
 

  
  
  
  

 اي و خشونت هاي رايانه بازي
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  چكيده

اي هستند كه    هاي رايانه   كننده در ساليان اخير، بازي      هاي سرگرم   ترين پديده   مهميكي از   
انـد و بـا       ن و نوجوانـان بـاز كـرده       با سرعتي روزافزون جاي خود را در ميان كودكا        

. اند  هاي نوين، هر روز بيش از پيش با زندگي كاربران عجين شده             گيري از فناوري    بهره
آميـز آنهاسـت كـه     ها، محتواي خـشونت  ترين نكته مورد بحث در مورد اين بازي         مهم
هنجاري هاي بيروني نا  قرار دهد و بازتابتأثير تواند كاربران را به نحو عميقي تحت        مي

شده نيست   قطعي ثابتطور به خشونت با رفتار افراد  البته رابطه نمايش. را موجب شود
هاي سازنده، هر چه بيشتر نسبت بـه توليـد ايـن      شركت و همين امر باعث شده است،   

گذاري ايـن قبيـل    تأثيراز اين رو پژوهشگران بايد با بررسي ميزان         . ها اقدام كنند    بازي
.  دهنـد ارائـه نان، پيشنهادهاي عملي و قانوني لازم را در اين زمينـه  جوابر  ها    خشونت

  .اي مؤثر باشد هاي رايانه ساخت بازيو تواند در توليد  ها مي نتايج پژوهش
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  مقدمه

ات منفي آنها را افزايش داد و نو بـودن          تأثيرشي از   هاي نا   اي، نگراني   هاي رايانه   گسترش بازي 
تـرين حيطـه زنـدگي افـراد، بخـصوص كودكـان و               يـابي آن بـه خـصوصي        اين پديده و راه   

مــؤثرترين «تــر ســاخت زيــرا يكــي از  هــا را ســنگين نوجوانـان، مــسئوليت تربيتــي خــانواده 
هـاي    نظريـه   جه بـه    هاي تهاجمي با تو     اي تحريك گرايش      هاي خشن رايانه    عملكردهاي بازي 

هـاي مخـرب بـدون         انرژي گونه  اينشدن   آزاد   «).1999،  1گريفيث(» اجتماعي فراگيري است  
  ).1995، 2كيپرز(» آفرين باشد تواند فاجعه هيچ نوع كنترل در جوانان و نوجوانان مي

هـا و    از پـژوهش اي هنـوز نتـايج كـاملاً مـشخص و اثبـات شـده          كه  اما مسلم است    
دسـت نيامـده    اي بـر كـاربران آنهـا بـه         هاي رايانه   ات منفي بازي  تأثيره  تحقيقات مربوط ب  

ات احتمـالي، بـه ايـن       تـأثير است، در مقاله حاضر نيز تلاش شده است ضـمن بررسـي             
اي، مخاطبـان،     هـاي رايانـه     آيا با افـزايش خـشونت در بـازي        : ها پاسخ داده شود     پرسش

 ـ  كـار مـي     خشونت بيشتري را در زندگي اجتمـاعي بـه         د؟ در ايـن صـورت، ميـزان        گيرن
هـاي شخـصيتي افـراد، سـن،          پذيري افراد به چه عواملي بستگي دارد؟ آيـا ويژگـي          تأثير

پذيري آنان مـؤثر    تأثيرتوانند بر ميزان      جنس و سطح سواد آنان و يا عوامل اجتماعي، مي         
بـه  گيري است؟ در اين مقاله ضمن اشـاره   پذيري افراد، قابل اندازه   تأثيرباشند؟ آيا مقدار    

برخي از مطالعات و تجربيات صورت گرفته در اين زمينه، بيش از هر چيـز بـه اهميـت           
هاي فرهنگي و اجتمـاعي هـر جامعـه،     پژوهش و بررسي در اين زمينه با تكيه بر ويژگي  

اي  هـاي نـوين كـه بـه شـيوه      ها ـ آن هم رسانه    رسانهتأثيرزيرا بررسي . تأكيد شده است
كنند ـ بر افراد هر جامعـه بـدون توجـه بـه بررسـي        برقرار ميتعاملي با مخاطبان ارتباط 

  . پذير نيست هاي فرهنگي و اجتماعي آن جامعه امكان زمينه
هـاي    بنابراين بايد به بررسي اين نكتـه پرداخـت كـه آيـا افـزايش روزافـزون بـازي                  

اي خشن در بالا بـردن سـطح خـشونت مـؤثر اسـت؟ نكتـه ديگـر اينكـه عوامـل              رايانه
  ده اين عوارض نامطلوب كدامند و هر يك تا چه اندازه كاربرد دارند؟ دهن كاهش

                                                      
1. Grifiths 
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هـاي    تـرين سـرگرمي     اي به عنوان يكي از جـذاب        هاي رايانه   ، بازي 1970اواخر دهه   
كودكان و نوجوانان پا به عرصه وجود گذاشتند و با افزايش روزافـزون آنهـا، موجبـات                 

ها موجب شد تا قدري از اين روند          زارشالبته انتشار برخي گ   .  والدين فراهم شد    نگراني
هـاي نـوين، هيجـان و جـذابيت       فناوري رو به افزايش كاسته شود، اما سرانجام پيشرفت  

هـاي سـازنده، سـبب شـد در           ها و منفعت مالي فراوان اين پديده براي شركت          اين بازي 
ي اسـت   بـديه . نـوردد    فراگير جهـان را در     نحوي  بهاي    هاي رايانه    بازي 1986حدود سال   

هـا     بسيار پيشرفته و جذاب اين بازي       ترين ابزار اين توسعه چيزي جز همان فناوري         مهم
هاي مجازي را در نظر مخاطبان        هاي گرافيكي، چهره    كارگيري آخرين پديده    نبود كه با به   

داد و متأسفانه در نمايش اين جزئيات، بيشترين گـرايش               واقعي جلوه مي   اي  گونه  بهخود  
امـروزه  ). 1993، 1تولـوپمن (خـورد   هاي خشن و مرگبـار بـه چـشم مـي      نهدر ارائه صح  

هاي علمي و فنـي بـه جـايي           اي با برخورداري هر چه بيشتر از پيشرفت         رايانه  هاي    بازي
اند كه مخاطب آنها كـه اكنـون بخـشي از بـازي اسـت، بـا اسـتفاده از ابزارهـاي                        رسيده

كـه البتـه برخـي از آنهـا بـه دليـل       (هـا   زي كامل در باطور بهها،  گوناگون و جانبي رايانه   
هاي وارد از سوي محافل و مجامع مصلح جامعه، وجـوه ورزشـي را بيـشتر مـورد               فشار

براي مثال به جاي يـك بـازيگر تنـيس و بـا همـان               . شود  ، درگير مي  )اند  توجه قرار داده  
ن و  ها حاكم اسـت و كـشت        كند، اما همچنان خشونت بر اين بازي        هيجان تنيس بازي مي   

  ).1995كيپرز، (زند  نابود كردن حرف اول را مي
هـا    اي است زيـرا سـازندگان ايـن بـازي           هاي رايانه    كلي، خشونت زمينه اكثر بازي     طور  به

هاي سـريع بـازيكن در برابـر         ترين انگيزه براي واكنش     اعتقاد دارند ترس از مرگ و درد، مهم       
بان بـا بـازي و ديگـر بازيكنـان          هاي مجازي است و با چنين احساسي است كه مخاط           صحنه

تـرين فـردي را كـه         ها، اغلب خشن    نويسان اين بازي    برنامه. شوند  حاضر در صحنه عجين مي    
كنند و به اين ترتيب بـازيگر   كند، قهرمان بازي معرفي مي      كشد و نابود مي     بيش از ديگران، مي   

بـين بـردن تعـداد    كه دوست دارد جاي قهرمان باشد، با نـابود كـردن و از   ) مخاطب(حقيقي  
، سعي دارد امتياز بالايي كسب كند تا سرانجام طبق برنامـه بـازي بـا يـك                  بيشتري از دشمنان  

  .افشاني به عنوان قهرمان اول و قدرتمندترين فرد معرفي شود كننده و نور موسيقي تحريك

                                                      
1. Tulupman 
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هايي را مورد بررسي قرار دادند كـه در           ، بازي )1991 (2و پروونزو ) 1984 (1كرافورد
نها، بازيگر اصلي يا بايد مهاجمان فضايي را كه با خشونت تمـام، مـردم كـره زمـين را                    آ

كنند، نابود سازد يا دشمناني را از بين ببرد كه قصد دارند او را با پرتاب نيـزه                 عام مي   قتل
ها چنان خشن     و سنگ و تبرزين از ميان بردارند، البته چهره دشمنان در هر دو اين بازي              

كند خطـري   حي شده است كه بازيگر با نابود كردن آنها واقعاً احساس ميو ترسناك طرا 
مهلك و تهديدي جدي را از ميان برداشته است و به اين ترتيب احساس پرخاشگري و                

  .داند جويي خود را امري طبيعي و حتي حقي مسلم در دفاع از خود مي ستيزه
اي امـري مـسلم    ايانـه هـاي ر  اين دو پژوهشگر، وجود خشونت را در محتواي بـازي     

زا باشد، ترديد دارند زيرا به        دانند اما در اينكه ميزان و شدت خشونت موجود، آسيب           مي
تـرين آنهـا شخـصيت و     نظر آنان اين امر بستگي به عوامـل ديگـري نيـز دارد كـه مهـم               

هـا را ناشـي از        به عبارت ديگر آنان شدت خشونت بازي      . خصوصيات فرد بازيگر است   
در حـالي كـه     . انـد   بار بر روحيات و شخصيت بـازيگر دانـسته          اي خشونت ه   صحنه تأثير

اند و به نظر      هاي شخصيتي بازيگر توجه نشان داده       برخي از پژوهشگران كمتر به ويژگي     
هـا و     هـاي خـشن و درگيـر سـاختن بـازيگر در ايـن خـشونت                 آنان تنها وجود صـحنه    

امـا  . زا و خطرنـاك بـدانيم     هـا را آسـيب      كشتارهاي مجازي كافي است تا اين نوع بـازي        
هـاي مجـازي بـازي، اغلـب بـا چهـره و اشـكال                گروهي ديگر معتقدند چون شخصيت    

راحتي تفاوت ميـان     به) حتي يك كودك  (شوند، بازيگر     واقعي ظاهر مي    حقيقي و غير    غير
داند كه ايـن تنهـا        خوبي مي  دهد و به    خشونت واقعي و خشونت مجازي را تشخيص مي       

بينـد بـا افـراد حقيقـي      اي مـي  اوت كساني را كه در متن بازي رايانه    يك بازي است و تف    
هاي انساني نيستند     ها، صورت   داند كه اين چهره     كند و مي    راحتي درك مي   اطراف خود به  
اين گروه معتقدند حتي اگـر بپـذيريم كـه        . هاي ساختگي كارتوني هستند     بلكه شخصيت 

گـذار  تأثير شـدت آن را بـسيار زيـاد و           تـوانيم   ها خشونتي وجود دارد، نمي      در اين بازي  
رو شـده     به  البته در حال حاضر، اين نظريه با اشكال و انتقاد رو          ). 1991پروونزو،  (بدانيم  

 طـور   بـه هـاي مجـازي را        سـازي، شخـصيت      و هنر طراحي و تصوير      است، زيرا فناوري  
ويـسان  ن اصـولاً هـدف برنامـه   (كنـد   هاي واقعي ارائه مـي  انگيزي به صورت چهره   حيرت

                                                      
1. Crawford 
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كـاربر  ).  نيـز جـز ايـن نيـست    21افزارهاي جديد در قرن  افزارها و سازندگان سخت    نرم
نحـوي درگيـر بـازي       هـاي طراحـي شـده، بـه         اي با استفاده از هولوگرام      هاي رايانه   بازي

او بـا   . راسـتي از ميـدان جنـگ بازگـشته اسـت           كند بـه    شود كه در پايان احساس مي       مي
هاي درگيـري و كـشتار را         ها صحنه    ساعت بسا  چهآرامد و    مي  اي    خستگي تمام در گوشه   

در حالي كه اين تصاوير، ديگر بازي نيـستند         . كند  مي  در ذهن و مغز خود مرور و تكرار         
نكته جالب توجه اين است كه در طراحـي         .  شديدي بر عملكرد بدن انسان دارند      تأثيرو  

 و يا    گر حتي درد، سوزش   گرهايي تعبيه خواهد شد كه بازي       هاي خشن، حس    بازي جديد
ضربه وارد به بدنش را نيز احساس خواهد كرد و بديهي است كه در اين حالـت ديگـر                   

  .هايي مجازي و خيالي ناميد ها را صحنه  بازي توان صحنه نمي
هاي جديد، دشمن پس از نابودي، به صورت غباري ناچيز به هـوا نخواهـد                 در بازي 

 مانند يك صحنه كشتار واقعي، همه جا را خون          رفت و از صحنه محو نخواهد شد بلكه       
فرا خواهد گرفت و اعضاي قطع شده بدن انسان، به هر طرف پراكنده خواهد شد، حتي                

تواند با فشار دستان مجازي خـود بـر           هاي طراحي شده جديد كاربر مي       در يكي از بازي   
ا دگرگـون  گردن دشمن او را خفه كند و با افزودن بر فشار انگـشتانش چهـره دشـمن ر        

چنـان كـه در بـازي ديگـر،     . آيـد   سازد تا جايي كه چشمان خون گرفتـه او از حدقـه در   
دهـد كـه      هاي متفـاوتي نـشان مـي        متناسب با محل اصابت گلوله به بدن، دشمن واكنش        

  ).1999گريفيث، (ها و متلاشي شدن بخشي از بدن، جزئي از آنهاست  شكستن استخوان
 نشان داده است،    1999هاي صورت گرفته در سال        سيبا اين همه، بايد گفت كه برر      

رحمانـه    هاي شديد و كشتارهاي بي      هايي كه در آنها خونريزي      ها با بازي    با آنكه خانواده  «
هـا    داننـد ميـزان فـروش ايـن بـازي           كننده مـي    وجود دارد، موافق نيستند و آنها را نگران       

رآمـد سـازندگان آنهـا نيـز بيـشتر          يابد و با اين افزايش، د       افزون افزايش مي     روز نحوي  به
هـا اظهـار    شود، جالب اينكه، والدين در توجيه اين عملكرد بـا وجـود همـه نگرانـي              مي
دانند كه اين     هاي لازم برخوردارند و مي      كنند كه نوجوانان آنها، از هوشياري و آگاهي         مي

ن داشـته   ي بر زندگي حقيقي انـسا     تأثيرها نوعي سرگرمي هستند و نبايد هيچ گونه           بازي
  ). 1999، 1نركوئيت (باشند

                                                      
1. Quittner 
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اي بـويژه بـه دليـل         هـاي رايانـه     بـازي «: كنـد   كوئيتنر در پايان گزارش خود اعلام مي      
تـر بـا      نويسي پيشرفته و همچنين ايجـاد ارتبـاط نزديـك           برخورداري از فناوري و برنامه    

ن خـود   راحتي خشونت را به مخاطبـا      هاي جانبي پيشرفته، به     افزار  بازيگر از طريق سخت   
كنند و غير از معدودي از آنها كه از محتواي ورزشـي يـا آموزشـي برخوردارنـد،         القا مي 

تر از آن، عـاملي بـراي فـروش بيـشتر قـرار              انگيز و مهم    اي هيجان   بقيه خشونت را زمينه   
هـا دخالـت       بـازي  گونـه   ايـن به عبارت ديگر، دو عامل اصلي در افزايش توليد          . »اند  داده

اي تازه و خلاق ندارند و همه چيز بـر    آنها كه ديگر نيازي به انديشه      دارند، يكي طراحي  
اين شيوه  . شود  اساس وجود يك قهرمان منحصر به فرد و خشن و پرخاشگر طراحي مي            

هـا    اي بسيار عمومي يافته است و در واقع زيربناي تمام بازي            اي جنبه   هاي رايانه   در بازي 
طراح بازي، حواشي و مراحلي را كه همـه آنهـا      شود چنان كه كافي است تا           را شامل مي  

اند، در جهت كشتن و كشته شدن اين قهرمان تدارك ببيند و              اغلب از پيش پرداخته شده    
دومـين  . هاي جديدي خلق كند     در حقيقت با تغييراتي در روبنا، بر زيربنايي واحد، بازي         

هاي خـشن     ه بازي پس تا زماني ك   . هاي خشن است     تقاضاي روزافزون بازار بازي    ،عامل
ساز هستند و كشش و تقاضا وجود دارد، سازندگان آنها نيز از توليد هر چـه بيـشتر                    پول

راحتي و بـه سـرعت    كنندگان هوشيار به البته بايد يادآور شد توليد   . كنند  آنها كوتاهي نمي  
دهنـد و     هاي خشن را بيشتر پسران تشكيل مـي         اند كه خريداران و مخاطبان بازي       دريافته

دختران اشكال ديگـر  . كنند  اي مي   هاي رايانه    بازي گونه  اينل بيشتري را صرف خريدن      پو
كنندگان و سازندگان، نيازها و علايق آنهـا را      البته توليد (پسندند    اي را مي    هاي رايانه   بازي

هاي خـشن، بـه مراتـب بيـشتر از طراحـان       اما تعداد طراحان بازي). دهند نيز پوشش مي 
هـاي   پس هـدف اصـلي شـركت   . ن يا به گفته خود آنان دخترانه است      خش  هاي غير   بازي

در سـال   . دهنـد   آميز را كودكان و نوجوانان پسر تـشكيل مـي           هاي خشونت   سازنده بازي 
اي اشـاره كردنـد كـه         ، در پايـان گـزارش كـار خـود بـه نكتـه             2 و فانك  1من    ، بوچ 1996

 ـ         هاي سازنده بازي    شركت هايـشان ترغيـب و تـشويق         تها را هر چه بيشتر به ادامه فعالي
اي، به تنهايي معنـاي خاصـي    وجود خشونت در يك بازي رايانه«كرد، آنان اظهار كردند   

امـا  . ندارد، زيرا خبرهاي شبانه راديو تلويزيون و نشريات هم مملو از خـشونت هـستند           
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گيرند، پـس آنچـه مهـم اسـت و             آنها قرار مي   تأثير تنها تعداد معدودي از مخاطبان تحت     
ها با چگونگي تعامل و محـيط         يد مورد توجه قرار گيرد، رابطه ميان بازيكنان اين بازي         با

اجتماعي آنان است و صرفاً از اين طريـق بايـد دريافـت كـه آيـا خـشونت موجـود در                      
  .» قرار داده است يا خيرتأثير اي، مخاطب خود را تحت هاي رايانه بازي

توانـد درسـتي     شده است و بـه ايـن ترتيـب مـي    اي كه در اين بررسي ناديده گرفته        اما نكته 
هاست يعني مخاطـب راديـو، تلويزيـون     گزارش را مخدوش سازد، جنبه تعاملي بودن اين بازي     

تـوجهي از آنهـا    كند حتي در مـواردي بـا بـي    ها را دريافت مي     يا نشريات، فقط اخبار و گزارش     
ه بـازي و سرنوشـت قهرمـان آن     اي، مخاطـب در نتيج ـ      گذرد، اما در يك بازي تعاملي رايانه        مي

شود چنان كه ناخواسته خود را مسئول كشتن فرد مقابل و زنده ماندن عوامـل بـازي                   شريك مي 
هاي تحميلي مجازي، اعتيـاد بـه     بيش از حد و فشار ناشي از مسئوليت    پيگيري بسا  چهداند و     مي

ه فـرد حتـي در مواقـع    اي با بازي ايجاد كند ك ـ ها را سبب شود و چنان درگيري ذهني     اين بازي 
  .ها را به صورت رويا يا كابوس ببيند بازي استراحت و خواب هم

  هاي آن اي و محدوده هاي رايانه آميز بازي اثرات خشونت

اي را جـزء سـه عامـل اصـلي            هـاي رايانـه     رئيس سازمان بهداشت ايالات متحده امريكا، بـازي       
 كه پـيش از ايـن هـم اشـاره شـد،             گونه  همانبا اين حال،    . هاي خانوادگي ناميده است       خشونت

ات منفـي   تـأثير كننده اين واقعيـت اسـت كـه           هاي ارائه شده بيان     ها و گزارش    برخي از پژوهش  
 گونـه   ايـن ها روابط مـستقيمي ميـان          اما برخي ديگر از پژوهش      ها چندان هم عميق نيست      بازي
انـد    و پرخاشـگرانه يافتـه    آميـز     ها و رفتارهاي منفي كـاربران از قبيـل رفتارهـاي خـشونت              بازي

) 1961 (3 و راس  2هايي از سوي بنـدورا      البته پيش از اين تحقيقات، بررسي     ). 1986،  1اندرسون(
هـا و الگوهـاي خـشونت،         آنها در اين مطالعات نشان دادند كـه ارائـه مـدل           . صورت گرفته بود  
 كامـل   طـور  بـه اي كه حتـي مخاطـب         گونه دهد، به   آميز مخاطب را افزايش مي      عملكرد خشونت 

  .پذيرد دهد و از او الگو مي خود را در قالب شخصيت خشن نمايش داده شده قرار مي
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  پذيري خشونتتأثيرعوامل مؤثر بر 

  جنس

او . اي را مورد بررسي قرار داد       هاي رايانه   ، رابطه ميان جنس و بازي     )1993 (1وارد گايلي 
 و اوايـل  70اواخـر دهـه     (تدا  اي، از همان اب       هاي رايانه   دريافت كه هدف سازندگان بازي    

بيشتر كودكان و نوجوانان پسر بوده است، زيرا اكثر اين توليدكننـدگان            )  ميلادي 80دهه  
تـرين زمينـه توليـد بـراي جـذب مخاطبـان خـود،                عامل خـشونت را بهتـرين و آسـان        

درستي دريافته بودند كه جنس مذكر بسيار بيشتر از جـنس مونـث، بـه                شناختند و به    مي
ات تـأثير اي  هـاي رايانـه    وارد گايلي نتيجـه گرفـت بـازي       . دهد  ل توجه نشان مي   اين عام 

ها بـه يـك ميـزان دختـران و      هاي اصلي بازي   متفاوتي بر دختران و پسران دارند و زمينه       
  .دهد  قرار نميتأثير پسران را تحت

 بـا توجـه بـه   ( دختـر  40 پـسر و  44انجام دادنـد،  ) 1986 (3كي  و مك2در پژوهشي كه كوپر  
ايـن  . هـاي چهـارم و پـنجم ابتـدايي انتخـاب شـدند              از كـلاس  ) توزيع آماري جامعه تحقيق   

اي   هـاي خـشن رايانـه       ، به بـازي   1گروه  .  تصادفي به چهار گروه تقسيم شدند      طور  بهكودكان  
خودشـان بـازي    (هـاي خـشن انتخـاب شـدند           گر بـازي     به عنوان نظاره   ،2پرداختند و گروه    

اي شدند كه خشونت چنـداني در آنهـا نبـود و              هاي رايانه    بازي  مشغول ،3گروه  ). كردند  نمي
يعنـي حـد متوسـط    (اين كار به مدت هشت دقيقه ادامـه يافـت   . گر آنها بودند ، نظاره 4گروه  

و سـپس   ) اي بـراي محـدوده سـني مـورد نظـر            زمان لازم براي تمام كردن يك بازي رايانـه        
ها قرار داده شده بـود تـا بـا سـاير       اب بازيكودكان به مكان ديگري رفتند كه در آن انواع اسب         

پژوهشگران رفتار آنها را به دقـت مـورد مـشاهده و            . ها و دوستان خود بازي كنند       همكلاسي
ات تـأثير اي و چگونگي بازتاب ايـن       هاي رايانه   ات منفي بازي  تأثيربررسي قرار دادند تا ميزان      

ين بررسي نشان داد دختران، چـه پـس         ا. را در عملكرد و رفتار بيروني كودكان مشاهده كنند        
  .شوند رو مي هاي رفتاري زيادي روبه از پرداختن به بازي و چه پس از تماشاي آن، با تفاوت
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  كودكـان،  بـازي  اي خشن بازي كرده بودنـد، در اتـاق            هاي رايانه   دختراني كه با بازي   
چنـدان   اي آنها  يانههاي را تر را انتخاب كردند اما دختراني كه بازي هاي خشن  بازي  اسباب

تري را برگزيدند و اين كـار را          هاي دخترانه   بازي  خشن نبود، برعكس گروه قبلي، اسباب     
گيـري چـه در مـورد     اين نتيجـه  . دادند   بستن خشونت انجام     كار  بههم با آرامش و بدون      

گر يكـسان بـود و نـشان     هاي نظاره كننده در بازي و چه در مورد گروه        هاي شركت   گروه
 تماشاگر اين بازي    كهكند و فردي      هاي خشن بازي بر فردي كه بازي مي          صحنه تأثيرداد  

اي است كه در مـورد        ترين نكته اين بررسي نتيجه      اما جالب . باشد  ندازه مي   است به يك ا   
هـا، تفـاوت    دست آمد؛ به اين معني كه پسران در هيچ يك از گروه         پسران گروه نمونه به   

خشن نـشان ندادنـد، بـه عبـارت        هاي خشن يا غير     يدن بازي خاصي را پس از انجام يا د      
هـاي خـشن را     بازي    ديگر، بدون توجه به گروهي كه در آن بودند، در اتاق بازي، اسباب            

  .انتخاب كردند و مشغول بازي شدند
اي آشـنايي   هاي خـشن رايانـه   كي همچنين دريافتند دختراني كه كمتر با بازي         كوپر و مك  

هاي خشن بـازي، خيلـي بيـشتر از پـسران بـه ابـراز احـساسات                    صحنه داشتند، هنگام ديدن  
شـايد ابـراز   «: انـد  پژوهشگران اين امر را بسيار شايان توجه دانسته و ابراز كـرده          . پرداختند  مي  

 نهفته در وجـود آنـان باشـد كـه بـه       طلبي احساسات دختران حاكي از نوعي روحيه خشونت 
هـاي بـسياري لازم اسـت تـا صـحت يـا        بتـه پـژوهش   ال. »صورت فرافكنانه بروز يافته است    

كـي نـشان داده       كـوپر و مـك      هاي     بررسي هرحال  به .نادرستي اين امر مورد بررسي قرار گيرد      
گيرنـد و     اي قرار مـي     هاي رايانه    بازي تأثير است كه پسران و دختران به اشكال مختلف، تحت        

  .واكنش آنان، پس از انجام بازي يا ديدن آنها متفاوت است

  سن

ها براساس    هايي كه متغير سن مورد بررسي قرار گرفته است، آزمودني           در اغلب پژوهش  
همچنـين  ...). دبـستاني و دبيرسـتاني و       (انـد     بندي شده   مقطع آموزشي و تحصيلي، طبقه    

در حـالي   . هاي آموزشي و آزمايشگاهي صورت گرفته اسـت         ها اغلب در محيط     پژوهش
تري وجود داشـته باشـد و         بندي دقيق   هتر است تقسيم  كه وقتي متغير سن مدنظر است، ب      

  . در محيطي طبيعي و نزديك به محيط زندگي آزمودني، انجام شود پژوهش
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رود  گيـرد، انتظـار مـي    بديهي است وقتي سن، به عنوان عامل قياس مدنظر قـرار مـي   
يگران اي بـر بـاز     هاي رايانه    بازي تأثيرگزارش تحقيق بتواند به اين پرسش پاسخ دهد كه          

 در حالي كه پژوهشگران، اغلب به دليل شرايط تحقيق،          ؟جوان بيشتر است يا افراد مسن     
هـاي    بـازي تـأثير ) 1999(براساس پژوهش گريفيـث  . اند  به پاسخ اين سوال دست نيافته     

اي خشن بر بازيگران جوان و مسن، تقريباً يكسان است و اختلاف سـن، تنهـا بـر                    رايانه
اي ميان رفتـار تهـاجمي كودكـان و           به اين معني كه رابطه    . استثر  ؤنوع ابراز خشونت م   

اي وجود دارد و ايـن رفتـار تهـاجمي، اغلـب بـا               رايانه  هاي    خشونت ارائه شده در بازي    
هـاي   يابد و كودكان حتي در بازي    ها افزايش مي    افزايش خشونت يا پرخاشگري در بازي     

 رفتارهـا را كـاملاً نمايـان        گونه  يناهاي خود و دوستانشان نيز        معمولي با هم سن و سال     
هاي صورت گرفته در مـورد بـازيگران بزرگـسال            در حالي كه نتيجه پژوهش    . سازند  مي

اي خـشن، موجـب افـزايش خـشونت در ايـن گـروه نيـز         هاي رايانه دهد بازي نشان مي 
شود اما نحوه ابراز حالات خشن و پرخاشـگرانه در گـروه بزرگـسالان بـه صـورت                    مي

ها يـا   ست بلكه آنان رفتارهايي مانند مقاومت بدون منطق در برابر انجام آزمون    فيزيكي ني 
  . دهند هاي نامناسب و تند به پرسشگران، از خود نشان مي پاسخ

هايش سطح آگـاهي و توانـايي كنتـرل بزرگـسالان و قـدرت                گريفيث در تبيين يافته   
 فيزيكـي توسـط آنهـا       تابعيت آنان از هنجارهاي اجتماعي را عامل ممانعت از خـشونت          

به عقيده وي، هرگاه اجتماع، اجازه و فرصت چنين رفتاري را به فرد بزرگـسال               . داند  مي
  .بدهد، امكان بروز خشونت و پرخاشگري فيزيكي، وجود خواهد داشت

  پايگاه اجتماعي ـ اقتصادي

ا ، رابطـه معنـاداري ر     )1999(و گريفيـث    ) 1991(ها، مانند پروونزو      نتايج اغلب پژوهش  
اي   هـاي رايانـه     پـذيري او از بـازي     تأثير، ميـزان      ـ اقتصادي آزمـودني    بين پايگاه اجتماعي  

  .دهند خشن و ميزان بروز خشونت رفتاري، نشان نمي
، به اين نتيجه رسيدند كه ميان ميزان تحـصيلات فـرد و بـروز               )2001 (2 و رونكو  1اسنيد
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اي منفي و معنـادار       آميز، رابطه  اي خشونت   هاي رايانه   خشونت رفتاري پس از انجام بازي     
وجود دارد به اين صورت كه با افزايش ميزان تحصيلات از ميزان بروز خشونت پس از                

در واقع هر چه فرد داراي تحصيلات بيشتري باشد، ميزان آگـاهي            . شود  بازي، كاسته مي  
حتـي   .انـد   ها به نتايج مشابهي نرسيده      اما ساير پژوهش  . و كنترل رفتاري وي بيشتر است     

پذيري افـراد   تأثيردهد كه ميزان تحصيلات تفاوت چنداني در          ها نشان مي    اغلب پژوهش 
  .كند و فقط اندكي در نحوه ابراز خشونت مؤثر است ايجاد نمي

افـراد طبقـه كـارگر بيـشتر از         «: دهـد   نـشان مـي   ) 1993(لـي     نتايج پژوهش وارد گي   
از ايـن   . »هـاي خـشن هـستند       هاي طبقه متوسط مايل به خريد يـا اجـاره بـازي             خانواده

تـوان گرفـت و آن اينكـه افـراد طبقـه كـارگر بيـشتر از                   پژوهش تنهـا يـك نتيجـه مـي        
ي وجـود داشـته   تـأثير پردازنـد و اگـر    هاي خشن مـي  هاي طبقه متوسط به بازي      خانواده

  .باشد، بيشتر بر افراد طبقه كارگر خواهد بود

  هاي شخصيتي ويژگي

اي و  هـاي رايانـه   ترين رابطه بين بـازي      شايد بتوان منطقي  با توجه به مطالب عنوان شده،       
ــا    ــراد ب ــن اف ــات اي ــان شخــصيت و روحي ــاط مي ــازيگران را در ارتب ــأثيرب ــذيري از  ت پ

  .ها، جستجو كرد هاي ارائه شده در بازي خشونت
آمـوز از      دانش 120   در استراليا، بر روي    1اين مورد را پژوهشگران دانشكده فني سوئينبرن      

هـاي خـشن بـر         بـازي  تـأثير «: نتـايج نـشان داد    . تلف شهر ملبورن بررسي كردنـد     مناطق مخ 
 ذاتي خشن و پرخاشگر هستند، به مراتـب بيـشتر و بـر افـراد                طور  بهنوجوانان و جواناني كه     

، 2دويلـي (» اثـر اسـت     آرامي كه از شخصيتي باثبات برخوردارند، بسيار نـاچيز يـا حتـي بـي              
اين يـك بررسـي تقريبـاً خـام         «گويند     توضيح اين امر مي    البته پژوهشگران، خود در   ). 2007

  ».هاي بعدي عوامل بيشتري مورد توجه قرار گيرد است و بايد در بررسي
كـساني كـه از شخـصيتي اسـتوار برخوردارنـد،           «: گيـرد   ، چنـين نتيجـه مـي      )2001(اسنيد  

 ـ . »گيرنـد   اي قـرار نمـي      هـاي رايانـه      شده در بـازي    ارائه خشونت   تأثير تحت  92ژوهش او،   در پ
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هـا علاقـه      با توجه به توزيع جنس كساني كه به اين نوع بازي          ( نوجوان دختر    15نوجوان پسر و  
 دقيقـه بـه     20 سال، مورد سنجش قـرار گرفتنـد و بـه مـدت              6/14، با متوسط سن     )نشان دادند 

 نفر آنها همان سطح خشونتي را ابراز كردند كـه           77پس از بازي،    . بازي خشن پرداختند  
 نفـر پـس از   8تـر جلـوه كردنـد و          نفر، حدود دو برابـر خـشن       22 بازي داشتند،    قبل از 
  .تر شدند آرام ، ها بازي

 كامـل شناسـايي شـده    طور بهتمامي اين نوجوانان، پيش از بررسي، از نظر شخصيتي  
 تـأثير  چنان كه مشاهده شد افرادي كه شخـصيتي بـا ثبـات داشـتند، كمتـر تحـت            . بودند

د اما، حالتي عصبي و هيجاني پيدا كردند و بعـضي از كـساني كـه         ها قرار گرفتن    خشونت
  .تر جلوه كردند خشن تلقي شده بودند، پس از بازي قدري آرام

هاي تلويزيوني اشاره شـده اسـت    در يكي از برنامه«: دارد ، اظهار مي )2007 (1اسكافر
 يـك  تـأثير  حـت انداز و قاتل دانشجويان دانشكده فني ويرجينيا در سال گذشـته، ت    كه تير 

هـايي   اي خشن دست به ارتكاب چنين جنايتي زده است زيرا در اتاقش بازي     بازي رايانه 
هـاي    البتـه فرافكنـي  .»كردنـد  يافت شده است كه تقريباً نحوه كشتار مشابهي را القـا مـي     

گونه، دلايل پيچيده بسياري دارند كه شناخت هر يك از آنها بـسيار دشـوار اسـت،            بيمار
ها مرتكب جنايت شـده    بازيتأثير توان مدعي شد قاتل تحت   ين راحتي كه مي   زيرا به هم  
پردازنـد امـا دسـت بـه          مـي     هـا     توان گفت هزاران جوان ديگر هم به اين بازي          است، مي 

تواند رفتار خشن و پرخاشـگرانه   البته نمايش بيش از حد خشونت، مي    . زنند  جنايت نمي 
  . »جا بگذارد نجار بهه رفتارهاي خشن و ناب زيادي بر آموزشتأثيررا افزايش دهد و 

، به يك تحقيق طولي به منظور بررسي رفتار در          )2007( و اندرسون    3، جنتيله 2بوكلي
هـاي سـوم، چهـارم و پـنجم         آموز سـال     دانش 430طول زمان پرداختند و براي اين كار،        

اي  هـاي رايانـه   يآموزاني كه بيـشتر بـه بـاز    دبستان را مدنظر قرار دادند و دريافتند دانش      
آمـوزان پرخاشـگري كلامـي و فيزيكـي و            پردازند، در مقايسه با سـاير دانـش         خشن مي 

  .كنند به ديگران كمك كنند دهند و كمتر سعي مي رفتارهاي تهاجمي بيشتري نشان مي
 آميـز  خـشونت  ،اي هـاي رايانـه    البته اين مورد را نيز نبايد ناديده گرفت كه اگر بـازي           
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. در مواردي مورد استفاده درمـاني قـرار بگيرنـد         حتي  ند آموزنده باشند يا     توان  نباشند، مي 
انـد بـا اسـتفاده از آنهـا بـه             شناسان موفـق شـده      پزشكان و روان    چنان كه بعضي از روان    

هـاي    هايي از قبيل ترس از بلندي، وحشت از تاريكي، ترس از اشباح و پريشاني               بيماري
ستفاده از تصاوير مجازي، به بهبـود بيمـاران كمـك       ناشي از فشار رواني غلبه كنند و با ا        

اند نكاتي را به كودكان       اي آموزنده موفق شده     هاي رايانه   پزشكان با استفاده از بازي    . كنند
  .مبتلا به ديابت، آموزش دهند تا بتوانند از خود، محافظت كنند

هـاي    وريها همانند بـسياري از دسـتاوردها و فنـا           به اين ترتيب بايد گفت اين بازي      
  .جديد از وجوهي متضاد برخوردارند

  ها  بندي رده

اي وجود دارد كه تقريباً   هاي رايانه   بندي براي بازي    در حال حاضر، دو سيستم رده     
يكـي از   . انـد  نظر قـرار داده  هاي يكساني را مد  بندي  هر دو مشابه يكديگرند و رده     

طراحي كرده است كه  »1نندهك افزارهاي سرگرم بندي نرم مركز رده«ها را  اين سيستم
افزارها در امريكا و كانادا پذيرفتـه       نرم گونه  اينهاي سازنده       از سوي اغلب شركت   

مؤسسه « ـ   اين سيستم در امريكا، با همين عنوان و در كانادا، با عنوان. شده است
سسه كانادايي، در   ؤشود، البته م    شناخته مي » 2افزارهاي ديجيتالي دوسويه كانادا     نرم

ها   ها و شيوه    بندي  سسه امريكايي است و دقيقاً همان رده      ؤاي از همان م     واقع شعبه 
هاي رافزا شوراي مشورتي نرم«ديگري با عنوان  بندي  سيستم رده. كند را رعايت مي

هـاي شخـصي بيـشتر آن را مـورد            وجود دارد كه در واقع صنعت رايانه      » تفريحي
هـاي    بنـدي بـازي     بندي، مسئول طبقـه     دههاي ر   اين سيستم . استفاده قرار داده است   

هـاي ناپـسند،      اي هستند و آنها را براساس ميزان خـشونت، اسـتفاده از واژه              رايانه
ايـن  . كننـد   بنـدي مـي     گردان و مخـدر رده       اشاره به مواد روان     و موارد غيراخلاقي 
هاي  هاي سازنده بازي كنند شركت هاي مختلف سعي مي ها از راه شوراها و سازمان

اي را ترغيب كنند توليدات خود را پـيش از پخـش و توزيـع، از نظـر آنهـا                      انهراي
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اما واقعيت اين است كه هيچ يك از ايـن شـوراها و مراكـز، سـاختاري                 . بگذرانند
هاي آنها را  توانند ديدگاه كننده مي هاي توليد     دولتي ندارند و به همين دليل شركت      

  .به آنها ندهندآور ندانند و ترتيب اثري  براي خود الزام
هـا وجـود دارد كـه بيـشتر جنبـه خـصوصي دارنـد و         بندي البته انواع ديگري از اين رده 

با » 1سگا«اي از قبيل      هاي توليدكننده   گذاري بيشتري داشته باشند و شركت     تأثيرتوانند    مي
 اي  گونـه   بـه اند    كنندگان توليداتشان به عمل آورده      هايي كه از مصرف     توجه به نظرخواهي  

انــد و بــا توجــه بــه آن  بنــدي را بــراي محصولاتــشان برگزيــده گردان، نــوعي ردهخــود
  .كنند محصولاتشان را ارائه مي

. هاي سـينمايي اسـت      بندي فيلم   اي را پذيرفته است كه مشابه رده        بندي  شركت سگا طبقه  
بندي   شوراي طبقه «عنوان    گيرد كه با      اين كار از طريق نهادي در خود كمپاني صورت مي         

كنـد و متـشكل از        شـود امـا كـاملاً مـستقل عمـل مـي             شـناخته مـي   » اي  هاي رايانه   يباز
هـا   بندي بازي هاي لازم را در رده كارشناساني است كه با توجه به تخصص خود، تصميم 

  .كنند اتخاذ مي
اي، ارائه هر نـوع بـازي غيراخلاقـي يـا           هاي رايانه   بندي بازي   براساس نظام راهبردي رده   

 خشن، كشتارهاي بيش از اندازه يا نمايش نمادهاي زور و قدرت، بـا              هاي  نمايش صحنه 
هاي بازي يا خصوصيات بومي آنها و حتـي اشـاره بـه               توجه به قوميت و نژاد شخصيت     
هاي تلويحي سياسـي اكيـداً     مخدر، مصرف الكل يا پيام      نمادهاي مذهبي يا كفرآميز، مواد    

  .ممنوع است

  گيري نتيجه

هـاي صـورت گرفتـه        پـژوهش . انكار نيست   اي قابل    خشن رايانه  هاي  ات منفي بازي  تأثير
اند يـا حتـي تماشـاگر آن         اي پرداخته   هاي خشن رايانه    دهد كودكاني كه به بازي      نشان مي 

نتـايج  . دهند  هاي معمولي خود رفتارهاي خشن و پرخاشگرانه بروز مي          اند، در بازي    بوده
ار بين تماشاي خشونت، پـرداختن بـه        اي معناد   دهد رابطه   ها نشان مي    بسياري از پژوهش  

  .اي و بروز خشونت در زندگي واقعي وجود دارد هاي خشن رايانه بازي
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اي  هاي رايانـه  دهد دختران كمتر از پسران به بازي       ها نشان مي    بررسي متغير جنس در پژوهش    
زده   گيرنـد و هيجـان       قـرار مـي    تـأثير  دهند ولي بيشتر از پـسران تحـت         خشن توجه نشان مي   

ها حاكي از آن اسـت كـه هـر چـه              تحقيقات صورت گرفته در مورد سن آزمودني      . شوند  مي
  . دهد سن فرد كمتر باشد، خشونت رفتاري و پرخاشگري فيزيكي بيشتري از خود نشان مي

گـذار و   تأثيرـ اقتصادي فرد، از جمله ميزان تحصيلات او، از متغيرهـاي             پايگاه اجتماعي 
هـاي    نتايج پـژوهش  . اي بيشتري مورد توجه قرار گيرد     ه  مهمي است كه بايد در پژوهش     

اسنيد و رونكو نشان داد هر چه فرد داراي تحصيلات بيشتري باشد، كنترل بيـشتري بـر                 
پژوهش ديگـري نيـز     . دهد  بروز رفتارهاي خشن و پرخاشگري كمتري از خود بروز مي         

وجـه و علاقـه     تـري باشـند، ت      ثابت كرده است هر چه افراد داراي سطح اقتصادي پـايين          
دهنـد، هرچنـد بـروز خـشونت در رفتـار طبقـات               هاي خشن نشان مي     بيشتري به بازي  

هاي اجتماعي و بستر فرهنگي كه فـرد در آن            ـ اقتصادي مختلف و نقش محيط      اجتماعي
  .كند بايد مورد تحقيق و بررسي بيشتر قرار گيرد  ميزندگي

تي كاربر، بر ميـزان توجـه او بـه    هاي شخصي دهد ويژگي ها نشان مي    بيشتر پژوهش  نتايج
 ذاتـي   طور  بهافرادي كه   . هاي خشن و ميزان بروز خشونت در رفتار وي مؤثر است            بازي

 تـأثير  پرخاشگرند يا از ثبات شخصيت برخوردار نيستند بسيار بيـشتر از سـايرين تحـت              
هـاي    هـاي شخـصيتي افـراد از جنبـه          ويژگي. گيرند  اي قرار مي    هاي رايانه   خشونت بازي 

هـاي   مختلف و نيز بافت اجتماعي و فرهنگي كاربران عواملي هستند كه بايد در پژوهش         
  .آتي مورد توجه بيشتر قرار گيرند

  پيشنهادها

 با كمك متخصصان    اي  هاي رايانه   يز با با  مرتبطها يا نهادهاي      شود سازمان   پيشنهاد مي . 1
اي داشته باشـند و   اي رايانهه بندي بازي جانبه بر توليد، ساخت و رده نظارتي دقيق و همه  

هـا، موظـف بـه        كنندگان و طراحان اين نوع بـازي        به اين ترتيب تمام سازندگان و توليد      
  .هاي لازم باشند رعايت اصول و مقررات وضع شده و اعمال محدوديت

اي به كودكان و نوجوانـان، نظـارتي دقيـق            هاي رايانه   شود بر فروش بازي     پيشنهاد مي . 2
انگيـز بـه كودكـاني كـه زيـر         هاي خشن و بسيار هيجـان       ز فروش بازي  صورت گيرد و ا   

Archive of SID

www.SID.ir

www.SID.ir


  54) 15(پژوهش و سنجش  ���� 136

ها هـستند، جلـوگيري شـود يـا در صـورت              محدوده سني مناسب براي انجام اين بازي      
  .اي فقط در حضور والدين به كودكان عرضه و فروخته شود هاي رايانه امكان، بازي

كننـده و مفيـد    آموزنده، سرگرماي  هاي رايانه ها و بازي   طراحي، ساخت و توليد برنامه    . 3
افزارها   هاي سازنده اين نرم     با توجه به گروه سني مخاطبان، پيشنهاد ديگري براي شركت         

كننـده،    هـاي توليـد     شـود شـركت     همچنين توصيه مي  . ، است )هاي داخلي   بويژه شركت (
ر هنگـام   ها، ارائه دهند تا خريداران د         اي، بر روي بسته     اطلاعاتي در مورد هر بازي رايانه     

  .خريد بتوانند آن را مطالعه كنند
هـا ماننـد راديـو،        هاي آموزشي، از طريـق انـواع رسـانه          شود با تهيه برنامه     پيشنهاد مي . 4

يا با برگزاري جلـسات آموزشـي در مـدارس، دربـاره دقـت در انتخـاب       ... تلويزيون و  
لاقـي بـر    هـاي خـشن و غيراخ       اي، اثـرات سـوء و منفـي بـازي           هاي رايانه   صحيح بازي 

افزارهـا و رايانـه،    فرزندانشان و چگونگي نظارت و كنتـرل بـر اسـتفاده كودكـان از نـرم        
  .ها صورت گيرد رساني لازم به والدين و خانواده آموزش و اطلاع

ها، بويژه رسانه پرمخاطب تلويزيون، به توليـد بيـشتر            شود رسانه   همچنين پيشنهاد مي  . 5
اي كودكان و نوجوانان بپردازنـد و در صـورت امكـان         كننده بر   هاي مفيد و سرگرم     برنامه

هاي خشن بر عملكرد مغـزي و روانـي انـسان، بـه               درباره عوارض ناگوار اين نوع بازي     
  .كودكان آموزش دهند

هاي   ويژگيپژوهشگران، با تمركز بر خصوصيات مخاطبان و كاربران مانند سن، جنس،            . 6
هـاي دوران      تفـاوت  هاي شخصيتي و     و ويژگي  ـ اجتماعي  ـ اقتصادي، بافت فرهنگي    اجتماعي

هـاي بيـشتر و       بلوغ در دختـران و پـسران و خـصوصيات خـانوادگي كـاربران، پـژوهش               
اي بـويژه از نـوع خـشن          هاي رايانه   ات بازي تأثيردر زمينه   ) هاي طولي   پژوهش(تري    دقيق

  .آن، انجام دهند
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