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چکیده

همــراه بــا جهانی‌شــدن و تغییــرات ســبک زندگــی ایرانیــان، از جملــه فرامــوش شــدن بازی‌هــای ســنتی و 

ــه‌ای اســت.  ــای رایان ــان، بازی‌ه ــودکان و جوان ــن ســرگرمی ک ــروزه مهمتری ــدرن، ام ــای م ــن شــدن بازی‌ه جایگزی

ــری  ــواده، جامعه‌پذی ــرد خان ــوۀ عملک ــی از نح ــه تابع ــتند ک ــی هس ــا و تهدیدهای ــا دارای فرصت‌ه ــن بازی‌ه ای

ــه  ــه قصــد دارد ب ــن مطالع ــن اســاس، ای ــر ای ــن مســئله اســت، ب ــا ای ــورد ب ــوۀ برخ ــی در نح ــت منطق و مدیری

ارزیابــی تأثیــر بازی‌هــای رایانــه‌ای بــر رفتــار کــودکان )فراتحلیــل بــازۀ زمانــی 1381-1399( بپــردازد. جامعــۀ آمــاری 

ــد  ــان می‌دهن ــج نش ــده‌اند. نتای ــاب ‌ش ــی انتخ ــند تحقیقات ــه از 24 س ــۀ پژوهشــی اســت ک ــامل 57 مطالع ش

ــود مهارت‌هــای اجتماعــی  ــه‌ای، دارای دو بعــد فرصت‌هــا، شــامل: کاهــش پرخاشــگری )0.373(، بهب ــازی رایان ب

)0.122(، ارتقــای کارکردهــای اجرایــی کــودکان )0.246(، یادگیــری مفاهیــم علمــی )0.207(، بهبــود عملکــرد حافظه 

ــل  ــی ح ــانه‌ای )0.392( توانای ــواد رس ــی و س ــطح آگاه ــای س ــی )0.336(، ارتق ــت و کارآفرین )0.311(، خلاقی

ــی  مســئله )0.377( و تهدیدهــای رفتــاری، شــامل: ترویــج خشــونت اجتماعــی )0.401(، افــت عملکــرد تحصیل

)0.485(، بزهــکاری اجتماعــی )0.385(، ضعــف روابــط اجتماعــی )0.348(، بحــران عاطفــی خانــواده )0.437(، 

بی‌انضباطــی )0.357(، انــزوای اجتماعــی )0.399(، افزایــش اســترس )0.302(، اعتیــاد رایانــه‌ای )0.216(، بحــران 

ــا والدیــن )0.189( اســت. ــاری ب هویتــی )0.152( و تعــارض رفت

واژه‌های کلیدی

بازی رایانه‌ای، بزهکاری، خشونت اجتماعی، سواد رسانه‌ای، مهارت اجتماعی.
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مقدمه و بیان مسئله

ابــزاری اساســی، قابلیــت  ابــزار و فنــاوری نوینــی اســت کــه به‌عنــوان  اینترنــت 

ــی و  ــت )کستلاکس ــود آورده اس ــه وج ــع ب ــطح جوام ــدی را در س ــاط جدی ــکان ارتب و ام

ــت1، 2019: 142(. امــروزه فراگیــری اینترنــت و فناوری‌هــای جدیــد ارتباطــی  وینــاس باردول

و اطلاعاتــی موجــب ظهــور فضــای مجــازی در کنــار جهــان واقعــی شــده کــه امــر تعامــات 

ــادی  ــرات زی ــد و مصــرف اطلاعــات را دســتخوش تغیی و الگوهــای ارتباطــات ســنتی، تولی

ــه  ــر گرفت ــه در نظ ــازی یکپارچ ــت مج ــوان واقعی ــه به‌عن ــی ک ــن فضای ــت. چنی ــرده اس ک

ــه  ــت ب ــدم محدودی ــودن، ع ــان ب ــر از زم ــی، فرات ــد بی‌مکان ــی مانن ــود، از ویژگی‌های می‌ش

قوانیــن دولت‌هــا، قابل‌دســترس بــودن هم‌زمــان و بهره‌منــدی از فضاهــای فرهنگــی و 

ــی  ــبکه‌های اجتماع ــمیت، 1389: 12(. ش ــت )اس ــوردار اس ــی و ... برخ ــادی و سیاس اعتق

مجــازی، نســل جدیــدی از وب‌ســایت‌های اینترنتــی هســتند. در ایــن وب ســایت‌ها، 

کاربــران اینترنتــی حــول محــور مشــترکی به‌صــورت مجــازی باهــم جمــع می‌شــوند و 

جماعت‌هــای آنلایــن را تشــکیل می‌دهنــد. شــبکه‌های اجتماعــی، متناســب بــا نــوع 

موضــوع فعالیتشــان امکانــات دیگــری را از قبیــل خبرخوان‌هــای اینترنتــی، بازی‌هــای 

ــا  ــاط ب ــراری ارتب ــری و برق ــای کامپیوت ــا و فایل‌ه ــردن ویدیوه ــود ک ــت آپل ــن، قابلی آنلای

ســایر رســانه‌های شــخصی را نیــز در گزینه‌هایشــان دارنــد )مهــدی زاده،1390(. بــازی، 

هــرکاری اســت کــه مایــه ســرگرمی باشــد، کاری اســت کــه به‌قصــد لــذت و تفریــح 

انجام‌شــده اســت. بــازی بــه مجمــوع فعالیــت ذهنــی و عملــی گفتــه می‌شــود کــه کــودک 

بــرای ارتبــاط بــا دنیــای خارجــی از روی میــل و اختیــار انجــام می‌دهــد )فضل‌الهــی و 

کنــار  در  اجتماعــی  پدیــده  یــک  بازی‌های رایانه‌ای به‌عنــوان   .)148 ملکی‌توانــا،1390: 

ــا کشــش و  ــر ب ــالیان اخی ــی س ــروز، ط ــای ام ــری در دنی ــی و تصوی ــانه‌های صوت ــایر رس س

جاذبه‌هــای حیرت‌انگیــز، عمده‌تریــن مخاطبــان خــود را از میــان کــودکان و نوجوانــان 

بهره‌گیــری  و  مجــازی  فضــای  از  تبعیــت  بازی‌های رایانه‌ای بــا  اســت.  کــرده  انتخــاب 

ــاط  ــا آن ارتب ــر ب ــه کارب ــت ک ــانه‌ای تعاملی اس ــا، رس ــای آن فض ــیاری خصوصیت‌ه از بس

ــت  ــاف حال ــد. برخ ــه می‌کن ــی را تجرب ــازه‌ای از زندگ ــوع ت ــا آن ن ــرده و ب ــرار ک ــی برق نزدیک

1. Castellacci & Viñas-Bardolet.
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ــه  ــد ک ــه کرده‌ان ــودن را اضاف ــال ب ــه فع ــا جنب ــون، این بازی‌ه ــای تلویزی ــر تماش فعل‌پذی

ــوان  ــا به‌عن ــه این بازی‌ه ــه اینک ــا توجــه ب ــد. ب ــا را تشــدید می‌کن ــن به بازی‌ه ــر پرداخت اث

دومیــن ســرگرمی پــس از تلویزیــون شناخته‌شــده اســت، مخالفــان این بازی‌هــا بــا تأکیــد 

بــر اثــرات ســوء آن ازجملــه اعتیــاد بــه بــازی، افزایــش حــالات خشــم و پرخاشــگری، صــرف 

پــول زیــاد جهــت خریــد آن و تأثیــرات ســوء جســمی و روانــی دیگــر، خاطرنشــان می‌ســازند 

کــه تأثیــر آســیب‌های گفته‌شــده بســیار بیشــتر از مــواردی همچــون افزایــش هماهنگــی 

ــت. ــر هس ــت دیگ ــای مثب ــتی و جنبه‌ه چشمی-دس

مهم‌تریــن تأثیــر روانــی اجتماعی بازی‌های رایانه‌ای اعتیــاد و تأثیرپذیــری از آن‌هــا 

ــا توجــه  ــی باشــند. ب ــن تأثیرات ــال چنی ــل انتق ــا عوام ــزان و محتوای بازی‌ه ــه می اســت ک

ــی  ــی، جســمانی و اجتماع ــرات روان ــا و اث ــه این بازی‌ه ــان ب ــودکان و نوجوان ــه جــذب ک ب

ــزوای  ــا، ان ــی از بازی‌ه ــرع ناش ــی، ص ــگری، چاق ــم و پرخاش ــالات خش ــروز ح ــه ب آن ازجمل

ــیاری  ــات بس ــف توجه ــروزه نقطه‌عط ــا ام ــه این بازی‌ه ــن ب ــرات پرداخت ــی و ...اث اجتماع

ــی  ــری اجتماع ــه یادگی ــود. نظری ــوب می‌ش ــامت محس ــان س ــان و متخصص از روان‌شناس

یــا نظریــه اجتماعــی شــناختی بیــان می‌کنــد افــراد از راه مشــاهده، یــاد می‌گیرنــد و 

و  مدل‌هــا  اگــر  و  اســت  و بازی‌های رایانه‌ای تأثیرگــذار  ویدئــو  تلویزیــون،  تصاویــر 

الگوهــای خشــونت ارائــه شــود عملکــرد خشــونت‌آمیز مخاطــب را افزایــش می‌دهــد. بــروز 

ــود،  ــبت داده می‌ش ــیاری نس ــل بس ــه عوام ــان ب ــودکان و نوجوان ــاری در ک ــالات رفت اخت

امــا بــا گســترش روزافــزون ســریع محبوبیــت آن در بیــن کــودکان و نوجوانــان ایــن گمــان 

ــزون  ــش روزاف ــل افزای ــی از دلای ــن اســت یک ــه ممک ــران وجــود دارد ک ــن صاحب‌نظ در بی

علائــم اضطــراب در بیــن کــودکان اشــتغال زیــاد بــه ســرگرمی‌های هیجــان برانگیــز باشــد. 

بیــش از 72 درصــد از دانــش آموزان بازی‌های رایانــه‌ای را جــزء برنامــه هفتگــی خــود 

ــون  ــس از تلویزی ــرگرمی پ ــن س ــن نوع بازی دومی ــد ای ــان می‌دهن ــا نش ــته‌اند. آماره داش

ــه هــر  ــان شــدن ب ــت شــدید و قهرم ــه رقاب ــی اســت ک ــن در حال شناخته‌شــده اســت. ای

قیمتــی حتــی نابــودی رقیــب، خشــونت، بزهــکاری، جنایــت و از بیــن بــردن هــر آنچــه پیــش 

روی آدمــی اســت یکــی از اصلی‌تریــن موضوعــات مطرح‌شــده در ایــن نوع بازی‌هــا اســت 

ــان،1397: 32(.  )طلائی
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ماننــد  منحصربه‌فــردی  ویژگی‌هــای  داشــتن  بــا  اینترنــت  امــروزه  به‌عبارتی‌دیگــر، 

ســهولت اســتفاده، دسترســی آســان، گم‌نامــی کاربــران، هزینه‌هــای پاییــن و جذابیت‌هــای 

ــه‌ای  ــان شناخته‌شــده اســت. به‌گون ــن رســانه جمعــی1 جه ــوان عمومی‌تری ــایِ آن به‌عن یکت

ــامبر 2011 در  ــاه دس ــت در م ــبکه اینترن ــت2 )2012( ش ــای اینترن ــزارش دنی ــه براســاس گ ک

حــدود 2.267.233.742 نفــر کاربــر داشــته اســت، یعنــی در حــدود 32.7% از جمعیــت 

جهانــی کاربــر اینترنــت هســتند. براســاس ایــن گــزارش، در ایــران در دســامبر ســال 2011 از 

77.891.220 نفــر جمعیــت، 36.500.000 نفــر کاربــر اینترنــت بوده‌انــد )دنیــای اینترنــت، 

2012(، یعنــی بــا 46.9% از کل جمعیــت کــه 14.4% بالاتــر از میانگیــن جهانــی اســتفاده از 

اینترنــت قــرار دارد. همچنیــن در میــان کاربــران خاورمیانــه بــا 33.2% رتبــه اول را دارنــد. 

در ایــن میــان همــراه اتصــال بــه اینترنــت، جهانــی از فرصت‌هــا و تهدیدهــا در ارتبــاط بــا 

جامعــه وجــود دارد کــه در نــوع و اهــداف بازی‌هایــی نهفتــه اســت کــه کــودکان در ایــران 

بــا آن مواجــه هســتند، هرگونــه اختــال ناشــی از بــازی بــر کــودکان، آینــدۀ توســعۀ جامعــه 

ــازی  ــت‌گذاری مج ــت، سیاس ــه مدیری ــتگی ب ــر بس ــن ام ــد. ای ــه‌رو می‌کن ــران روب ــا بح را ب

ــرای  ــزاری ب ــط اب ــری نه‌فق ــروزه بازی‌هــای کامپیوت ــا آن دارد. ام ــودک ب ــل ک ــم تعام و تنظی

ســرگرمی و تفریــح، بلکــه یکــی از بزرگ‌تریــن صنایــع دنیــای فنــاوری ارتباطــات و اطلاعــات 

هســتند. چراکــه ایــن رســانۀ مــدرن، دارای ویژگــی تعاملــی اســت و بــه کــودک و نوجــوان 

کمــک می‌کنــد تــا بــا آن همزادپنــداری کننــد و از آن تأثیــر بپذیرنــد. هــر رســانه‌ای بــا توجــه 

بــه مخاطبــی کــه دارد، هدفــی را نیــز دنبــال می‌کنــد و ســبک زندگــی هدفــی اســت کــه در 

ــی  ــه بوم ــر جامع ــگ مســلط ب ــع فرهن ــال می‌شــود. تاب ــه‌ای دنب بســیاری از بازی‌هــای رایان

ــد.  ــی می‌دان ــادی در زندگ ــا ش ــر ب ــاص مصــرف را براب ــه‌ای خ ــلطه در جامع ــگ س ــا فرهن ی

چراکــه اگــر ســلطه‌ای بــرای نمایــش ســبک زندگــی خــاص در رســانه وجــود نداشــته باشــد، 

نظــام ســرمایه‌داری پویایــی خــود را از دســت می‌دهــد )رحیم‌پــور، 1396: 87(. بازی‌هــای 

رایانــه‌ای کــه برخــی کارشناســان از آن بــه »ابــر رســانه« یــاد می‌کننــد، یکــی از رســانه‌های 

مؤثــر و موردتوجــه جهانیــان بــه شــمار می‌آیــد کــه بــا کارکردهــای مختلــف، ضمــن تفریــح، 

ابــزاری کلان در حــوزه ســاماندهی افــکار کــودکان بــه شــمار مــی‌رود. خشــونت، بزهــکاری، 

جنایــت و از بیــن بــردن هــر آنچــه فــراروی آدمــی اســت یکــی از اساســی‌ترین موضوعــات 

1. Mass Media.
2. Internet world stats.
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ــه  ــا ب ــن بازی‌ه ــر ای ــن اکث ــت. مضامی ــه‌ای اس ــی و رایان ــای ویدیوی ــده دربازی‌ه مطرح‌ش

ــل  ــه دلی ــری اختصــاص دارد. ب ــه دیگ ــگری علی ــب، کشــتن و پرخاش ــون تخری ــواردی چ م

ــا هیجان‌هــای منفــی تــوأم هســتند، می‌تواننــد  این‌کــه بازی‌هــای خشــونت‌آمیز معمــولاً ب

ــه  ــل ب ــد می ــه قادرن ــد، بلک ــتر کنن ــدگان را بیش ــول بازی‌کنن ــودن معم ــی ب ــزان هیجان می

خشــونت، برانگیختگی‌هــای هیجانــی، احســاس خصومــت نســبت بــه دیگــران و همچنیــن 

ارتــکاب بــه خشــونت را در موقعیت‌هــای واقعــی زندگــی، به‌طــور معنــادار افزایــش دهنــد. 

ــد، افزایــش  ــان ایجــاد می‌کن ــر کــودکان و نوجوان یکــی از عوارضــی کــه هیجــان مســتمر ب

میــزان ترشــح هورمــون اپــی نفریــن و نــور اپــی نفریــن از مغــز اســت کــه ایــن افزایــش، 

ــی و  ــگری، بی‌تحمل ــکل پرخاش ــه ش ــد و ب ــیب می‌کن ــار آس ــا را دچ ــی آن‌ه ــتم عصب سیس

ــم عضــات شــده  ــاض دائ ــث انقب ــاد باع ــان زی ــی آشــکار می‌شــود. هیج ــای عصب تنش‌ه

ــب  ــدن گوشــه ل ــی، جوی ــای عصب ــد تیک‌ه ــار عوارضــی مانن ــان را دچ ــودکان و نوجوان و ک

ــه  ــراوان ب ــدن اســترس ف ــر وارد آم ــرف دیگ ــد. از ط ــا، می‌کن ــن، قفل‌شــده دندان‌ه و ناخ

ــود )زارع  ــب می‌ش ــان قل ــداد ضرب ــارخون و تع ــرات فش ــب تغیی ــت موج ــودکان، درنهای ک

کاریــزی، 1392(. 

و  ارتباطـی  فناوری‌هـای  یکـم،  و  بیسـت  قـرن  تحـولات  و  تغییـر  از  در جهـان سرشـار 

ابزارهـای پیشـرفته آن زمینه ایجاد و رشـد بسـیاری از تغییر و تحـولات را در حوزه اجتماعی، 

اقتصـادی، فرهنگـی و ... بـه وجود آورده اسـت. در دنیای امروز اسـتفاده از فنّاوری اطلاعات 

و ارتباطـات و نفـوذ آن در زوایای مختلف زندگی بشـری، موجب تحولات بزرگی در مناسـبات 

حاکـم بـر جامعـه بشـری و انسـانی شـده اسـت کـه از آن به‌عنـوان انقالب اطلاعـات ‌ یـاد 

می‌شـود. ظهـور فنـاوری اطلاعـات و ارتباطـات دریچـه جدیـدی را فـراروی انسـان گشـوده و 

بـر جنبه‌هـای مختلـف زندگـی فـردی و اجتماعـی او تأثیر گذاشـته اسـت. آدمی سـعی کرده 

اسـت بـا افزایـش دانـش خـود در ایـن زمینـه از آن بـه شـکل‌های گوناگـون اسـتفاده کنـد 

کـه ازجملـۀ آنهـا در آمـوزش اسـت.‌ فنـاوری و آخریـن دسـتاورد آن یعنـی فنـاوری اطلاعـات 

در حوزه‌هـای گوناگـون زندگـی آدمـی ازجمله تعلیـم و تربیت تأثیری گسـترده و چشـمگیری 

گذاشـته اسـت )ضرغامی و همـکاران، 1385(. 

ایـن فناوری‌هـای ارتباطـی به انحـاء و اشـکال مختلف برنامه‌هـای نهـاد آموزش‌وپرورش 

در  اسـت. ‌  داده  قـرار  تأثیـر  تحـت  را  درسـی  و  آموزشـی  برنامه‌ریـزی  فرآیندهـای  نیـز  و 

دهه‌هـای اخیـر شـاهد تغییـر و تحـولات شـگرف در عرصـه فنـاوری رایانـه‌ای و اطلاع‌رسـانی 
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بوده‌ایـم کـه تأثیـرات فرهنگـی،‌ اجتماعـی و اقتصـادی مهمـی را در جوامـع به‌جـا می‌گذارد. 

انقالب رایانـه‌ای و مسـئله جهانی‌شـدن ازجملـه مهم‌تریـن تحـولات و  انفجـار اطلاعاتـی،‌ 

چالش‌برانگیزتریـن محورهایـی اسـت کـه جامعـه بشـری با آن روبرو اسـت. اینترنـت ازجمله 

محصـولات انقالب رایانه‌ای اسـت که گسـتره وسـیعی از امکانـات و کاربردهای زیـادی برای 

کاربـر فراهـم می‌سـازد کـه برخی از ایـن امکانات عبارت‌اند از شـبکه گسـترده جهانـی،‌ موتور 

جسـتجوی پایگاه‌هـای اطلاعاتـی و تسـهیل جسـتجوی مطالـب،‌ گروه‌هـای خبـری،‌ اتاق‌هـای 

گـپ،‌ بازی‌های دوسـویه،‌ دسترسـی به کتابخانه‌هـای بین‌المللی،‌ برنامه‌ریزی بـرای تعطیلات،‌ 

انجـام قراردادهـای تجـاری و تبلیغـات در سـطح وسـیع و ... کـه امـروزه مورداسـتفاده قـرار 

می‌گیرنـد )قایخلوعالیواکـی و فتاحـی، 1394(. امـروزه اینترنت و بازی‌هـای رایانه‌ای در تمام 

نقـاط دنیـا نفـوذ کرده‌انـد. البتـه بـا رواج هر فنـاوری پیامد مثبـت و منفی آن نیـز در جامعه 

رشـد پیـدا می‌کنـد. پدیـده اعتیـاد مجازی به‌عنـوان پیامـد منفـی اسـتفاده از اینترنت چند 

سـالی اسـت که در اکثر نقاط کشـور رواج داشـته و ازاین‌رو، توسـعۀ روزافزون آن مشـکلاتی 

بـرای فـرد،‌ خانـواده و جامعـه به همراه داشـته اسـت )روشـندل اربطانی و امیـدی، 1397(. ‌

و  آموزش‌وپـرورش  قلمـرو  در  ارتباطـی  فناوری‌هـای  اثرگـذاری  عرصه‌هـای  از 

و  اینترنـت  بـه  اعتیـاد  بـه  می‌تـوان  آمـوزان،  دانـش  یادگیـری  مختلـف  تجـارب  به‌ویـژه 

در  و بازی‌های رایانه‌ای می‌توانـد  اینترنـت  بـه  اعتیـاد  کـرد.  به بازی‌های رایانه‌ای اشـاره 

عمـل تأثیـرات مختلفـی را در فرآیندهـای یاددهـی یادگیـری دانش آمـوزان بر جـای گذارند.‌ 

اعتیـاد اینترنتـی به‌عنـوان یـک رفتـار وسواسـی،‌ یـا آرزوی برقـراری پیونـد یـا شـاید حتـی 

نمـودی از انتقـال، بازتـاب روابـط موضوعی و یا رفع نیاز قلمداد می‌شـود )بنیتـز و همکاران، 

2017(. اعتیـاد اینترنتـی عبارت اسـت از اسـتفاده آسـیب شناسـانه و وسواسـی از اینترنت،‌ 

کـه معیارهایـی همچـون تحمـل و علائـم کناره‌گیـری از شـاخصه‌های آن هسـتند.‌ هولمـز در 

تعریـف خـود از اعتیـاد مجـازی،‌ به شناسـایی اسـتفاده طبیعـی و معمولی اینترنـت پرداخته 

و می‌گویـد کـه هـرگاه میـزان اسـتفاده از اینترنـت بـه کمتـر از 19 سـاعت در هفتـه برسـد،‌ 

در آن صـورت می‌گوییـم کـه فـرد به‌صـورت طبیعـی از اینترنـت اسـتفاده می‌کنـد؛ بنابرایـن،‌ 

ازنظـر هولمـز،‌ فـردی که بیش از 19 سـاعت در هفته از اینترنت اسـتفاده می‌کنـد، می‌توانیم 

بگوییـم کـه ایـن فـرد معتـاد بـه دنیـای مجـازی اسـت. یونـگ نیـز اشـاره می‌کنـد کـه فـرد 

معتـاد کسـی اسـت کـه حداقـل 38 سـاعت در هفتـه و یـا 8 سـاعت در روز،‌ وقـت خود را 

صـرف اسـتفاده از اینترنـت می‌کنـد )کپیتیانـا و همـکاران، 2020: 14(.‌ 
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ــد خــورده اســت،‌  ــان پیون ــازی و اســباب‌بازی کــه عمیقــاً بازندگــی کــودکان و نوجوان ب

ــر جــای می‌گــذارد و باعــث می‌شــود  ــر عمیقــی ب ــان،‌ اث ــه و تکویــن شــخصیت آن در روحی

ــا الگوهــا و هنجارهــای جامعــه خویــش و درونــی ســازی  کــه کــودکان از طریــق آشــنایی ب

ــترش  ــار گس ــفانه در کن ــد. متأس ــدن،‌ گام بردارن ــی ش ــتای اجتماع ــای آن در راس ارزش‌ه

روزافزون اینترنت و گســتره وســیعی از امکانات و کاربردهای زیادی آن، شــاهد رشــد ســریع 

بازی‌هــای رایانــه‌ای بــه شــکل‌های گوناگــون بوده‌ایــم کــه باعــث اشــغال بخــش عمــده‌ای 

ــت  ــده اس ــان ش ــان و نوجوان ــژه جوان ــف به‌وی ــنی مختل ــای س ــت گروه‌ه ــات فراغ از اوق

)هراتیــان و احمــدی، 1389(. بــا گســترش فنــاوری ارتباطــات و اطلاعــات و اینترنــت انــواع 

نرم‌افزارهــا و اپلیکیشــن‌ها و بازی‌هــای متنــوع کامپیوتــری نیــز گســترش‌یافته اســت 

گســترش بازی‌هــای رایانــه‌ای، نگرانی‌هــای ناشــی از تأثیــرات منفــی آن‌هــا را افزایــش داد و 

نــو بــودن ایــن پدیــده و راه‌یابــی آن بــه خصوصی‌تریــن حیطــه زندگــی افــراد، به‌خصــوص 

کــودکان و نوجوانــان، مســئولیت تربیتــی خانواده‌هــا را ســنگین‌تر ســاخت )وحدانــی، 

ــه  ــروزی بشــر ب ــی ام ــرای زندگ ــت ب ــه اســتفاده از اینترن ــا همــه محاســنی ک 1397: 16(. ب

همــراه دارد، لیکــن ایــن فنــاوری جدیــد ارتباطــی، همچــون یــک شمشــیر دو لبــه می‌توانــد 

زیان‌هــا و مشــکلاتی نیــز داشــته باشــد )کــوه و وســپر1، 2001(. در ایــن ارتبــاط، گرینفلــد2 

ــرای بشــر تازگــی  ــه مشــکلات ناشــی از فناوری‌هــای جدیــد ب ــوان مــی‌دارد تجرب )1999( عن

ــد آسانســور، کارت‌هــای ارتباطــی،  ــی پیشــرفت‌های به‌ظاهــر تعدیل‌شــده مانن ــدارد. حت ن

ــژه  ــاوری به‌وی ــد. محصــولات فن ــرات ناخواســته‌ای دارن ــره همگــی تأثی ــراه و غی تلفــن هم

ــد و در  ــه در بهتریــن وجــه، اســتعمال مفــرط و سوءاســتفاده را در پی‌دارن اینترنــت و رایان

ــوای مهیــج، ســهولت دسترســی،  ــی از محت ــی را کــه ترکیب ــاد اینترنت ــت، اعتی بدتریــن حال

ــه  ــه‌ای ک ــال دارد، به‌گون ــه دنب ــاری و گمنامــی اســت ب ــن، خودمخت ــه پایی آرامــش و هزین

ــن  ــرای اولی ــه ب ــت ک ــر آن داش ــرگ3 را ب ــانه، گلدب ــرط و آسیب‌شناس ــتفاده مف ــن اس ای

ــای تشــخیصی آن را  ــرح و معیاره ــت را مط ــه اینترن ــاد ب ــا در ســال 1995 اصطــاح اعتی ب

ثبــت کنــد )گونزالــس4، 2008(، اســتفاده زیــاد از اینترنــت بــا عناویــن متفاوتــی از قبیــل 

1. Kuh & Vesper.

2. Greenfield.

3. Goldburg.

4. Gonzalez.
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وابســتگی رفتــاری اینترنــت1، اســتفاده مرضــی از اینترنــت2، اســتفاده مشــکل‌زا از اینترنــت3، 

ــه  ــاد ب ــال اعتی ــت5 و اخت ــتفاده از اینترن ــت4، سوءاس ــدازه از اینترن ــتفاده بیش‌ازان اس

ــی 10  ــکاران 5 ال ــگ7 و هم ــه یان ــج مطالع ــاس نتای ــر اس ــود. ب ــی می‌ش ــت6 معرف اینترن

ــه اینترنــت هســتند. همچنیــن، پژوهش‌هــای  ــاد ب درصــد از جمعیــت آنلایــن جهــان معت

ــن و  ــد )ی ــزارش کرده‌ان ــد گ ــی 20 درص ــت را از 3 ال ــه اینترن ــاد ب ــیوع اعتی ــف، ش مختل

ــژه در  ــمند در ایران-به‌وی ــای هوش ــتفاده از تلفن‌ه ــدن اس ــا فراگیرش ــکاران، 2007(. ب هم

چنــد ســال اخیــر- و اســتفاده افــراد از اینترنــت بــرای برنامه‌هــای گوناگــون ایــن تلفن‌هــا، 

ــر  ــت. اگ ــه اس ــته افزایش‌یافت ــال‌های گذش ــه س ــبت ب ــت نس ــه اینترن ــاد ب ــزان اعتی می

ــا و مکان‌هــای  ــق رایانه‌هــای شــخصی و در زمان‌ه ــاً از طری ــراد در ســالیان گذشــته صرف اف

مشــخصی قــادر بــه اســتفاده از اینترنــت بودنــد، امــروزه تلفن‌هــای هوشــمند ایــن امــکان 

ــت متصــل شــوند.  ــه اینترن ــکان ب ــه و م ــه در هرلحظ ــاخته‌اند ک ــم س ــراد فراه ــرای اف را ب

هرچنــد نــرخ رشــد اســتفاده از اینترنــت نیــز نشــان‌دهنده اســتقبال روزافــزون ایرانیــان از 

اســتفاده از اینترنــت اســت؛ »هرچنــد ایــران در مقایســه بــا ســایر کشــورهای جهــان از حیث 

شــاخص‌های دسترســی بــه فضــا و محتــوای دیجیتــال در مرتبــه در خــورد خــود نیســت، 

امــا نــرخ رشــد کاربــران و گــردش اطلاعــات در شــبکه‌های ایرانــی نشــانگر علاقــه روزافــزون 

ــی و  ــرای توســعه کم ــی مناســب ب ــی و اجتماع ــای فرهنگ ــود زمینه‌ه ــران و وج ــه ای جامع

ــادی، 17:1392(.  ــت« )ابراهیم‌آب ــران اس ــی در ای ــانه‌های الکترونیک ــت و رس ــی اینترن کیف

ــت در  ــران اینترن ــزان کارب ــا می ــه نه‌تنه ــد ک ــن آمارهــای موجــود نشــان می‌دهن همچنی

ــی  ــا ســرعت روزافزون ــران، ب ــران در ای ــرخ رشــد کارب ــه ن ــش اســت بلک ــه افزای ــران رو ب ای

ــه حــدود ۵۰ درصــد  ــران اینترنــت در ایــران ب ــه، میــزان کارب ــرای نمون ــد. ب افزایــش می‌یاب

ــته  ــد داش ــد رش ــدود ۸ درص ــته ح ــال گذش ــه س ــه نســبت ب ــیده اســت ک ــت رس جمعی

اســت. ایــن نــرخ رشــد بــرای بســیاری از کشــورهای توســعه‌یافته در حــدود ۱ تــا ۲ درصــد 

1. Internet behavior dependency.

2. Pathological internet use.

3. Problem internet use.

4. Excessive internet use.

5. Internet abuse.

6. Internet addiction disorder.

7. Young.
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اختــال  اجرایی کودکان بــا  کارکردهــای  عصب‌شــناختی،  رایانــه‌ای  بازی‌هــای  اســت1. 

اتیســم عملکــرد بــالا بهبــود می‌بخشــد و لــذا تأثیــر بازی‌هــای رایانــه‌ای عصب‌شــناختی بــر 

بهبــود کارکردهــای اجرایی کودکان بــا اختــال اتیســم عملکــرد بــالا بعــد از گذشــت مــدت 

ــری  ــده اســت )امی ــدار مان ــوز پای ــه، در مؤلفه‌هــای یادشــده هن ــان مداخل ــاه از زم ــک م ی

ــه ریاضــی  ــری مفاهیــم پای ــر یادگی ــه‌ای آموزشــی ب ــر بازی‌هــای رایان ــو، 1397(. تأثی قوزولل

و بهبــود عملکــرد حافظــه فعــال اثــر آثــار مثبــت بــازی رایانــه‌ای اســت. همچنیــن، تأثیــر 

ایــن بازی‌هــا بــر یادگیــری مفاهیــم پایــه ریاضــی بیشــتر از حافظــه فعــال بــود. به‌عــاوه، 

ایــن اثــر بــر یادگیــری مهارت‌هــای طبقه‌بنــدی، ردیــف کــردن و نگهــداری ذهنــی تأییدشــده 

ــناختی  ــای ش ــام بازی‌ه ــه انج ــت ک ــن اس ــی از ای ــج حاک ــودی، 1396(. نتای ــت )محم اس

دارد  معنــاداری  تأثیــر  کاری کودکان پیش‌دبســتانی  و حافظــه  بــر خلاقیــت  رایانــه‌ای 

)احمدشــاهی، 1397(. همچنیــن محتوای بازی‌های رایانه‌ای بــر ترویــج خشــونت فیزیکــی، 

خشــونت کلامــی و خشــونت اجتماعــی )خشــم و خصومــت( در کــودکان و نوجوانــان نقــش 

ــوی  ــد )نب ــرل باش ــه و کنت ــد موردتوج ــا بای ــن بازی‌ه ــد ای ــن تهدی ــد؛ بنابرای ــری دارن مؤث

کریــزی،1398: 50(. نوجوانــان بــه دلیــل تحــرکات شــدید جســمانی، احتمال آســیب‌پذیری 

ــد. بیشــترین و رایج‌تریــن  ــد و در برهــه خاصــی از زندگــی خــود بســر می‌برن بیشــتری دارن

هیجانــی کــه در ایــن دوره تجربــه می‌کننــد، خشــم و پرخاشــگری اســت. ازآنجایی‌کــه خشــم 

ــران  ــه دیگ ــمانی ب ــی جس ــناختی و حت ــی، روان‌ش ــای عاطف ــث صدمه‌ه ــگری باع و پرخاش

ــری ضــروری  ــرل آن، ام ــراز و کنت ــارۀ نحــوۀ اب ــی درب ــوزش و راهنمای ــه آم ــاز ب می‌شــود، نی

ــارۀ بازی‌هــای رایانــه‌ای در  بــه نظــر می‌رســد )رجبــی، 1399: 429(. نتایــج پژوهش‌هــا درب

ایــران نشــان می‌دهــد کــه در مقولــۀ انتقام‌جوئــی، درگیــر شــدن بــا 44 درصــد و 65 بــار 

تکــرار رتبــه اول را بــه خــود اختصــاص داده اســت. در همیــن حــال تمســخر کــردن بــا 30 

ــار تکــرار در رتبه‌هــای دوم  ــا 26 درصــد و 38 ب ــدن ب ــار تکــرار و کرکری‌خوان درصــد و 45 ب

و ســوم قــرار دارنــد. در مقولــۀ خشــم نیــز پرخــاش کــردن بــا 37 درصــد و 78 بــار تکــرار 

ــراز  ــا اب ــان ی ــه خــود اختصــاص داده اســت. از دیگــر مؤلفه‌هــای بی بیشــترین تعــداد را ب

خشــم شکســتن اشــیاء اســت کــه بــا 25 درصــد و 54 بــار تکــرار در رده دوم و داد زدن بــا 

22 درصــد و 48 بــار تکــرار آمــده اســت و بــه مفشــردن دندان‌هــا نیــز بــا 16 درصــد و 24 

بــار کمتریــن تعــداد را بــه خــود اختصــاص داده اســت. در مقولــۀ حملــه بــا مجمــوع 240 

1. http://www.internetlivestats.com/internet-users-by-country.
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بــار تکــرار، تحریــک بــه حملــه بــا 47 درصــد و 112 بــار تکــرار بیشــترین تعــداد را بــه خــود 

اختصــاص داده اســت. درحالی‌کــه طراحــی نقشــه حملــه نیــز بــا 42 بــار تکــرار و 17 درصــد 

کمتریــن فراوانــی را دارد. در مقولــۀ خشــونت فیزیکــی، ایــن حملــه بــا ســاح اســت کــه بــا 

52 درصــد و 285 بــار تکــرار بیشــترین تعــداد را بــه خــود اختصــاص داده اســت. درگیــری 

ــرار در رده بعــدی  ــار تک ــا 74 ب ــدن ب ــردن اعضــای ب ــرار و قطــع ک ــار تک ــا 185 ب ــن ب تن‌به‌ت

قــرار دارد. در مقولــۀ خشــونت لفظــی، فحاشــی بــا 34 درصــد و 54 مــورد و دادن زدن بــا 

31 درصــد و 48 بــار تکــرار بیشــترین تعــداد را بــه خــود اختصــاص داده اســت. در مقولــۀ 

ــی  ــترین فراوان ــرار بیش ــار تک ــد و 54 ب ــا 51 درص ــیاء ب ــه اش ــه‌زدن ب ــی، ضرب تخریب‌گرای

ــا 39  ــا شمشــیر ب ــۀ قتــل، کشــتن دشــمن ب ــه خــود اختصــاص داده اســت. در مقول را ب

درصــد و 275 تکــرار و نیــز کشــتن فــرد یــا دشــمن بــا تیــر بــا 35 درصــد بیشــترین تعــداد 

ــردن اشــیاء  ــدن دیگــری و ب ــۀ غــارت، بیــرون ران ــد. در مقول ــه خــود اختصــاص داده‌ان را ب

دیگــران بــه ترتیــب بــا 40 و 39 درصــد بیشــترین درصــد را بــه خــود اختصــاص داده‌انــد. 

درحالی‌کــه برداشــتن ســاح دیگــری بــا 21 درصــد و 54 بــار تکــرار در رده آخــر قــرار دارد. در 

مقولــۀ خودخواهــی، عــدم تحمــل دیگــری بــا 41 درصــد و 99 بــار تکــرار بیشــترین تعــداد 

را بــه خــود اختصــاص داده اســت در همیــن زمینــه تحقیــر کــردن دیگــران بــا 32 درصــد 

و 78 بــار تکــرار و اهمیــت قائل‌شــدن بــه گــروه بــا 27 درصــد و 65 بــار تکــرار در رده‌هــای 

بعــدی قــرار دارد. در مقولــۀ فردگرایــی، کســب موفقیــت بــا تخریــب و کســب موفقیــت بــا 

بــه دســت آوردن غنائــم هرکــدام بــا 40 درصــد و مجموعــاً 81 بــار تکــرار بیشــترین فراوانــی 

را بــه خــود اختصــاص داده اســت در همیــن حــال گرفتــن تصمیــم فــردی بــدون مشــورت 

بــا دیگــران بــا 32 درصــد و 54 بــار تکــرار و گــوش نکــردن بــه حــرف دیگــران بــا 20 درصــد 

و 34 بــار تکــرار در رده‌هــای بعــدی قــرار دارد. در مقولــۀ غــرور، توقــع بیش‌ازحــد داشــتن 

بــا 40 درصــد و 57 بــار تکــرار بیشــترین کــد اســت در همیــن حــال بی‌توجهــی بــه دیگــران 

بــا 37 درصــد بــا 52 بــار تکــرار و گــوش نکــردن بــه حرف‌هــای دیگــران بــا 23 درصــد و 32 

بــار تکــرار در رده‌هــای بعــدی قــرار دارد. درنهایــت در مقولــۀ ترویــج قانــون جنــگل، ترویــج 

تخریــب بــا 36 و 112 بــار تکــرار، ترویــج زورمنــدی بــا 33 درصــد و 102 بــار تکــرار و ترویــج 

کشــتن بــا 31 درصــد و 98 بــار کشــتن بــه ترتیــب بیشــترین تــا کمتریــن فراوانــی را دارنــد. 

از مجمــوع 12 مقولــه آســیب‌زای شناسایی‌شــده بازی موردتحقیق، مقولــه قتــل بــا 22 

ــونت  ــدازآن خش ــیب‌زای بازی بود و بع ــون آس ــترین مضم ــرار بیش ــار تک ــد و 707 ب درص
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فیزیکــی بــا 17 درصــد و 544 بــار تکــرار قــرار دارد. حملــه بــا 8 درصــد و 240 بــار تکــرار، 

غــارت بــا 8 درصــد و 253 بــار تکــرار در رده‌هــای بعــدی قــرار دارنــد )وحدانــی، 1397(. بــر 

ایــن اســاس:

هدف اصلی:

فراتحلیل مطالعات تأثیر بازی‌های رایانه‌ای بر رفتار کودکان.�	

پرسش اصلی:

	1 کــدام . کــودکان  از بازی‌هــای رایانــه‌ای بــر رفتــار  مهم‌تریــن فرصت‌هــای ناشــی 

هســتند؟

	2 مهم‌ترین تهدیدهای ناشی از بازی‌های رایانه‌ای بر رفتار کودکان کدام هستند؟.

 اهمیت و ضرورت پژوهش

ــت او دارد.  ــد و تربی ــی در رش ــش مهم ــه نق ــت ک ــودک اس ــاز ک ــن نی ــازی، مهم‌تری ب

گســترش روزافــزون فــن‌آوری ســبب شــده امــروزه بازی‌هــای رایانــه‌ای جایگزیــن بازی‌هــای 

ــبب  ــب، س ــه‌ای مناس ــای رایان ــی از بازی‌ه ــت برخ ــرات مثب ــه تأثی ــوند. اگرچ ــی ش واقع

ــی  ــا نگرانی‌های ــود؛ ام ــودکان می‌ش ــم و روان ک ــای جس ــا و توانمندی‌ه ــش مهارت‌ه افزای

ــه  ــا توجــه ب ــه‌ای نامناســب وجــود دارد؛ چراکــه در ســاخت آن‌هــا ب ــارۀ بازی‌هــای رایان درب

اهــداف تجــاری و مقاصــد سیاســی، از عناصــر تخریب‌کننــدۀ ســامتِ بازی‌کننــده اســتفاده 

ــی و  ــطح آگاه ــای س ــا، ارتق ــرات بازی‌ه ــناخت تأثی ــن ش ــد ضم ــا بای ــود. خانواده‌ه می‌ش

ســواد رســانه‌ای، نســبت بــه الــزام خــود و کــودکان بــه رعایــت فرهنــگ اســتفاده صحیــح 

از بازی‌هــای رایانــه‌ای اقــدام کننــد )موســوی، 1397: 78(. جامعــه زمانــی بــه ســطح 

ــژه نســل نوجــوان و جــوان  ــی از پویایــی و نشــاط می‌رســد کــه عمــوم افــراد- به‌وی مطلوب

از مهارت‌هــای اجتماعــی برخــوردار باشــند. مهارت‌هــای اجتماعــی ضمــن ایجــاد  آن- 

اعتمادبه‌نفــس مناســب در نوجوانــان، زمینــه شــیوع و بــروز نابهنجاری‌هایــی ازجملــه 

رفتارهــای پرخطــر در بیــن نوجوانــان را کاهــش خواهــد داد. خانــواده اولیــن و مهم‌تریــن 

محیطــی اســت کــه کــودک در آن از کیفیــت روابــط انســانی آگاهــی پیــدا می‌کنــد و بهتریــن 

ــولاً در  ــه معم ــودک ک ــه ک ــال‌های اولی ــای س ــت. تجربه‌ه ــراد اس ــی اف ــرای زندگ ــکان ب م

خانــواده رقــم می‌خورنــد، زیربنــای شــخصیت و کنش‌هــای بعــدی فــرد اســت. گــذر جامعــه 
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ــای  ــتگی هنجاره ــم گسس ــی و از ه ــای اجتماع ــی ارزش‌ه ــه، جابجای ــه مدرنیت ــنت ب از س

ــی و نابســامانی  ــن و وجــود بی‌هویت ــی ارزش‌هــای نوی ســنتی ازیک‌طــرف و عــدم جایگزین

اجتماعــی از طرفــی دیگــر، بســتر لازم را بــرای بــروز رفتارهــای پرخطــر و مواجه‌شــدن دانــش 

ــای  ــوده اســت. رفتاره ــا نم ــازی مهی ــه فضــای مج ــه احاط ــا ازجمل ــا ناهنجاری‌ه ــوزان ب آم

ــت،  ــدم تحــرک و فعالی ــا، ع ــکل و ســایر داروه ــات، ال ــه اســتعمال دخانی پرخطــری ازجمل

خشــونت، عــدم مهــارت مقابلــه بــا اســترس و فشــارهای روانــی، عــدم پایبنــدی بــه اصــول 

ــه همــراه  ــا خــود ب ــر ایمــن، پیامدهــای ضداجتماعــی را ب اخلاقــی و رفتارهــای جنســی غی

ــرات  ــه اث ــش مطالع ــی پژوه ــدف اصل ــوق، ه ــث ف ــه مباح ــه ب ــا توج ــد داشــت. ب خواه

ــی 1381- ــازۀ زمان ــل در ب ــرا تحلی ــتفاده از روش ف ــا اس ــودکان ب ــر ک ــه‌ای ب ــای رایان بازی‌ه

1399 اســت کــه تعــداد 24 ســند مطالعاتــی انتخــاب شــدند.

مبانی و رویکردهای نظری

بازی رایانه‌ای

ــی و  ــزه درون ــادی، دارای انگی ــدف م ــدون ه ــش و ب ــت لذت‌بخ ــدی اس ــازی، فراین ب

ــی  ــا گروه ــردی ی ــورت ف ــت به‌ص ــن اس ــه ممک ــه آن‌ک ــاب و ادام ــاس آزادی در انتخ احس

ــام  ــودکان در تم ــی ک ــی در زندگ ــترک و همگان ــی مش ــازی فعالیت ــه ب ــرد. اگرچ ــام پذی انج

ــازی،  ــوع ب ــاوت اســت، ن ــون متف ــای گوناگ ــت آن در فرهنگ‌ه ــا ماهی ــگ اســت، ام فرهن

ــباب‌بازی‌های استفاده‌شــده  ــات مســتتر در آن و اس ــرای آن، موضوع ــان صــرف شــده ب زم

در آن، متأثــر از فرهنــگ کلــی جامعــه اســت )مشــیریان فراحــی و همــکاران، 1396: 175(. 

ــر در  ــورت تغیی ــه به‌ص ــت ک ــی اس ــرگرمی تعامل ــی س ــی نوع ــا ویدئوی ــه‌ای ی ــازی رایان ب

ــر  ــای دیگ ــا صفحه‌نمایش‌ه ــه ی ــور رایان ــه‌ای تولیدشــده در صفحــه مانیت ــای رایان برنامه‌ه

ــر  ــیله کامپیوت ــه به‌وس ــی ک ــا متن ــی ی ــازی گرافیک ــوع ب ــر ن ــن ه ــود، همچنی ــام می‌ش انج

ــد. ــه‌ای گوین ــازی رایان انجــام شــود، ب

انواع بازی رایانه‌ای

ــزان  ــه می ــد، در شــکل‌گیری شــخصیتان ب ــه کــودکان انجــام می‌دهن ــی ک ــوع بازی‌های ن

قابل‌توجهــی می‌توانــد مؤثــر و تــا حــدودی معــرف شــخصیت احتمالــی آنهــا باشــد. بــازی 

ــا و مفهــوم  ــه برحســب پیــام و محتــوا دارای انواعــی اســت کــه هرکــدام بیانگــر معن رایان
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خاصــی اســت کــه در آن نهفتــه اســت، کریمــر و مــک فارلیــن )2004(، آن را بــه هفــت مــورد 

1. بــازی اکشــن؛2. بــازی ماجراجویانــه؛3. بــازی مبــارزه‌ای؛4. بــازی ماجراجویــان همــراه بــا 

ایفــای نقــش؛ 5. بــازی شبیه‌ســازی؛6. بــازی روزشــی و 7. بازی‌هــای اســتراتژی دســته‌بندی 

ــه، اکشــن،  ــه‌ای ماجراجویان ــا رایان ــکاران )2006(، بازی‌ه ــیر و هم ــن کواس ــد: همچنی کردن

ورزشــی، بازی‌هــای انجــام نقــش خیالــی، بازی‌هــای منطقــی، بازی‌هــای آمــوزش و مهــارت؛ 

ــد )زکــوی، 1396: 45(.  ــازی شبیه‌ســازی رانندگــی تقســیم کردن بازی‌هــای شبیه‌ســازی و ب

فانــک و بوچــم )1996(، شــش دســته از بــازی رایانــه‌ای را معرفــی کرده‌انــد:

	1 سرگرمی عمومی؛.

	2 ــد . ــخص بای ــه ش ــی ک ــخصت کارتون ــا ش ــازی ب ــامل ب ــونت‌آمیز: ش ــی و خش تخیل

هم‌زمــان بــا تــاش بــرای رســیدن بــه هــدف، رهانیــدن کســی بــا گریختــن از چنــگ 

ــد، امــا کشــته نشــود؛ ــود کن ــی را ناب ــا چیزهای ــردازد ی ــگ بپ ــه جن ــزی ب چی

ــد .3	 ــز اســت او بای ــانی متمرک ــر شــخصیت انس ــی ب ــرای اصل ــانی: ماج خشــونت انس

ــا کشــته نشــود؛ ــد ام ــران کن ــزی را وی ــد و چی بجنگ

	4 ورزشی غیرخشن: محور فعالیت بازی بدون مبارزه و خشونت است؛.

	5 ورزشــی خشــن: ورزش همــراه بــا خشــنت و مبــارزه را دربرمی‌گیــرد/ 6. بــازی آموزشــی: .

ــرد  ــازۀ کارب ــری راه‌هــای ت ــازه، یادگی ــازی، کســب اطلاعــات ت ــن ب ــی ای ــوای اصل محت

اطلاعــات اســت )طاهــری، 1397(.

نظریه‌های پژوهش

دیــدگاه دیویــس: دیویــس کــه بــرای اولیــن بار مــدل رفتــاری- شــناختی آسیب‌شناســی 

ــت  ــاری از اینترن ــتفاده اجب ــاد دارد اس ــت، اعتق ــرده اس ــرح ک ــت را مط ــتفاده از اینترن اس

ــه آن، نتیجــه الگوهــای رفتــاری یــا شــناختی پیچیــده‌ای اســت کــه  و وابســتگی شــدید ب

پیرامــون اســتفاده روزانــه از اینترنــت شــکل می‌گیــرد و منجــر بــه پیدایــش چندیــن رفتــار 

می‌شــود کــه یــا پاســخ‌های ناســازگارانه را حفــظ می‌کنــد و یــا شــدت می‌بخشــند 

ــیب‌گونه  ــتفاده آس ــاص و اس ــیب‌گونه خ ــتفاده آس ــن اس ــس بی ــس2001،1(. دیوی )دیوی

کلــی از اینترنــت تمایــز قائــل اســت. اســتفاده آســیب‌گونه خــاص از اینترنــت بــه شــرایطی 

1. Devwise
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بازمی‌گــردد کــه افــراد به‌طــور افراطــی از اینترنــت بــرای اهــداف خاصــی نظیــر قمــار 

ــات خــاص  ــه محتوی ــل ب ــد اســت و تمای ــوع اســتفاده هدفمن ــن ن ــد. ای اســتفاده می‌کنن

دارد، درحالی‌کــه اســتفاده کلــی آســیب‌گونه از اینترنــت، شــامل فعالیت‌هــای کلــی اتــاف 

ــه  ــر زدن ب ــردن و س ــل ک ــردن، ایمی ــت ک ــرعت چ ــد به‌س ــت؛ مانن ــت اس ــت در اینترن وق

وب‌ســایت‌های مختلــف. از نــکات عمــده تفــاوت کاربــران وابســته بــا ســایرین ایــن اســت 

کــه بیشــتر از کاربردهــای متقابلــی ماننــد چــت، بــازی و خریــد اســتفاده می‌کننــد؛ امــا بــه 

نظــر می‌رســد کــه افــرادی کــه بــه اینترنــت وابســته نیســتند بیشــتر از کاربرهــای انحصــاری 

آن، ماننــد فرســتادن ایمیــل و جســتجوی اطلاعــات بهــره می‌برنــد )دیویــس، 2001؛ یلولیــز 

ــس1، 2007(. و مارک

ــد  ــی می‌توان ــور عملیات ــاوری به‌ط ــاد فن ــر2 اعتی ــدگاه گریفیت ــر: از دی ــدگاه گریفیت -دی

ــاری( کــه شــامل تعامــل انســان و دســتگاه اســت،  ــر شــیمیایی )رفت ــاد غی ــوان اعتی به‌عن

تعریــف شــود. ایــن اعتیــاد ممکــن اســت انفعالــی )ماننــد تلویزیــون اینترنتــی( و یــا فعــال 

)ماننــد بازی‌هــای رایانــه‌ای( باشــد و به‌طورمعمــول جنبــه القاکننــده و تقویت‌کننــده 

داشــته باشــد کــه بــه افزایــش تمایــل اعتیــادی کمــک می‌کنــد. بــر اســاس ایــن دیــدگاه، 

اعتیــاد رفتــاری کــه جــزء اصلــی اعتیــاد اســت، دارای ویژگی‌هــای زیــر اســت:

ــی، مهم‌تریــن فعالیــت �	 ــی رخ می‌دهــد کــه فعالیــت معین برجســتگی: ایــن امــر زمان

زندگــی شــخص می‌شــود و بــر تفکــر، احســاس و رفتــار او تســلط یابــد.

تغییــر خلــق: شــامل تجربیــات ذهنــی اســت کــه افــراد بــه دنبــال مشــغول شــدن �	

ــه‌ای  ــار مواجه ــک رفت ــوان ی ــد به‌عن ــد و می‌توان ــزارش می‌کنن ــن گ ــی معی ــه فعالیت ب

در نظــر گرفتــه شــود.

ــه فعالیتــی گســترده و روزافــزون �	 ــاز ب ــدی اســت کــه در آن نی تحمــل: تحمــل فرآین

ــی احســاس می‌شــود. ــرات قبل ــان اث ــه هم ــرای رســیدن ب ب

ــت �	 ــایندی اس ــی ناخوش ــرات فیزیک ــا اث ــالات و ی ــامل ح ــری: ش ــانه‌های کناره‌گی نش

ــرد  ــد در ف ــدا می‌کن ــش پی ــان کاه ــا ناگه ــد و ی ــه نمی‌یاب ــت ادام ــی فعالی ــه وقت ک

ــیت. ــی و حساس ــد زودرنج ــود، مانن ــده می‌ش دی

1. Yellowlees & Marks
2. Gerifiter
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ــا پدیــدار شــدن تعــارض بیــن فــرد �	 تعــارض: منظــور از ایــن حالــت آن اســت کــه ب

معتــاد و افــرادی کــه بــا وی ســروکار دارنــد )تعــارض بیــن فــردی(، یــا درون خــود فــرد 

)تعــارض درون فــردی( اســت کــه بــا فعالیتــی معیــن ارتبــاط دارد.

بازگشــت )عــود(: شــامل تمایــل بــه تکــرار حالت‌هــای قبلــی فعالیــت معیــن اســت �	

ــد. ــز عــود می‌کن ــوارد شــدید، ســال‌ها بعــد نی ــه در م ک

ــه  ــت، به‌هیچ‌وج ــی از اینترن ــتفاده افراط ــل1 اس ــر گروه ــل: از نظ ــان گروه ــدگاه ج دی

اختــال منحصربه‌فــرد و جدیــدی نیســت، بلکــه شــیوه متفاوتــی بــرای برخــورد بــا فشــارها 

ــادی از مــردم مشــکل آنلایــن  ــد تعــداد زی و تنش‌هــای موجــود در زندگــی اســت. بی‌تردی

بــودن طولانی‌مــدت را دارنــد، امــا از ســوی دیگــر، بعضــی افــراد نیــز زمــان زیــادی را صــرف 

ــط دوســتانه و  ــواده، رواب ــت از خان ــون، کار کــردن و غفل ــاب، تماشــای تلویزی ــدن کت خوان

ــوان  ــون و کار را به‌عن ــاب، تلویزی ــه کت ــاد ب ــا اعتی ــا م ــد؛ آی فعالیت‌هــای اجتماعــی می‌کنن

از محققــان و روانشناســان  او، برخــی  از نظــر  بیمــاری روحــی طبقه‌بنــدی می‌کنیــم؟ 

ســامت بــا یــک طبقه‌بنــدی شــناختی جدیــد می‌خواهنــد بــه هــر چیــز برچســب بزننــد و 

آن را بالقــوه مضــر ببیننــد؛ امــا ایــن کار بیشــتر از اینکــه بــه افــراد کمــک کنــد، بــرای آنــان 

ــتند،  ــاد هس ــت معت ــه اینترن ــد ب ــر می‌کنن ــه فک ــرادی ک ــتر اف ــاید بیش ــار اســت. ش زیان‌ب

ــی،  ــاری روان ــک بیم ــد ی ــن مشــکل می‌توان ــد. ای ــرار کنن ــد از مشــکلات خــود ف می‌خواهن

ــل  ــه دلی ــون ب ــردن تلویزی ــان روشــن ک ــی می ــچ تفاوت ــا اضطــراب باشــد. هی افســردگی ی

ــتان  ــا دوس ــردش ب ــه و گ ــن از خان ــرون رفت ــا بی ــر ی ــا همس ــت ب ــه صحب ــل ب ــدم تمای ع

ــیوۀ  ــاوت در ش ــا تف ــدارد. تنه ــود ن ــت وج ــتفاده از اینترن ــا اس ــه، ب ــرار از خان ــور ف به‌منظ

عمــل اســت. تعــداد کمــی از افــراد کــه بــدون هیــچ مشــکلی، وقتشــان را صــرف اینترنــت 

ــد؛  ــیب ببینن ــواس‌گونه آس ــد وس ــتفاده بیش‌ازح ــل اس ــه دلی ــت ب ــن اس ــد، ممک می‌کنن

ــه  ــت ک ــار اس ــه رفت ــت، بلک ــادآور اس ــم و اعتی ــه مه ــت ک ــاوری نیس ــن فن ــن، ای بنابرای

ــان اســت.  ــی و روان‌شــناختی قابل‌درم ــای روان‌درمان ــا روش‌ه ــت دارد و به‌آســانی ب اهمی

مطابــق بــا دیــدگاه گروهــل، مــا نمی‌توانیــم بــر پایــه مطالعــات مــوردی، نتایــج عاقلانــه و 

ــردی زمــان  ــن داشــته باشــیم. پــس اینکــه ف ــرد آنلای ــری درمــورد میلیون‌هــا ف تعمیم‌پذی

زیــادی را آنلایــن می‌گذرانــد، بــدون در نظــر گرفتــن ایــن زمینه‌هــا مهــم و مفیــد نخواهــد 

1. Grohel
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بــود. گروهــل )2003(، معتقــد اســت گرچــه افــراد بیشــتر وقتشــان را بــرای کار بــا اینترنــت 

ــی  ــل اجتماع ــای متقاب ــام کنش‌ه ــرای انج ــان ب ــن زم ــرف ای ــع ص ــد، درواق ــرف می‌کنن ص

ــراد  ــری اف ــد، جامعه‌پذی ــل می‌کن ــادآور تبدی ــده‌ای اعتی ــه پدی ــت را ب ــه اینترن اســت، آنچ

ــه ارســال و دریافــت نامــه الکترونیــک،  ــف ازجمل ــه راه‌هــای مختل ــری ب اســت. جامعه‌پذی

ــرد. ــورت می‌گی ــی ص ــپ اینترنت ــو و گ ــث و گفتگ ــای بح ــرکت در اتاق‌ه ش

ــن ارتباطــی  ــه محققی ــی اســت ک ــه نام ــه گلول ــی(: نظری ــوزن تزریق ــه )س ــۀ گلول نظری

ــن  ــد. ای ــی ارائه‌شــده داده‌ان ــر رســانه‌های همگان ــارۀ تأثی ــه درب ــی ک ــه نخســتین فرضیات ب

ــه روی  ــی را ب ــانه‌های همگان ــام رس ــوی پی ــر ق ــت تأثی ــادر اس ــه ق ــود ک ــی ب ــه مدع نظری

ــام  ــوع پی ــر از ن ــد را صرف‌نظ ــرار می‌گیرن ــی ق ــن پیام ــرض چنی ــه در مع ــرادی ک ــی اف تمام

پیش‌بینــی نمایــد )ســورین و تانــکارد، 1386: 387(.

نظریــۀ اســتحکام: ایــن نظریــه توســط پــل لازارســفلد و برلســون1 در اواخــر دهــۀ 1940 

مطــرح شــد. طبــق ایــن نظریــه، پیام‌هــای رســانه‌ای توانایــی تغییــر عقیــده را ندارنــد و تنهــا 

می‌تواننــد به‌صــورت محــدود عقایــد افــراد را در زمینــه‌ای به‌خصــوص اســتحکام بخشــند 

و بــرای ایــن کار بایــد از قبــل زمینــه لازم وجــود داشــته باشــد و پیــام منطبــق بــا ذهنیــت 

ــر ارتباطــی همچــون  ــه معتقــد اســت کــه عوامــل غی ــن نظری ــراد باشــد. ای و باورهــای اف

ســن، شــغل، جنــس، خانــواده و تحصیــات، میــزان تأثیــرات پیام‌هــا را تغییــر می‌دهنــد؛ 

ــخص  ــر ش ــاده‌ای دارد و ب ــر خارق‌الع ــخصی اث ــر ش ــی ب ــات پیام ــی اوق ــه گاه به‌طوری‌ک

دیگــر اثــری نــدارد )مهــرداد، 1385: 166(. لازارســفلد معتقــد اســت کــه پیــام رســانه‌های 

جمعــی بــر پیــام گیــران به‌صــورت فــردی تأثیــر نمی‌گــذارد بلکــه ازآنجاکــه فــرد متعلــق بــه 

گــروه اســت لــذا روابــط اجتماعــی او در نحــوۀ واکنــش نســبت بــه ارتباطــات اجتماعــی مؤثر 

اســت. پــس بــرای فهــم کامــل اثــرات پیــام وســایل ارتباطــات جمعــی، بایــد آن را ماننــد 

یــک جریــان دومرحلــه‌ای در نظــر بگیریــم. در مرحلــه نخســت، پیــام از ســوی رســانه‌ها بــه 

رهبــران فکــری می‌رســد و در مرحلــۀ دوم، رهبــران فکــری پیــام را در میــان اطرافیــان خــود 

ــوند. ــناخته می‌ش ــدگان ش ــوان پیام‌دهن ــری به‌عن ــران فک ــد. رهب ــر می‌کنن منتش

ــن  ــد. ای ــه ش ــور2 ارائ ــچ و دی فل ــال روکی ــط ب ــانه‌ها: توس ــه رس ــتگی ب ــۀ وابس نظری

1. P.lazarsfeld and Berlsone.
2. Ballrow Kich And Deflore.
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نظریــه حاکــی از آن اســت کــه افــراد وابســتگی‌های متفاوتــی بــه رســانه‌ها دارنــد و ایــن 

ــه  ــی ب ــر و از فرهنگ ــروه دیگ ــه گ ــر، از گروهــی ب ــه شــخص دیگ وابســتگی‌ها از شــخصی ب

فرهنــگ دیگــر متفاوت‌انــد. آنهــا اســتدلال می‌کننــد کــه به‌طــور خــاص در جامعــۀ جدیــد 

ــد.  ــی دارن ــانه‌های جمع ــات رس ــه اطلاع ــادی ب ــان، وابســتگی زی ــی، مخاطب شــهری- صنعت

ــی و تجــارت مســتلزم اطلاعــات  ــد، بســیاری از اعمــال زندگ در جامعــۀ توســعه‌یافته جدی

تــازه و قابل‌اعتمــاد اســت. ایــن نظریــه بــر رابطــه ســه‌گانه رســانه‌ها، مخاطبــان و جامعــه 

ــان و  ــانه‌ها، مخاطب ــن رس ــه‌گانۀ بی ــط س ــه رواب ــد ک ــتدلال می‌کنن ــا اس ــد دارد؛ آنه تأکی

جامعــه دارای تأثیــرات شــناختی، عاطفــی و رفتــاری بــر روی مخاطبــان اســت. اولیــن پیامــد 

ــام ناشــی از  ــام اســت. ابه ــع ابه ــان و ســپس رف ــام در مخاطب ــاد ابه ــر رســانه‌ها ایج تأثی

برخــورد اطلاعــات متناقــض بــا یکدیگــر اســت. در هنــگام وقــوع حــوادث غیرمنتظــره، مــردم 

ــه آن را تفســیر  ــد چگون ــی نمی‌دانن ــد ول ــت می‌کنن ــای متناقضــی از رســانه‌ها دریاف پیام‌ه

ــا اطلاعــات کامل‌تــر ایــن ابهــام را  ــه بعــد ب ــر اثــر ایــن فشــار، رســانه‌ها در مرحل کننــد و ب

ــرای مــردم در شــناخت  ــی ب ــع مهــم اطلاعات ــق منب ــن طری ــد. رســانه‌ها از ای برطــرف می‌کنن

ــی را در  ــور معتقــد اســت رســانه‌ها واقعیت‌هــای معین از محیــط پیرامــون هســتند. دی‌فل

اختیــار مخاطبــان خــود قــرار می‌دهنــد. بــه ایــن معنــی کــه مخاطبــان از بیــن واقعیت‌هــای 

ــت،  ــد. درنهای ــه آن‌ پرداخته‌ان ــانه‌ها ب ــه رس ــوند ک ــی می‌ش ــه آنهای ــا متوج ــترده تنه گس

تأثیــر رســانه‌ها بــر روی ارزش‌هــای مخاطبــان اســت کــه مطلوبیــت نهایــی وضعیــت موجــود 

را نشــان می‌دهنــد و بــه صورتــی غیرمســتقیم ســبب تســریع در پالایــش و وضــوح ارزش‌هــا 

میــان مخاطبــان می‌شــوند. دومیــن تأثیــر رســانه‌ها بــر مخاطبــان، تأثیــرات عاطفــی اســت 

کــه در ابتــدای تأثیــر ســبب منفعــل شــدن افــراد و افزایــش نفوذپذیــری در آنــان می‌شــود. 

ــا محتــوای خشــونت‌بار  ــان ب ــد کــه رویارویــی بلندمــدت مخاطب ــور اســتدلال می‌کن دی فل

ــال دارد و  ــه دنب ــری را ب ــا تأثیرپذی ــی ی ــانه‌ها، بی‌حس ــی رس ــای کلام ــا دارای برخورده و ی

ــر  ــد دیگ ــود. پیام ــبب می‌ش ــران را س ــه دیگ ــک ب ــرای کم ــه ب ــدان علاق ــی و فق بی‌عاطفگ

ــی می‌باشــد و  ــط اجتماع ــف رواب ــانه‌ها بی‌خویشــتنی حاصــل از ضع ــی رس ــرات عاطف تأثی

ــارۀ گروه‌هــا و دســته‌جاتی اســت کــه  علــت اصلــی آن عــدم وجــود اطلاعــات صحیــح درب

مــردم بــه آن‌هــا تعلــق دارنــد. رســانه‌ها تأثیــرات رفتــاری بــر مخاطبــان را بــا فعــال ســاختن 

یــا منفعــل کــردن مخاطبــان و ایجــاد انگیزش‌هــای جدیــد محقــق ســاخته و بــا مهــم جلــوه 

ــس  ــا برعک ــوند و ی ــام آن می‌ش ــه انج ــان ب ــب مخاطب ــبب ترغی ــور، س ــی از ام دادن بعض
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موجــب انفعــال آن‌هــا در برخــورد بــا آن مســئله می‌شــوند. هرچــه رســانه‌ها در جامعــه‌ای 

ایــن کارکردهــا را بیشــتر ارائــه کننــد وابســتگی بــه رســانه در آن جامعــه بیشــتر می‌شــود. 

ــاحت روان‌  ــا در س ــن کارکرده ــی از ای ــوری برخ ــش مح ــا نق ــت ی ــدر اهمی ــن هرق همچنی

ــد  ــه بیشــتر خواه ــانه‌ها در آن جامع ــه رس ــه بیشــتر باشــد، وابســتگی ب کنشــگران جامع

بــود.

پیشینۀ تجربی پژوهش

در جــدول شــمارۀ 1، بــه مطالعــات صــورت گرفتــه دربــارۀ بــازی رایانــه‌ای اشــاره‌ شــده 

اســت.

جدول شمارۀ ۱: مطالعۀ پیامدهای بازی رایانه‌ای در ایران

نویسنده/ سالعنوان پژوهش

علی نژاد اقدم )1397(اثربخشی بازی‌های رایانه‌ای بر کاهش نشانه‌های پرخاشگری در کودکان پیش‌دبستانی 

زارع خورمیزی )1398(تأثیر بازی‌های رایانه‌ای تعاملی بر مهارت های اجتماعی کودکان اوتیسم با عملکرد بالا

بررسی تأثیر بازی‌های رایانه‌ای بر نقص توجه انتخابی و نقص توجه 
ADHD مستمر کودکان

 سجادی )1393( 

تدوین برنامه مداخله‌ای بازی‌های رایانه‌ای عصب‌شناختی و بررسی اثربخشی آن بر 
کارکردهای اجرایی کودکان  

امیری قوزوللو )1397(

بررسی تأثیر بازی‌های رایانه‌ای آموزشی بر یادگیری مفاهیم پایه ریاضی و حافظۀ فعال 
در کودکان پیش‌دبستانی 

محمودی )1396(

اثربخشی بازی‌های رایانه‌ای بر بهبود مهارت‌های اجتماعی کودکان درخودماندۀ با 
عملکرد بالا

اشکور کیایی )1395(

اثربخشی بازی‌های شناختی رایانه‌ای بر کارکردهای اجرایی و 
خلاقیت کودکان پیش‌دبستانی

احمدشاهی )1397(

نبوی کریزی )1398(بررسی نقش محتوای بازی‌های رایانه‌ای بر ترویج خشونت در کودکان و نوجوانان

بررسی ارتباط بازی‌های رایانه‌ای با اختلالات رفتاری در دانش‌آموزان مقطع راهنمایی در 
شهر قم در سال 1395

طلائیان )1397(

نقش بازی‌های رایانه‌ای و ویدئویی در تعریف سبک زندگی به همراه تحلیل بازی‌ها 
مبتنی بر لذت‌گرایی دون ژوانیسم

رحیم‌پور )1396(
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نویسنده/ سالعنوان پژوهش

پیش‌بینی پرخاشگری براساس بازی‌های رایانه‌ای، هوش هیجانی و ویژگی‌های 
جمعیت‌شناختی در دانش‌آموزان 

رجبی )1399(

زارع کاریزی )1392(نقش بازی‌های رایانه‌ای در بروز جرم

بررسی رابطۀ اعتیاد به اینترنت و بازی‌های رایانه‌ای با درگیری تحصیلی در دانش‌آموزان 
دختر پایۀ ششم ابتدایی 

فخره )1397(

 تحلیل محتوای بازی اینترنتی کلش آو کلنز )Clash of clans( از منظر محتوای آسیب 
زا

وحدانی )1397(

آثار سوء تربیتی بازی‌های رایانه‌ای بر کودکان 
فضل‌اللهی و همکاران 

)1390(

فرجی )1381(اثر بازی‌های رایانه‌ای بر فعالیت‌های ذهنی و شاخص‌های ایمنی شناختی کودکان

تأثیر بازی‌های رایانه‌ای شناخت‌محور بر کنش‌های اجرایی کودکان پیش‌دبستانی 
حسن نتاج جلوداری و 

همکاران )1394(

بررسی تأثیر بازی‌های رایانه‌ای آموزشی بر یادگیری مهارت‌های پایه ریاضی 
در کودکان پیش از دبستان شهر کرمان

محمودی و همکاران 
)1397(

موسوی )1397(تأثیر بازی‌های رایانه‌ای بر سلامت جسمی و روانی کودکان

زکوی )1396(تأثیر بازی‌های رایانه‌ای بر تمایلات بزهکارانه و انحراف کودکان و نوجوانان گیم‌نتی

رابطۀ استفاده از بازی‌های رایانه‌ای با پرخاشگـری در میان کودکان )کودکان 8 تا 12 
سال شهر اردبیل(

موقر و جعفری  )1398(

اثربخشی بازی‌های رایانه‌ای بر توانایی حل مسئلۀ کودکان
تقوی جلودار و حامی 

)1397(

اثربخشی بازی‌های رایانه‌ای شناختی بر بهبود حافظۀ کاری، توجه و انعطاف‌پذیری 
شناختی در کودکان

عبدی و همکاران 
)1393(

بررسی تأثیر بازی‌های رایانه‌ای بر پرخاشگری کودکان 7 تا 9 ساله
بلبلی و غلام‌زاده 

)1398(

اثربخشی باز رایانه‌ای بر مهارت‌های اجتماعی کودکان دارای اختلال نافرمانی مقابله‌ای
حمیدزاده و همکاران 

)1399(

تأثیر بازی‌های رایانه‌ای بر عناصر بصری و روان‌شناختی نقاشی کودکان دبستانی
حسنوند و اسماعیلی 

نسب )1395(

اثربخشی توان‌بخشی شناختی مبتنی بر بازی‌های رایانه‌ای بر عملکردهای اجراییِ کودکان
اوریادی و همکاران 

)1397(
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نقد و نوآوری پژوهش

ــت و  ــرات مثب ــادی دارد؛ از اث ــر زی ــه تأثی ــار کودکان ــه‌ای بی‌شــک در رفت بازی‌هــای رایان

ــای  ــق فرصت‌ه ــتی مطاب ــرد. بایس ــاره ک ــودکان اش ــی ک ــوان در رفتارشناس ــی آن می‌ت منف

ناشــی از آن )مثبــت( و تهدیدهــا )منفــی(؛ سیاســت‌گذاری در امــر بازی‌هــای رایانــه صــورت 

ــی  ــات مختلف ــودکان تحقیق ــر ک ــه‌ای ب ــازی رایان ــای ب ــا و تهدیده ــارۀ فرصت‌ه ــرد، درب بگی

ــکان  ــی ام ــتاوردهای تحقیق ــج و دس ــی در نتای ــل پراکندگ ــه دلی ــه اســت؛ ب ــورت گرفت ص

جمع‌بنــدی جامــع وجــود نــدارد؛ بــه همیــن دلیــل، ایــن تحقیــق بــا اســتفاده از فراتحلیــل؛ 

ایــن خــأ پژوهشــی را برطــرف کــرده و متناســب بــا آن راهکارهــای لازم را ارائــه داده اســت.

روش پژوهش

ــتفاده  ــا اس ــگر، ب ــن روش پژوهش ــت. در ای ــل1 اس ــرا تحلی ــوع ف ــش از ن ــن پژوه  ای

ــۀ  ــت. جامع ــده اس ــاری پرداخته‌ش ــل آم ــه تجزیه‌وتحلی ــی ب ــی کم ــای پژوهش از یافته‌ه

آمــاری، کلیــۀ پژوهش‌هــای انجام‌شــده در ایــران در ســال‌های 1381 تــا 1399 بــا موضــوع 

مشــابه ایــن تحقیــق هســت کــه در یکــی از پایگاه‌هــای اطلاعــات علمــی جهــاد دانشــگاهی 

ــگاه مجــات تخصصــی نورمگــز Noormags((، بانــک اطلاعــات نشــریات کشــور   )SID(، پای

)Magiran(نمایــه شــده اســت. از میــان 57 مطالعــات پژوهشــی و توصیفــی در بــاب 

بازی‌هــای رایانــه‌ای کــودکان، 24 ســند پژوهشــی کــه دارای ملاک‌هــای اولیــۀ انجــام 

فراتحلیــل همچــون، میانگیــن، انحــراف معیــار، حجــم نمونــه، مقــدار f، ســطح معنــی‌داری 

بودنــد، گزینــش شــدند. فهرســت اطلاعاتــی کــه از مطالعــات موردنظــر خــارج‌ شــده اســت، 

ــات  ــاری، اطلاع ــۀ آم ــار، جامع ــال انتش ــنده(، س ــام نویس ــی )ن ــات عموم ــامل: اطلاع ش

مربــوط بــه متغیرهــای پژوهــش )مقــدار اثــر و ســطح معنــی‌داری(، حجــم نمونــه و شــیوۀ 

ــه‌ شــده اســت ــل پژوهــش ارائ ــه، خلاصــۀ فراتحلی ــری اســت. در ادام نمونه‌گی

جدول شمارۀ 2: خلاصۀ فراتحلیل پژوهش‌ها

مکانشیوۀ نمونه‌گیرینمونهنویسنده

کودکان پسر پیش‌دبستانی شهر تهراندر دسترس75علی نژاد اقدم )1397(

کودکان اوتیسم مراکز درمانی شهر یزدنمونه‌گیری در دسترس16زارع خورمیزی )1398(

1  Meta-Analysis Method.
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مکانشیوۀ نمونه‌گیرینمونهنویسنده

کودکان  شهر تهراننمونه‌گیری در دسترس سجادی )1393( 

کودکان پسر 8 تا 12 اتیسم شهر تهراننمونه در دسترس18امیری قوزوللو )1397(

نمونه در دسترس44محمودی )1396(
کودکان پیش‌دبستانی چهار مدرسۀ شهر 

کرمان

کودکان  شهر تهراننمونه در دسترس3اشکور کیایی )1395(

21احمدشاهی )1397(
تصادفی خوشه‌ای 

چندمرحله‌ای
کودکان مقطع پیش‌دبستانی شهر 

بوشهر

کلیه دانش آموران دبستان‌های شاهرودتصادفی100نبوی کریزی )1398(

200طلائیان )1397(
تصادفی خوشه‌ای 

چندمرحله‌ای
دانش آموزان مقطع راهنمایی شهر قم

80رحیم‌پور )1396(
تصادفی خوشه‌ای 

چندمرحله‌ای
تهران

تصادفی127رجبی )1399(
دانش آموزان پایۀ ششم شهرستان 

بزینه رود

تهراندسترس100زارع کاریزی )1392(

تصادفی158فخره )1397(
دانش آموزان دختر ابتدایی شهرستان 

کاشان

دانش آموزانتعمدی14وحدانی )1397(

ربیان پرورشی ناحیۀ 2 استان قمتعمدی90فضل‌اللهی و همکاران )1390(

مقطع دوم راهنمایی تهرانتعمدی16فرجی )1381(

حسن نتاج جلوداری و 
همکاران )1394(

کودکان پیش‌دبستانی شهر اصفهاندسترس20

کودکان پیش از دبستان شهر کرمانغیر احتمالی44محمودی و همکاران )1397(

کودکان تهراندسترس154موسوی )1397(

کانون اصلاح و تربیت اصفهانغیر احتمالی65زکوی )1396(

کودکان شهر اردبیلخوشه‌ای چندمرحله‌ای398موقرو  جعفری )1398(

کودکان پایۀ سوم و چهارم شهر بابلتصادفی40تقوی جلودار و حامی )1397(

کودکان شهر دیوان درهغیر احتمالی20عبدی و همکاران )1393(

نامشخصدسترس12بلبلی و غلام‌زاده )1398(
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مکانشیوۀ نمونه‌گیرینمونهنویسنده

دسترس24حمیدزاده و همکاران )1399(
دانش‌آموز دختر پایۀ اول ابتدایی شهر 

تهران

حسنوند و اسماعیلی نسب 
)1395(

کودکان شهر تهراندسترس126

دانش آموزان شهر شیرازدسترس32اوریادی و همکاران )1397(

یافته‌های پژوهش

الف( یافته‌های توصیفی

بازۀ زمانی پژوهش‌ها

جدول شمارۀ 3: بازۀ زمانی پژوهش

درصدفراوانیسال

139928.33

1398416.66

13971041.66

1396312.5

139528.33

139414.16

139314.16

139214.16

139014.16

138114.16

24100جمع کل

نتایــج نشــان می‌دهنــد در ســال 1397، بیشــترین حجــم مطالعــات )41درصــد( صــورت 

ــت. گرفته اس



55

دوره 5
 پیاپی 17
پاییـز 1401

تأثیر بازی‌های رایانه‌ای بر رفتار کودکان

حوزۀ مطالعات پژوهش

جدول شمارۀ 4: حوزۀ مطالعاتی پژوهش

درصدفراوانیرشته
416.66جامعه‌شناسی

1041.66روانشناسی

927.52علوم تربیتی

14.16بین‌رشته‌ای

24100جمع کل

مطابــق نتایــج ،16 درصــد مطالعــات، توســط جامعه‌شناســان، 41 درصــد روان‌شناســان، 

27 درصــد متخصصــان علــوم تربیتــی و 4 درصــد به‌صــورت بین‌رشــته‌ای اجــرا شــده اســت.

شیوۀ نمونه‌گیری مطالعات

جدول شمارۀ 5: شیوۀ نمونه‌گیری مطالعات

درصدفراوانیشیوۀ نمونه‌گیری
312.5خوشه‌ای چندمرحله‌ای

416.66تصادفی ساده

1770.84دسترس )غیر احتمالی(

24100جمع کل

ــوع  ــی از ن ــر احتمال ــتفاده، غی ــات، روش مورداس ــتر مطالع ــاس، در بیش ــن اس ــر ای ب

ــت. ــوده اس ــد ب ــزان 70 درص ــه می ــترس، ب دس

 فراوانی حجم نمونه مطالعات

جدول شمارۀ 6: فراوانی حجم نمونۀ مطالعات

درصدفراوانیحجم نمونه
833.33کمتر از 20

40-21416.66

62-4128.33

1041.69بیش از 62

24100جمع کل
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ــش از  ــاری پژوهــش، بی ــۀ آم ــات، جامع ــد در 41 درصــد تحقیق ــج نشــان می‌دهن نتای

62 نفــر بــوده اســت.

ب. استنباطی

1. فرصت‌های ناشی از بازی رایانه‌ای

نتایج اندازۀ اثر فرصت‌های ناشی از بازی رایانه‌ای در ادامه ارائه‌ شده است.

جدول شمارۀ 7: اندازۀ اثر بازی‌های رایانه‌ای بر فرصت‌ها

نوع اثرمتغیر

 Effect
size

فرض ناهمگونیگزارش آماری

ZSigQSig

ها
ت‌

ص
فر

0.37391590.000146.5560.000تصادفیکاهش پرخاشگری

0.12213.1940.001531.0880.000تصادفیبهبود مهارت‌های اجتماعی

0.24615.8960.000596.5490.000تصادفیارتقای کارکردهای اجرایی

0.20717.7270.00098.7850.000تصادفیافزایش یادگیری مفاهیم علمی

0.31116.3540.0000.1250.185ثابتبهبود عملکرد حافظه

0.3365.9850.0052.5380.079ثابتآفرینش خلاقیت و کارآفرینی

0.3928.2050.00119.9770.014تصادفیارتقای آگاهی و سواد رسانه‌ای

0.37710.7570.00023.6820.005تصادفیتوانایی حل مسئله

الف. فرصت‌های ناشی از بازی رایانه‌ای

نتایــج نشــان می‌دهــد کــه بازی‌هــای رایانــه‌ای دارای اثــرات مثبتــی بــر رفتــار کــودکان 

اســت و ایــن جزئــی از فرصت‌هــای اجتماعــی محســوب می‌شــود، بــر ایــن اســاس:

	1 ــود. . ــودکان می‌ش ــار ک ــگری )0.373( در رفت ــش پرخاش ــث کاه ــه‌ای باع ــازی رایان ب

هرچــه میــزان اســتفاده منطقــی از بازی‌هــای رایانــه بــا مدیریــت خانــواده ســاماندهی 

شــود، از میــزان رفتارهــای پرخاشــگرانه بــه دلیــل تخلیــه آن کاســته می‌شــود؛

	2 بازی‌هــای رایانــه‌ای بــه ارتقــا و بهبــود مهارت‌هــای اجتماعــی )0.122( کمــک می‌کنــد، .
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ــه  ــد، ب ــه‌ای افزایــش یاب ــح و علمــی از بازی‌هــای رایان هرچــه ســطح اســتفاده صحی

همــان میــزان مهارت‌هــای اجتماعــی کــودکان بهبــود می‌یابــد؛

اســتفاده از بــازی رایانــه‌ای بــه افزایــش ارتقــای کارکردهــای اجرایی کــودکان )0.246( .3	

ــد؛ کمــک می‌کن

	4 هرچــه اســتفاده منطقــی از بــازی رایانــه‌ای افزایــش یابــد، یادگیــری مفاهیــم علمــی .

ــد؛ ــش می‌یاب )0.207( افزای

	5 بازی رایانه‌ای باعث بهبود عملکرد حافظۀ )0.311( کودکان می‌شود؛.

	6 اســتفاده از بــازی رایانــه‌ای بــه آفرینــش خلاقیــت و کارآفرینــی )0.336( در کــودکان .

ــد؛ ــک می‌کن کم

	7 ــانه‌ای )0.392( . ــواد رس ــی و س ــطح آگاه ــای س ــه‌ای در ارتق ــازی رایان ــتفاده از ب اس

ــر اســت؛ مؤث

	8 اســتفاده از بــازی رایانــه‌ای، توانایــی حــل مســئله )0.377( را در کــودکان، افزایــش .

ــد. ــا می‌ده و ارتق

اندازۀ اثر کلی بازی رایانه‌ای بر فرصت‌های اجتماعی

جدول شمارۀ 8: اندازۀ اثر بازی رایانه‌ای بر فرصت‌های اجتماعی

r نوع اثراندازۀ اثرZ مقدارsig
18.0980.002تصادفی0.236

 درنهایــت، پژوهــش توانســته متغیــر بازی‌هــای رایانــه‌ای، 23 درصــد از تغییــرات 

فرصت‌هــای اجتماعــی را تبییــن کنــد.

2. تهدیدهای ناشی از بازی رایانه‌ای

نتایج اندازۀ اثر تهدیدهای ناشی از بازی رایانه‌ای در ادامه ارائه‌ شده است.
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جدول شماره 9: اندازۀ اثر بازی‌های رایانه‌ای بر تهدیدها

نوع اثرمتغیر

Effect size

فرض ناهمگونیگزارش آماری

ZSigQSig

ها
ید

هد
ت

ترویج خشونت 
اجتماعی

0.40116.2540.00436.4800.000تصادفی

افت عملکرد 
تحصیلی

0.48516.8950.00063.4590.000تصادفی

بزهکاری 
اجتماعی

0.3859.3480.00022.9830.005تصادفی

ضعف روابط 
اجتماعی

0.34813.3080.00119.4300.006تصادفی

بحران عاطفی 
خانواده

0.4379.7910.00016.0230.000تصادفی

0.3577.5790.00418.9820.000تصادفیبی‌انضباطی

انزوای 
اجتماعی

0.3999.8210.00023.7450.000تصادفی

افزایش 
استرس

0.30217.6520.00092.4580.000تصادفی

0.2166.4090.00118.8170.000تصادفیاعتیاد رایانه‌ای

0.1529.1950.0011.9480.151ثابتبحران هویتی

تعارض رفتاری 
با والدین

0.1895.3160.0010.6220.430ثابت

ب. تهدیدهای ناشی از بازی رایانه‌ای

ــر تهدیدهــای  ــاداری ب ــت و معن ــر مثب ــه‌ای تأثی ــازی رایان ــه ب ــج نشــان می‌دهــد ک نتای

ــر ایــن اســاس: رفتــاری کــودکان داشــته اســت، ب

	1 بازی رایانه‌ای باعث ترویج خشونت اجتماعی )0.401( می‌شود؛.

	2 ــای . ــش حضــور دربازی‌ه ــی از افزای ــودکان تابع ــی )0.485( ک ــرد تحصیل ــت عملک اف

ــه‌ای اســت؛ رایان

ــه‌ای .3	 ــای رایان ــودکان از بازی‌ه ــتفاده از ک ــزان اس ــی )0.385( از می ــکاری اجتماع بزه
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ــرد؛ ــر می‌پذی تأثی

	4 ضعف روابط اجتماعی )0.348( تحت‌تأثیر مؤلفۀ بازی‌های رایانه‌ای است؛.

	5 ــر . ــواده اث ــه‌ای در خان ــای رایان ــج بازی‌ه ــواده )0.437( از تروی ــی خان ــران عاطف بح

می‌پذیــرد؛

	6 بی‌انضباطی )0.357( کودکان از بازی‌های رایانه‌ای تأثیر می‌پذیرد؛.

	7 هرچــه میــزان اســتفاده از بازی‌هــای رایانــه‌ای افزایــش یابــد، کــودکان دچــار انــزوای .

اجتماعــی )0.399( خواهنــد شــد؛

	8 افزایش استرس )0.302( تابعی از افزایش بازی‌های رایانه‌ای است؛.

	9 ــه‌ای . ــای رایان ــه بازی‌ه ــه ب ــش و علاق ــر گرای ــت تأثی ــه‌ای )0.216( تح ــاد رایان اعتی

اســت؛

کودکانــی کــه از بازی‌هــای رایانــه‌ای اســتفاده بیشــتری می‌کنــد، دچــار بحــران هویتــی 10	.

)0.152( می‌شــوند؛

.	11 ــا  ــاری ب ــارض رفت ــث تع ــه‌ای، باع ــای رایان ــه بازی‌ه ــتگی ب ــه و د‌لبس ــش علاق افزای

می‌شــود.  )0.189( والدیــن 

اندازۀ اثر کلی بازی رایانه‌ای بر تهدیدهای اجتماعی

جدول شمارۀ 10: اندازۀ اثر بازی رایانه‌ای بر تهدیدهای اجتماعی

r نوع اثراندازۀ اثرZ مقدارsig

25.1650.001تصادفی0.351

ــرات  ــد از تغیی ــه‌ای، 35 درص ــای رایان ــر بازی‌ه ــته متغی ــش توانس ــت، پژوه  درنهای

ــد. ــن کن ــی را تبیی ــای اجتماع تهدیده
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بحث و نتیجه‌گیری

هــر کودکــی، در فراینــد زیســت خــود، ارزش‌هــا، هنجارهــا و مهــارت زیســتن در جامعــه 

را فــرا می‌گیــرد. فراینــد اجتماعــی شــدن فــرد، از آغــاز تولــد شــروع ‌شــده و تــا پایــان عمــر 

ــذار  ــی تأثیرگ ــای اجتماع ــب مهارت‌ه ــد و کس ــددی در رش ــل متع ــد. عوام ــه می‌یاب ادام

ــط  ــت، رســانه‌ها و محی ــم و تربی ــام تعلی ــروه همســالان، مدرســه، نظ ــواده، گ اســت؛ خان

ــی و  ــی اجتماع ــان زندگ ــرد در جری ــتند. ف ــری هس ــل جامعه‌پذی ــه عوام ــی ازجمل اجتماع

فرهنــگ پذیــری، شــیوه‌ها و مهارت‌هایــی را می‌آمــوزد کــه نقــش تعیین‌کننــده‌ای در 

آینــده‌اش ایفــا می‌کنــد. در ایــن میــان، بــازی بــا رایانــه و علاقــه بــه آن، در آینــدۀ اجتماعــی 

و روان‌شــناختی فــرد، نقشــی مهــم دارد. کــودک در رویارویــی بــا فضــای مجــازی و نــوع بازی، 

ــوان کنشــگر، از  ــد به‌عن ــه بتوان ــی برخــوردار باشــد، به‌طوری‌ک ــد از آگاهــی و مهارت‌های بای

ابعــاد فرصتــی بــازی بهــره ببــرد، درواقــع، نبــود مدیریــت در ایــن زمینــه، می‌توانــد باعــث 

ــد  ــذا بای ــتند، ل ــناختی هس ــد ش ــدۀ رش ــی، تعیین‌کنن ــای اجتماع ــود. مهارت‌ه ــران ش بح

ــا رشــد شــناختی انســان‌هایی کــه در آن محیــط  محیــط اجتماعــی را اســتحکام بخشــید ت

پــرورش می‌یابنــد، بهبــود یابــد. دانش‌هــا و نگرش‌هــا و ارزش‌هــای فــرد در جریــان تعامــل 

بــا دیگــران تحــول می‌یابنــد )ســیف، ۱۳۸۶: ۲۲۰(. آلبــرت بنــدورا نیــز در نظریــۀ شــناختی- 

اجتماعــی خــود معتقــد اســت تمامــی رفتارهــای انســان- به‌جــز واکنش‌هــای اولیــه )مثــاً 

پلــک زدن یــا بــه بیــرون پــرت کــردن دســت‌ها هنــگام بــه هــم خــوردن تعــادل(- آموختنــی 

اســت )گرمــا وردی و وحدانــی، 1385: 43(. ایــن یادگیــری اجتماعــی از طریــق مدل‌ســازی 

ــودکان در  ــان و همســالان اســت. ک ــن، معلم ــد رفتارهــای بزرگســالانی چــون والدی و تقلی

ــا  ــد؛ ام ــار می‌کنن ــت و رفت ــد و صحب ــس خــود راه می‌رون ــد هم‌جن ــل وال ــوزادی مث دوران ن

بعدهــا گویــش همســالان خــود را یــاد می‌گیرنــد و در صحبــت از آن‌هــا پیــروی می‌کننــد. 

ــران در  ــه دیگ ــت ک ــی اس ــا و تقویت‌های ــدورا، بازخورده ــۀ بن ــی نظری ــر اصل ــن عنص دومی

قبــال رفتارهــای فــرد از خــود نشــان می‌دهــد. بــر ایــن اســاس ،ایــن پژوهــش بــا اســتفاده 

از فراتحلیــل، 24 ســند تحقیقاتــی را ارزیابــی و انــدازۀ اثــر آن را در بعــد فرصــت و تهدیــد 

ــرآورد کــرده اســت. نتایــج نشــان می‌دهنــد: ب

الف. نتایج توصیفی

ــه �	 ــزان 41 درصــد( صــورت گرفت ــه می در ســال 1397، بیشــترین حجــم مطالعــات )ب
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اســت.

 مطابــق نتایــج، 16 درصــد مطالعــات توســط جامعه‌شناســان، 41 درصــد توســط �	

ــی و 4 درصــد به‌صــورت  ــوم تربیت روان‌شناســان، 27 درصــد توســط متخصصــان عل

ــت. ــده اس ــرا ش ــته‌ای اج بین‌رش

 در بیشــتر مطالعــات، روش مورداســتفاده، غیــر احتمالــی از نــوع دســترس، بــه میــزان �	

70 درصــد بوده اســت.

در 41 درصد تحقیقات، جامعۀ آماری مشتمل بر بیش از 62 نفر بوده است.�	

میانگیــن گرایــش بــه بــازی رایانــه‌ای در ســطح بــالا 41 درصــد، متوســط 36 درصــد و �	

پاییــن 22 درصــد اســت.

ب. نتایج تحلیلی

1. فرصت‌ها:

ــودکان �	 ــار ک ــه کاهــش پرخاشــگری )Effect size =0.373(، در رفت ــه‌ای ب ــازی رایان ب

ــود. ــر می‌ش منج

بازی‌هــای �	 در  فعالیــت  طریــق  از   ،)Effect size  =0.122( اجتماعــی  مهارت‌هــای 

رایانــه‌ای مهارتــی، بهبــود می‌یابــد.

ــرد و �	 ــود عملک ــث بهب ــد، باع ــده دارن ــی و آموزن ــی غن ــه دارای محتوای ــی ک بازی‌های

می‌شــود.  )Effect size  =0.246( اجرایی کــودکان  کارکردهــای 

یادگیــری مفاهیــم علمــی )Effect size =0207(، از طریــق بازی‌هــای رایانــه‌ای آمــوزش �	

محــور، بــه بهبــود ســطح یادگیــری در مفاهیــم علمــی کمــک می‌کنــد.

بــا مشــغولیت و درگیــری دربازی‌هــای �	  ،)Effect size =0.311( کــودکان  حافظــۀ 

پیچیــده، علمــی و فناورانــه، تقویت‌شــده و عملکــرد بهتــری از خــود نشــان خواهــد 

داد.

کـودکان بـا اسـتفاده از بـازی در رایانه‌هـای مبتنـی بـر طراحی، ایـده پـردازی و نوآورانه �	

بـه آفرینـش خلاقیـت و کارآفرینـی )Effect size =0.336(، دسـت می‌یابند.
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 2. تهدیدها:

خشــونت اجتماعــی )Effect size =0.401(، از طریــق بازی‌هایــی کــه در آن بــا محــور �	

ــن  ــود، در بی ــا می‌ش ــی ایف ــای اجتماع ــه زدن نقش‌ه ــارت، صدم ــتن، غ ــگ، کش جن

ــد. ــا را خشــن‌تر می‌کن ــار آن‌ه ــه و رفت ــج یافت ــودکان تروی ک

افزایــش زمــان و صــرف اوقــات بــه بــازی رایانــه‌ای از طریــق جــذب کــودکان و کاهــش �	

علاقــه بــه مباحــث درســی بــه افــت عملکــرد تحصیلــی )Effect size =0.485(، منجــر 

ــود. می‌ش

ــی، دسترســی �	 ــا ســبک پوشــش، گفتگــوی تعامل ــه ب ــه‌ای ک ــوای بازی‌هــای رایان محت

آســان و ســاده بــه مباحــث دســترس غیراخلاقــی، آمــوزش روش‌هــای انجــام بــزه و 

 ،)Effect size =0.385( جــرم، باعــث رواج رفتارهــای بزهــکاری و انحرافــات اجتماعــی

می‌شــود.

ســبک زندگــی مبتنــی بــر بــازی رایانــه‌ای بــه دلیــل قطــع ارتبــاط کــودک بــا همســالان، �	

دوســتان، اعضــای خانــواده و کاهــش فرصت‌هــای کنش‌هــای جمعــی بــه بحــران در 

روابــط اجتماعــی )Effect size =0.348(، می‌انجامــد.

تــداوم فعالیت‌هــای رایانــه‌ای در کــودکان بــه دلیــل در فراینــد رشــد بــودن و �	

همچنیــن دوران نیــاز بــه روابــط عاطفــی بــا والدیــن، باعــث آســیب عاطفــی در فضــای 

خانــواده )Effect size =0.437(، می‌شــود.

افزایــش اســتفاده بیش‌ازحــد از بــازی رایانــه‌ای و عــدم مدیریــت آن به‌وســیلۀ �	

مدرســه و خانــواده بــه رواج فرهنــگ بی‌انضباطــی )Effect size =0.357(، می‌شــود.

دل‌بســتگی کــودکان بــه بــازی رایانــه‌ای و هیجانــی شــدن آن و پایــداری ایــن علاقــۀ �	

ــودکان  ــزوا و گوشــه‌گیری )Effect size =0.399(، ک ــی، ان ــث فردگرای ــه، باع یک‌طرف

خواهنــد شــد.

ــریع و �	 ــم س ــش و تصمی ــام واکن ــونت، انج ــا خش ــراه ب ــه‌ای، هم ــای رایان ــازی ره ب

فی‌البداهــه اســت، بردوباخــت باعــث هیجانــی و افزایــش اســترس و اضطــراب 

می‌شــود. فــرد   ،)Effect size  =0.302(

افزایــش بازی‌هــای رایانــه، تنــوع و ســرگرمی بــا آن، باعــث اعتیــاد رایانــه‌ای )0.216= �	
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ــه پیشــرفت  ــی و ب ــی، روان ــن آســیب روح ــن مســئله ضم Effect size(، شــده و ای

ــد. ــه وارد می‌کن ــودک ضرب ــی ک ــی و اجتماع تحصیل

هویت‌یابــی امــری اســت اجتماعــی کــه از اوا کودکــی شــروع می‌شــود، اوایــل �	

ــازی  ــای مج ــه دنی ــودک ب ــپردن ک ــت، س ــی اس ــن دوران هویت‌یاب ــی، مهم‌تری کودک

ــال  ــی و اخت ــته در هویت‌یاب ــث گسس ــه‌ای، باع ــازی رایان ــا ب ــق آن ب ــاط عمی و ارتب

هویتــی شــده و در آینــده، وی را از فــردی ســالم و بهنجــار بــه نابهنجــار و دارای 

اختــال ســوق می‌دهــد.

ــدم �	 ــاری آن و ع ــری و رفت ــاختار فک ــری از س ــوی پذی ــازی و الگ ــا ب ــودک ب ــل ک تعام

انطبــاق ایــن الگــو بــا فضــای واقعــی درون خانــواده، بــه نافرمانــی کــودک بــا والدیــن 

ــا تصمیــم و رفتارهــای والدیــن خواهــد شــد. خــود و مخالفــت آن ب

بــا توجــه به‌انــدازۀ اثــر مطالعــات، فرصت‌هــا و تهدیدهــای ناشــی از بــازی رایانــه‌ای بــر 

کــودکان در ایــران بــه شــرح شــکل 1 اســت:

شکل 1: فرصت‌ها و تهدیدهای ناشی از بازی رایانه‌ای بر کودکان
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در هــزارۀ ســوم، جوامــع انســانی شــاهد تحــولات شــگرف فــن‌آوری اینترنــت و تأثیــرات 

فرهنگی-اجتماعــی و حرفــه‌ای ناشــی از آن هســتند؛ انقــاب الکترونیــک، انفجــار اطلاعاتــی و 

انقــاب رایانــه‌ای، تفاوت‌هــای کمــی و کیفــی بســیاری در جهــان نســبت بــه دو دهــه پیــش 

بــا خــود بــه همــراه آورده اســت. امــروزه ارتباطــات از خــال رایانــه و اینترنــت و تأثیــر آن بــر 

تمامــی حوزه‌هــای علمــی، تجــاری، تعلیــم و تربیــت، فرهنــگ، سیاســت. خریــد، جمــع‌آوری 

ــر اســت،  ــران و بســیاری از فعالیت‌هــای دیگــر، انکارناپذی ــا ســایر کارب اطلاعــات، گفتگــو ب

آن‌گونــه بــه نظــر می‌رســد کــه هیــچ جنبــه‌ای از زندگــی نیســت کــه تحت‌تأثیــر ایــن دهکــدۀ 

جهانــی قــرار نگرفتــه باشــد. بــر ایــن اســاس، نتایــج ایــن پژوهــش یافته‌هــای محققانــی 

چــون علــی نــژاد اقــدم )1397(، زارع خورمیــزی )1398(، ســجادی )1393(، امیــری قوزوللــو 

)1397(، محمــودی، )1396(، اشــکور کیایــی )1395(، احمدشــاهی، )1397(، نبــوی کریــزی 

)1398(، طلائیــان )1397(، رحیم‌پــور )1396(، رجبــی )1399(، زارع کاریــزی )1392(، فخــره 

ــاج  ــی )1397(، فضل‌اللهــی و همــکاران )1390(، فرجــی )1381(، حســن نت )1397(، وحدان

ــوی  ــوی )1397(، زک ــکاران )1397(، موس ــودی و هم ــکاران )1394(، محم ــوداری و هم جل

ــکاران  ــدی و هم ــی )1397(، عب ــودار و حام ــوی جل ــری )1398(، تق ــرو جعف )1396(، موق

)1393(، بلبلــی و غلامــزاده )1398(، حمیــدزاده و همکاران )1399(، حســنوند و اســماعیلی 

ــا همسوســت.  ــا آنه ــد و ب ــد می‌کن ــکاران )1397( را تأیی ــادی و هم نســب )1395( و اوری

مــدل نهایــی از فرصــت و تهدیدهــای ناشــی از بــازی رایانــه‌ای بــر رفتــار کــودکان در ادامــه 

ترسیم‌شــده اســت.

ــج  ــر نتای ــی ب ــه‌ای مبتن ــازی رایان ــا ب ــودکان ب ــل ک ــی در تعام ــکار اجرای ــت راه درنهای

ــت: ــکل 2 اس ــرح ش ــه ش ــق( ب ــات )24 تحقی مطالع
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راهکارهای خانواده در تعامل کودک با بازی رایانه‌ای

نظام خانواده 
و بازی کودکان

تحقیق قبل از بازی )مطالعه و برنامه‌ریزی منطقی(

افزایش سواد رسانه‌ای و سواد بازی در والدین نسبت به فرصت و 
تهدیدها

همراهی و مشارکت والدین با کودکان به هنگام نیاز به بازی

استفاده از رسانه جایگزین مطمئن و مکمل برای اوقات فراغت

اولویت دادن به تفریح و سبک فراغتی جمعی، سنتی و واقعی به 
جای مجازی

اقناع‌سازی کودکان، ارتباط کودک با نهادهای جمعیتی مرتبط با 
دنیای کودک

تربیت عاطفی غنی و اعتمادسازی در کودکان جهت کاهش 
وابستگی به فضای مجازی

درگیرسازی کودکان با ابعاد مثبت و فرصتی بازی یارانه‌ای

سیاست‌گذاری امنیتی و کاهش دسترسی به بازی‌های خشن و 
ضدنهاد خانواده

ارتباط پلیس با کودکان، آموزش و آگاه‌سازی خانواده از نحوه 
نظارت بر بازی کودک

شکل شمارۀ 2: تعامل نهاد خانواده و کودکان در امر بازی رایانه‌ای
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