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Abstract 

This study explores the impact of violent video games on juvenile delinquency 
among children and adolescents in Ahvaz Juvenile Correctional Center. It examines 
the relationships between independent variables—usage of violent video games, 
accessibility to such games, and education on proper usage—and the dependent 
variable, juvenile delinquency. Employing a descriptive-correlational design, the 
research utilized library studies and a researcher-developed questionnaire to gather 
data. Validity and reliability were confirmed through expert review and Cronbach's 
alpha tests. The sample consisted of 109 valid respondents from a population of 132 
juveniles aged 12-18. Findings revealed a significant negative impact of proper 
education on delinquency, while easy access to violent games and excessive gaming 
had strong positive correlations with antisocial behaviors. 

Keywords: Juvenile Delinquency, Violent Video Games, Antisocial Behavior, 
Parental Education, Video Game Accessibility. 
 
Introduction 

In recent decades, media and technology have become integral to children's and 
adolescents' lives, with video games occupying a significant role due to their 
interactive and visually engaging nature. While video games offer cognitive and 
problem-solving benefits, concerns about their impact on social and behavioral 
development are growing. Violent video games, in particular, have drawn attention 
for potentially normalizing aggressive behaviors and fostering juvenile delinquency. 
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Children in their formative years are especially susceptible to such influences, which 
can shape their social interactions and decision-making. This study investigates the 
correlation between violent video game use and delinquent behaviors, focusing on 
juveniles in Ahvaz’s correctional centers, where such issues have been prevalent. 
 
Materials and Methods  

This descriptive-correlational study aimed to identify and analyze the relationships 
between independent variables (violent video game usage, accessibility, and 
educational guidance) and the dependent variable (juvenile delinquency). Data 
collection involved a combination of library research for theoretical grounding and a 
custom-designed questionnaire for empirical validation. The questionnaire’s content 
validity was confirmed by experts, while reliability was assessed using Cronbach’s 
alpha, yielding satisfactory results across all constructs. 

The study population included 132 juveniles aged 12-18, detained in Ahvaz 
correctional centers during the 2023-2024 period. Using Cochran's formula, a 
sample size of 109 valid responses was determined for analysis. Statistical tools, 
including regression analysis and Pearson’s correlation, were employed to explore 
the associations among variables. 
 
Discussion and Results  

Effect of Educational Guidance 
Proper guidance on video game usage demonstrated a significant negative 
correlation with delinquent behaviors. Juveniles receiving appropriate parental and 
institutional education exhibited lower rates of aggression and antisocial tendencies. 
This finding aligns with theories suggesting that informed gaming habits foster 
emotional regulation and critical thinking, reducing susceptibility to violent 
content’s adverse effects. 

Accessibility to Violent Video Games 
Easy access to violent video games showed a strong positive correlation with 
juvenile delinquency. The study revealed that unrestricted exposure to such games 
not only normalizes violence but also diminishes empathy and social accountability. 
These results echo prior research underscoring the need for regulated access, 
particularly among vulnerable youth populations. 
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Excessive Gaming 
Excessive time spent on video games was found to exacerbate antisocial and 
delinquent behaviors. Adolescents immersed in prolonged gaming sessions 
displayed heightened aggression and reduced social interactions. These findings 
resonate with existing literature highlighting the negative impact of prolonged 
exposure to violent content on behavioral and cognitive development. 

Interplay of Factors 
The combined analysis of independent variables—education, access, and usage 
intensity—accounted for 40% of the variance in juvenile delinquency. This indicates 
that while these factors significantly influence behaviors, additional variables, such 
as familial and socio-economic conditions, may also play a role. 
 
Conclusion 

This study underscores the importance of managing violent video game exposure to 
mitigate its impact on juvenile delinquency. Proper education for parents and 
children emerged as a critical intervention, highlighting the role of awareness in 
fostering responsible gaming habits. Conversely, unregulated access and excessive 
gaming correlated strongly with delinquent behaviors, emphasizing the need for 
stringent monitoring and policy enforcement. Policymakers, educators, and parents 
are urged to collaborate in developing frameworks that balance the cognitive 
benefits of gaming with safeguards against its potential harms. 
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  ، پژوهشگاه علوم انساني و مطالعات فرهنگيرسانه و فرهنگ
  1404، بهار و تابستان 1، شمارة 15نامة علمي (مقالة پژوهشي)، سال  دوفصل

  كودكان و نوجوانان ياي در بزهكار  رايانه يها ينقش باز
  )اصلاح و تربيت اهوازموردي مركز  ةمطالع(

  *يزكو يمهد

  چكيده
آميز بر بزهكاري  اي خشونت  هاي رايانه اين پژوهش با هدف بررسي تأثير استفاده از بازي 

كودكان و نوجوانان انجام شده است. در اين مطالعه، رابطه بين متغيرهاي مستقل (استفاده از 
حيح از آميـز، و آمـوزش اسـتفاده ص ـ    هاي خشونت اي، دسترسي به بازي  هاي رايانه  بازي 
ها) و متغير وابسته (بزهكاري) مورد بررسي قرار گرفته اسـت. روش تحقيـق از نـوع     بازي

ها از طريق مطالعـات   همبستگي و هدف پژوهش، كاربردي است. گردآوري داده- توصيفي
ساخته انجام شده است. روايي محتـوايي پرسشـنامه توسـط     اي و پرسشنامه محقق كتابخانه

آزمون و اصلاح سؤالات مبهم تأييد  ايي صوري با استفاده از پيشمتخصصان و اساتيد و رو
شد. پايايي پرسشنامه نيز با استفاده از ضريب آلفاي كرونباخ براي هر بخش و كل پرسشنامه 

جامعه آماري شامل كودكان و نوجوانان حاضر در مراكز اصلاح و تربيت اهواز  .محاسبه شد
شـوند.   تكاب جرم در ايـن مراكـز نگهـداري مـي    است كه به دليل ار 1403- 1402در سال 

پرسشـنامه   109نفر تعيين شد كه در نهايـت   132حجم نمونه با استفاده از فرمول كوكران 
هـا   هاي پژوهش نشان داد كه آموزش صحيح استفاده از بـازي  معتبر گردآوري گرديد. يافته

هـاي   بـه بـازي    تأثير منفي معنـاداري بـر بزهكـاري دارد، در حـالي كـه دسترسـي آسـان       
هـا رابطـه مثبتـي بـا افـزايش بزهكـاري و        آميز و استفاده بيش از حد از اين بازي خشونت

  .رفتارهاي ضداجتماعي دارند
آمـوزش  ، رفتـار ضـداجتماعي   ،آميـز  اي خشـونت  هاي رايانه  بازي ، بزهكاري ها: دواژهيكل

 .هاي ويدئويي دسترسي به بازي والدين،
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   مقدمه. 1
ويژه در دو دهه اخير، به يكي از عوامل مهم و تأثيرگذار بـر زنـدگي كودكـان و      ها به رسانه

اي  اي جايگـاه ويـژه   هاي رايانـه   اي، بازي  اند. در ميان ابزارهاي رسانه نوجوانان تبديل شده
هاي جذاب، به شدت توجـه مخاطبـان جـوان را     دارند و به دليل ساختار تعاملي و گرافيك

ناپذير از زندگي بسياري از كودكان و نوجوانان  ها به بخشي جدايي ياند. اين باز جلب كرده
اي  هـاي رايانـه    اند. اگرچـه بـازي    ها جايگاه ثابتي يافته اند و در بسياري از خانه تبديل شده

هاي حل مسئله دارند،  هاي شناختي و بهبود توانايي مزاياي مختلفي از جمله افزايش مهارت
ها بر رفتار اجتماعي و رواني كودكان و  درباره تأثيرات احتمالي آنهاي جدي نيز  اما نگراني

هـا در ايـن    تـرين دغدغـه   يكي از مهم). Anderson & Dill, 2000(نوجوانان مطرح شده است
هـاي   اي است كه در برخـي از بـازي    آميز و رفتارهاي پرخاشگرانه زمينه، محتواي خشونت

هـاي طـولاني از ايـن نـوع      و نوجواناني كه سـاعت شود. كودكان  اي نمايش داده مي رايانه 
كنند، ممكن است به تدريج بـه برخـي از رفتارهـاي ناهنجـار يـا حتـي        ها استفاده مي بازي

بزهكارانه تمايل پيدا كنند. اين نگراني به ويژه در كشورهايي كه نرخ بزهكاري نوجوانان رو 
هـا   ا به خود جلب كرده است. آنگذاران ر به افزايش است، توجه والدين، مربيان و سياست

هاي رفتاري كودكان و نوجوانان  ها و واكنش ها ممكن است بر نگرش معتقدند كه اين بازي
اين مسـئله بـه ويـژه از آن     .اثر بگذارد و آنها را به سوي رفتارهاي ضد اجتماعي سوق دهد

ويـت  گيـري ه  جهت اهميت دارد كه كودكان و نوجوانان در مرحله حساس رشد و شـكل 
هـا و   قرار دارند و به دليل تأثيرپذيري بالاتر نسبت به بزرگسالان، به شدت تحت تأثير پيـام 

 )Anderson, Dillو ديل ( اندرسون گيرند. قرار ميبويژه بازي هاي رايانه اي ها  محتواي رسانه

ها بازيكن با استفاده از  كه در آنكنند  هايي تعريف مي عنوان فعاليت بهرا  اي هاي رايانه  بازي 
توانند شـامل تعـاملات گرافيكـي،     كند كه مي هايي را تجربه مي اي، بازي  يك دستگاه رايانه 

طور  آميز به اي خشونت هاي رايانه  شنيداري و حتي حركت بدني باشند. در اين مقاله، بازي 
اجتماعي جزئـي  ها خشونت يا رفتارهاي ضد  شود كه در آن هايي اطلاق مي خاص به بازي 

 &Anderson(هـاي درون بـازي هسـتند    از مكانيزم بازي و تعامـل بـا محـيط يـا شخصـيت     

Dill,2000( رخــي از محققــان ماننــد پراســكات). بPrescott ( و همكــاران  تأكيــد دارنــد كــه
توانند ابزاري براي يـادگيري و توسـعه    هاي سرگرمي، مي اي علاوه بر جنبه هاي رايانه  بازي

هايي  اي زمينه هاي رايانه  هاي شناختي و اجتماعي باشند. به عقيده اين محققان، بازي  مهارت
 كنند هاي حل مسئله در يك محيط مجازي فراهم مي براي يادگيري خلاقانه و تمرين مهارت
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)Prescott et al., 2018 .( تواند به تغيير نگرش، عواطـف و حتـي    اي مي هاي رايانه  تأثير بازي
اند كه قرار  رفتاري در ميان اين گروه سني منجر شود. برخي از مطالعات نشان دادهالگوهاي 

هـا را نسـبت بـه     توانـد نگـرش آن   آميـز مـي   هاي خشـونت  گرفتن مداوم در معرض صحنه
ها بـه يـك گزينـه مقبـول در      آميز را براي آن خشونت تغيير دهد و حتي رفتارهاي خشونت

اي به عنـوان يـك    هاي رايانه  در نتيجه، تأثير بازي  .دمواجهه با مشكلات روزمره تبديل كن
هاي ديجيتال بر رفتارهاي بزهكارانه و ضد اجتماعي كودكان و نوجوانان، بـه   شكل از رسانه

گذاران تبـديل شـده    شناسان و سياست يكي از موضوعات مهم و مورد توجه محققان، روان
هـا بـر    بهتر از نحوه اثرگذاري رسـانه  تواند به شناسايي و درك است. بررسي اين مسئله مي

رفتار كودكان و نوجوانان كمك كند و راهكارهايي بـراي كـاهش اثـرات منفـي و تقويـت      
  .ها ارائه دهد هاي مثبت اين بازي جنبه

 
  تحقيق ة. پيشين2

آميـز،   اي خشـونت  هـاي رايانـه    بـازي  «عنـوان   ) باCassidy)(2024كاسيدي ( هدف مطالعه
بررسي رابطه ميان سطح خشونت در  »روان در دوران بزرگسالي نوپا پرخاشگري و سلامت

ازحد و درگيري در بازي، پرخاشگري، همدلي و  اي، مشكل در بازي بيش هاي رايانه  بازي 
اين تحقيق از طريق يك نظرسنجي آنلاين با استفاده از پرسشنامه  بوده است. سلامت روان 

نفر  124سال بود كه  24تا  18فرد بالغ نوپا بين  304 آوري كرد. نمونه شامل ها را جمع داده
ها تأييـد شـد و    مدل پيشنهادي توسط دادهيافته ها نشان مي دهد  .نفر زن بودند 180مرد و 

ها با پرخاشگري و همدلي از طريق درگيـري   دهد كه رابطه ميان خشونت در بازي نشان مي
سلامت روان عمدتاً از طريق پرخاشگري  شود و تأثير بر هاي اعتيادآور واسطه مي و گرايش

كه تحقيقات آينده بايد به اين عوامـل   دكن گيري مي نتيجهنويسنده در پايان  .و همدلي است
تر  كنندگان را در نظر بگيرند تا تصويري واضح گر توجه كنند و مرحله رشدي شركت واسطه

 .از تأثيرات به دست آيد
اي بـر   هـاي رايانـه    تأثير خشونت موجه در بازي «) در 2023) و همكاران (Chenچن (

شواهد نشان  مي گويند» شده: يك رويكرد آزمايشي شدگي تعديل رفتار پرخاشگرانه و غرق
ها احساس گناه ناشي از رفتارهـاي غيراخلاقـي را كـاهش     دهد خشونت موجه در بازي مي
اش كمتر مورد مطالعـه قـرار    هكنند دهد، اما تأثير آن بر رفتار پرخاشگرانه و عوامل تعديل مي

شـدگي در بـازي بـر رفتـار      عاملي، توجيه خشونت و غرق گرفته است. در يك آزمايش دو
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تـأثير توجيـه خشـونت و     (N=40 و N=60) هـاي مقـدماتي   پرخاشگرانه بررسي شد. آزمايش
 123شدگي را با كنترل كيفيت آواتـار و گرافيـك تاييـد كردنـد. در آزمـايش اصـلي،        غرق

دو × كننده يكي از چهار نسخه بازي را (دو حالـت خشـونت: موجـه و غيرموجـه      شركت
شدگي: بالا و پايين) بازي كردند. نتايج نشان داد خشونت موجه و سـطح بـالاي    سطح غرق

شدگي تأثير خشونت موجه  شود، اما غرق شدگي به افزايش رفتار پرخاشگرانه منجر مي غرق
كننـدگان از آواتارهـاي    گيـري شـركت   بـه دليـل فاصـله    را تعديل نكرد. اين يافتـه احتمـالاً  

  .آميز بوده است خشونت
اي و افكار، احساسـات، و رفتارهـاي    هاي رايانه  بازي «در )2000اندرسون و همكاران(

هـاي   به بررسي رابطـه بـين اسـتفاده از بـازي     » پرخاشگرانه در آزمايشگاه و زندگي واقعي
. انـد آميز و افزايش افكار، احساسات و رفتارهـاي پرخاشـگرانه پرداختـه     اي خشونت انهراي

هاي خودگزارشي بود.  روش تحقيق اين پژوهش شامل آزمايشات آزمايشگاهي و پرسشنامه
آميـز   اي خشـونت  هاي رايانـه   سؤالات اصلي پژوهش شامل اين موارد بود: آيا تجربه بازي 

ان داد كه افرادي كه زمـان بيشـتري را صـرف    شود؟ نتايج نش باعث افزايش پرخاشگري مي
كنند، احتمال بيشتري براي بروز افكار و رفتارهاي پرخاشـگرانه   آميز مي هاي خشونت بازي 

ها به كاهش حساسيت نسبت به خشونت  مدت از اين بازي دارند. همچنين، استفاده طولاني
هـاي   رابطه ميان بـازي  شود. اين پژوهش يكي از اولين مطالعات جامعي است كه  منجر مي

  .اي و رفتارهاي پرخاشگرانه را مورد بررسي قرار داد رايانه 
اي  هاي رايانـه   تأثير عادات بازي «) با عنوان 2004) و همكاران(Gentileپژوهش گنتيل (

هـاي   اثـرات اسـتفاده از بـازي    » آميز بر پرخاشگري نوجوانان: يك مطالعـه طـولي   خشونت
ي نوجوانان را در يك بازه زمـاني بررسـي كـرد. روش پـژوهش     آميز بر پرخاشگر خشونت

هـا   شامل نظرسنجي از نوجوانان در سه مقطع زماني مختلف بـود تـا تغييـرات رفتـاري آن    
آميـز تـأثيرات    هـاي خشـونت   تحليل شود. سؤال اصلي اين پژوهش اين بود كه آيـا بـازي   

طـور مـداوم    كه نوجواناني كه بـه  بلندمدتي بر رفتارهاي پرخاشگرانه دارند؟ نتايج نشان داد
هاي پرخاشگري بيشـتري بـروز    دهند، در طول زمان نشانه آميز انجام مي هاي خشونت بازي 
دهند و حتي نسبت به خشـونت واقعـي واكـنش منفـي كمتـري دارنـد. ايـن پـژوهش          مي

يش آميـز و افـزا   اي خشـونت  هاي رايانـه   توجه ميان بازي  دهنده ارتباط مستمر و قابل نشان
  .رفتارهاي پرخاشگرانه در نوجوانان است



  309  )يزكو يمهد( ... كودكان و نوجوانان ياي در بزهكار  رايانه يها ينقش باز

 

اي  آميز رايانه هاي خشونت استفاده از بازي «) در 2014) و همكاران(Fergusonفرگوسن (
آميـز بـر بزهكـاري و قلـدري در      هاي خشـونت  : تأثير بازي "پذير آسيب"هاي  در جمعيت

هـاي   اين پژوهش بـر روي تـأثير بـازي    » كودكاني با علائم باليني افسردگي يا نقص توجه
آميز در كودكان و نوجواناني با اختلالات رواني ماننـد افسـردگي و نقـص توجـه      خشونت

متمركز است. اين مطالعه از روش مقطعي و تحليل آماري بهره برده و سؤال اصلي آن ايـن  
آميـز   شونتهاي خ بود كه آيا كودكان با مشكلات رواني در معرض آسيب بيشتري از بازي 

قرار دارند؟ نتايج پژوهش نشان داد كه در كودكان مبتلا به افسردگي يا نقص توجه، ارتبـاط  
آميز و افزايش بزهكاري و رفتارهاي قلدرانـه مشـاهده    هاي خشونت توجهي بين بازي  قابل
هاي پيشين را زير سؤال برد. اين تحقيق نشـان داد كـه سـاير     ها نظريه شود، و اين يافته نمي

  .عوامل محيطي و رواني نيز بايد مورد توجه قرار گيرند
مـدت و   تـأثيرات كوتـاه  « ) درBushman, & Huesmann) (2006 (هيوسـمن  بوشـمن و  
تـأثيرات  » آميـز بـر پرخاشـگري در كودكـان و بزرگسـالان      هـاي خشـونت   بلندمدت رسانه

اي، بـر   هـاي رايانـه    آميـز، از جملـه بـازي     هـاي خشـونت   مدت و بلندمـدت رسـانه   كوتاه
پرخاشگري در كودكان و بزرگسالان را بررسي كرده است. روش تحقيق شامل مروري بـر  

هاي آماري از منابع مختلف بود. سؤالات پژوهش به  مطالعات پيشين و تجزيه و تحليل داده
ا ماننـد ي ـ  مدت نيز باقي مي اي در طولاني پرداختند كه آيا اثرات خشونت رسانه اين نكته مي

مدت، كودكان به طور قابل تـوجهي پرخاشـگري بيشـتري     خير. نتايج نشان داد كه در كوتاه
عنوان  دهند و اين اثرات در برخي موارد در بلندمدت نيز پابرجاست. اين مطالعه به نشان مي

  .شود آميز شناخته مي هاي خشونت يك مرجع مهم در تأثيرگذاري مداوم رسانه
ثير بازي هاي خشن رايانه اي بر رفتار دانش آموزان پسـر  تا«) در 1394راسخ و حسني(

اي انجـام   گيري طبقـه  كه با استفاده از پرسشنامه و روش نمونه» دبيرستانهاي شهرستان كوار
شد، نشان دادند كه ارتباطي ميان برخي از عوامل جمعيتي ماننـد سـن، سـطح تحصـيلات،     

آموزان وجـود   ها با رفتار خشن دانش دهنحوه گذراندن اوقات فراغت و درآمد ماهيانه خانوا
رسد اين عدم ارتباط به دليل يكپارچگي جامعـه آمـاري و شـباهت سـطح      ندارد. به نظر مي

زندگي در شهر كوچكي چون كوار باشد. با اين حال، تحقيق نشان داد كه ساعت بازي، نوع 
هـاي گروهـي و     ها، وابستگي طبقاتي، و بـازي  هاي تخيلي بودن بازي بازي، محل و ويژگي

دهـد كـه    آموزان دارد. نتايج كلي تحقيـق نشـان مـي    مشاركتي تأثير معناداري بر رفتار دانش
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آموزان مرتبط اسـت   هاي خشن با بروز رفتارهاي ناهنجار در دانش استفاده گسترده از بازي 
  .تواند بر امنيت اجتماعي تأثيرگذار باشد و اين مسئله مي

فراتحليل اثر بازي هاي رايانه اي خن و غيرخشن بـر  «ر ) د1391جديديان و همكاران(
با استناد به ناهمخواني بين تحقيقات مختلف در خصوص بازي هاي ويدئويي » پرخاشگري

بر رفتار و افكار پرخاشگرانه، تلاش كردند تا يك فراتحليل از بازي هاي رايانه اي خشن و 
رانه و برانگيختگـي فيزيولـوژيكي   غيرخشن و تاثيرات آنها بر رفتار و احساسـات پرخاشـگ  

هاي مرتبط با موضوع در گسـتره   جامعه آماري اين پژوهش شامل كليه پژوهشانجام دهند.
هاي فارسـي و انگليسـي منتشـر شـده      ) بود كه به زبان1381- 1391( 2012تا  2002زماني 

نياز براي هاي مورد  صورت هدفمند انتخاب شد تا امكان مقايسه گيري به بودند. روش نمونه
هاي  ها شامل اندازه اثر در پژوهش پاسخگويي به سؤالات پژوهش فراهم گردد؛ اين مقايسه

هاي نوع خشن با غيرخشـن، و بررسـي    آزمايشي و غيرآزمايشي، مقايسه اندازه اثر در بازي 
 :اي بر ميزان پرخاشگري بود. نتايج نشان داد هاي رايانه  تأثير افزايش طول مدت انجام بازي 

در رفتـار   21/0اندازه اثر تركيب يافتـه بـراي سـه متغيـر وابسـته عبـارت بـود از:        نخست، 
با دوم،  .در برانگيختگي فيزيولوژيكي 29/0در احساسات پرخاشگرانه و  23/0پرخاشگرانه، 

آمـده بـراي آنهـا     دسـت  هاي آزمايشي و غيرآزمايشي، تفاوت اندازه اثـر بـه   مقايسه پژوهش
بـا افـزايش   سـوم؛   .هاي آزمايشي اندازه اثر بيشتري نشان دادنـد  پژوهش دار بود؛ يعني معني

 .طول مدت پرداختن به بازي، اندازه اثر در هر سه متغير وابسـته ذكـر شـده كـاهش يافـت     
هاي نوع خشن بيشتر از غيرخشن بـود و انـدازه اثـر نـوع      ميزان اندازه اثر در بازي چهارم؛ 

  .دست نيامد دار به غيرخشن معني
  
  سازي خشونت  تحريك و عادي ةنظريچارچوب نظري:  .3

هاي بنيادي  يكي از تئوري )Desensitization Theory( سازي خشونت نظريه تحريك و عادي 
اي، بر رفتار كودكـان و نوجوانـان    هاي رايانه  ها، به ويژه بازي  است كه در زمينه تأثير رسانه

رار گـرفتن مـداوم در معـرض محتـواي     توسعه يافته است. اين نظريه معتقـد اسـت كـه ق ـ   
تواند باعث كاهش حساسيت فرد بـه خشـونت و بـه تـدريج      ها، مي آميز در رسانه خشونت

آميز در زندگي واقعي شود. به عبارت ديگـر،   سازي رفتارهاي خشونت نرمال شدن يا عادي 
هـاي هيجـاني بـه     اي باعث كـاهش واكـنش   هاي رايانه  ها و بازي  تكرار خشونت در رسانه

خشونت و افزايش احتمال بروز رفتارهاي پرخاشگرانه و ضد اجتمـاعي در دنيـاي واقعـي    
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شـد و سـپس توسـط     معرفـي  )Zillmannزيلمـن ( اين نظريه در ابتدا توسط ديتـر   .شود مي
اي بـر رفتـار    هـاي رايانـه    ها و بـازي   پژوهشگران مختلف، به ويژه در زمينه تأثيرات رسانه

سازي خشونت بـر ايـن فـرض اسـتوار اسـت كـه        گسترش يافت. نظريه عادي نوجوانان، 
شود كه فرد از شدت احساسات منفي ناشي  آميز باعث مي مواجهه مكرر با محتواي خشونت

از مشاهده خشونت كم كند و آن را به نوعي درك كند كه اين رفتارها به عنوان يـك جـزء   
در مبـاني نظـري ايـن نظريـه، تأكيـد بـر        .دطبيعي و نرمال از زندگي اجتماعي شناخته شون

تـر، تماشـاي    ها است. به عبـارت سـاده   شناختي مواجهه با خشونت در رسانه تأثيرات روان
خشونت و برخورد با محتواي پرخاشگرانه نه تنها باعث افزايش خشونت در رفتارهاي فرد 

به گفتـه زيلمـن،   شود.  شود، بلكه باعث كاهش حساسيت نسبت به آثار منفي آن نيز مي مي
كنند كه اثرات درازمـدتي بـر احساسـات و     ها به عنوان يك محرك هيجاني عمل مي رسانه
ها، ديگر  هاي فردي دارند. در اين راستا، فرد پس از مشاهده مكرر خشونت در رسانه واكنش

دهـد و ايـن رفتارهـاي     آميزي واكنش نشـان نمـي   طور طبيعي به چنين محتواي خشونت به
 ).Zillmann, 1979, p. 156د(گير ز را به عنوان رفتارهايي طبيعي و عادي در نظر ميآمي خشونت

كند  مطرح شد، به اين مسئله كمك مي نظريه يادگيري اجتماعي كه توسط آلبرت بندورا 
تري درك شـود. طبـق ايـن نظريـه، كودكـان و       طور دقيق سازي خشونت به تا مفهوم عادي 

هـاي   هـا و بـازي    ترها يا افراد ديگـر در رسـانه   رفتارهاي بزرگنوجوانان از طريق مشاهده 
گيرند كه اين رفتارهـا را در دنيـاي واقعـي تقليـد كننـد. اگـر ايـن رفتارهـا          اي ياد مي رايانه

كند. در اينجـا،   آميز باشند، كودك يا نوجوان نيز تمايل به انجام اين رفتارها پيدا مي خشونت
كنـد،   ن معناست كه فرد ديگر نه تنها خشونت را تقليد ميسازي خشونت به اي مسئله عادي 
  .پذيرد عنوان يك رفتار طبيعي در تعاملات اجتماعي خود مي بلكه آن را به

 
 سازي خشونت بر رفتارهاي بزهكارانه تأثيرات عادي  1.3

سازي خشونت نه تنها باعث كاهش حساسيت نسبت بـه   اند كه عادي  ها نشان داده پژوهش
ساز بروز رفتارهاي بزهكارانه  تواند زمينه شود، بلكه به مرور زمان مي ي واقعي ميها خشونت

اندرسون و بوشـمن،   مطابق يافته هاي تحقيقو ضد اجتماعي در كودكان و نوجوانان باشد. 
تواند به تدريج موجـب تغييـر    ها مي آميز در رسانه قرار گرفتن در معرض محتواي خشونت

شود كه فـرد   آميز باعث مي ماعي افراد شود. اين محتواي خشونتها و رفتارهاي اجت نگرش
هـاي واقعـي    توجه شود و در موقعيت به تدريج نسبت به عواقب رفتارهاي پرخاشگرانه بي
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بدين معنـي   .)Anderson & Bushman, 2002, p. 35(راحتي اين رفتارها را از خود نشان دهد به
طور  زماني كه خشونت بهافراد بوجود مي آيدو  ها و هنجارهاي اجتماعي تغيير در ارزش كه

عنوان يـك رفتـار موجـه     ها به ها و بازي شود و حتي در برخي رسانه مداوم نمايش داده مي
مـرور زمـان،    كند. به شود، معيارهاي اخلاقي افراد نسبت به خشونت تغيير مي جلوه داده مي

پـذير   پذيرند و حتي آن را توجيه ميعنوان ابزار حل مشكلات  آميز را به ها اعمال خشونت آن
طـور   بـه  .تواند منجر به افزايش بزهكاري در جامعه شود دانند. اين تغييرات هنجاري مي مي

دادند كه مواجهه مداوم بـا  نشان  اي، كارناگي و همكاران  هاي رايانه  خاص، در زمينه بازي 
در كودكـان و نوجوانـان   هاي همدلي  تواند باعث كاهش واكنش آميز مي هاي خشونت بازي 

آميـز خواهنـد داشـت.     شود و در نتيجه اين افراد تمايل بيشتري به انجام رفتارهاي خشونت
ها را بـه   توانند الگوهاي رفتاري منفي را در كودكان تقويت كنند و آن ويژه مي ها به اين بازي

 ,Carnagey, Anderson, & Bushmanد(سمت رفتارهاي بزهكارانه و ضد اجتماعي هدايت نماين

2007, p. 491.(      كاهش همدلي به اين معناست كه فـرد ديگـر احسـاس دلسـوزي و شـفقت
نسبت به ديگران را نخواهد داشت، در نتيجه احتمال بيشـتري بـراي رفتارهـاي بزهكارانـه     
خواهد داشت. با كاهش همدلي، رفتارهايي همچون آزار ديگران، قلدري و حتي خشـونت  

كنـد مسـئوليتي در قبـال آسـيب      كند، زيرا فرد احساس مي ريج افزايش پيدا ميتد فيزيكي به
 .رساندن به ديگران ندارد

سـازي خشـونت، تـأثيرات بلندمـدت آن اسـت. در       هاي مهم نظريه عادي  يكي از جنبه
انجام شـد، نشـان داده شـد كـه قـرار       مدت كه توسط هوزمن و همكاران پژوهشي طولاني

مدت بـر رفتـار فـرد     تواند اثرات طولاني آميز مي محتواي خشونتگرفتن مداوم در معرض 
ها نشان دادند كه كودكاني كه در دوران كودكي با محتـواي   داشته باشد. در اين پژوهش، آن

اند، در بزرگسالي نيز رفتارهاي پرخاشگرانه بيشتري از خود نشـان   آميز مواجه بوده خشونت
تدريج در زندگي اجتمـاعي   سازي خشونت به د عادي دهند و اين رفتارها از طريق فراين مي
سـازي   دهد كه عـادي   اين امر نشان مي).Huesmann et al., 2003, p. 239(ها جا افتاده است آن

ها به طول انجامد و بـه رفتارهـاي    خشونت به عنوان يك فرايند تدريجي ممكن است سال
  .ناپسند و ضد اجتماعي منجر شود
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 اي  هاي رايانه  سازي خشونت در بازي  اثرات عادي 2.3
هاي مدرن هستند كه تأثيرات زيـادي بـر رفتـار     ترين رسانه اي يكي از مهم هاي رايانه  بازي 

عنوان يك ويژگي كليـدي   ها، خشونت به كودكان و نوجوانان دارند. در بسياري از اين بازي
آميز باعـث افـزايش    نتهاي خشو شود. طبق تحقيقات اندرسون و بوشمن، بازي  معرفي مي

سـازي   تواننـد بـه عـادي     شوند و در بلندمدت، مي هيجان و تحريكات منفي در كودكان مي
ها نه تنها در افزايش رفتارهاي پرخاشگرانه تأثير دارند، بلكـه   خشونت كمك كنند. اين بازي

ناخته عنوان يك عامل مهم در ايجاد رفتارهاي بزهكارانه و ناهنجـار در دنيـاي واقعـي ش ـ    به
 ).Anderson & Bushman, 2002, p. 36( شوند مي

اي  هــاي رايانــه  اي ديگــر تأكيــد كردنــد كــه بــازي  در مطالعــه كارنــاگي و همكــاران 
شـوند. در ايـن    آميز باعث كاهش حساسيت بـه خشـونت در زنـدگي واقعـي مـي      خشونت

آميـز، در مواجهـه بـا خشـونت      هاي خشونت پژوهش، كودكان پس از بازي كردن با بازي 
هاي همدلانه كمتـري از خـود    هاي اجتماعي و در زندگي روزمره، واكنش واقعي در محيط 

 ,.Carnagey et al( تفاوت شـدند  نشان دادند و به اين ترتيب، نسبت به آثار منفي خشونت بي

2007, p. 489-491.( 
مختلف اثبات شـده اسـت،   هاي  سازي خشونت در پژوهش با وجود اينكه نظريه عادي 

برخي از پژوهشگران به بررسي ايـن نظريـه در بسـتر ديگـر عوامـل اجتمـاعي و محيطـي        
هـا بايـد در كنـار     كنند كه تأثيرات رسانه گنتيل و اندرسون در پژوهشي اشاره مي.اند پرداخته

عواملي ماننـد سـاختار خـانوادگي، نـوع تربيـت و شـرايط اجتمـاعي تحليـل شـود. ايـن           
طور كامل مؤثر است كه فـرد   سازي خشونت در شرايطي به ان معتقدند كه عادي پژوهشگر

 ,Gentile & Anderson(هاي عـاطفي و خـانوادگي زنـدگي كنـد     در محيطي با كمبود حمايت

2003, p. 23 .(هـاي   ها و بازي  كنند كه خود رسانه در اين راستا، بسياري از محققان تأكيد مي
آميز و بزهكارانه باشـند. بلكـه،    توانند عامل اصلي رفتارهاي خشونت تنهايي نمي اي به رايانه 

گيـري ايـن رفتارهـا     هاي اجتماعي كودك و نوجوان نيز در شكل شرايط محيطي و حمايت
كننـده ممكـن    هاي خانوادگي سالم و حمايـت  نقش دارند. به عبارت ديگر، افراد در محيط 

سـازي   نظريـه عـادي    .نشـان دهنـد   آميـز  هاي متفاوتي به محتـواي خشـونت   است واكنش
اي بر  هاي رايانه  ها و بازي  ترين نظريات براي توضيح تأثيرات رسانه خشونت، يكي از مهم

دهد كه قرار گرفتن مـداوم در معـرض    رفتار كودكان و نوجوانان است. اين نظريه نشان مي
بـه سـمت    آميز، حساسيت فرد را نسبت به خشونت كـاهش داده و او را  محتواي خشونت
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اي  هـاي رايانـه    دهـد. در ايـن راسـتا، بـازي      رفتارهاي پرخاشگرانه و بزهكارانه سوق مـي 
كنند. با اين حال، مهم است كه ايـن   ويژه نقشي حياتي در اين فرآيند ايفا مي آميز به خشونت

حـيط اجتمـاعي فـرد مـورد بررسـي      نظريه در بستر عواملي ماننـد سـاختار خـانوادگي و م   
  .گيرد  قرار

 
  اي در ايران هاي رايانه هاي مربوط به بازي . سياست4

هـاي   ها، از جملـه بـازي    هاي دولت ايران در زمينه نظارت و كنترل محتواي رسانه سياست
اي، بازتابي از استراتژي كلي دولت در راستاي حفظ كنتـرل بـر اطلاعـات و فضـاي      رايانه 

هـاي   و تلاش براي تقويـت ارزش  ها تركيبي از سانسور، نظارت مجازي است. اين سياست
ملي و ديني در فضاي ديجيتال است. دولـت ايـران در ايجـاد يـك شـبكه اطلاعـاتي ملـي        

هاي بزرگي برداشته است تا محتواي موجود در كشور را مديريت كرده و دسترسـي بـه    گام
ها بـه عنـوان راهـي بـراي حفاظـت از       هاي خارجي را محدود كند. اين سياست سايت وب

در زمينه  .شود مي وضيح دادههاي اسلامي در برابر تأثيرات خارجي ت ايراني و ارزش فرهنگ
شوراي عالي فضاي مجـازي در جلسـه بيسـت و    اي و محتواي ديجيتال،  هاي رايانه  بازي 

سياست هاي حاكم بر برنامه ملي بازي هاي رايانه اي را به شـرح   25/9/1395ششم مورخ 
  زير تصويب كرد:

  ست ها: سيا1ه ماد
هـاي   سازي در سطح عمومي و ايجـاد جريـان   تمركز بر بهبود محتوا، تقويت فرهنگ ـ

المللي، بـه منظـور مقابلـه بـا      فرهنگي مؤثر، هم در داخل كشور و هم در عرصه بين
هـا و اصـول اسـلامي و سـبك      هاي فرهنگي و تهاجم نرم، با تأكيد بـر ارزش  چالش

 .اسلامي- زندگي ايراني

ها براي پرورش نيروي انساني متخصص، متعهد و كارآمـد،   وزشتوسعه و ارتقاي آم ـ
 .هاي ويدئويي جهت پاسخگويي به نيازهاي صنعت بازي 

هاي  هاي اقتصادي در صنعت بازي  ايجاد يك فضاي رقابتي سالم و گسترش فعاليت ـ
شرايطي كه مشاركت حداكثري بخش خصوصـي و   ويدئويي، همچنين فراهم كردن

المللـي مشـترك    هاي بـين  گذاري داخلي و فعاليت توليد و سرمايهتعاوني را در زمينه 
 .ترغيب كند
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ــدهاي آينــده در هــا، انجــام مطالعــات پيشــرفت گســترش پــژوهش ـ ه و بررســي رون
 .بازي  صنعت

ها از حقـوق   بنيان، و تقويت حمايت ها و مؤسسات دانش حمايت از نخبگان، شركت ـ
 .مالكيت معنوي و آثار توليدي

فـايي در توليـد، توسـعه بازارهـاي داخلـي و افـزايش صـادرات        دستيابي بـه خودك  ـ
 .هاي شغلي جديد هاي ويدئويي، و ايجاد فرصت محصولات داخلي در زمينه بازي 

اي است كه تمركز روي تقويت ابعاد مختلف اين صنعت، به ويژه از  اين ساختار به گونه
 .لحاظ فرهنگي، اقتصادي و حمايتي، مشهود است

  نهادي : نگاشت 2ماده 
هاي ويدئويي داخلي و خارجي در كشور، ملزم به اخذ مجـوز از   انتشار تمامي بازي  ـ

ها، بـا تأييـد    سازمان صداوسيما و شهرداري-  .وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامي است
اي بـراي تبليغـات    وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامي، بايـد تسـهيلات تخفيفـي ويـژه    

دولـت   .تا به رونق صنعت داخلي كمك شـود  هاي ويدئويي ايراني فراهم كنند بازي
اقدامات زيادي انجام داده است تا محتواي مغاير با اصول اسلامي يا آنچه كه ممكـن  

هـاي   است منجـر بـه نـاآرامي اجتمـاعي شـود، را محـدود يـا ممنـوع كنـد. بـازي           
هـاي حـاكميتي را تـرويج     ويژه آنهايي كه رفتارهايي مغاير بـا ارزش  آميز، به خشونت

هـايي كـه موضـوعات     اند. علاوه بـر ايـن، بـازي     كنند، هدف سانسور قرار گرفته مي
كننـد، بـه    سياسي يا ايدئولوژيك مرتبط با مخالفت با حكومت يا غرب را مطرح مـي 

شدت تحت نظارت هستند. شوراي عالي فضاي مجازي كه به دسـتور رهبـر معظـم    
هـاي   بـه سياسـت   دهـي  انقلاب اسلامي تأسيس شده است، نقش كليـدي در جهـت  

هـاي امنيتـي ملـي     كند و تصميمات آن معمولاً بـا نگرانـي   اي و نظارتي ايفا مي رسانه
اينحـال سياسـت هـاي معطـوف بـه       ). بـا Madavani et al,2024,pp.2-5(راستا است هم

هاي رايانه اي از ضعف هاي متعددي رنج مي برد كه مهمترين آن تعيين تكليف  بازي
و تنقيح و تنظيم زيرساخت هاي قانوني و هويتي آن است. متولي اصلي حوزه بازي 

مشكل ديگر زيرساختي سند عدم هويت تكليفي آن است. سند بـه دلايـل متعـددي    
شود.  رت الزام آور در نهادها ديده نمياعم از نگاه تشريفاتي به اسناد بالادستي به صو

ضــعف همچنــين فراينــد پــژوهش و تجربــه نگــاري ســند از كشــورهاي ديگــر بــا 
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روبروست. مسئله اصلي در تجربه نگاري، كشف ساختارهاي و رفتارها بوده اسـت،  
 در صورتي كه سند در اجرا با مشكل مشخص نبودن چگونگي اجـرا مواجـه اسـت   

ي بـازي هـاي رايانـه اي فاقـد     ). علاوه براين سـند مل ـ 141: 1396(حسنلو جزلاني،
عنـي كـه رعايـت حـق     اي مستقل است،  ضعف فرهنگ مصرف دارد بدين م بودجه

  مولف و قانون كپي رايت باعث عدم بازگشت سرمايه شده است.
بر اين اساس بازي هاي رايانه اي توجه كافي سياستگذاران را جلب نكرده اسـت و بـه   

اي  است كه در كشورها ديگر سهم ويژ يك امر دست چندم تبديل شده است. اين در حالي
در برخي از كشورها سـهم درآمـد حاصـل از ايـن      از سبد درآمدهاي آن كشورها را دارد و

  بازي ها از درآمد نفتي ما پيشي گرفته است.
  
 روش تحقيق، پايايي و روايي، جامعه و نمونه .5

همبسـتگي  - ها، توصيفي اين پژوهش از نظر هدف، كاربردي و از نظر روش گردآوري داده
اي، دسترسي  هاي رايانه  است. در اين پژوهش رابطه بين متغيرهاي مستقل (استفاده از بازي 

آميز و آموزش استفاده صحيح) بـا متغيـر وابسـته (بزهكـاري) مـورد       هاي خشونت به بازي 
مبـاني  اي براي تدوين  ها شامل مطالعات كتابخانه روش گردآوري داده .گيرد بررسي قرار مي

روايـي   - 1بـا دو روش  ساخته مي باشد. روايي  نظري و پيشينه پژوهش و پرسشنامه محقق
( بـا اسـتفاده از    روايـي صـوري   -2محتوايي ( با استفاده از نظر متخصصان و اساتيد حوزه 

محاسـبه ضـريب آلفـاي     با پاياييبررسي شده است و آزمون و اصلاح سؤالات مبهم)  پيش
و كل پرسشنامه محاسبه شده است كه در زير نتـايج آن نشـان داده    كرونباخ براي هر بخش

جامعه آماري اين پژوهش شامل تمامي كودكان و نوجوانان حاضر در مراكز اصلاح و  است.
سال است  18تا  12باشد. اين جامعه شامل افراد  مي 1403- 1402تربيت شهر اهواز در سال 

با توجه به محدود بودن جامعه آمـاري   .دارند كه به دليل ارتكاب جرم در اين مراكز حضور
% و خطـاي  95شود. با سطح اطمينـان   و با استفاده از فرمول كوكران، حجم نمونه تعيين مي

ابـل تحليـل   پرسشـنامه سـالم و ق   109باشد در نهايـت   نفر مي 132%، حجم نمونه حدود 5
   .آوري شده استگرد
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  نتايج پايايي تحقيق .1جدول 

 نتيجه آلفاي كرونباخ تعداد سوال تحقيقمتغيرهاي 

  مطلوب 0.889 5 اي هاي رايانه  استفاده بيش از حد از بازي 
 مطلوب 0.866 5 آميز اي خشونت هاي رايانه  دسترسي آسان به بازي 

 مطلوب 0.844 5 اي به والدين و كودكان هاي رايانه  آموزش استفاده صحيح از بازي 
 مطلوب 0.788 5 رفتارهاي ضداجتماعيبزهكاري، پرخاشگري و 

 مطلوب 0.909 20 كل
  

  بررسي توصيفي متغيرهاي تحقيق

  هاي توصيفي براي همه متغيرهاي تحقيق  شاخص. 2جدول 

انحراف  ميانگين متغيرهاي تحقيق
 كشيدگي چولگي معيار

 0.650- 0.256 1.123 2.998 اي هاي رايانه  استفاده بيش از حد از بازي 
 0.600- 0.299- 1.078 3.362 آميز اي خشونت هاي رايانه  دسترسي آسان به بازي 
 0.655- 0.082 1.126 2.445 اي به والدين و كودكان هاي رايانه  آموزش استفاده صحيح از بازي 

 0.462- 0.243 1.006 3.467 بزهكاري، پرخاشگري و رفتارهاي ضداجتماعي

نمونه انتخاب شده اسـت. آمـار توصـيفي متغيرهـاي      نفر به عنوان 109در اين پژوهش 
هـاي مركـزي از    ) خلاصه شده است. مقادير آمار توصيفي و شاخص2پژوهش در جدول (

جمله ميانگين، انحراف معيار، چولگي و كشيدگي براي هر كـدام از متغيرهـاي تحقيـق در    
صـورت كـه   هاي پرسشـنامه بـدين    جدول فوق گزارش شده است. پس از وارد كردن داده

اي تبديل شده  به مقياس شبه فاصله 5تا  1اي ليكرت را با اختصاص مقادير  طيف پنج گزينه
به دست آمـده كـه بسـيار     2.998اي  هاي رايانه  است. ميانگين استفاده بيش از حد از بازي 

هـد كـه اسـتفاده بـيش از حـد از      د (حد وسط) است. اين مقدار نشان مي 3نزديك به عدد 
اي به طور متوسط در سطحي متوسط قرار دارد و نگراني چنداني را ايجـاد   رايانه هاي  بازي
 3.362آميـز داراي ميـانگين نمـره     اي خشـونت  هاي رايانه  دسترسي آسان به بازي  كند. نمي

آميز اندكي بيشتر از حد متوسـط   اي خشونت هاي رايانه  دهد كه دسترسي به بازي  نشان مي
تواند به معناي دسترسي نسبتا بالاي كودكان و نوجوانان به ايـن نـوع    است. اين موضوع مي



  1404، بهار و تابستان 1، شمارة 15سال  ،رسانه و فرهنگ  318

 

 .هـاي بيشـتري اسـت    ها باشد كه جاي نگراني دارد و نيازمنـد نظـارت و محـدوديت    بازي
 2.445اي به والدين و كودكـان داراي ميـانگين    هاي رايانه  آموزش استفاده صحيح از بازي 

هـاي لازم بـراي    دهنده اين است كـه آمـوزش   ) بوده و نشان3است كه كمتر از حد وسط (
اي به والدين و كودكان به ميزان كافي انجام نشده است.  هاي رايانه  استفاده صحيح از بازي 

ها ممكن است باعث افزايش مشكلات مرتبط با استفاده نادرست از اين  اين كمبود آموزش
نشـان   3.467راي نمـره  بزهكاري، پرخاشگري و رفتارهـاي ضـداجتماعي دا   .ها شود بازي
اي و رفتارهـاي ضـد    هـاي رايانـه    اي نسبتاً مثبـت بـين اسـتفاده از بـازي      دهد كه رابطه مي

هاي  اجتماعي وجود دارد، زيرا اين نمره بالاتر از حد وسط است. اين موضوع بيانگر نگراني
رفتارهـاي  آميـز بـر    اي خشـونت  هاي رايانـه   قابل توجهي در ارتباط با تأثيرات منفي بازي 

جايي كه ميزان چولگي و كشيدگي توزيع نرمال برابر بـا صـفر اسـت،     از آن .اجتماعي است
كند. همچنين اگـر   ها را بيان مي چولگي و كشيدگي نزديك به صفر، نرمال بودن توزيع داده

كوچكتر باشد و حجم نمونه نيز بالا باشد،  2بزرگتر و از  - 2چولگي و كشيدگي متغيري از 
ع نرمال خواهد بود. نتايج چولگي و كشيدگي نشان مـي دهـد بـا توجـه بـه اينكـه       آن توزي

باشـد،   باشد، و حجم نمونه نيـز بـالا مـي    مي 2قدرمطلق تمامي مقادير بدست امده كمتر از 
  توان نرمال بودن توزيع داده ها را پذيرفت. مي
  
  هاي تحقيق تحليل استنباطي يافته .6

رويدادي و با تحليـل رگرسـيون    هاي پس براساس مشاهدهاين پژوهش با روش همبستگي 
اي از متغيرهاي توضيحي نموده است. بـه   اقدام به پيش بيني متغير وابسته از طريق مجموعه

بيان ديگر هدف پژوهش تبيين بزهكاري، پرخاشگري و رفتارهاي ضداجتماعي بـه وسـيله   
بـه والـدين و كودكـان، دسترسـي     اي  هاي رايانه  متغيرهاي آموزش استفاده صحيح از بازي 

است  اي هاي رايانه  آميز، استفاده بيش از حد از بازي  اي خشونت هاي رايانه  آسان به بازي 
هاي آن از طريق پرسشنامه جمع آوري شده است. بنابراين بـراي بررسـي    كه شواهد و داده

راي به كارگيري هاي مفهومي پژوهش از تحليل رگرسيون چندگانه استفاده شده است. ب مدل
باشـد. نرمـال بـودن توزيـع      تحليل رگرسيون تعدادي مفروضه بنيادي بايد قابل توجيه مـي 

خطاها، خطي بودن رابطه بين متغيرهاي توضيحي با وابسته، استقلال باقيمانده مدل و عـدم  
  هم خطي شديد بين متغيرهاي مستقل است.



  319  )يزكو يمهد( ... كودكان و نوجوانان ياي در بزهكار  رايانه يها ينقش باز

 

  ضرايب همبستگي پيرسون. 3جدول 

 4 3 2 1 متغيرهاي پنهان

  1 اي به والدين و كودكان هاي رايانه  آموزش استفاده صحيح از بازي 
  1 *0.225- آميز اي خشونت هاي رايانه  دسترسي آسان به بازي 

  1 **0.301 **0.235- اي هاي رايانه  استفاده بيش از حد از بازي 
 1 **0.488 **0.515 **0.347- بزهكاري، پرخاشگري و رفتارهاي ضداجتماعي

**P<0.01, *P<0/05 

باشـد.   مـي  )Association(خـواني)   همروابط متغيرهـا بـر مبنـاي همبسـتگي(    يك نوع از 
و  )Nondirectional(جهـت دار  اي است ميان دو متغير در يك مدل اما غيـر   همبستگي رابطه

قرار  ارزيابيمورد ) Co relational Analysis(ماهيت اين نوع رابطه به وسيله تحليل همبستگي 
ي ميان متغيرها به صورت دو به دو  ضرايب همبستگي براي بررسي رابطه 3گيرد. جدول  مي

دهد. روي قطر اصلي اين ماتريس عدد يك واقع شده است به اين منظور كـه هـر    نشان مي
% معنادار هسـتند  99متغير با خودش همبستگي كامل دارد. تمامي ضرايب در سطح اطمينان 

باشد و با علامت ** مشخص شده انـد). هـر    درصد مي 1معناداري كمتر از  (مقدار سطح
چه قدر مقدار ضريب همبستگي بزرگتر باشد، شدت رابطه بين دومتغير بيشـتر و قـوي تـر    
است. ضريب همبستگي مثبت نشان دهنده رابطه مستقيم و مثبت و ضريب همبستگي منفي 

  باشد.  نشان دهنده رابطه منفي و عكس مي
هاي مدل بايد از توزيع نرمال برخوردار باشد.  ها: پسمانده آزمون نرمال بودن پسمانده) 1

در صورتيكه توزيع نرمال نباشد، ولي توزيع آن بدون چولگي شد و تك نمايي باشد، نرمال 
نبودن توزيع قابل توجيه است. براي آزمون توزيـع باقيمانـده مـدل از نمـودار هيسـتوگرام      

تـوان مشـاهده كـرد كـه      هاي مدل مـي  بر اساس نمودار توزيع باقيماندهاستفاده شده است. 
توان نرمـال بـودن توزيـع     اي شكل قرار دارند و مي ها درون توزيع زنگوله اكثريت مستطيل

  خطاها را پذيرفت و لذا پيش فرض نرمال بودن توزيع خطاها پذيرفته مي شود. 
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  هيستگوگرام خطاهاي مدل .1نمودار 

تقلال خطاي بين مقادير واقعي و مقادير پيش بيني شده: باقيمانده مدل بايد ) بررسي اس2
مستقل از يكديگر باشند و وابستگي در بين آن وجود نداشته باشد. براي بررسـي اسـتقلال   

 50/1واتسون استفاده شده است. در صورتيكه مقادير بين  - خطاهاي مدل از آزمون دوربين 
واتسون مدل مورد  - ل فاقد خودهمبستگي است. آماره دوربين قرار گرفته باشد، مد 50/2تا 

و در دامنه مقادير مورد انتظار واقع شده است كـه از عـدم وجـود     965/1بررسي شده برابر 
  بررسي شده پشتيباني كرده است.   خودهمبستگي مدل

 
  بررسي عدم خطي شديد بين متغيرهاي مستقل - 

خطي بودن متغيرهاي مستقل اسـت كـه    هم يكي ازفروض كلاسيگ رگرسيون بررسي عدم
شـود.   ) استفاده مـي VIFبه اين منظور از شاخص تحمل (تلورانس) و عامل تورم واريانس (

باشد  خطي بودن بين متغيرها مي ، نشان دهنده هم5بالاتر از  VIFو  2/0سطح تحمل كمتر از 
تغيرهـاي مسـتقل   خطي براي همـه م  شود شرط عدم هم مشاهده مي 4كه با توجه به جدول 

  رعايت شده است.
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 اثر متغيرهاي مستقل بر بزهكاري، پرخاشگري و رفتارهاي ضداجتماعي. 4جدول 

  متغيرهاي مستقل
 خطي هاي هم شاخص ضرايب رگرسيون چندگانه

ضريب 
 استانداردغير

ضريب 
 t P-Value Tolerance VIF استاندارد

 - - 0.152 1.443- 0.682-  مقدار ثابت
هاي  آموزش استفاده صحيح از بازي 

 1.088 0.919 0.019 2.388- 0.185- 0.266- اي به والدين و كودكان رايانه 

اي  هاي رايانه  دسترسي آسان به بازي 
 1.131 0.884 0.000 4.721 0.373 0.439  آميز خشونت

 1.136 0.880 0.000 4.190 0.332 0.428  اي هاي رايانه استفاده بيش از حد از بازي 

Model Fit Statistics: R2=0.419, R2
adj=0.402, F=25.242, P-Value=0.001 

اي بـه   هاي رايانـه   در اين بخش تاثير متغيرهاي مستقل آموزش استفاده صحيح از بازي 
آميز و استفاده بيش از حد  اي خشونت هاي رايانه  والدين و كودكان، دسترسي آسان به بازي 

اي بر متغير بزهكاري، پرخاشـگري و رفتارهـاي ضـداجتماعي بررسـي      هاي رايانه  از بازي 
بزرگتـر از مقـدار بحرانـي و     242/25مدل با مقـدار   )Fisher( شده است. آماره آزمون فيشر

است كه از وجود رابطه خطي متغيرهـاي   05/0سطح معناداري محاسبه شده آن كوچكتر از 
مستقل با متغير وابسته است و در نتيجه حداقل يكي از متغيرهاي آموزش استفاده صحيح از 

 ـ      هـاي رايانـه    بازي  اي  هـاي رايانـه    ه بـازي  اي بـه والـدين و كودكـان، دسترسـي آسـان ب
اي، توانسته اند بزهكاري، پرخاشگري  هاي رايانه  آميز، استفاده بيش از حد از بازي  خشونت

و رفتارهاي ضداجتماعي را پيش بيني كنند. يكي از معيارهاي ارزيابي مدل، ضـريب تعيـين   
)R2) و ضريب تعيين تعديل شده (R2

adjيك متغير باشد. اين ضريب واريانس توضيحي  ) مي
كند. بـراي ايـن    گيري مي وابسته را نسبت به واريانس كل آن توسط متغيرهاي مستقل اندازه

ضـعيف   19/0متوسـط و كمتـر از    33/0تر از  قوي، بزرگ 67/0تر از  شاخص مقادير بزرگ
دهد متغير يا متغيرهاي مسـتقل چنـد درصـد از     شود. در واقع اين ضريب نشان مي تلقي مي

توان گفت هر سه متغير مسـتقل   دهند. بر اين اساس مي وابسته را توضيح مي تغييرات متغير
درصد از واريانس بزهكاري، پرخاشـگري و رفتارهـاي ضـداجتماعي را     40روي هم رفته 

تحليل رگرسيون خطـي چندگانـه     نتايج  مدل براساس  فرضيات اين  توضيح داده اند. آزمون
  ح زير است:كه نتايج آن به شر است.  انجام گرفته
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بـر   اي بـه والـدين و كودكـان    هـاي رايانـه    آموزش استفاده صحيح از بازي  - 1فرضيه 
ضريب غير استاندارد اين متغير برابر تاثير معنادار دارد.   بزهكاري و رفتارهاي ضداجتماعي

دهد با افزايش آموزش صحيح،  است كه نشان مي 0.185- و ضريب استاندارد آن  0.266- با 
برابـر   P-Value و 2.388- برابـر   t يابد. مقـدار  و رفتارهاي ضداجتماعي كاهش ميبزهكاري 

درصد اسـت.   5دهنده تأثير معنادار اين متغير در سطح خطاي كمتر از  است كه نشان 0.019
تـوجهي بـر كـاهش     تواند تأثير منفي و قابـل  ها مي بنابراين، آموزش استفاده صحيح از بازي

هـاي پـژوهش، آمـوزش صـحيح بـه       داشته باشد. با توجه به يافتهبزهكاري و پرخاشگري 
اي به كاهش رفتارهـاي بزهكارانـه و    هاي رايانه  والدين و كودكان در زمينه استفاده از بازي 

هـاي   دهند آموزش مهارت ها با تحقيقاتي كه نشان مي كند. اين يافته ضد اجتماعي كمك مي
هاي ديجيتـال ايجـاد    يشتري بر نحوه استفاده از بازي اي به كودكان و والدين، كنترل ب رسانه
بخشي به كودكان، رفتارهـاي پرخاشـگرانه و بزهكارانـه كـاهش      كند و به واسطه آگاهي مي
اند كه آمـوزش بـه    تحقيقات نشان داده ).Gentile et al., 2012, p. 123( يابد، همخواني دارد مي

كودكان، باعث بهبـود روابـط خـانواده و     اي هاي رايانه  والدين در خصوص مديريت بازي 
به نظر . )Ferguson & Olson, 2014, p. 45(كاهش رفتارهاي پرخاشگرانه در كودكان شده است

اي دارند. آنها  هاي رايانه  رسد كه والدين نقشي كليدي در پيشگيري از اثرات منفي بازي  مي
خود كمك كننـد تـا ميـان دنيـاي     هاي لازم، به فرزندان  توانند به واسطه آموزش مهارت مي

شناسـي رفتـاري    واقعي و مجازي تفاوت قائل شوند. ايـن موضـوع همچنـين از نظـر روان    
توجيه است، چرا كه نظارت و راهنمايي والـدين نـوعي حمايـت اجتمـاعي محسـوب       قابل
شود و كودكان از طريق اين حمايت، احساس امنيت بيشتري پيدا كرده و احتمـال بـروز    مي

 .يابد اي پرخاشگرانه در آنان كاهش ميرفتاره
آميـز بـر بزهكـاري و     اي خشـونت  هـاي رايانـه    تاثير دسترسي آسان به بازي - 2فرضيه 

و ضـريب   0.439ضريب غير استاندارد اين متغير تاثير معنادار دارد.  رفتارهاي ضداجتماعي
آميـز بـا    خشـونت هـاي   دهد دسترسي آسان به بازي  است كه نشان مي 0.373استاندارد آن 

برابر  P-Value و 4.721برابر  t افزايش بزهكاري و رفتارهاي ضداجتماعي همراه است. مقدار
هاي  دسترسي آسان به بازي  دهنده تأثير بسيار معنادار اين متغير است.  است كه نشان 0.000

نـه  آميز به عنوان يكي از عوامل موثر در بـروز رفتارهـاي ضـداجتماعي و بزهكارا    خشونت
هاي  دهد با افزايش دسترسي به بازي هاي اين پژوهش كه نشان مي شناسايي شده است. يافته

يابد، با نتايج تحقيقات قبلي همخواني دارد.  آميز، رفتارهاي بزهكارانه نيز افزايش مي خشونت
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هاي  نشان داده كه بازي  )Bushman,2001,p.355و بوشمن( اندرسون در مطالعاتي مانند تحقيق
آميز بـر روي كودكـان و نوجوانـان اثـرات مانـدگاري دارنـد و موجـب افـزايش          ونتخش

كنند كه سطح  شوند. اين مطالعات بيان مي پرخاشگري و رفتارهاي ضداجتماعي در آنان مي
هـا بـه عنـوان عوامـل      ها و تعداد ساعات صرف شده بر روي آن دسترسي به اين نوع بازي

اين ) Grüsser et al,2007,p.77پژوهش هاي( . همچنينكنند كننده پرخاشگري عمل مي تقويت
آميـز بـا بـروز     هـاي خشـونت   اند كه استفاده مكرر و آسـان از بـازي    موضوع را تاييد كرده

از آنجا كه بسياري از نوجوانـان در   .رفتارهاي بزهكارانه و ضداجتماعي ارتباط مستقيم دارد
هاي قوي هسـتند،   داري و تقليد از شخصيتاي از رشد قرار دارند كه به دنبال الگوبر مرحله
آميـز موجـود در    آميز ممكن است به دليل الگوهاي خشـونت  اي خشونت هاي رايانه  بازي 

ها، به عنوان منابعي براي تقليد و الهام تبديل شوند. با توجه به اينكه نوجوانان گاهي براي  آن
شوند،  آميز متوسل مي خشونت كسب قدرت و نفوذ بيشتر در ميان دوستان خود به رفتارهاي

 .تواند اين رفتارها را تقويت كند آميز مي هاي خشونت دسترسي به بازي 
اي بـر بزهكـاري و رفتارهـاي     هـاي رايانـه    تاثير استفاده بيش از حد از بازي - 3فرضيه 
و ضـريب   0.428اين متغير داراي ضـريب غيـر اسـتاندارد    تاثير معنادار دارد.  ضداجتماعي

هـاي   دهد كه اسـتفاده بـيش از حـد از بـازي      است و به وضوح نشان مي 0.332رد استاندا
-P و 4.190برابـر   t اي نيز با افزايش بزهكاري و پرخاشگري رابطه مثبتي دارد. مقـدار  رايانه

Value  اين فرضيه نيز به درستي  دهنده معناداري بالاي اين رابطه است.  نيز نشان 0.000برابر
دهد. نتايج اين پژوهش  اي را نشان مي هاي رايانه  تفاده بيش از حد از بازي تأثيرات منفي اس

اي باعـث افـزايش رفتارهـاي     هـاي رايانـه    دهد استفاده بيش از حـد از بـازي    كه نشان مي
انجام شده ) Kirshكرش( شود، با مطالعات مشابهي همچون تحقيقاتي كه توسط بزهكارانه مي

هـاي   مطالعات نيز آمده است كه مصرف بيش از حـد بـازي   است، همخواني دارد. در اين 
اي به عنوان عاملي جهت تضعيف احساسات همدلي و تشديد پرخاشگري در ميـان   رايانه 

ــان عمــل  ــد مــينوجوان  پريزبيلســكي . مطالعــات مشــابهي توســط)Kirsh,2003,p.289( كن
)Przybylski ( واينستين) وWeinstein(  ها  استفاده بيش از حد از اين بازياند كه  داده نيز نشان

ها بگذارد و منجـر   تواند تأثيرات مخربي بر روابط اجتماعي آن به خصوص در نوجوانان مي
هـاي   رسد كـه اسـتفاده مـداوم از بـازي      به نظر مي .به افزايش رفتارهاي ضداجتماعي شود

آميـز   تارهاي خشونتدهد كه در آن رف آميز نوجوانان را به دنيايي سوق مي اي خشونت رايانه
 .)Przybylski& Weinstein,2017,p.210(رسـند  و ضداجتماعي عادي و پذيرفته شده به نظر مي
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شود كه كودكـان و نوجوانـان    هاي اجتماعي باعث مي عدم توازن ميان بازي و ديگر فعاليت
ن رو، هاي اجتماعي لازم براي برقراري ارتباط با ديگران دست يابند و از اي ـ كمتر به مهارت

  .يابد ها افزايش مي احتمال بروز رفتارهاي ضداجتماعي و بزهكارانه در آن
 
 گيري و پيشنهادات نتيجه. 7

آميز دارند، با تأثيرات قابل توجهي  هايي كه محتواي خشونت ويژه آن اي، به هاي رايانه  بازي 
حوزه مطالعات اجتمـاعي  بر افكار و رفتار كاربران، به ويژه در ميان كودكان و نوجوانان، در 

سـازي خشـونت دو    هاي تحريك و عادي  اند. نظريه شناختي مورد توجه قرار گرفته و روان
آميـز بـر بـروز رفتارهـاي ضـداجتماعي       هاي خشونت ديدگاه مهم هستند كه به تأثير بازي 

ها  آميز در بازي كند كه مواجهه مداوم با محتواي خشونت پردازند. نظريه تحريك بيان مي مي
هاي مشابه در دنياي واقعـي تحريـك بـه انجـام رفتارهـاي       تواند بازيكنان را در موقعيت مي

ويـژه اگـر بـا     پرخاشگرانه كند. اين نظريه اشاره دارد كه خشونت و تنش مداوم در بازي، به
جايزه و موفقيت در بازي همراه باشد، ممكن است كاربران را نسبت به استفاده از خشونت 

سازي خشونت  از سوي ديگر، نظريه عادي  .از طريق پرخاشگري تشويق كند و حل مسائل
آميز و انجام رفتارهاي تهـاجمي در فضـاي    هاي خشونت كند كه تكرار مداوم صحنه بيان مي
تواند به كاهش حساسيت فرد نسبت به خشـونت منجـر شـود و او را نسـبت بـه       بازي مي

سازد. در نتيجه، كودكان و نوجواناني كه زمـان   تفاوت پيامدهاي واقعي اين گونه رفتارها بي
كننـد، ممكـن اسـت بـه مـرور رفتارهـاي        آميز سپري مـي  هاي خشونت زيادي را در بازي 

آميز را به عنوان امري عادي و قابل پذيرش بپذيرند و در زندگي روزمره نيز نسبت  خشونت
اي در ميان جوانان به  رايانه هاي  امروزه بازي  .به اعمال خشونت تمايل بيشتري داشته باشند

هاي جذاب و  هاي گرافيكي، داستان اند و با ويژگي ها تبديل شده ترين سرگرمي يكي از مهم
ها عـلاوه بـر اثـرات     كنند. اين بازي تعاملات پيشرفته، كاربران بسياري را به خود جذب مي

ي پرخاشـگرانه و  هـا بـر رفتارهـا    هايي نيـز دربـاره اثـرات منفـي آن     شناختي مثبت، نگراني
هاي مختلفي به بررسي ابعاد مختلف اين  اند. بر اين اساس، پژوهش ضداجتماعي ايجاد كرده

هـا و نحـوه اسـتفاده كـاربران      اند و اغلب بر اهميت توجه به محتواي بازي تأثيرات پرداخته
اي،  هاي رايانه هاي اجتماعي و فرهنگي درباره تأثيرات بازي  در ايران، نگراني .اند تأكيد داشته

هايي در اين زمينه انجام شود.  گذاري آميز، موجب شده تا سياست هاي خشونت ويژه بازي  به
دولت ايران تلاش كرده است با تنظيم مقرراتي در خصوص دسترسي و نظارت بر محتواي 
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هـاي سـني    ها، پيامدهاي منفي احتمالي را كاهش دهد. به عنوان مثـال، تعيـين رده   اين بازي
هـاي   آميز و تـرويج بـازي    هاي خشونت ها، محدوديت دسترسي به برخي بازي  اي بازيبر

هايي است كه براي كنترل و نظارت بـر   بومي با مضامين فرهنگي مناسب، از جمله سياست
سازي محتـواي   هاي داخلي و بومي اين حوزه اتخاذ شده است. علاوه بر اين، توسعه بازي 

يرات منفـي فرهنگـي و اجتمـاعي    منظـور جلـوگيري از تـأث    ها، رويكردي است كه به بازي
در اين تحقيق، چند فرضيه مورد بررسي قـرار   .شود هاي خارجي در ايران پيگيري مي بازي

اي بـه   هـاي رايانـه    دهد كه آموزش صحيح اسـتفاده از بـازي    گرفت. فرضيه اول نشان مي
و ضداجتماعي كمك كند. با توجه تواند به كاهش رفتارهاي بزهكارانه  والدين و كودكان مي

ويژه از سـوي والـدين، نقـش مهمـي در      ها، به به نتايج، آموزش استفاده مناسب از اين بازي
كنترل رفتارهاي پرخاشگرانه و ضداجتماعي كودكان و نوجوانان دارد. فرضـيه دوم بـه ايـن    

اري بر رفتارهاي آميز، تأثير معناد هاي خشونت پردازد كه دسترسي آسان به بازي  موضوع مي
دهد كه كاهش دسترسي آسان بـه ايـن    ضداجتماعي و بزهكارانه دارد. اين فرضيه نشان مي

آميز داشته باشـد. در نهايـت،    تواند اثرات مثبتي بر كاهش رفتارهاي خشونت ها مي نوع بازي
عي اي بر رفتارهـاي ضـداجتما   هاي رايانه  فرضيه سوم به تأثير استفاده بيش از حد از بازي 

ها، ارتباط مستقيمي با افـزايش   دهد كه افزايش زمان استفاده از اين بازي پرداخته و نشان مي
در مجموع، ايـن پـژوهش تأكيـد دارد كـه بـا كنتـرل مناسـب و         .رفتارهاي بزهكارانه دارد

آميـز،   هـاي خشـونت   ويـژه بـازي    اي، به هاي رايانه  سازي درباره نحوه استفاده از بازي  آگاه
  .ها را كاهش داد و به افزايش رفتارهاي مثبت اجتماعي كمك كرد توان اثرات منفي آن مي
 

 پيشنهادات
هـاي   هاي آموزشي و كارگـاه  شود كه برنامه پيشنهاد مي :بخشي به والدين آموزش و آگاهي

هـاي   ها با نحوه صحيح نظارت بر محتـواي بـازي    مختلف براي والدين طراحي شود تا آن
اي آشنا شوند. به اين ترتيب، والدين قادر خواهند بود تا رفتارهاي فرزنـدان خـود را    رايانه 

 .ها انتخاب كنند هاي مناسب براي آن بهتر كنترل كرده و بازي 
نياز است كـه مقـررات و قـوانين     :آميز هاي خشونت محدود كردن دسترسي به بازي 

آميز تصويب شود. ايـن   خشونتهاي  مشخصي براي دسترسي كودكان و نوجوانان به بازي 
تـر در   هاي محتوا و نظارت دقيـق  هاي سني، بررسي تواند شامل محدوديت ها مي محدوديت
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هـا   هاي ديجيتال و فيزيكي باشد تا از دسترسي آسان كودكان به اين نـوع از بـازي   فروشگاه
 .جلوگيري شود

محتـواي آموزشـي و   اي بـا   هـاي رايانـه    توليد بازي  :ايجاد محتواي جايگزين و سالم
آميز در نظـر گرفتـه    هاي خشونت عنوان يك جايگزين سالم براي بازي  تواند به فرهنگي مي

هاي شناختي و اجتماعي كودكان كمك كرده و  توانند به توسعه مهارت ها مي شود. اين بازي
 .آميز را كاهش دهند هاي خشونت تاثيرات منفي بازي 

هاي مؤثر در كنترل  يكي از روش :ها استفاده از بازينظارت و محدوديت زماني براي 
اي، نظارت و محـدوديت در زمـان اسـتفاده اسـت. والـدين       هاي رايانه  تاثيرات منفي بازي 

هاي مشخص براي بازي كردن، از استفاده بـيش از حـد كودكـان از     توانند با تعيين زمان مي
 .ي اجتماعي و ورزشي سوق دهندها ها را به سمت فعاليت ها جلوگيري كنند و آن بازي

بـراي درك بهتـر اثـرات     :هاي مختلف سني و فرهنگي تحقيقات بيشتر بر روي گروه
شود كه تحقيقـات بيشـتري در ايـن     اي بر كودكان و نوجوانان، پيشنهاد مي هاي رايانه  بازي 

هـاي سـني و فرهنگـي مختلـف را در بـر       هاي طولي كه گـروه  زمينه صورت گيرد. بررسي
  .هاي فردي كمك كند تواند به شناخت بهتر از عوامل تاثيرگذار و تفاوت رند، ميبگي
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