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چکیده
امروزه برخی از بازی های رایانه ای، با ارائة محتوای مرتبط با آموزش کِش��ت، تولید، توزیع، قاچاق و کسب درآمدهای نامشروع از 
طریق تجارت مواد اعتیادآور، در حال ترویج فرهنگ اعتیاد و مصرف مواد مخدر و ایجاد اختلال در نظم و امنیت اجتماعی هستند. 
هدف پژوهش حاضر،  بررسی رویکرد بازی های رایانه ای در اخلال نظم و امنیت اجتماعی از طریق ترویج اعتیاد و ارتکاب جرایم 
مواد مخدر است. این پژوهش از لحاظ هدف کاربردی و از نظر روش، پژوهشی ترکیبي و از نوع اکتشافي است. جامعة آماري در 
بخش کیفی پژوهش، که بر اساس نظریة داده بنیاد صورت گرفته، 16 نفر از خبرگان، شامل گیمرهای )بازیکنان( حرفه ای، معاونان 
پلیس مبارزه با مواد مخدر و همچنین معاونان ستاد مبارزه با بازی های رایانه ای غیرمجاز هستند. در بخش کمي نیز، 73 نفر از معتادان 
تحت درمان 18 تا 23 س��اله که حضور در میدان بازی های رایانه ای را تجربه کرده و به موضوع تحقیق نیز آش��نایی کامل داشتند، با 
اس��تفاده از روش نمونه گیری هدفمند در دس��ترس، برای نمونة آماری تحقیق انتخاب شده اند. برای سنجش روایی از روش روایی 
صوری و محاسبة پایایی پرسشنامه بخش کیفی از روش پایایی بین دو کدگذار و برای محاسبة پایایی بخش کمی از ضریب آلفای 
کرونباخ استفاده شده است. ضریب پایانی بین دو کدگذار 79درصد و ضریب آلفای کرونباخ 0/801 به دست آمد. برای تجزیه و 
تحلیل اطلاعات بخش کیفی از روش تحلیل محتوا و کدگذاری با استفاده نرم افزار MAXQDA و براي تحلیل داده هاي کمی حاصل 
از پرسش��نامة محقق س��اخته از آزمون تی تک نمونه و از نرم افزار SPSS استفاده شده است. یافته ها نشان داد، رویکردهای بازی های 
رایانه ای، در گرایش به اعتیاد و ارتکاب جرایم مواد مخدر، که موجبات اخلال در نظم و امنیت اجتماعی را نیز فراهم خواهد آورد، 
عبارت از: رویکرد ترویجی  �  تبلیغی، با نقش بیش��تر از زیاد؛ رویکرد درآمدزایی و قدرت نمایی، با نقش متوس��ط؛ رویکرد تربیتی �  
آموزشی، با نقش بیشتر از متوسط و درنهایت رویکرد عادی سازی، با نقش کمی بیشتر از حد متوسط است. نتایج تحقیق نشان داد که 
بازی های رایانه ای در صددند، با بهره گیری از اقدام هایی نظیر ایجاد وسوسة مالی، ترویج فرهنگ غربی در جهت مصرف و آموزش 
نحوة استعمال انواع مواد مخدر، روش های تولید انواع مواد اعتیادآور، کاهش ترس و نگرانی و سایر مؤلفه های دیگر از قبیل گسترش 
دامنة خش��ونت و افزایش اعتمادبه نفس کاربران، موجبات تحریک و گرایش به جرایم مواد مخدر را، بین بازیکنان و اخلال نظم و 

امنیت اجتماعی فراهم سازند. 

کلیدواژه: امنیت اجتماعی، بازی های رایانه ای، اعتیاد، مواد مخدر، جرایم مواد مخدر.
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مقدمه
یکي از مهم ترین معضل های اجتماعي جهان امروز، که به شدت امنیت اجتماعی، روانی و فیزیکی جوامع 
را تحت تأثیر قرار می دهد، مسئلة اعتیاد به مواد مخدر و نفوذ روزافزون آن در جامعه است )پورمنافی و 
قربانی، 1397: 10(. سازمان بهداشت جهانی، مسئلة مواد مخدر را،  اعم از تولید، انتقال، توزیع و مصرف 
در کنار سه مسئلة جهانی دیگر )یعنی تولید و انباشت سلاح های کشتارجمعی، آلودگی محیط  زیست، 
فق��ر و شکاف طبقاتی(، از جمله مس��ائل اساسی شمرده است که حیات بش��ری را در ابعاد اجتماعی، 
اقتصادی، فرهنگی و سیاسی مورد تهدید و چالش جدی قرار می دهد )قربانی، 1397: 61(. پدیدة اعتیاد و 
به ویژه گسترش روزافزون وابستگی به مواد مخدر جدید، با توجه به تأثیرهای روحی، روانی، اخلاقی و 
اجتماعی، خانواده و جامعه را تهدید کرده و به رفتارهای آسیب زا، همانند تنش در نقش های خانوادگی، 
ولگردی و تکدی گری، رفتارهای کجرو و در موارد حاد،  به ویژه در موارد اعتیاد زنان به انحراف جنسی 
و خودفروشی منجر می شود )حسین زاده و قربانی، 1396: 83(. از این رو، می توان مسئلة اعتیاد به مواد 
مخ��در را  از مهم ترین مس��ائل اجتماعی جهان امروز و همچنین یکی از عوامل تأثیرگذار بس��یاری از 
آسیب ه��ای اجتماعی و مخل نظم و امنیت اجتماعی تلقی کرد )آبخیز، 13967 : 4(. در این میان رسانه، 
از جمله بسترهایی است که سهم بسیار زیادي بر گرایش به اعتیاد و وقوع انواع جرایم مواد مخدر دارد 

)پورمنافی و قربانی، 1397: 11(. 
گسترش روزافزون شبکه ها و پل های ارتباطی غیر مجاز و نامتعارف، در بستر رسانه های مجازی 
و رسانه های دیداری و شنیداری  میان کاربران اینترنت، منجر به تأثیرهای جدی و گاه جبران ناپذیر، 
در حوزة اعتیاد و ارتکاب جرایم مواد مخدر شده است )آدورجان2015،1: 836(. شبکه های مجازی 
و تارنما های فروش مواد مخدر و روان گردان، سال هاست در این بستر فعالیت دارند و مدت هاست 
از این طریق مشتریان خود را جذب می کنند )علیوردی نیا، 1387: 158(. به نوعی، می توان اذعان کرد 
آنچه امروزه تأمل بیشتری را می طلبد، استفاده از روش های تبلیغاتی نوظهور، برای جذب و درگیر 
کردن جوانان در منجلاب مواد مخدر است. در دهه های گذشته، قربانیان مواد مخدر فقط با حضور 
در محیط های آلوده، با مصرف مواد آشنا شده و به آن روی می آوردند؛ اما امروزه به لطف گسترش 
سرس��ام آور رسانه های مجازی و دیجیتال��ی، دیگر نیازی به حضور در محیط های آلوده نبوده و این 
رسانه ها توانس��ته اند در محیط خانه، دانشگاه، مدارس، کارخانه ها، اداره ها، کافی نت ها، گیم نت ها و 

...  اهداف خود را دنبال کنند )استیفن کوک2، 2013: 1678(. 
در ای��ن می��ان، بازي هاي رایانه ای برخط و آفلاین، به خاط��ر سهولت دسترسي و جذابیت هاي 
خ��اص خود، ک��ه  یك رسانة محبوب و پر طرفدار است، توانس��ته از نظر جذب مخاطبان جوان و 
پرانرژي، با رسانه های پرقدرت دنیا رقابت کرده و جوانان و نوجوانان بس��یاری را، به عنوان جامعة 

1. Adorjan

2. Stephanie H. Cook
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هدف خود، انتخاب کنند )قربانی، 1399: 298(. بازی های رایانه ای، نقطة تلاقی شمار بس��یاری از 
هنرها همچون ادبیات، نقاشی،  معماری، سینما، پویانمایی، موسیقی و ... در یك رسانة هنری هستند 
)طاهری و مصطفوی، 1399: 123(. این بازی ها، دیگر ابزاری برای سرگرمی صرف  نبوده و به ابزار 
تبلیغات��ی مهم��ی، در دست نظام های سیاسی تبدیل شده اند که در بطن خود، هدف و بیانی سیاسی، 
فرهنگی و اجتماعی را دنبال و القا می کنند )زکوی، 1396: 104(. مقام معظم رهبري در فرمایشات 

خود بیان کرده اند: 
بازي هاي رایانه ای به شوالیه هاي مجازي قدرتمند و جذاب ناتوي فرهنگي و جنگ صلیبي غرب تبدیل شده اند 
كه در حال تخریب و تغییر تدریجي ارزش ها و هنجارهاي انقلاب اس��لامي و جهان اس��لام هس��تند )اسدی و 

شمسی، 1396: 44(.

بایس��تی ب��ا قطعیت اذعان کرد، ک��ه صنعت جدید و نوپ��اي بازي هاي رایان��ه اي و شخصیت ها و 
قهرمان��ان این بازی ها، همانن��د نظام هالیوود، که سوژة جذاب و جهاني ب��رای جوانان و نوجوانان 
ب��ود، گ��وي سبقت را از قهرمانان وطنی ربوده و با تبلیغ ان��واع کجروی های اجتماعی، نظیر ترویج 
مص��رف م��واد مخدر، افزایش درآمده��ای مالی حاصل از خرید و فروش م��واد مخدر، روش های 
 کش��ت و تولید آس��ان آن و ... در بطن بازی، اهداف خود را، مس��تقیم و غیرمس��تقیم، القا می کنند

)قربانی، 1399: 300(. 
تا کنون، علیرغم تولید و توزیع بازی های رایانه ای فراوان، با محتوای مورد اشاره و لمس میدانی 
کارک��رد و رویکرد برخی بازی ه��ای رایانه ای در ترویج علوم مواد مخدر،  بین جوانان و نوجوانان، 
تحقیق های خاصی در این حوزه انجام نشده است. لذا باتوجه به مسئلة مورد بحث، این پژوهش در 
صدد است، تا علاوه بر شناسایی رویکرد بازی های رایانه ای و ابعاد موضوع، به سؤال اصلی  تحقیق، 

در قالب سؤال های فرعی مربوطه پاسخ دهد.
س��ؤال اصلی: رویکردهای بازی های رایانه ای، در گرایش به اعتی��اد و ارتکاب جرایم مواد مخدر 

کدام اند؟
س��ؤال های فرعی: ابعاد اصلی، مؤلفه ه��ا و شاخص های مهم و تأثیرگ��ذار بازی های رایانه ای، در 

گرایش به اعتیاد و ارتکاب جرایم مواد مخدرکدام اند؟ 
ه��ر یك از رویکردهای شناسایی ش��ده، چه اندازه در گرایش به اعتی��اد و ارتکاب جرایم مواد 

مخدر نقش دارند؟
در سال های اخیر پژوهش های مختلفی، در خصوص بازی های رایانه ای انجام شده که هیچ کدام از 
آن ها ارتباط بازی های رایانه ای را با گرایش به اعتیاد و ارتکاب جرایم مواد مخدر مورد بررسی قرار 
نداده ا ند؛ لذا در ادامه، تحقیق ها و مطالعه هایی که به نوعی مرتبط با موضوع تحقیق حاضر هس��تند، 

ارائه شده است.  
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پیشینة پژوهش 
یوسف پور و حاج اسماعیلی )1396( در تحقیقی با عنوان " بازی های رایانه ای و تأثیر آن بر خشونت 
نوجوان��ان وجوانان" به این نتیجه دس��ت یافتند که یکی از مهم تری��ن پدیده های سرگرم کننده، در 
سالیان اخیر، بازی های رایانه ای بوده که با سرعتی روزافزون جای خود را، میان جوانان و نوجوانان 
ب��از کرده و باعث شده اند که نوجوانان و جوانان به خش��ونت و پرخاشگری روی آورده و به نوعی 

احساس قدرت کاذب کنند. 
قربانی و همکاران )1396( در تحقیقی با عنوان " بررسی سهم فضای سایبر و کارکردهای آن در 
گرایش به اعتیاد دانشجویان دانشگاه آزاد اسلامی واحد ارومیه"  نتیجه گرفتند که گشت وگذارهای 
بی ه��دف، افزایش مدت حضور و بهره ب��رداری از اینترنت، بازی های اینترنت��ی برخط، با محتوای 
مجرمان��ه و همچنی��ن اشتراک نظرهای مثب��ت کاربران اینترنت در خصوص م��واد مخدر نوظهور، 

پیش بین های مناسبی جهت گرایش به مصرف مواد مخدر بین دانشجویان هستند.
 زک��وی )1396( در تحقیقی به تأثیر بازی های رایانه ای بر تمایلات بزهکارانه و انحراف کودکان و 
نوجوان��ان گیم نتی به این نتیجه رسید که رابطه این بازی ها، با تمایل های بزهکارانة کودکان و نوجوانان 
گیم نتی، معنادار و مرتبط است. بربر )1392( در تحقیقی با عنوان " بازی های رایانه ای فرصت یا تهدید؟"، 
به این نتیجه دست یافت، افرادی که در جریان بازی ها قرار می گیرند، تا حدودی فعالیت های بازی را خلق 

می کنند و ناگزیر، راه های خشونت آمیز را شناسایی و انتخاب می کنند. 
فضل الله��ی و ملک��ی )1390( در تحقیقی با عن��وان " آثار شوم تربیتی بازی ه��ای رایانه ای بر 
بازیکنان"، نتیجه گرفتند که این بازی ها با ارائة آموزش های غیرمس��تقیم و مستقیم انواع بزه، آن هم 

با اطمینان 99 درصد، آثار سوء اجتماعی بر بازیکنان دارند. 
زمان��ی و همکاران )1388( در تحقیقی با عنوان " بررس��ی تأثیر اعتیاد به بازي هاي رایانه اي بر 
سلامت جس��مي و رواني دانش آموزان دختر و پس��ر مقطع راهنمایي شه��ر اصفهان" به این نتیجه 
رسیدن��د که اعتی��اد به بازي هاي رایانه اي، ب��ر ابعاد مختلف سلامت تأثیرگذار اس��ت و با اعتیاد به 
بازي هاي رایانه اي اختلال در سلامت جسمي، میزان اضطراب و افسردگي افراد بیشتر ولي اختلال 

در کارکرد اجتماعي آنان کمتر مي شود. 
دلیس��ی1 )2012( در تحقیق��ی با عن��وان " بازی های رایانه ای، خش��ونت و بزهک��اری در بین 
نوج��وان"، ب��ه این نتیجه دست یافت که اقدام های نگرشی و رفتاری مربوط به بازی های خش��ن و 
مقایس��ة بزهکاری و کنترل اثر خش��ونت روی صفحة نمایش، سن، جنس، نژاد، سابقة بزهکاری و 

ویژگی های شخصیتی با بزهکاری خشونت آمیز در ارتباط بودند.
 کانلی2 )2012( در تحقیقی با عنوان " بررسی شواهد تجربی بازی های رایانه ای"، نتیجه گرفت 

1. Delisi

2. Connolly
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ک��ه یکی از تأثیرهای منفی این بازی ها، اعتیاد ب��ه آن  و انزوای اجتماعی است. در نتیجه  استفاده از 
بازی ها، حس��اب زمان از دست فرد خارج و کاربر خود را محتاج بازی کردن می بیند و در مقایس��ه 
با سایر سرگرمی ها، آن را در اولویت می داند و شخص دیگر تمایلی به برقراری روابط اجتماعی با 

دیگران ندارد؛ که این مهم می تواند فرد را به سمت سایر بزهکاری ها سوق دهد. 
با توجه به پیش��ینة بررسی شده، مح��رز شد که تا کنون هیچ یك از تحقیق ها، مس��تقیم رویکرد 
بازی ه��ای رایانه ای در گرایش به انواع بزه، آسیب های اجتماعی و جرایم مختلف را از جمله اعتیاد 
و جرای��م م��واد مخدر، مورد بررسی قرار نداده اند. لذا پژوه��ش حاضر، از این لحاظ که به صورت 
مس��تقیم و تخصصی، به نقش بازی های رایانه ای در گرایش به اعتیاد و ارتکاب جرایم مواد مخدر 
پرداخت��ه و می تواند ب��ا شناسایی رویکردهای موج��ود و ارائة راهکارهای مناس��ب تا حدودی از 

مشکلات و آسیب های اجتماعی بکاهد، دارای نوآوری است. 

مفاهیم نظری تحقیق
بازی های رایانه ای

ه��ر ن��وع بازی گرافیکی1 یا متنی که به وسیلة رایانه انجام شود، بازی رایانه ای2 محس��وب می شود. 
بازی رایانه ای، نوعی سرگرمی تعاملی است که توسط یك دستگاه الکترونیکی مجهز به پردازشگر 
یا میکرو کنترلر انجام می شود. بسیاری از بازی های رایانه ای، به دلیل تولید تصویر متحرک با قابلیت 
نمایش روی صفحة تلویزیون یا نمایشگر رایانه، بازی ویدیویی نیز محسوب می شوند )یوسف پور 
و ح��اج اسماعیل��ی، 1396: 3�4(. اما در تحقیق حاضر منظور از ب��ازی رایانه ای یا ویدیویی، نوعی 
سرگرمی تعاملی است که به صورت تغییر در برنامه های رایانه ای تولیدشده در صفحة مانیتور رایانه 
یا صفحه نمایش های دیگر انجام می شود. نوع بازی هایی که مخاطبان انجام می دهند، به میزان قابل 
توجه��ی می تواند در شکل گیری شخصیت آن ها مؤثر و نیز ت��ا حدودی معرف شخصیت احتمالی 

آن ها باشد )آذری، 1388: 122(. 
بازی های رایانه ای، بر حسب پیام و محتوا، به انواع مختلفی تقسیم می شوند که هر کدام بیانگر معنا 
و مفه��وم خاص��ی است که در آن نهفته اند. استفاده از هر کدام از این بازی ها، مزایا و معایب خاص خود 
را دارد. کریمر و مك فارلین3 )2004( بازی ها را به هفت دسته تقسیم کرده اند: 1. بازی های جنگجویانه؛ 
2. بازی ه��ای ماجراجویانه؛ 3. بازی های مبارزه ای؛ 4. بازی ه��ای ماجراجویانه همراه با ایفای نقش؛ 5. 
بازی های شبیه سازی؛ 6. بازی ه��ای ورزشی؛ 7. بازی های استراتژی )کانلی، 2012: 663(. همچنین در 

1. Graphic game

2. computer games

3. Crimer & McFarlane
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تقس��یم بندی دیگری کواسیر و پل1 )2006( نیز بازی ها را به ماجراجویانه، اکش��ن، ورزشی، بازی های 
انجام نقش های خیالی، بازی های منطقی، بازی های آموزش و مهارت، بازی های شبیه  سازی و بازی های 
شبیه سازی رانندگی تقسیم می کنند )بربر، 1392: 33(. این بازی ها، همان طور که از نامشان پیداست، تا 
ح��دودی معرف نوع آن هاست و بر اساس ساخت��ار این بازی ها استفاده کنندگان از آن ها باید به تناسب 
محتوای آن ها مش��خص شوند. برای مثال بازی های فکری و ورزشی می توانند بازی های مناسبی برای 
همة سنین باشند و بازی های جنگی، که خشونت و کشت وکشتار را به تصویر می کشد، باید بین برخی 

محدود شود )زکوی، 1396: 106(. 

مواد مخدر 
اعتی��اد در لغ��ت به معناي عادت کردن و یا خوي کردن به چیزي است )قربانی و همکاران، 1391: 70(. 
قربان��ی و همک��اران )1396( در تعریفی اصطلاح��ی عنوان می کنند که هرگون��ه ترکیب گیاهی و 
شیمیای��ی ک��ه باعث دگرگونی در سطح هوشی��اری مغز و ایجاد اعتیاد در فرد و وابس��تگی به مادة 
مصرف��ی   شود، مادة مخدر نامیده می شود. ای��ن تعریف، شامل تمام انواع مواد مخدر2  فعلی و آنچه 
در آینده پدید آید، می شود. در تحقیق حاضر، مواد مخدر مأخوذ از " خدر" به معنی ضعف و تنبلی 
و سستی است و بر معانی دیگری نظیر تاریکی،  سیر و سیاحت،  چشم پوشی، سردی، لازم گرفتن 
چیزی، جایگزین شدن نیز اطلاق می شود که همة این ها بزدلی، عقب ماندگی، سرگردانی، کودنی و 
بی غیرتی را به دنبال دارند، و تمام این معانی در معتاد به مواد مخدر اعم از اینکه مواد مایع استعمال 

کند یا جامد آن را، متحقق می سازد )غنجی، 1386: 14(. 

مبانی نظری
در ح��ال حاض��ر، آثار مثبت بازی های رایان��ه ای، مثل مهارت تخیل، ایج��اد رابطة علت و معلولی، 
هماهنگ��ی دست و چش��م، گذار از تفک��ر انتزاعی، ارزیابی و توسع��ه توانایی های کودکان در حل 
مس��ئله و درک از توانایی ها و نیروی درونی خود، قابل اغماض نیس��ت )کس��ر3، 2012: 249(، اما 
نباید بعُد منفی بازی ها را  مانند اعتیاد به بازی ها، خش��م، انزوای اجتماعی و خش��ونت از نظر دور 
داشت )کانلی، 2012: 663(؛ گرایش به انواع بزهکاری ها از قبیل قتل، کشت و کشتار، مصرف مواد 
اعتیادآور )قربانی، 1399: 297( و ... . به طور کلی، نظریه پردازان حوزه های مرتبط معتقدند با دقت 
در ای��ن بازی ه��ا و ارزیابی آن ها و همچنین تأثیرها و پیامده��ای رفتاری  �  اجتماعی و شخصیتی که 

1.  Kawasiri & Paul

2 .Narcotics

3 - Keser
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در ف��رد ایجاد می کنند، زمینة بزهک��اری را برای کودک یا نوجوان فراهم می آورند. از زمان آفرینش 
بش��ر و جرایمی که به آن ها دام��ن می زده، تئوری پردازان فراوانی به علل گرایش بش��ر به جرایم و 
هنجارشکن��ی پرداخته و عدة کثیری از ای��ن نظریه پردازان معتقدند که جرم، رفتاری آموختنی است 
و افراد در اجتماع، نحوة انجام شرارت ها و پلیدی ها را می آموزند )دلیس��ی، 2012: 135(. بر اساس 
تحقیق ه��ای صورت گرفت��ه، ارتباط رسانه های نوین )بازی های رایانه ای( ب��ا گرایش به انواع بزه و 
آسیب ه��ای اجتماع��ی اثبات شده اس��ت )آذری، 1388: 125(. در کل، سه دسته رویکرد نظری در 
زمین��ة تأثیر وسایل ارتباط جمعی بر آسیب های اجتماعی وجود دارد که در این بخش مختصری به 

آن ها اشاره می شود.

الف. رویکرد آسیب زایی رسانه ای
بعضی از صاحب نظران بر این عقیده اند که رسانه ها، به خودی خود آسیب زا هس��تند. آنان به انفعال 
مطلق انس��ان،  مقابل رسانه و تأثیر اجتناب ناپذیر رسانه ها در حیات انس��انی اشاره کرده  و معتقدند 
رسانه ه��ای جدید، مهاجمان بیگانه  ای هس��تند که پی��ام، افکار و مفاهیم شان را، مس��تقیم به اذهان 
مخاطبان دست بس��تة خ��ود القا می کنند و می توانند پیامدهای منف��ی و ضداجتماعی به دنبال داشته 
باشند. نظریة فشار و بی هنجاری "مرتون1 "، انحراف از واقعیت "کمپ2 " و نظریة اجتماعی �  رشدی 

"هویسمان3 " و یادگیری اجتماعی " پاندورا4 " در این دسته قرار دارند )ساروخانی،  1381: 77(.

ب. رویکرد تطهیر رسانه ای
بعضی از اندیش��مندان معتقدند که رسانه ها، به خودی خود مفید هس��تند و موجبات ارتقای انسان، 
فرهنگ و اندیش��ة انس��انی را فراه��م می آورند. آنان معتق��د به تأثیر رسانه ه��ای جمعی بر کاهش 
انحراف های اجتماعی اند. نظریة حساس زایی، نظریة پالایش روانی فروید5 و نظریة کنترل اجتماعی 

هیرشی و رکلس6 در این دسته قرار دارند.
طبق نظریة حس��اس سازی، رسانه ها موجب می شوند، انس��ان ها نس��بت به هر گونه انحراف و 

جنایت حساسیت نشان دهند و در برابر آن آگاه و هوشیار باشند )ساروخانی،  1381: 84(.

1. Merton
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6. Hirsch & Reckles
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ج. رویکرد مشروط رسانه ای
بسیاری از صاحب نظران بر این عقیده اند که رسانه ها تأثیر یکسانی بر افراد ندارند. نظریه های ادراک 
تفاضل��ی، گزینش تفاضلی و برداشت تفاضل��ی در این دسته قرار دارند. بر اساس این نظریه ها، اگر 
ی��ك هزار انس��ان، یك پیام خاص را از طریق یك وسیلة معی��ن و در یك زمان معین دریافت کنند، 
همگی، برداشت، ادراک و تفسیر معنایی دقیق و یکسانی از آن نخواهند داشت و عواملی چون سن، 

جنس، پایگاه اجتماعی، تحصیلات و ... موجب این تأثیر تفاضلی می شود. 
نظریة کل گرایی نیز، در همین ردیف قرار دارد. بر اساس اندیش��ه های کل گرایان، برای شناخت کل 
حاصل شده، باید به نوعی، به یك دوره و چرخه طویلی متوسل شد؛ یعنی برای شناخت کل، لازم است 
عناص��ر را نیز شناسایی کنیم و بالتبع، جه��ت شناختن عناصر، شناخت کل ضرورت دارد. )ساروخانی، 
1381: 101(. کل گرایان معتقدند، برای شناخت تأثیر برنامه های آسیب زای رسانه ها، باید نه به یك عنصر 

یا عامل، که به چندین عامل توجه کرد. اصول و مبانی اندیشه این متفکران چنین است:
1. رسانه ها، به تنهایی قادر به ایجاد گرایش های انحرافی نیستند.

2. تصمی��م به عمل انحراف��ی، تعدد علل و عوامل را می طلبد، تلویزیون، سینم��ا یا وسایل دیگر ارتباطی 
می توانند عامل تسهیل کنندة جریان موجود یا عامل شتاب برانگیز یا تشدیدکنندة عوامل پیشین باشند. 
3. عوامل گوناگون درون زاد و برون زاد بر ذهن تأثیر گذارند. منظور از عوامل درون زاد، همان عوامل 

متراکم در ذهن است و عوامل برون زاد نیز عوامل محیطی به حساب می آیند.
در خص��وص تأثیرپذیری افراد از رسانه ها و اینکه رسانه ه��ا تا چه اندازه می توانند بر مخاطبان 
تأثی��ر داشته باشند نیز، نظریه های متفاوت دیگری ارائه شده است. در نظریة گلوله جادویی، وسایل 
ارتباط جمعی بر هر فردی که در جریان مس��تقیم پیام های آن باشد، تأثیر فوری، مس��تقیم و یکسان 
دارد. بنابرای��ن ارتباط��ات جمعی به صورت نوعی گلولة سحرآمیز دیده می شود که به هر چش��م و 

گوشی نفوذ می کند و آن ها را تحت تأثیر قرار می دهد )آگینا1، 2012: 782(.
نظریة استحکام یا تأثیر محدود، که توسط لازارسفلد و برلس��ون2 در اواسط قرن بیس��تم مطرح 
شد، بیان می کند که پیام های ارتباطی رسانه های جمعی تأثیر قوی ندارند، بلکه دارای تأثیر حداقلی 
هس��تند که توسط عوامل دیگ��ر اصلاح و تغییرهایی در آن ایجاد می شود و پیام ها قادر نیس��تند که 
تغییرهای اساسی در عقاید و رفتار افراد، به وجود آورند؛ ولی می توانند به صورت محدود به آن ها 
استحک��ام بخش��ند. در این نظریه، تأثیر پیام های ارتباطی، نگ��رش و رفتار مخاطب را محدود و در 

جهت استحکام عقاید و باورهای قبلی می داند )زکوی، 1396: 106(. 
نظریة کاشت، معتقد است که بین میزان مواجهه و استفاده از رسانه و واقعیت پنداری در محتوا 
ارتباط وجود دارد. به این صورت که ساعت های متمادی مواجهه با رسانة خاص، باعث ایجاد تغییر 

1. Agina

2. Lazarsfeld & Berelson
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نگرش و دیدگاه های موافق با محتوای رسانه می شود )عباسی قادی و خلیلی کاشانی، 1390: 156(.

ارتباط رسانه های نوین و ارتکاب جرایم مواد مخدر و روانگردان
در حال حاضر، رسانه های نوین از جمله بازی های رایانه ای، به مأمنی امن برای تهیه، تولید و عرضة 
بازی های مخرب تحت وب، تحت ویندوز و سایر سیستم عامل های موجود و همچنین توزیع انواع 
بازی های رایانه ای مرتبط با آموزش کش��ت، تولید، توزیع، قاچاق و کس��ب درآمدهای نامشروع از 
طری��ق تجارت مواد اعتیادآور تبدیل شده اس��ت. بازی هایی که فرد بازیگردان را،  با هر سن وسالی 
ک��ه باشد، از یك توزیع کنندة خرده پای مواد در محله ه��ای آلودة شهر، به یك مافیای مواد مخدر و 
روانگ��ردان در دنی��ا تبدیل می کن��د و در این بین کاربر بازی را، با انواع م��واد اعتیادآور و تأثیرهای 

دروغین آن آشنا می سازد )قربانی و همکاران، 1396: 297�300(. 
ارائة لیس��ت ابزار و آلات مصرف مواد مخدر جدید و نوپا از قبیل قرص های روانگردان با ترسیم 
ش��کل، آموزش میزان مصرف و دوز مورد نیاز برای کس��ب ل��ذت، آموزش روش های مصرف بدون 
جلب توجه، آموزش کش��ت گلخانه ای مادة توهم زای گل و گراس، آموزش تولید متامفتامین ها، ارائة 
لیس��ت مواد پیش ساز و مواد شیمیایی در تولید مواد مخدر، آموزش انتقال آسان مواد مخدر از محلی 
به محل دیگر و کس��ب امتیاز )انتقال از طریق اعض��ای درونی و بیرونی بدن(، استفاده از تجهیزات و 
موادی که مانع کش��ف توسط پلیس می شود، نمایش مکان های ثابت و متحرک از قبیل قس��مت های 
گوناگ��ون خ��ودرو برای جاسازی مواد مخدر و ... از جمله مصادی��ق بازی های رایانه ای، در ارتکاب 

جرایم مواد مخدر و روانگردان ها است. 
در ادامه، به تأثیرهای مستقیم و غیر مستقیم بازی ها اشاره می شود.

تقویت حس پرخاشگری
مهم تری��ن ویژگی بازی های رایانه ای مرتبط با مواد مخدر، حالت جنگی بیش��تر آن ها است و اینکه 
فرد، باید برای رسیدن به مرحلة بعدی بازی، با نیروهای امنیتی و پلیس بجنگد. استمرار بازی هایی 
این چنینی، کاربر بازی را پرخاشگر و ستیزه جو می سازد و تلاش می کند، خواسته هایش را با زور و 
تهاجم به دست آورد. درگیری با نیروهای پلیس نیز، تأثیر بی رحمانة دیگر این بازی ها است که دید 

کاربران، به خصوص نوجوانان را، به نیروهای امنیتی تغییر می دهد )منطقی، 1380: 29(.

انزواطلبی
کاربران��ی که همیش��ه با بازی ه��ای رایانه ای از جمل��ه بازی های اول شخص درگیرن��د، به انزوا و 
درون گرای��ی متمایل می شوند و در برق��راری ارتباط اجتماعی پویا با دیگ��ران ناتوان خواهند بود. 

انزواطلبی، یکی از دلایل گرایش به مصرف مواد اعتیادآور است )جباری و حسینی، 1394: 34(.
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تنبل شدن ذهن و کاهش اعتمادبه نفس
در این بازی ها، به دلیل اینکه کاربر بازی، بیش��تر با ساخته ه��ا و برنامه های دیگران روبه رو است و 
کمت��ر  ق��درت دخالت و تصرف در آن ها را می یابد، حالت انفعال گرفته و اعتماد به  نفس او در برابر 
ساخته ها و پیشرفت دیگران متزلزل می شود. این در حالی است که نبود اعتمادبه  نفس، خود یکی از 

موثق ترین دلایل گرایش به اعتیاد به شمار می رود )خدابنده و همکاران، 1396: 9(.

پیامد منفی در روابط خانوادگی 
در دورة کنون��ی، که زندگی ها به سوی ماشینی شدن پیش می روند، روابط عاطفی خودبه خود رنگ 
می ب��ازد و در کن��ار هم بودن خانواده کمتر می شود. کم رنگی روابط ب��ا خانواده ها، زمینة گرایش به 

آسیب های اجتماعی از جمله اعتیاد را فراهم می آورد )قربانی، 1399: 301(.

افت اخلاقی
اشاع��ة فرهنگ برهنگ��ی و مصرف مواد اعتیادآور، رقص و موسیقی غرب��ی و ... از آفت های دیگر 

بازی های رایانه ای است )زکوی، 1396: 107(.

افت تحصیلی 
ب��ه دلیل جاذبة خیره کنندة این بازی ها، کاربران وقت بس��یاری را ص��رف آن می کنند و در واقع، با 
مصرف انرژی عصبی و روانی خویش و با چش��مان و ذهنی خس��ته به بس��تر می روند و گاه، صبح 
زودت��ر از وقت معمولی بیدار می شوند تا پیش از مدرسه نیز اندکی بازی کنند؛ بی تردید، این علاقه 
سبب افت تحصیلی خواهد شد. با توجه به این مطلب و ارتباط مستقیم میزان تحصیلات و مصرف 
مواد اعتیادآور، این بازی ها به  صورت غیرمس��تقیم نیز، موجبات گرایش به اعتیاد را فراهم خواهند 

کرد )یوسف پور و حاج اسماعیلی، 1396: 5(.

زمینه ساز ازخودبیگانگی
دنی��ای مجازی، ولی نزدیك به واقعیتی که در بازی های رایانه ای به تصویر کش��یده می شود، آنقدر 
مس��حورکننده و جذاب است، که مخاطب در معرض تأثیر تمام باورهایی قرار می گیرد که از سوی 
طراح��ان این بازی ها ب��ه او القا می شود. برای نوجوانی که در حال ب��ازی است،  فرقی نمی کند که 
دشمن کیس��ت؛ دشمن همان است که بازی می گوید. یکی از بازی های معروف در این زمینه، بازی 
"قاچاقچ��ی دارو1 " اس��ت. سازندة این بازی، که آن را بهترین بازی خریدوفروش داروهای موجود 
برای اندروید معرفی می کند، در تبلیغات خود از این بازی با برچسب سرگرم کننده و چالش برانگیز 

1. Drug Dealer - Game for Adults
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ی��اد می  کند. در تارنماهای مختلف، این بازی موجود و رایگان در اختیار کاربران ایرانی قرار گرفته 
است. در این بازی جمله های تبلیغاتی از قبیل:

y .بر مهارت های راهبردی و تجارت خود غلبه کنید
y .سعی کنید بزرگ ترین سود جنگ های عالی رتبة مواد مخدر را به دست آورید

y .از طریق جنایت، مبارزه با پلیس، مواد مخدر، پول و خون، سعی کنید ثروتمند شوید
y  شم��ا برای مبارزه با پلیس ها و راهزنان، تلاش برای حفظ و رشد ثروت خود، سعی کنید زنده بمانید

)قربانی، 1397: 312( استفاده می شود. از دیگر بازی های مربوطه می توان به بازی های نارک1 اشاره کرد.

روش پژوهش
ای��ن مطالعه از نظر ه��دف کاربردي، از لحاظ روش ترکیبی )آمیخت��ه( و از لحاظ گرد آوری آمار و 
اطلاعات به صورت میدانی و با استفاده از پرسشنامه تهیه شد. جامعة آماري، در بخش کیفي شامل 
16 نف��ر از بازیکن��ان حرفه ای بازی ه��ای رایانه ای، معاونان پلیس مبارزه با م��واد مخدر و همچنین 
معاونان ستاد مبارزه با بازی های رایانه ای غیرمجاز بود. در بخش کمي نیز، 73 نفر از معتادان تحت 
درم��ان 18 تا 23ساله که حضور در میدان بازی های رایانه ای را تجربه کرده و به موضوع تحقیق نیز 
آشنایی کامل داشتند، با استفاده از روش نمونه گیری در دسترس، برای نمونة آماری تحقیق انتخاب 
شدن��د. در روش نمونه گی��ری در دسترس، افراد جامعه، بر اساس راحتی نس��بی دسترسی به آن ها 
تعری��ف می شود که به آن نمونه گیری اقتضایی هم گفته می شود )اخوان مقدم، 1399: 41(. با توجه 
به شرایط موجود و دستگیرشدگان توسط پلیس که مرد بودند، امکان انتخاب جامعة زن مقدور نبود. 
در بخ��ش کیف��ی، رویکردهای اصلی )ابع��اد(، مؤلفه ها و شاخص های بازی ه��ای رایانه ای در 
گرای��ش به اعتیاد و ارتک��اب جرایم مواد مخدر، شناسایی شدند. اب��زار گردآوری داده ها در بخش 
کیف��ی، مصاحبة عمی��ق و نیمه ساختاریافته بود. در مصاحبه های انف��رادی با مصاحبه شوندگان، بعد 
از انج��ام 16 مصاحبه، عوامل مربوطه در مصاحبه های قبلی تکرار و پژوهش��گر به اشباع رسید. در 
تحلی��ل انجام شده، تعداد کل کدهای محوری شناسایی شده، 91 شاخص بود که درنهایت در فرایند 

کدگذاری به 16 مؤلفه کاهش و در قالب 4  مضمون )ابعاد( دسته بندی شد. 
پرسشنامه به کارگرفته شده، در مرحلة دوم )کمي( در قالب سه قسمت شامل مشخصات فردي 
با سه سؤال )جنس��یت، مدرک تحصیلی و سابقه مصرف( و شامل چهار بعُد با 16 مؤلفه بر اساس 

نتایج حاصل از مرحله اول )روش کیفي( تنظیم شد. 
ب��رای حصول اطمینان از روایی بخش کیفی پژوهش و به منظور اطمینان خاطر از دقیق بودن یافته ها 
از دیدگاه پژوهش��گر، از نظرهای ارزشمند استادان آشنا با این حوزه و خبرگان مربوطه، که در این حوزه 
مطلع بودند، استفاده شد. به منظور محاسبه روایی بخش کمّی نیز از روایی صوری استفاده شده است. برای 

1. Narc
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محاسبة پایایی بخش کیفی پرسشنامه  از روش پایایی بین دو کدگذار استفاده شد که پایایی حاصل از دو 
کدگ��ذار با توجه به محاسبات، 79درصد به دس��ت آمد. در بخش کمی نیز، برابر جدول 1، برای محاسبه 
پایای��ی از ضریب آلفای کرونباخ استفاده که نتیجه نهای��ی برابر 0/801 گزارش شد. برای تجزیه و تحلیل 
اطلاعات بخش کیفی از روش تحلیل محتوا و کدگذاری از نرم افزار MAXQDA و براي تحلیل داده هاي 
کمی حاصل از پرسشنامه محقق ساخته از آزمون  پارامتریك تی � تك نمونه و از نرم افزار SPSS استفاده شد.

جدول 1.  پایایی ابزار سنجش، ضریب آلفای كرونباخ
ضریب آلفای کرونباخابعاد

0/821رویکرد درآمدزایی و قدرت نمایی

0/796رویکرد ترویجی � تبلیغی

0/789رویکرد تربیتی �  آموزشی

0/834رویکرد عادی سازی

0/801میانگین

یافته ها
الف. یافته های توصیفی

ویژگی های جمعیت شناختی

طبق جدول 2، همة  اعضای نمونة آماری )100درصد( را، در بخش کیفی و کمی، کارکنان مرد تشکیل 
می دهند. مدرک تحصیلی اعضای نمونه، در دو بخش کمی و کیفی نیز، در جدول 2  آمده است.

جدول2.  آمار جمعیت شناختی
بخش کیفی بخش کمی متغیر

درصد تعداد طبقه بندی متغیر درصد تعداد طبقه بندی متغیر
جنسیت

100 16 مرد 100 73 مرد

44 7 لیسانس 12/6 10 زیر دیپلم

تحصیلات
50 8 فوق لیسانس

24 19 دیپلم

44/3 35 فوق دیپلم

6 1 دكتری
12/6 10 لیسانس

6/5 5 فوق لیسانس
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ب. یافته های استنباطی
یافته های مرحلة کیفی

سؤال فرعی نخس��ت: ابعاد اصلی، مؤلفه ها و شاخص های مهم و تأثیرگذار بازی های رایانه ای 
در گرایش به اعتیاد و ارتکاب جرایم مواد مخدرکدام اند؟

پس از انجام مصاحبة عمیق و دریافت نظرها و پاسخ خبرگان و تحلیل محتوای مصاحبه ها، ابعاد 
اصلی مؤلفه ها و شاخص های مهم و تأثیرگذار بازی های رایانه ای که در گرایش به اعتیاد و ارتکاب 
جرایم مواد مخدر نقش دارند، در قالب سه مرحله کدگذاری باز1، کدگذاری محوری2 و کدگذاری 
گزینشی3 استخراج شد. تعداد کل کدهای باز شناسایی شده، 48  کد بوده که پس از غربالگری به 33  
ک��د کاه��ش یافته و در فرایند پژوهش به کارگیری شد. در ادامه و در فرایند کدگذاری محوری، 33 

کد شناسایی شده، به تعداد 16 کد کاهش یافته و در قالب 4 کد گزینشی دسته بندی شد. 

جدول 3.  تحلیل محتوای مصاحبه ها و شناسایی كدهای باز  )مفاهیم اصلی( و ارائة مقوله های اصلی
کدهای باز یا مفاهیم استخراج  شدهمقوله های اصلی

رویکرد 
درآمدزایی و 
قدرت نمایی

ایجاد قدرت كاذب و احساس غلبه بر تمام دشمنان؛
تبلیغ افزایش اعتمادبه نفس در مقابله با نیروهای امنیتی پس از مصرف مواد اعتیادآور از جمله نژاد 

شاهدانگان،
استفاده از سلاح های مدرن و به روز در مبارزه با پلیس؛

تشکیل كاروان  های مسلح قاچاق، تمرین تیراندازی به سوی هدف )پلیس( با سلاح های سرد و گرم؛
نحوة فرار از دست پلیس و سرقت خودروهای پلیسی؛

جنون سرعت و فرار از چنگال قانون، برخورد با موانع و تخریب اموال دولتی و شخصی؛
تقویت ضربه های مشت و لگد، جهت كسب امتیاز و رویارویی با مأموران پلیس؛

موفقیت در مبارزه با دشمنان به صورت سهل و آسان و بدون نیاز به هرگونه سلاح و تجهیزات؛
آموزش قسمت ها و اعضای حساس بدن، جهت به كارگیری ضربات مهلک روی دشمن و دفاع از خود؛

تمرین پرتاب چاقو و اشیای سخت به سمت هدف؛
استفاده از شمشیر، كاربرد نینجا در مبارزه با دشمنان؛ 

آموزش نحوة بهره برداری از سلاح های كشتار جمعی، نحوة استفاده از سلاح های انفرادی؛ 
كشتار پلیس، جهت فرار از چنگ پلیس، از بین بردن مردم عادی، جهت درآمدزایی؛

تعقیب و گریز در خیابان ها. 

رویکرد ترویجی � 
تبلیغی

تبلیغ آثار توان افزایی و كسب قدرت پس از مصرف مواد مخدر؛
تبلیغ كاركردهای مواد اعتیادآور در افزایش تمركز و حافظه؛

تبلیغ كاركردهای مواد اعتیادآور در افزایش زیبایی اندام، پوست، مو در قالب داروهای ورزشی؛
تبلیغ كاركردهای مواد اعتیادآور و دوپینگ در مسابقه های ورزشی رایانه ای و صعود به مراحل بعدی؛
استفاده از درآمدهای حاصل از قاچاق مواد مخدر در ساخت و ساز و توسعة كسب و كارهای قانونی؛

تبدیل پول های ناشی از قاچاق به ارزهای مجازی، سرمایه گذاری در امور زیربنایی.

1. Open coding

2. Axial coding

3. Selective coding
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رویکرد 
تربیتی �  آموزشی

ارائة لیست ابزار و آلات مصرف مواد مخدر جدید و نوپا از قبیل قرص های روانگردان و گل با ترسیم 
شکل؛

آموزش میزان مصرف و دوز مورد نیاز برای كسب لذت؛
آموزش روش های مصرف بدون جلب توجه؛

آموزش كشت گلخانه ای مادة توهم زای گل و گراس؛
آموزش تولید متامفتامین ها؛

ارائة لیست مواد پیش ساز و مواد شیمیایی در تولید مواد مخدر؛
آموزش انتقال آسان مواد مخدر از محلی به محل دیگر و كسب امتیاز )انتقال از طریق اعضای درونی و بیرونی 

بدن(؛
آموزش اختفا از دید پلیس.

رویکرد 
عادی سازی

استفاده از تجهیزات و موادی كه مانع كشف توسط پلیس می شود؛
نمایش مکان های ثابت و مکان های متحرک از قبیل قسمت های گوناگون خودرو برای جاسازی مواد مخدر؛

عادی جلوه دادن انواع مواد اعتیادآور؛
تعریف عدم وابستگی و عدم نیاز به ترک مواد؛

آموزش كسب موفقیت در نمایش منفی جواب تست های اعتیاد.

همان گونه که از داده ها و اطلاعات جدول 3  قابل استنباط است، رویکردهای بازی های رایانه ای در 
گرای��ش به اعتی��اد و ارتکاب جرایم مواد مخدر که موجبات اخلال در نظم و امنیت اجتماعی را نیز 
فراهم خواهد آورد، عبارت از: 1. رویکرد ترویجی � تبلیغی؛ 2. رویکرد درآمدزایی و قدرت نمایی؛ 

3. رویکرد تربیتی �  آموزشی و 4. رویکرد عادی سازی. 
در کنار ابعاد چهارگانة ارائه شده در جدول 3، 16 مؤلفه نیز از طریق کدگذاری محوری شناسایی 

و تعیین شد که در جدول 4 آمده است. 

جدول 4.  رویکردهای اصلی و شاخص های فرعی بازی های رایانه ای در گرایش به اعتیاد و ارتکاب جرایم مواد مخدر
مؤلفه ها )کدهای محوری(مقوله های اصلی )رویکردها(

رویکرد درآمدزایی و قدرت 
نمایی

ایجاد وسوسه با درآمدهای ناشی از فروش مواد مخدر در بازی های رایانه ای

كسب لذت با شروع تجارت های بین المللی و حضور در بین مافیای جهانی و كسب قدرت 

آشنایی با انواع سلاح های گرم و سرد و نحوة كار با آن ها جهت روبه رو شدن با پلیس در 
مراحل مختلف بازی ها 

آموزش پولشویی و تبدیل درآمدهای ناشی از قاچاق مواد مخدر به پول های تمیز

رویکرد ترویجی �  تبلیغی

ترویج فرهنگ غربی، در جهت مصرف انواع مواد مخدر و روانگردان بین نوجوانان

تبلیغات مواد مخدر در حواشی برخی از بازی های رایانه ای غیر مرتبط )گیم فیکشن(

تبلیغ استفاده از مواد مخدر، جهت ارتقا توان بدنی و كسب قدرت برای مقابله با دشمنان

ایجاد وسوسه در بازیگردانان، جهت تغییر حالت ها و توانایی شخصیت های حاضر در بازی های 
رایانه  ای پس از مصرف مواد مخدر
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رویکرد تربیتی  �  آموزشی

آموزش نحوة استعمال انواع مواد مخدر و روانگردان در بسیاری از بازی ها

آموزش روش های تولید انواع مواد مخدر و روانگردان  ها

ارائة آدرس مکان های مرتبط با تهیه مواد مخدر )مراكز توزیع و اماكن پخش(

آموزش نحوة حمل مواد مخدر و جاسازی آن در مکان های گوناگون

آشنایی بازیکنان با انواع مواد مخدر و روانگردان های جدید و نوظهور

رویکرد عادی سازی

كاهش ترس و نگرانی بازیکنان برای نزدیک شدن و استفاده از مواد مخدر 

افزایش انگیزه برای مصرف مواد مخدر و روانگردان

از بین بردن ترس و واهمه از رودررو شدن با پلیس و درنهایت درگیری با پلیس و شکست آن ها 

پس از نهایی سازی ابعاد، نسبت به تدوین پرسشنامه بخش کمی تحقیق، در قالب طیف لیکرت، اقدام  و سؤال های 
مربوطه در اختیار پاسخگویان قرار گرفت که در ادامه، نتایج حاصل از تحلیل پاسخ ها  ارائه شده است.

ج. یافته های مرحلة کمی

س��ؤال فرعی دوم: هر یک از رویکردهای شناسایی ش��ده، تا چه ان��دازه در گرایش به اعتیاد و 
ارتکاب جرایم مواد مخدر نقش دارند؟

اطلاع��ات مربوط به آزمون کولموگروف اسمیرنوف، میانگین و انحراف معیار مؤلفه های  مربوط به 
پراکندگی داده ها، پس از آنالیز داده های حاصل از پرسش��نامة کمی، در جدول 5 ارائه شده است. با 
توج��ه به جدول 4، مجموع پاسخ های مربوط به هر یك از ابعاد تحقیق، شاخصی برای تعیین نقش 
ه��ر ی��ك از رویکردهای بازی های رایانه ای در گرایش به اعتیاد و ارتکاب جرایم مواد مخدر است. 
ب��ا توجه ب��ه اینکه در تحقیق حاضر، نمره های ماخوذه برای تمامی ابعاد، بیش��تر از میانگین موجود 
در پرسشنامه است، لذا اختلاف معنا داری مشاهده و تمام رویکردهای شناسایی شده، در گرایش به 

اعتیاد و ارتکاب جرایم مواد مخدر تأثیرگذار و دارای نقش مثبت و معناداری است. 

جدول 5.  مقایسه فراوانی مشاهده شده و مورد انتظار و نتایج حاصل از آزمون خی دو
پرسشنامه 

کلی
 رویکرد

عادی سازی
 رویکرد

تربیتی  - آموزشی
 رویکرد

ترویجی  - تبلیغی
رویکرد درآمدزایی و 

قدرت نمایی متغیر

55/71 10/20 16/92 16/01 12/58 میانگین 

48 9 15 12 12 میانگین پرسشنامه

7/71 1/20 1/92 4/01 0/58 اختلاف میانگین

90/36 18/37 4/48 3/45 19/15 واریانس

2/667 2/111 2/080 2/088 2/152 K � S نتایج آزمون

0/104 0/751 0/332 0/490 0/927 سطح معناداری
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داده ه��ای جدول 5 نش��ان داد، میانگین ابعاد مربوط به پرسش��نامة محقق ساخت��ه تحقیق، در سطح 
خطای  p>0/01 معنا دار بوده و بیشتر از مقدار متوسط برای ابعاد پرسشنامه و پرسشنامه کلی است 
 test value=12 که نش��ان از تفاوت آماری بین میانگین ابعاد و کل پرسشنامه با مقدار ارزش آزمون
ب��رای ابعاد رویکرد ترویجی  �  تبلیغی و  رویکرد درآمدزایی و قدرت نمایی، با مقدار ارزش آزمون 
test value=15 ب��رای بعُ��د رویکرد تربیتی �  آموزشی و با مق��دار ارزش آزمون test value=9 برای 

بع��د رویکرد عادی سازی دارد. لذا می توان نتیجه گرفت که بازی های رایانه ای، به صورت کلی و با 
میانگین 55/71 و هر یك از ابعاد آن، در گرایش به اعتیاد و ارتکاب جرایم مواد مخدر نقش دارند. 
همچنین با توجه به نتایج جدول 5، چون مقدار سطح معنا داري براي تمام مؤلفه ها بزرگ تر از مقدار 
خط��ا )0/050( اس��ت، در نتیجه متغیرها توزیع نرمال دارند، بنابراین  از آزمون  پارامتریك تی � تك 

نمونه جهت پاسخ به سؤال ها استفاده شد.

جدول 6.  آمار تی � تک نمونه ای برای سوال اصلی 

تعداد     سؤال ها
پاسخ دهندگان

میانگین مورد 
انتظار

میانگین 
میانگین خطای انحراف انحراف استاندارمشاهده شده

استاندارد 

رویکرد درآمدزایی و 
731213/393/980/402قدرت نمایی

731215/142/950/312رویکرد ترویجی  �  تبلیغی

731213/173/740/477رویکرد تربیتی �  آموزشی

731216/201/180/419رویکرد عادی سازی

734857/909/541/745كل پرسشنامه

جدول 7.  نتیجه آمارة تی برای سوال اصلی تحقیق

سؤال ها

آماره ها

t درجه
اختلاف میانگینسطح معنا داریآزادی

اختلاف فاصله اطمینان 
)95درصد(

بالاپایین

2/87720/0000/580/0151/025رویکرد درآمدزایی و قدرت نمایی

14/035720/0004/013/5474/920رویکرد ترویجی � تبلیغی

6/72720/0001/921/2012/702رویکرد تربیتی � آموزشی

4/325720/0001/200/5291/685رویکرد عادی سازی

13/492720/0007/716/1279/290كل پرسشنامه
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ب��ا توجه به جدول 7 و میزان آمارة  تی مش��اهده شده و سطح معنا داری آزمون، مش��خص شد 
ک��ه تمام ابعاد مربوط به بازی های رایان��ه ای، در سطح خطای 99 درصد، پیش بین های مناسبی برای 

گرایش به اعتیاد و ارتکاب جرایم مواد مخدر هستند. 
با توج��ه به میانگین های به دست آمده، رویکرد درآمدزای��ی و قدرت نمایی، با میانگین 12/58 
و ب��ا اختلاف میانگین 0/58+ دارای نق��ش متوسط؛ رویکرد ترویجی � تبلیغی، با میانگین 16/01 و 
اختلاف میانگین 4/01+ دارای نقش بیش��تر از زیاد و در حد بس��یار زیاد؛ رویکرد تربیتی � آموزشی 
ب��ا میانگین 16/92 و اخت��لاف میانگین 1/92+ دارای نقش بیش��تر از متوس��ط؛ درنهایت رویکرد 
عادی س��ازی، با میانگین 10/20 و اختلاف میانگین 1/20+ دارای نقش کمی بیش��تر از حد متوسط 
در گرای��ش به اعتیاد و ارتکاب جرایم مواد مخدر هس��تند. لذا با توجه به میانگین پاسخ ها، می توان 

رویکردهای مربوطه را به این ترتیب الویت بندی کرد: 
ترویجی � تبلیغی < تربیتی  � آموزشی < درآمدزایی و قدرت نمایی < عادی سازی

بحث و نتیجه گیری 
پژوه��ش حاضر، با ه��دف شناسایی رویکرد بازی های رایانه ای در اخ��لال نظم و امنیت اجتماعی 
از طری��ق ترویج اعتی��اد و ارتکاب جرایم مواد مخدر به انجام رسید. در بخش کیفی، نتایج مصاحبه 
با خبرگان نش��ان داد که این بازی ها می توانند از طریق چهار رویکرد مجزا، در تش��ویق بازیکنان به 
اعتیاد و ارتکاب جرایم مواد مخدر نقش مثبت و معنا داری داشته باشند. این رویکردها در ادامه ارائه 
شده اند. البته نظریه کاشت و رویکرد آسیب زایی رسانه ای، که به ترتیب معتقدند بین میزان مواجهه 
و استفاده از رسانه و واقعیت پنداری در محتوا ارتباط وجود دارد و رسانه ها، به خودی خود آسیب زا 
هس��تند، می توانن��د یافته های این تحقیق را تأیید کنند. بنابراین می ت��وان نتیجه گرفت که بازی های 
رایان��ه ای، مهاجمان بیگانه ای هس��تند که پیام، افکار و مفاهیم شان را، مس��تقیم ب��ه اذهان مخاطبان 

دست بسته خود القا می کنند و می توانند پیامدهای منفی و ضداجتماعی به دنبال داشته باشند. 
 1. رویک��رد درآمدزایی و قدرت نمایی، که بازی های مرتبط می توانند از طریق ایجاد وسوسة مالی، 
کس��ب لذت با ش��روع تجارت های بین المللی، حض��ور بین مافیای جهان��ی و آشنایی با انواع 
سلاح ه��ای گ��رم و سرد و نحوة کار با آن ها، جهت روبه رو شدن با پلیس و آموزش پولش��ویی 
و تبدی��ل درآمده��ای ناشی از قاچاق مواد مخدر به پول های تمیز، مخاطب را به سمت و سوی 
قاچاق مواد مخدر و توزیع آن تشویق و سوق دهند. این بخش را می توان با یافته های یوسف پور 
و ح��اج اسماعیلی )1396( که معتقدند بازی های رایانه ای باعث شده اند که نوجوانان وجوانان 
به سمت خشونت و پرخاشگری روی بیاورند )بعد رویکرد درآمدزایی و قدرت نمایی( همسو 
تلقی کرد. نظریة فش��ار و بی هنجاری مرتون و انحراف از واقعیت کمپ نیز مؤید این موضوع 

است.
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2. رویکرد ترویجی � تبلیغی، که بازی های طراحی شده با ترویج فرهنگ غربی جهت مصرف انواع 
م��واد مخ��در، تبلیغات سو در جهت ارتقا توان بدنی و کس��ب قدرت، ب��رای مقابله با دشمنان 
و ایج��اد وسوس��ه در بازیگردانان، جهت تغیی��ر حالت ها و توانای��ی شخصیت های حاضر در 
بازی ه��ای رایانه ای پس از مصرف مواد مخدر، می توانند در ترویج فرهنگ اشتباه مصرف مواد 
اعتی��ادآور خودنمایی کنند. این بخش از یافته ها را، می توان با نتایج پژوهش قربانی و همکاران 
)1396( همسو دانس��ت، که معتقدند بازی های اینترنتی برخط، با محتوای مجرمانه و همچنین 
اشت��راک نظرهای مثبت کاربران اینترنت و تبلیغ در خصوص مواد مخدر نوظهور، پیش بین های 
مناسب��ی جهت گرایش به مصرف مواد مخدر بین دانش��جویان است، نظریة اجتماعی � رشدی 

هویسمان و یادگیری اجتماعی باندورا نیز، یافتة مربوطه را پوشش می دهد.
3. رویک��رد تربیتی � آموزشی بازی ه��ای مربوطه، که در صددند نحوة استعم��ال انواع مواد مخدر، 
روش ه��ای تولید انواع مورد اعتی��ادآور، ارائه و موقعیت مکان های مرتب��ط با تهیه مواد مخدر 
)مراکز توزیع و اماکن پخش(، نحوة حمل و جاسازی مواد مخدر در مکان های گوناگون و انواع 
مواد مخدر و روانگردان های جدید و نوظهور را آموزش دهند، با یافته های فضل اللهی و ملکی 

)1390( هم راستا است.
 4. رویک��رد عادی سازی، به ص��ورت هدفمند در نظر دارد، با کاهش ترس و نگرانی مخاطب برای 
نزدی��ك ش��دن و استفاده از مواد مخدر و همچنین، افزای��ش انگیزه برای مصرف و از بین بردن 
ترس و واهمه از رودررو شدن با پلیس، به گس��ترش دامنة خش��ونت و افزایش اعتمادبه نفس 
کاربران، در مواجهه با خطرات ناشی از ارتکاب جرایم مواد مخدر کمك کند. یافته های پژوهش 
دلیس��ی )2012( و بربر )1392( از حیث گس��ترش دامنة خش��ونت و افزای��ش اعتمادبه نفس، 

تأیید کنندة یافته های تحقیق حاضر است.

در بخش کمی، نیز نتایج تحقیق نش��ان داد که تمام رویکردهای شناسایی شده، در گرایش به اعتیاد 
و ارتکاب جرایم مواد مخدر، بین بازیکنان بازی های رایانه ای، نقش داشته که در این میان، رویکرد 
ترویجی � تبلیغی بیش��ترین و رویکرد درآمدزایی و قدرت نمایی کمترین نقش را داشتند. خروجی 
تحقیقات زکوی )1396(، بربر )1392( و فضل اللهی و ملکی )1390( نیز، که در بیان کلی، به رابطة 
معن��ا دار بازی های رایانه ای با تمایلات بزهکارانه دست یافته اند، همس��و و هم راستا با نتایج تحقیق 
حاضر بود. دلیسی )2012( و کانلی )2012( نیز در یافته های خود، به صورت مستقیم و غیرمستقیم، 
ب��ه ارتباط بازی های رایانه ای و آسیب های اجتماعی پرداخته اند که یافته های تحقیق حاضر را تأیید 

می کنند. 

در ادامه پیشنهادهای کاربردی، جهت کاهش خطر ناشی از  بازی های رایانه ای آمده  است.
y  پیش��نهاد می شود پلیس فتا و دستگاه های مبارزه با جرایم مواد مخدر و بازی های رایانه ای غیر

مجاز، در جهت پاکس��ازي پایگاه های حاوی محتوای مجرمانه، در خصوص بازی های مرتبط، 
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حضور فعال در فضاي اینترنتي داشته باشند.
y  پیش��نهاد می شود، تدوین قوانین سخت برای تولیدکنندگان بازی های مرتبط با محتوای ترویج

م��واد مخدر و اعتیاد و برخورد شدید با خاطیان امر، همچنین استفاده از تدابیر نظارتی و سالب 
دسترسی، جهت فیلترینگ نرم افزارهای هادی کاربران به بستر بازی های مربوطه در دستور کار 

قرار گیرد.
y  پیش��نهاد می شود، فرهنگ استفاده از فناوری آموزش داده شود. بسترهاي مناسب در خصوص

ابزاره��ا و امکانات فرهنگي و غني سازي اوقات فراغت جوان��ان و نوجوانان ایجاد شود.  ارائه 
آموزش و هشدارهای لازم جهت عدم  استفاده از بازی های غیرمجاز و توجه نکردن به تبلیغات 
انواع مواد مخدر و روانگردان از قبیل، کاهش وزن، افزایش انرژی و ... که از سوی خاطیان امر 
با نام ها و کارکردهای مختلف بین بازی ها تبلیغ می شوند، مورد توجه سازمان های مس��ئول در 

این امر قرار بگیرد.
y  پیشنهاد می شود رسانه های جمعی نسبت به گسترش هدفمند اطلاع رسانی از کارکرد شبکه های

تروی��ج م��واد مخدر و شیوه ها و رویکرده��ای آنان در بازی های دیجیتال��ی )در قالب گزارش 
خبری، مصاحبه، گزارش های مستند( اقدام کنند.

y  همچنین گس��ترش تولیدات فرهنگی و بازی های مرتبط با فرهنگ ایرانی از سوی دستگاه های
مربوط��ه و شرکت ه��ای تولیدکنندة بازی رایانه ای نیز می تواند سهم بس��زایی در پیش��گیری از 

مسائل مربوطه داشته باشد.
y  در پایان پیش��نهاد می شود، محققان با بررسی سایر بازی های رایانه ای جدید در خصوص نقش

ای��ن بازی ه��ا در ارتکاب سایر جرای��م، از جمله جرایم سازمان یافته و جرای��م فراملی اقدام به 
پژوهش و تحقیق کنند.
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