحاولات و پیشارفت   از 
 ،   هاا  باازی ایا   . شوند می ای نامیده ی رایانه   ها بازی پا به عرصه وجود گذاشتند که اصطلاحاً یمتفاوت
ی     ها تحولی عمیق در روند تفری  و سرگرمی ،گذرد میرغم مدت کوتاهی که از پیدایش آنها  علی

تبادی    طلمسا  در دنیای امروز به شی  بازی و اساباب باازی   وبه وجود آورده  و نوجوانان کودکان
تاا   33 را ای رایاناه ی ها بازیکاربران  در آخری  گزارش خود،ای  رایانهی ها بازیبنیاد ملی . اند شده
نایم از   هر کدام از ای  کااربران بایش از یاک سااعت و    . کرده استمیلیون نفر در ایران معرفی  99

ساا    35تاا   3دهند و سا  اکرار ایا  کااربران بای        اختیاص می ها بازیورت روزانه خود را به ای  
در میاان اناواع    از آن جایی که .(National Assosiation of Computer Games, 2014) است
ای  ی  محرکهتر مهمخشونت  ؛های اکش  و خش ، بیشتری  طرفدار را دارد ای، بازی های رایانه بازی

ای باه حاد افاراز از آن اساتفاده      هاای رایاناه   تاری  باازی   است که در طراحی جدیادتری  و جاذاب  
مختلا  رفتارهاای تهااجمی    ی    هاا  با شایوه ، ها با انتخاب انواع سلاح گونه بازی کاربران ای  .شود می

، 1آمیاز  هاای خشاونت   ای دارای صاحنه  هاای رایاناه   بر اساس تحقیقات، مشاهده بازی. شوند آشنا می
ای کاه اسای  مغاز     گوناه  گذارد؛ باه  می روانی منفی در درگیری فیزییی را بر مغز انسان  تأثیرهمان 

هاای خشاونت آمیاز وارعای را      دهد که گویا عمالاً حواور در صاحنه    میمی را نشان یای  افراد علا

 .Motahari, 2007)) کنند تجسم می

                                                      
1. Game 

2. Socialization 
3. Aggressive 
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باار بیشاتری باه باازار عرضاه       هاای خشاونت   های جدیدتر با صاحنه  به ای  ترتیب، هر روزه بازی
خفه کردن همراه با صدای : هایی چون صحنه. زند میموج     هاهایی که خشونت در آن شوند؛ بازی می

هاا، اساتفاده از    لگد با صدای شیست  استخوان ضربات مشت و های گردن، استفاده از شیست  مهره
های سرد و گرم همراه با صدای ناله و پاشیدن خون به اطراف، رتا  و کشاتار آساان و ساریع      سلاح

 (Haghverdi Taghanaki, 2007).     هاگناه و نظایر این افراد عادی و بی
پاذیری کودکاان و    هاایی کاه بار جامعاه     رسانهی  تر مهمبه عنوان  ای رایانهی و یی ویدیوها بازی

 ،ایا  حاا    باا . نیازمناد آشانایی و توجاه والادی  هساتند      گذارند، می تأثیرنوجوانان در عیر حاضر 

بنادی   دارند و حتی رده ها بازیبه  اند که والدی  اطلاعات اندکی راجع تحقیقات متعددی نشان داده
و مرج در استفاده کودکاان و نوجواناان در اساتفاده از     ای  امر به نوعی هرج .شناسند را نمی ها بازی
 .(Kosari, 2010, 233) خواهد انجامید ها بازیای  

  پرخاشگری به عنوان صفت شخییتی یا سایق بنیادی یا حتای حالات عااطفی اسات کاه تمایا      
 ه درزامارو  .باشاد  هاای بسایار متناوع مای     با پرخاش در مورعیت توأم دایمی به داشت  رفتارهای نسبتاً

اغلب جوامع و از جمله جامعه ما، رفتارهای خشا  و پرخاشاگرانه در اشایا  و انحاات مختلا ، باه       
ی مهم در تغییر و یا تعدی  رفتارها دارند، طبیعای   تأثیرعوام  محیطی . طور نسبی افزایش یافته است

و  ؤتنها والادی  را مسا  توان  مین ،اما .دارد  تأثیراست که رفتار والدی  بر رفتار کودکان و نوجوانان 
متقابا  محایط و شخیایت فاردی آنهاا        تاأثیر رفتار کودکان و نوجواناان، از  . رفتار فرزندان دانست

  (Ganji, 2015, 219). کند میپیروی 

ی کااذب و     هاا  ای، باه لحاات تناوع و جاذابیت     هاای رایاناه   زمان با افزایش خشونت در باازی  هم
شناسی، کودکان و نوجوانان بسایاری باه سامت     با اصو  روان    ها بازیمند شدن ای   فریبنده و هدف

ی هاا  کیفیات باازی   کناد  مای آنچه بیشتر کودکاان و نوجواناان را شایفته     .ها گرایش یافتند ای  بازی
درصاد باا    59تیاویر دو بعدی اسات کاه تاا     ،چنی  همها دارای موسیقی و  ای  بازی. ستاای  رایانه

هام نماودن عامداناه و غیررابا       باه دلیا  در   3ای خشا   های رایاناه  بازی .تیاویر وارعی انطباق دارد
جسام کودکاان و نوجواناان بار جاای       ات مخرب بسیاری بار روان و  تأثیرتفییک خیا  و وارعیت، 

چاون   .شاوند  مای گذارده و به ناهنجاری و خشونت در رفتارهاا و تعااملات اجتمااعی ایشاان منجار      
هاا، باه    هستند و تجرباه ایا  هیجاان    توأم های منفی با هیجان معمولاً ای رایانه آمیز های خشونت بازی

                                                      
1. Violent computer games 
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 هاا  باازی پس ایا    ؛ندکن میایجاد تغییرات فیزیولوژییی منحیر به فردی را  ،طولانی مدت درویژه 
 ان را بیشاتر کنناد، بلیاه رادرناد در آیناده نیاز تارجی        کااربر توانند میزان هیجاانی باودن    مینه تنها 
 ای رایاناه  هاای   فزایناده باا برناماه    میارر و  بازی ،زیرا .را به نفع خود تغییر دهند و نوجوانان کودکان
های هیجاانی، احسااس خیاومت نسابت باه دیگاران و         آمیز، می  به خشونت، برانگیختگی  خشونت

 دهاد  میافزایش  یدار معنیهای وارعی زندگی، به طور   ارتیاب به خشونت را در مورعیت ،چنی  هم
.(Haghverdi Taghanaki, 2007) 

 ایجااد  و بیاری  هاای  جلاوه  ه موامی  جذاب و گیرا، در رالبیای در جریان ارا های رایانه بازی

شاود کاه کااربر مجاذوب      مای د، موجاب  نده میررار  کاربر اختیار در که امیاناتی و کاذب هیجان
ورت خود را پای رایانه صرف کند، تا با تمری  و تیرار بیشاتر، باازی را بهتار        ها بازی شده و ساعت

با استفاده از تیاویر پرتحرک و صداهای مهیج، دنیاایی از هیجاان را    ای ی رایانهها بازی. دانجام ده
دارد و همی  جذبه و کشاش زیااد اسات کاه      میجوش ارزانی  به کودکان و نوجوانان تشنه جنب و

برد به طوری که خود را  میسازد و به دنیایی از تخیلات  میوار مطیع خود  نان را بردهجسم آ و روح
ای به وسیله کودکان و نوجوانان  های رایانه بنابرای ، استفاده از بازی. پندارند میرهرمان اصلی ماجرا 

هاا   ازیبدون تردید، استفاده بدون برناماه و نظاارت ایا  با    . باید تحت نظارت والدی  صورت پذیرد
آثار و پیامدهای مخارب و خطرنااک بسایاری در پای خواهاد داشات؛ لاذا والادی  هیچگااه نبایاد           

هاای   باه باازی   -ناه مداخلاه جویاناه    -کودکان و نوجوانان را بادون نظاارت و همراهای هوشامندانه    
ییی از مشیلات و معولاتی که امروزه گریباانگیر کودکاان و نوجواناان کشاور      .ای بسپارند رایانه

بااه نظاار . باشااد ماایای خشاا   هااای رایانااه شااده گاارایش کودکااان و نوجوانااان بااه ساامت بااازی   
کنناد،   مای هایی  اورات فراغت خود را صرف چنی  بازی    ها رسدکودکان و نوجوانانی که ساعت می

  (Haghverdi Taghanaki, 2007). یابند مینهایتاً به سوی رفتارهای پرخاشگرانه سوق 
آمیز کودکان و نوجوانان به چناد   بر رفتار خشونت ای خش  ی رایانهها بازی  تأثیربه طور کلی، میزان 

ی    هاا  بارای مهاار انگیازه    و نوجاوان  ردرت کاودک  :ی  آنها عبارتند ازتر مهمد که دار عام  بستگی
 در آنو  در آن رشاد کارده   و نوجاوان  چهارچوب ارزشی که کودکساختار فرهنگی و  ؛وجودی

بارای تشاخیو و تمییاز بای  دنیاای تخیلای و وارعیات         و نوجاوان  توانایی کودک؛ کند میزندگی 
شناسااان، پرخاشااگری ریشااه بساایاری از  روانبااه عقیااده . درجااه شاادت و خشااونت بااازی؛ زناادگی

 مساای   باروز  بموجا  ی پرخاشگرانهرفتارها و استنوجوانان کودکان و مشیلات روانی و رفتاری 
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شادن، اناواع     و تجااوز باه حقاوق دیگاران شاده و در صاورت درونای        یااری فردی، جرم، بزه  بی 
 Shaffer, 2007).) کنند میرا ایجاد  ی و روانیانمشیلات جسم

های ارتباطی نوی ، رفتار  وریآ با توجه به عدم آگاهی و آمادگی مناسب خانواده، ورود رایانه و ف 
 ،یعنای  ؛بلاتیلیفی نموده و کودکاان و نوجواناان  و نظام تربیتی خانواده را دچار نوعی سردرگمی و 

هاای   بررسای  .دهاد  مای پذیرتری  اعوای خانواده را در آستانه بروز اخاتلالات رفتااری رارار     آسیب
به مواردی چاون تخریاب، کشات  و     ای ی رایانهها مختل  حاکی از آن است که موامی  اکرر بازی

هیاری، جنایات و از بای  باردن هار آنچاه      خشونت، بز. پرخاشگری بر علیه دیگری اختیاص دارد

ای  یی و رایاناه ویادیو هاای   تری  موضوعات مطرح شده در باازی  فراروی آدمی است ییی از اساس
 .است

خشاونت انساانی و   : توان باه دو گاروه تقسایم بنادی نماود      میای را  های رایانه خشونت در بازی
هاای ساوم    باازی : بنادی کارد   ناوع طبقاه  توان به دو  میهای خش  را  بازی ،چنی  هم. خشونت خیالی
های سوم شخو، کاربر شخییتی که رفتارهاای خشا  و    در بازی. های او  شخو شخو و بازی

های او  شخو، کاربر از پشت اسلحه باه   ؛ اما در بازیکند میدهد را کنتر   میآمیز انجام  خشونت
 رسااند  مای را باه رتا    و دیگاران   کناد  مای ، گاویی کاه خاود اسالحه را شالیک      کناد  مای بازی نگاه 

(Haghverdi Taghanaki, 2007).  تاوان باه دو دساته تقسایم      مای  از سوی دیگر، پرخاشاگری را
پرخشاگری   .9 و رفتاری است در جهت رسیدن باه هادف و پااداش    :ای پرخاشگری وسیله .3 :نمود

ی کودکان و    ها بیشتر پرخاشگری البته .شود میرساندن به دیگری انجام  که به رید آسیب: خیمانه
باا   یباازی و یاا خاوراک    ای هستند، زیرا اکرراً بارای باه دسات آوردن اساباب     نوجوانان از نوع وسیله

کنند و ای  رفتار آنان به ندرت با هادف آسایب رسااندن باه دیگاری صاورت        میییدیگر مشاجره 
را باه   مناد پرخاشاگری خیامانه    ای خشا ، باه طاور هادف     های رایاناه  با وجود ای ، بازی. گیرد می

 .دهند میکاربران خود آموزش 
طاور کاه    ای  نظریاه، هماان   بر اساس. مبنای نظری تحقیق حاضر نظریه یادگیری اجتماعی است

های شناختی و اجتماعی را از طریق مشاهده عملیرد والادی ، خاواهران، بارادران،     کودکان مهارت
آمیاز تلویزیاون نیاز یااد      هاای خشاونت   آموزناد، باا تماشاای برناماه     مای و معلمان خود     ها همیلاسی

های متعددی کاه آلبارت    آزمایش Karimi, 2009).) گیرند که چگونه پرخاشگرانه رفتار کنند می
انجاام دادناد، بیاانگر موضاوع تقلیاد از خشاونت مشااهده شاده          3999بندورا و همیارانش در دهه 



32/فصلنامهفنآوریاطلاعاتوارتباطاتدرعلومتربیتي/سالهشتم/شمارهاول/231 پاییز

 

آمیاز   هاای خشاونت   به اعتقاد او کودکان رفتار ضاد اجتمااعی را از طریاق مشااهده برناماه      .باشد می
گوناه خشاونت    های تلویزیونی مورد علاراه کاه باه    به عبارت دیگر، با تماشای شخییت .آموزند می

 . کنند، ای  امیان وجود دارد که بینندگان جوان با بازیگران همانند سازی نمایند میآمیز رفتار 

های خش  و خشونت بار، باا تعارضاات رفتااری متعادد      ان و نوجوانان با مشاهده مفرز صحنهکودک
هاای   طبق مطالعات و مشاهدات، کودکاان و نوجواناان پاس از دیادن میارر باازی      . شوند میمواجه 

دهناد و   مای وز بار  آمیاز  بار، به ویژه در مقاب  همسالان، از خود رفتارهاای خشاونت   خش  و خشونت
ها برایشان زشت، زننده و آزارناده نخواهاد    دست به خشونت نزنند، دیگر ای  صحنه ی اگر خودتح

، سودآوری بیشاتری در مقایساه باا    بسیار زیادای، با گردش مالی  های رایانه صنعت بازی امروزه. بود
عالاوه بار    هاا  باازی و بیشتر طراحاان و تولیدکننادگان ایا  گوناه      ک  صنعت فیلم و تلویزیون دارد

در راساتای هادف   آماوزان   داناش دهای باه رفتاار نوجواناان باه ویاژه        آن به دنبا  شای   سودآوری
ای از  و امروزه بخش عماده . با اهداف خودشان هستند    ها های بچه کردن خواسته سو همالذکر و  فوق

هاای   رفتار پرخاشگرانه نوجوانان در جامعه و باه ویاژه در انجاام رفتارهاایی چاون راننادگی و نازاع       
ای  هاای رایاناه   پذیری از بازیتأثیرفردی و خشونت و رفتارهای پرخاشگرانه آنها در جامعه به خاطر 

 .(Ferguson, 2007) باشد میخش  بر روی آنان 
تحقیقااات و مطالعااات زیااادی صااورت گرفتااه کااه مباای  اهمیاات مطالعااه آن در      ،در ایاا  راسااتا

در  ای خش ، ی رایانهها بازیطبق مطالعات،  .جامعه استسازان فردای به عنوان آینده  آموزان  دانش
 .شاوند  مای  ایشاان خاون   فشاار  و افزایش ضربان رلبموجب د، نندار      جسمی  تحرک افرادحالی که 
ی کاه باه صاورت مجاازی     و نوجواناان  انودکا ک و اضطراب در ، افزایش سط  استرسای  بر علاوه

باار   لحانه خشونتمس های مجازی و زد و خوردهای تیراندازیهای خطرناک نظیر  خود را در محیط
 .است هودیابند، کاملاً مش     می

ای در کااهش رواباط    نشان داد که انجاام باازی رایاناه    (Shahroodi, 2009) شاهرودی تحقیق
هاای ماورد    در مقایسه رفتارهاای گاروه   ،اما .منفی نگذاشته است  تأثیراجتماعی و تماشای تلویزیون 

و کساانی   هاا  بازیی بی  استفاده کنندگان از ای  دار معنیمطالعه در نوع و کیفیت رفتار آنها تفاوت 
هاای   باازی   تاأثیر  Ghatrifi, 2005)) رطریفای  در تحقیق دیگری. وجود دارد ،اند که استفاده نیرده

رساید   به ای  نتیجه وی . را بررسی کردآموزان  دانش 3ای بر سلامت روانی و عملیرد تحییلی رایانه

                                                      
1. Academic performance 
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اناد تفااوت   اساتفاده نیارده   هاا  باازی در استفاده کنندگان و کساانی کاه از ایا      3که سلامت روانی
در متغیرهایی چون خیومت و پرخاشگری و اضطراب نیز بای  دو گاروه    ،چنی  هم .معناداری دارد
باه ایا     (Enayati & Bayyanat, 2015) نایتی و بیناات ع ،ی دیگرقدر تحقی .شتتفاوت وجود دا
کاه   در حالی ؛ثر استؤمآموزان  دانشای بر وضعیت جسمانی  ی رایانه   ها بازیکه  ندنتیجه دست یافت

اختلا  در کنش اجتماعی و در کا  در سالامت    میزان افسردگی، بر اضطراب و اختلالات خواب،
 .ی ندارد تأثیر آموزان  دانشروان 

ای  آماوزانی کاه باازی رایاناه     که دانش نیز به ای  نتیجه دست یافت (Ahmadi, 1998)احمدی 

 .شان بیشتر اسات  خشونت و پرخاشگری ،آموزانی که ندارند دانش زکنند ا استفاده میاز آن دارند و 
بهباود   .ای اماروزه در جامعاه مشاهود باوده و اثرگاذار اسات       های رایانه آثار و پیامدهای منفی بازی

های علوم الیترونیک و رایانه، باعث رشد و توسعه روز افزون ای   ها و پیشرفت بازیکیفیت و تنوع 
اگار چاه    .ای از خشونت، به ویژه در بی  کودکان و نوجوانان گردیاده اسات   رسانه با افزایش درجه

ی    هاا  کودکاان ماؤثر باوده و ییای از سارگرمی      9ای مناسب، در شیوفایی خلاریات  های رایانه بازی
ای مخرب، پیامدهای منفی و  های رایانه روند؛ اما بازی برای کودکان و نوجوانان به شمار میجذاب 

ناپذیر  ی جدی و جبران   ها را با آسیب    ها فرهنگی متعددی داشته و جامعه و خانواده کارکردهای ضد
تاوان باه تبلیا  و     مای ها و پیامدهای منفی و زیانبار،  ی  ای  آسیبتر مهماز . سازند میمختلفی مواجه 

. هاای خشا  و رفتارهاای پرخاشاگرانه اشااره نماود       ترویج خشونت و پرخاشگری و نمایش صاحنه 
ای، افازایش   هاای رایاناه   ناپذیر اساتفاده مفارز از باازی    ات منفی و جبران تأثیربدون تردید، ییی از 

بار   .باشاد  مای ها باه ویاژه کودکاان و نوجواناان      خشونت و پرخاشگری در کاربران ای  بازی هروحی
ی خش ، مغز انسان را در ا رایانههای  بازی 3193شبیه ملی اطلاعات در ایران در سا   تحقیق اساس

هاای   الگاوی فعالیات   ،واراع  در .کناد  دهد و آن را برای پرخاشگری آماده می میحالت مبارزه ررار 
 .دخشونت مجازی باش  تأثیرتواند تحت  میمغزی 

مشاخو گردیاد    ای انجام شاد،  های رایانه ر روی کاربران رایانه و به ویژه بازیبکه  در پژوهشی
 بالایی های پرخاشگرانه شدید همبستگی  های سینمایی خش ، با نگرش و فیلم ای رایانههای  بازی که
 Rioti)مییریاوتی کاواشا   پژوهش انجام شاده توساط   بر اساس .(Elisahay et al., 2004) دنردا

                                                      
1. Mental health 

2. Creativity 
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Kavashimi, 2007) را و نوجواناان  از مغاز کودکاان    یهای کامپیوتری تنهاا بخاش کاوچی    ازیب
کنناد، تنهاا       مای ها استفاده  از ای  بازیبه طور مفرز که  افرادی، طبق ای  پژوهش. دنکن    میتحریک 

هاای   هاایی نظیار مطالعاه، باازی     در مقابا ، فعالیات   .کنناد   میاز بخش کوچیی از مغز خود استفاده 
از مغاز   بیشاتری هاای   ورزشی خارج از خاناه و رواباط اجتمااعی باا دیگاران باعاث فعالیات بخاش        

هاای   در ماورد باازی   (Mitrophan et al., 2009)و همیااران   میتروفاان  در پاژوهش  .گاردد   مای 
 .الا   :ه اسات شاد بنادی   شارح طبقاه  ایا   در سه گروه سنی به   ای خش ، علایم هشدار دهنده رایانه
جویاناه زیااد و   و رفتارهای پرخاش    ها بد خلقی) دبستانی م هشدار دهنده در مورد کودکان پیشیعلا

ترهاا؛   هاا و ساخنان بازر     های ناگهانی و بدون واهمه؛ عدم توجه باه راهنماایی   بدون دلی ؛ فعالیت
م هشادار دهناده در ماورد    یا علا .، ب(کودکاان  ی خش  و بیرحمی در بازی با سایرها اردام به بازی

های کلاسی؛ ضع   نظمی و بر هم زدن نظم کلاس درس و فعالیت ایجاد بی) آموزان دبستانی دانش
های دوستی  و افت تحییلی در دروس مختل ؛ ایجاد جنجا  و دعوا در مدرسه؛ عوویت درگروه

م هشادار  یا علا .و ج( حیواناات خاانگی  سرکش و یاغی؛ بیرحمی و خشونت باا حیواناات باه ویاژه     
هاا و تاذکرات    عدم توجه به راهنماایی ) سا  31تا  39دهنده در مورد کودکان و نوجوانان در سنی  

تهدیاد باه خشاونت بارای حا        اولیات و مربیان؛ بد رفتاری با مردم و توس  باه خشاونت فیزییای یاا    
 (.ج از مدرسهاز کلاس و درس؛ اخرا و مشیلات؛ افت تحییلی و فرار مسای 

و  انایشاگاهی بار روی کودکا   طالعاات آزم مکاه   (Hasan et al., 2013) و همیااران  سا  ح
رایاناه و   هره و وابستگی زیادی بو به ویژه نوجوانانی که علا    ها نوجوان انجام دادند، دریافتند که بچه

توانناد باا مشااهده     مای ای اکشا ، جاذاب متمایا  باه درگیاری و خشاونت دارناد،         های رایانه بازی
در  .تار رفتاار کنناد    و در فیلم یا تلویزیون تشویق شوند که متجاوزانه ها بازیرفتارهای خش  در ای  

گوناه    کاه ایا  مشخو شد بررسی و ای خش  بر نوجوانان  های رایانه ات بازی تأثیردیگری، مطالعه 
افازایش وحشات و   . 9تشویق به انجام رفتارهای پرخاشاگرانه و خشا ؛   . 3منجر به  ندتوان می ها بازی
ایجااد تمایا  و   . 4ایجاد بیرحمی، سنگدلی و ربو  خشاونت باه عناوان یاک امار عاادی؛       . 1 ترس؛

افازایش  . 5هاا و زنادگی وارعای؛     تر و خشاونت بیشاتر در سارگرمی    های خش  رغبت به انجام بازی
ایجااد حساسایت کمتار نسابت باه خشاونت و رربانیاان        . 9و  ؛اجتماعی تجاوزگری و رفتارهای ضد

 .(Bushman & Anderson, 2009) خشونت در آنان گردد
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آمیز را شانیده   اکی از آن است که افراد عیبی که موسیقی تیویری خشونتی حنتایج آزمایش
کننادگانی کاه    آمیز را مشاهده نیرده بودناد، در مقایساه باا شارکت     ولی موسیقی تیویری خشونت

اناد پرخاشاگری بیشاتری را     آمیز را مشاهده کارده دچار عیبانیت نشده بودند ولی تیویر خشونت 
 .(Berquitza, 2009) ابراز نموده و بیشتری  میزان شوک الیترییی را به افاراد دیگار وارد کردناد   

بار کودکاان در حاا      اثرات نامطلوبی ی کامپیوتری   ها بازیکه  ه شدنشان داد نیز در پژوهشی دیگر
  .Gillespie, 2002)) عیبی و فیزییی داشته است رشد به ویژه تغییرات بینایی،

هاای   اند که پاسا    کرده تأییدای  رایانهی ها بازیر زمینه انجام شده د اکرر مطالعاتبه طورکلی، 

نظیاار  منفاای هااای ، ابااراز هیجااانخشاا  ییویاادیو ای و رایانااه یهااا بااازیرفتاااری غالااب در اکراار 
هاای   شناساان اساتفاده بایش از حاد از باازی      باه گفتاه روان   .پرخاشگری، خشام و خیاومت اسات   

اشاتهایی،   ، بی3که منجر به افسردگی کند می نوعی وابستگی ایجاددر کودکان و نوجوانان ای،  رایانه
دهناد و   مای گیری را از خاود نشاان    ای  افراد علایم گوشه. شود میکندی کلامی و اختلا  حرکتی 
رنج  نیز به نفس ثباتی عاطفی و کمبود اعتماد ی مانند بیمسایلگرا از  علاوه بر داشت  روحیات درون

 کودکان و نوجواناان  روان ی بر فیر و تأثیربا ترفندهای گوناگون، چنان  ای ی رایانهها بازی. برند می
گونه که  ای . دنپندار میی از ای  مجموعه ماشینی یجزو  رهرمان اصلی ماجرا د که خود رانگذار می

شوند تاا باا همانندساازی و الگاوبرداری، در رالاب رهرماان یاا ضاد          میکودکان و نوجوانان ترغیب 
که در اعما  خشونت و رفتارهای خش  مانند هم بوده و تقریبااً ییساان    -ای های رایانه رهرمان بازی

 ,Motahari, 2007) ای را تمری  کنند های رایانه در دنیای وارعی، سیر داستان بازی -کنند میعم  

77). 
مرییاا  آدر  Columbineحادثه وحشتناک  3999و پسر نوجوانی که در سا  د 9و دیلان اریک

باه نظار   . ای باشاد  های رایاناه  ای از الگوبرداری و همانندسازی با بازی تواند نمونه میرا خلق کردند، 
که باه وسایله    - DOOMای  های بازی رایانه رسد، ای  دو نوجوان تیرانداز، به تقلید از شخییت می

 -مرییاایی مجاوز گرفتاه باود    آارتش امرییا و به منظور آموزش بهتر و مؤثرتر کشاتار باه ساربازان    
دیگار، ماییا      فاجعاه  .(Olivier, 2002) گنااه کارده بودناد    اردام به تیراندازی و کشاتار افاراد بای   

                                                      
1. Depression 

2. Eric & Deylan 
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ساوی    گلوله باه  9ثانیه  19ای بود، در بار رایانه ی خشونتها بازی  که شیفته بود چهارده ساله 3 کارنی
 . اصابت نمود گلوله به سر و گردن سه کودک 3هایش شلیک کرد که  همیلاسی

در جامعاه و رفتاار    هاا  باازی ایا     تاأثیر مطالعاه   شاود کاه   توجه به مطالب ارایه شاده مشاخو مای   با 
تحقیقات گسترده و جامعی در ایا  موضاوع صاورت     آموزان از ضروریات بوده و لازم است دانش
 : زیر مورد بررسی ررار گرفت های فرضیه در همی  راستا،  ،لذا .گیرد
آموزانی کاه   دانش ای خش  و های رایانه کننده از بازی استفادهآموزان  میزان پرخاشگری دانش .3

 .تفاوت دارد  ،کنند استفاده نمی

ای خشا  فاردی باا گروهای      های رایانه آموزان استفاده کننده از بازی میزان پرخاشگری دانش .9
 .تفاوت دارد

 روش

توصایفی و در  هاا از ناوع    پژوهش حاضر از لحات هدف کااربردی و از نظار شایوه گاردآوری داده    
جامعه آماری ای  پژوهش مدارس ابتدایی پسارانه شهرساتان الیگاودرز    . ای است مقایسه -یلع دسته
مشغو  به  3194-95باشد که در سا  تحییلی  میآموز  دانش 1993مدرسه و  39باشد که شام   می

ر مدرساه  مدرساه ابتادایی پسارانه شهرساتان الیگاودرز چهاا       39بدی  منظور از بای    .تحیی  بودند
 که از میان آناان  ندآموز مشغو  به تحیی  بود دانش 491در ای  مدارس جمعا ً حدود . شدانتخاب 

ای خشا  اساتفاده    هاای رایاناه   آموزی که بنابر اظهار خودشاان از باازی   دانش 99مشتم  بر ) نفر 59
باه ایا  صاورت    . ندبه صورت تیادفی ساده انتخاب گردید( اند که استفاده نیرده ینفر 93کرده و 

 بر اسااس  ،سپس .چهار مدرسه اخذ و به هر یک از ایشان یک کد داده شد  آموزان  دانشکه لیست 
تاا   9آموزان در سنی  بی   ای  دانش .نفر آزمودنی ای  پژوهش انتخاب گردید 59کدهای داده شده 

 .سا  پسر و ساک  در شهر بودند که در خانه دارای رایانه بودند 39
 ,Aizenek, 1998) آیزناک  پرخاشاگری گیری پرخاشگری از آزمون  پژوهش برای اندازهدر ای  

cited in Khalatbari et al., 2010) سؤا  است که هار   99ای  آزمون دارای . استفاده شده است

 .هاا بایاد ییای از دو گزیناه را انتخااب کنناد       باشد و آزماودنی  میسؤا  دارای دو گزینه بلی و خیر 
افرادی که نمره بالا کسب کنند معمولاً به طرق مستقیم یا غیرمستقیم نظیر کج خلقای، زد و خاورد،   

                                                      
1. Maychel Karniel 
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رفتارهای پرخاشگرانه دارند و در مقاب ، افرادی که نمارات پاایینی کساب     ؛ی تند و کوبنده   ها بحث
ز اباراز  کنناد و ا  مای معمولا ً آرام و خوش اخلاق باوده و از برخوردهاای خشا  اجتنااب      ،کنند می

 بار اسااس  گاذاری ایا  تسات     نماره  .کنناد  مای خشونت به صورت مستقیم یا غیرمستقیم خاودداری  
 ،31، 35، 34، 31، 33، 39، 9، 5، 4، 9، 3کلیدی به ای  صورت است که اگر آزمودنی به ساؤالات  

پاسا    95، 94، 99، 33، 39، 39، 9، 3، 1پاس  بله و به ساؤالات   99، 93، 91، 99، 91، 99، 93، 39
 .دنکن میدریافت  3نمره  خیر بدهد،

یازان پرخاشاگری در دو   بارای مقایساه م   ،یعنی ؛های پژوهش در ای  تحقیق به منظور بررسی فرضیه

کنناد و آناانی کاه از     مای ای خش  استفاده  های رایانه کودکان و نوجوانانی که از بازیگروه مستق  
 .مستق  استفاده شدهای  گروه tکنند، از روش آماری  میها استفاده ن ای  بازی

 ها يافته

فاردی یاا   )آماوزان   ها، گزارش آماری از میزان و نحاوه اساتفاده داناش    رب  از بررسی استنباطی یافته
 .نشان داده شده است 3ای در جدو   های رایانه از بازی( گروهی

جدول .بازیتدرصدیدانش وزیعتوسطاستفادهموردآموزان های

كلدرصدگروهبازی

Solider of fortune 
 1/53 فردی

4/99 
 1/34 گروهی

Gears of war1 
 3/59 فردی

4/99 
 1/33 گروهی

Carmageddon 
 9/49 فردی

3/93 
 9/33 گروهی

Thrill kill 
 3/59 فردی

1/59 
 9/5 گروهی

Manhunt 
 1/53 فردی

4/99 
 1/34 گروهی

Hatred 
 9/44 فردی

5/55 
 9/39 گروهی
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تمای  باه   ها بازیکنندگان از ای   بیش از نیمی از استفاده ،مشخو است 3 گونه که در جدو  همان
 . را به صورت فردی انجام دهند ها بازیای خش  داشته و تمای  دارند ای   های رایانه  بازی

ای و  رایانههای خش   برای مقایسه پرخاشگری مربوز به کودکان و نوجوانان استفاده کننده از بازی
هاا باا اساتفاده از     کنناد، پرخاشاگری آزماودنی    میها استفاده ن کودکان و نوجوانانی که از ای  بازی

 .درج گردیده است 9در جدو   مربوز به هر گروه های شد و نمره بررسی آزمون آیزنک

3جدول.آمارهدانشپرخاشگریوضعیتتوصیفيآموزان های

بیشترینكمترینواریانسمعیارانحرافمیانگینها آزمودني

 399 99 99/3 94/3 39/34 کننده آموزان استفاده دانش

 19 39 99/3 91/3 15/31 نیرده آموزان استفاده  دانش

 
ای خشا  و   هاای رایاناه   کنناده از باازی   آماوزان اساتفاده   میزان پرخاشاگری داناش   :فرضیه اول تحقیق

 .تفاوت دارد  کنند آموزانی که استفاده نمی دانش
 .آمد دسته ب 1مطابق جدو  مستق  استفاده و نتایج  tاز آزمون  ،تحقیق بررسی فرضیه او جهت 

2جدول.آزمونtپرخاشگریمقایسهدانشمستقلآموزازنکردهوكنندهاستفادهبازیانهارایانهیای

متغیر

وابسته
گروهفراوانيمیانگینt

درجه

آزادی

سطح

داریمعنا

 پرخاشگری
9939/34 کنند استفاده می

51/4 43999/9 
9315/31 کنند استفاده نمی

 
بناابرای ، فار    . اسات ( 9/ 993) 95/9جادو  در ساط     tتر از  بزر ( 4/ 51)شده محاسبه tچون 

هاای ماورد    شود که بی  میانگی  بدی  ترتیب نتیجه گرفته می. گردد می تأییدصفر رد و فر  تحقیق 

ای خشا  بار میازان     های رایانه استفاده از بازی به عبارت دیگر، .مقایسه تفاوت معناداری وجود دارد
داشته و هر چه میازان اساتفاده بیشاتر      تأثیرآموزان استفاده کننده پسر دوره ابتدایی  پرخاشگری دانش

 .کنندگان بیشتر خواهد بود باشد میزان پرخاشگری استفاده
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ای خش  فردی باا   های رایانه آموزان استفاده کننده از بازی میزان پرخاشگری دانش :تحقیقدوم فرضیه 
 .گروهی تفاوت دارد

2جدول.آزمونtپرخاشگریمقایسهجهتدانشمستقلگروهيآموزوفردیصورتبهكنندهاستفادهان

داریسطحمعنادرجهآزادیtمیانگینفراوانيگروهمتغیروابسته

پرخاشگری
399/39 فردی

33/4 93 994/9 
93/35 گروهی

 

فر  صفر  ،بنابرای  .است( 993/9) 95/9جدو  در سط   tتر از  بزر ( 33/4) شدهمحاسبه tچون 
هاای ماورد    شاود کاه بای  میاانگی      مای بدی  ترتیب نتیجه گرفتاه  . گردد می تأییدرد و فر  تحقیق 

ای خشا  بار    های رایاناه  از بازیفردی استفاده  عبارت دیگر،به  .مقایسه تفاوت معناداری وجود دارد
داشته و هر چه میازان اساتفاده     تأثیرآموزان استفاده کننده پسر دوره ابتدایی  میزان پرخاشگری دانش

  .کنندگان بیشتر خواهد بود آن بر میزان پرخاشگری استفاده  تأثیر ،بیشتر باشدبه صورت فردی 

 گیري نتیجه و بحث

آماوزان پسار دوره    ای خشا  بار پرخاشاگری داناش     های رایانه استفاده از بازی  تأثیردر ای  پژوهش 
آموزان که یاک گاروه    ابتدایی شهرستان الیگودرز با بررسی میزان پرخاشگری در دو گروه از دانش

اناد، ماورد    اساتفاده نیارده      ها ای استفاده کرده و گروه دیگر که از ای  بازی های خش  رایانه از بازی
پژوهش تأییاد گردیاد؛ یعنای، میازان      های آماری، فرضیه با توجه به تحلی  یافته. مطالعه ررار گرفت

ها استفاده کرده وآن هم به صورت فردی باوده بیشاتر    آموزانی که از ای  بازی پرخاشگری در دانش
 . اند ها استفاده نیرده از آنانی است که از ای  بازی

ناپاذیری از زنادگی    باه صاورت جازت اجتنااب     اماروزه  ای هاای رایاناه   اده از رایاناه و باازی  استف
 هاای خشاک و بادون برناماه     مخالفات ممانعات و   از ایا  رو،  .در آماده اسات  کودکان و نوجوانان 

را نسابت باه اساتفاده از ایا       آناان ممی  است ، فرزندان ای به وسیله ی رایانهها با انجام بازی والدی 

باه صاورت   ی تا هار فرصاتی ح  در  و نوجواناان  ب شود تاا کودکاان  موج نموده وتر  ها حریو بازی
بناابرای ، کودکاان و نوجواناان بایاد دربااره       .ای ارادام کنناد   ی رایاناه هاا  اساتفاده از باازی   بهپنهانی 
والادی  بایاد باه فرزنادان     . و راهبردهای پیدا و پنهان آن آماوزش ببینناد      ها های دانش رسانه مهارت
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ای و بازیچاه آناان    هاای رایاناه   بیاموزند تا ناخودآگاه عام  تحقق مقاصد و اهداف سازندگان باازی 
 . ررار نگیرند
د و را دارنا     هاا  باازی آموزان تمای  به استفاده از ای  گوناه   ، هم دانشپژوهش یها یافتهمطابق با 

هاا در میازان    هاا از ایا  باازی    هاا و اساتفاده نیارده    کننادگان از ایا  گوناه باازی     هم تفاوت استفاده
هاای   آماوزانی کاه از باازی    داناش  شاود  فتاه مای  گر نتیجاه   ،بادی  ترتیاب   .پرخاشگری معنادار است

میاازان پرخاشااگری بیشااتری نساابت بااه   ،انااد هااای خشاا  اسااتفاده کاارده  ای بااه ویااژه بااازی رایانااه
نتایج تحقیاق حاضار    .اند ها استفاده نیرده یا کمتر استفاده کرده آموزانی دارند که از ای  بازی دانش

ای در کاهش روابط  که نشان داد انجام بازی رایانه( Shahroodi, 2009)شاهرودی  تحقیق با نتایج
هاای ماورد    گروهدر نوع و کیفیت رفتار اما ؛ منفی نگذاشته است تأثیراجتماعی و تماشای تلویزیون 

مشاهده اند  و کسانی که استفاده نیرده ها بازیکنندگان از ای   داری بی  استفاده مطالعه تفاوت معنی
که خاطر نشاان   Ghatrifi, 2005))چنی ، نتایج ای  تحقیق با تحقیق رطریفی  هم .است سو هم ،کرد
هااای  کننادگان از باازی   پرخاشااگری و اضاطراب در اساتفاده   خیاومت،  ی،کناد سالامت روانا    مای 
اناد، تفااوت معنااداری دارد،     ای خش  استفاده نیارده  های رایانه ای خش  با کسانی که از بازی رایانه
 .سو بود هم
هاای ساینمایی    و فایلم  ای رایاناه هاای   باازی  ناد نشان داد که دیگر پژوهشگران تحقیقها با نتایج  یافته

نیاز   ،(Elisahay et al., 2004) دنا ردا باالایی  های پرخاشگرانه شادید همبساتگی    خش ، با نگرش
 ان داشاته یا کاه ب ( Ahmadi, 1997)احمادی   باا نتاایج تحقیاق    ،چنای   هام  .یی داشاته اسات  ساو  هم

آماوزانی کاه ندارناد خشاونت و      کنند باا داناش   ای دارند و استفاده می آموزانی که بازی رایانه دانش
آندرساون  پاژوهش حاضار باا تحقیاق بوشام  و       .یی داردساو  هام نیاز   ،شان بیشتر است پرخاشگری

(Bushman & Anderson, 2009 )  هاا و باه ویاژه نوجواناانی کاه علاراه و        دادناد بچاه   کاه نشاان
ای اکش ، جذاب و متمای  به درگیری و خشونت دارناد   های رایانه وابستگی زیادی به رایانه و بازی

هاا و در فایلم یاا تلویزیاون باه پرخاشاگری و رفتارهاای         مشاهده رفتارهای خش  در ایا  باازی  و با 
 .سویی داشته است تر تشویق می شوند، هم متجاوزانه
د نا توان مای  ها بازینشان داد ای  گونه  نیز (Bushman & Anderson, 2009) اندرسون تحقیق
ایجااد  .  1 افازایش وحشات و تارس؛   . 9خشا ؛  تشویق به انجام رفتارهای پرخاشگرانه و . 3منجر به 

ایجااد تمایا  و رغبات باه انجاام      . 4بیرحمی، سنگدلی و ربو  خشونت به عناوان یاک امار عاادی؛     
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افازایش تجااوزگری و   . 5هاا و زنادگی وارعای؛     تار و خشاونت بیشاتر در سارگرمی     های خش  بازی
رربانیاان خشاونت در آناان    ت و ایجاد حساسیت کمتر نسبت به خشاون . 9رفتارهای ضد اجتماعی و 

 گیلساپی  باا نتاایج تحقیاق    ،عالاوه بار آن   .یی داردساو  هام هاای پاژوهش حاضار     که باا یافتاه   گردد
(Gillespie, 2002) بر کودکان در حاا  رشاد    اثرات نامطلوبی ی کامپیوتریها بازی ،نشان داد که

 .خوانی لازم را داراست نیز تا حدودی هم ،عیبی و فیزییی داشته است به ویژه تغییرات بینایی،
ای خشاا  و افیاار، رفتااار و   هااای رایاناه  ارتباااز مساتقیمی باای  باازی   مبای  آن اساات کاه  طالعاات  م

ی خشا  بار روح کودکاان و سارایت آن باه         ها بازی  تأثیر. احساسات تهاجمی کودکان وجود دارد

آمیاز را باه هایج وجاه      خشونتای  های رایانه بازینظران،  صاحب ،لذا. است بسیار زیاددنیای وارعی 
هاای   باه جاای باازی    کنناد کاه   مای دانناد و باه والادی  توصایه      میبرای کودکان و نوجوانان مجاز ن

 .هایی کاه فعالیات بادنی دارناد ساوق دهناد       های فیری و بازی کودکان را به سمت بازی ای، رایانه
چاه تاأثیراتی بار سالامت فیاری،       ای، ی رایاناه ها د که انجام بازیننله فیر کأبه ای  مسوالدی  باید 

 . گذارد بر جای می کودکان و نوجوانانروانی و جسمی 
و  شاود  مای فقط به عنوان تفری  و گذران ورت نگااه   ای های رایانه به بازی ،کشور مابا ای  وجود در

 ترا د سوی دیگر، از .مناسبی ندارندو فرهنگ سازی  یآموزش کاربرد و جایگاهای  رایانه های بازی
هاای   باازی  عاناو ا یاک از  هار  ،در واراع . بسیار ضروری اسات  های فرزندان در انتخاب بازی والدی 
 آنهاا، از  انادکی تعاداد   رناد و فراغات فرزنادان ماا را ندا    وراات کاردن ا  شایستگی پر یتای ح رایانه

  .دارند میوا  و خلاریت فیرترا به  ان و نوجوانانو کودک بوده و مناسب سازندهارزشمند، 
هاای   هاای جسامانی و آسایب    تاوان باه دو دساته آسایب     مای ای را  های رایانه عوار  ناشی از بازی

 .(Ferguson, 2007, 313) تربیتی تقسیم نمود -روانی
در     هاا  سااعت  ،ممی  اسات  ای ی رایانهها در طی بازی و نوجوان کودک: های جسمانی آسیب.ال 

احسااس   ،دچاار مشایلات جسامانی در ساتون فقارات      ،در نتیجاه  .یک وضعیت ثابات رارار گیارد   
شدن چشمان، عدم احسااس   خشک و سوزناک، و مج دست    ها سوزش و سفت شدن گردن، کت 

امنیت و ایمنی، محروم شدن از بهداشت و سلامت جسمانی شده و به دلی  استفاده طولانی مدت از 
و عادم  ( گار رایاناه   به صفحه نمایش به علت خیره شدن) بروز هیجانات شدید عیبی رایانه منجر به

فرونتاا   لاب  ) که نقش به سزایی در تیام  حافظه، احسااس و یاادگیری دارد  تیام  رسمتی از مغز 
 .می شود( مغز
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 : تربیتی -های روانی آسیب .ب
هاای   شاود کاه باا شایوه     مای پرخاشگری معمولاً باه رفتارهاایی اطالاق     :تقویت حس پرخاشگری -

اگار در زمای     مارلاً . گاردد  مای مختلفی برای وارد آوردن صدمه جسمی یا روحی به دیگران اعما  
فوتبا  بازیینی از روی عمد به ساق پای بازیی  دیگر لگد بزند تا او را از دور باازی خاارج کناد،    

هاای   باازی  اغلاب  ی  مشخیهتر مهم .Karimi, 2009, 206)) شود میای  رفتار، پرخاشگری تلقی 
، آنهاا ، منازعه و درگیاری در  جنگ های برجسته و پرکاربرد بودن مورعیت خش ، علاوه بر ای رایانه
کاه باه   ی یبا نیروهاا ، باید بدون تفیر و استدلا  که فرد برای رسیدن به مرحله بعدی بازی است ای 

شناساان، پرخاشاگری ریشاه     روانباه عقیاده    .بجنگاد مباارزه کناد و    شوند، میعنوان دشم  رلمداد 
 بموجا  ی پرخاشاگرانه رفتارهاا  و اسات نوجواناان  کودکان و بسیاری از مشیلات روانی و رفتاری 

شادن،    و تجاوز به حقوق دیگران شده و در صورت درونای  یاریفردی، جرم، بزه  بی  بروز مسای 
 .کنند میرا ایجاد  ی و روانیانانواع مشیلات جسم

ر و تیااوی     هاا  ای است که کودک در تعام  باا داده  ای به گونه های رایانه بازیساختار  :انزواطلبی -
 وو از ایا  جهات جاز    ؛گیارد ناه باا گاروه همساالان      مای موجود در صفحه مانیتور یا تلویزیون ررار 

هاا کودکاان و نوجواناان را باه خشاونت و پرخاشاگری        ای  باازی . رود میبه شمار های فردی  بازی
باه   یاا نوجاوان   که کاودک  ندهستن تر زمانی مخرب ای ی رایانهها بازیطور کلی،  به. دهند میسوق 
راه ح ، خاارج کاردن رایاناه از اتااق      یک ،لذا. بازی شوددر برای ساعات طولانی، غرق  و تنهایی
کاه کنتار  زماان و محتاوای      اسات  یتی از خانهودر میان راب  ردادن آن  و ررار و نوجوان کودک
 .(Shaffer, 2007, 4) سازد میتر  آسانرا برای والدی  ها  بازی

هاای   آسایب ممیا  اسات در رفاع و کااهش      کاه  شاود  ی پیشانهاد مای  کارهای راهنیات و  ،در ادامه
 :کندکمک  همگان به ای ی رایانهها تربیتی بازی -ی و روانیانجسم
پیشاگیری از   فرزنادان جهات  عاادات رفتااری و غاذایی     جادی در  اصالاح  سبت باه ن والدی  •

در اثار اساتفاده از    نظیر فشارخون بالا، مشیلات تنفسی، دیابت و مشایلات روانای   مشیلاتی
 . اهتمام داشته باشند ای رایانهی ها بازی

ای، تبلیاا  خشااونت و  هااای رایانااه هااا و پیاماادهای زیانبااار بااازی  ی  آساایبتاار مهاامییاای از  •
های خش   بازی. ی خش  و رفتارهای پرخاشگرانه است   ها پرخاشگری و نمایش صری  صحنه

ای با ررار گارفت  در محایط بازساازی شاده و باا تیارار زشاتی، تارس و ساایر           رایانه مبتذ و 
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ات منفای   تاأثیر  آناان ذها    وبر عادی شده ان و نوجوانانبرای کودک برور و مخی م   ها جنبه
 .دنگذار می بسیاری برجای

هاای   واکانش  آماوزش  آمیز و خشونت ای رایانهی ها بازیهای  آسیباز  ن کودکانآگاه نمود •
 .ربا  ای  موضوعمناسب در 

هاای   ماانع فعالیات   کاه  ای هاای رایاناه   بازینظر ماجراهای مورد آگاه نمودن کودکان از القای •
 .هستند ایشانپردازی  سرکوب خلاریت و ردرت خیا  عام  و نوجوانان و اجتماعی کودکان

هاای   ای شوند؛ به ویژه برای بچاه  های رایانه های سنتی مفید جایگزی  بازی بازیتا حد امیان،  •

 .ها ندارند تری که هنوز گرایش زیادی به ای  بازی کوچک
کمتار   ای رایاناه  های بازی و مجازی فوای اطلاعات به کودکان دسترسی گذشته ی   ها سا  در •

های هوشمند، دسترسی کودکان باه اناواع    در حا  حاضر و با متداو  شدن تلف . از امروز بود
 فواای  بار  گیارد و کنتار  و نظاارت والادی      میاطلاعات و بازی با سهولت بیشتری صورت 

فرزنادان  ورات بیشاتری را باه    والادی  بایاد   با وجود ایا   . است شده تر سخت و کمتر مجازی
حد ممی  خود نیاز   تا ای، های رایانه ع بازیانواتری   مناسبپس از انتخاب و  اختیاص دهند

باا   محتاوای آن دربااره   ،و پس از پایان بازی نمودهمشارکت  فرزندانبا  ی منتخب،ها در بازی
 .گو و تباد  نظر نمایند و هم گفت
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