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با توجه به اینکه امروزه بازی های رایانه ای گسترۀ وسیع& از فرهنگ فراغت& نوجوانان را در بر گرفته اند 
و تأثیرات رفتاری زیادی بر آنها گذاشته اند، هدف از بررس& پیش رو مطالعۀ نقش انواع بازی های 
رایانه ای به عنوان بخش& از خرده فرهنگ نوجوانان در رفتارهای اجتماع& جامعه ستیز آنها در شهر 
اصفهان بود. به ویژه که خرده فرهنگ های نوجوان& تأثیر زیادی در الFوپذیری رفتاری نوجوانان 
دارند و هدایت کنندۀ رفتارهای اجتماع& آنها در جهت مثبت و منف& هستند. به همین دلیل برای 
دستیابی به  هدف از بین ١٢٧٨١٧نوجوان ١٨‑١٢ساله در کلیۀ نواح& شش گانۀ آموزش& شهر 
اصفهان، نمونه ای ۶۶۶ نفری به روش سهمیه ای انتخاب شد. ابزار گردآوری داده ها، پرسشنامۀ 
محقق ساخته با ٣٨ سؤال بسته بود. همچنین پاسخFوئ& به سؤالات بر اساس طیف لی]رت پنج 
درجه ای انجام شد. سؤالات پژوهش در مورد ویژگ& های شخص& پاسخFویان مانند سن، جنس و 
وضعیت تحصیل& آنها و نیز متغیرهای مورد بررس& تحقیق همچون رفتارهای جامعه ستیز نوجوانان 
(میزان ناسزاگوئ&، وندالیسم و بی توجه& به حقوق دیFران) بود. تحلیل داده ها در دو سطح 
توصیف& و استنباط& انجام شد و از برخ& آزمون ها نظیر درصد، میانگین، فراوان& و نیز ضرایب 
همبستگ& پیرسون، کای دو، t و رگرسیون برای بررس& متغیرها استفاده شد. یافته ها نشان داد که 
رابطۀ معن& داری بین متغیر رفتارهای جامعه ستیز (ناسزاگوئ&، وندالیسم و بی توجه& به حقوق 
دیFران) با نوع بازی های رایانه ای به عنوان بخش& از خرده فرهنگ نوجوانان وجود دارد. همچنین 
نتایج مشخص نمود که جنسیت در میزان استفاده از اغلب انواع بازی ها توسط نوجوانان مؤثر است. 
متغیر سن تفاوت معن& داری در سه گروه سن&  نوجوانان از نظر انواع بازی های کامپیوتری نداشت. 
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١. مقدمه| 

ــا نظــام ارزشــ�  و  ــه  هســتند، ام ــ� جامع ــگ اصل ــه فرهن ــد وابســته ب ــا١ هرچن خرده فرهنگ ه
هنجــاری٢ خــاص خــود را نیــز دارنــد. ایــن نظــام ارزشــ� و هنجــاری گاه در تقابل بــا چارچوب 
ــه نحــوی کــه  ــرای جامعــه مسئله ســاز م� شــود. ب ــرد و ب ــرار م� گی ــ� ق ــگ اصل ارزشــ� فرهن
بایــد گفــت بســیاری از انحرافــات اجتماعــ� در داخــل خرده فرهنگ هــا رخ م� دهنــد؛ از 
ایــن رو در ایــن خصــوص کوهــن و همHارانــش خــرده فرهنگ هــا را در تبییــن بزهــHاری 
به ویــژه  نوجوانــان دارای اهمیــت زیــادی دانســته اند (چمنــ� و همــHاران، ١٣٩٣: ٩). 
خرده فرهنــگ نوجوانــان کــه نــوع نگــرش، ســلائق و باورهــای ایــن نســل را پوشــش م� دهــد 
ــان ، موســیق�، نحــوۀ گــذران اوقــات فراغــت و دیWــر مــوارد را در مــورد  ــار، بی و شــیوۀ رفت
آنهــا شــامل م� شــود. بنابرایــن، بــه دلیــل آنکــه نوجوانــان خواهــان پاســخWوئ� بــه نیازهــای 
خویــش درخصــوص مــوارد مذکــور هســتند و احتمــالا_ فرهنــگ اصلــ� جامعــه را پاســخWوی 
مناســبی در ایــن زمینــه نم� بیننــد، بــه هنجارهــا و قواعــد مختــص خرده  فرهنــگ خویــش پنــاه 
م� برنــد. بدین ترتیــب بررســ� ذکایــی و ارانحــ� (١٣٨۴) در مــورد خرده فرهنــگ و مصــرف 
فرهنگــ� بیــن دختــران دانش آمــوز، را بایــد دلیلــ� روشــن بــر گســترۀ تأثیرپذیــری نوجوانــان از 
خرده فرهنگ هــا دانســت. آنهــا نشــان دادنــد کــه درصــد بالایــی از پاســخ گویان، بــا انتخــاب 
و پوشــیدن لباس هــا و مدهــای جدیــد، داشــتن انــدام متناســب، گرایــش زیــاد بــه رســانه ها، 
موســیق� پــاپ و جــاز، مدل هــای جدیــد کیــف و کفــش کــه از ماهــواره پخــش م� شــود و از 
جملــه رفتارهــای خرده فرهنگــ� اســت، موافــق هســتند (الیاســ� و همــHاران، ١٣٩٠: ۶٠)؛ 
کــه ایــن موضــوع خــود بیانگــر تمایــل زیــاد نوجوانــان بــه تبعیــت از خــرده فرهنگ هــا وگــروه 

همســالان، در ایــن دوران ســن� اســت.   
ــن قاعــده  ــز، امــروزه از ای ــان در کلان شــهر اصفهــان نی ــگ نوجوان ــن رو خرده  فرهن  از ای
مســتثن� نمانــده و بــا پذیــرش نیازهــای مشــترک نوجوانــان و ارائــۀ راه هایــی بــرای رفع شــان، 
ــا  ــژه در رابطــه ب ــر به وی ــن ام ــا متأســفانه ای ــه ســوی خــود جــذب نمــوده اســت. ام ــا را ب آنه
نحــوۀ گــذران اوقــات فراغــت نوجوانــان تبدیــل بــه موضوعــ� مسئله ســاز شــده  اســت. یHــ� 
از ابعــاد مسئله ســاز ایــن موضــوع، تأثیــر عمیــق بازی هــای رایانــه ای به عنــوان یــu ســرگرم�  
فراغتــ�، بــر رفتارهــای اجتماعــ�  آنهاســت؛ به ویــژه کــه بــه تازگــ� خرده فرهنگ هــای 
نوجوانــ� اســتقبال زیــادی از ایــن بازی هــا نموده انــد. ایــن مســئله موجــب شــده اســت کــه، 

1. Subcultures 

2. Valueal&normal
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 | ــ� و در  ــای نوجوان ــرده  فرهنگ ه ــن خ ــدی در بط ــور ج ــا به ط ــن بازی ه ــاری ای ــات رفت القائ

ذهــن و بــاور نوجوانــان رســوخ نمایــد. در ایــن خصــوص اهمیــت مســئله بــا توجــه بــه آمــار 
مصــرف ایــن بازی هــا  افزایــش م� یابــد. بــرای مثــال بــر اســاس آمــاری کــه از ١۵هــزار 
نفــر در سراســر کشــور بدســت آمــد، مشــخص شــد کــه ٢٣میلیــون نفــر از جمعیــت ایــران 
مشــغول انجــام بازی هــای رایانــه ای هســتند. بــر طبــق همیــن گــزارش، ایران� هــا،۴۶٠ 
میلیــارد تومــان در ســال، بــرای بازی هــای رایانــه ای هزینــه م� کننــد (انــواری، ١٣٩۵: ١١٩‑

١١٨). چنیــن هزینــه ای بــرای کشــور درحــال توســعه ای چــون ایــران، بســیار بالاســت و لااقــل 
ــری صــرف  کــرد.  ــه شــ_ل بســیار کارآمدت ــان و ب ــوان آن را در راســتای آمــوزش نوجوان م� ت
ــن  ــت. در ای ــ� از آنهاس ــ� ناش ــم� و روح ــیب های جس ــا آس ــن بازی ه ــرات ای ــر مض cاز دی
خصــوص مقایســۀ یافته هــای مختلــف نشــان داده  اســت کــه اســتفاده از بازی هــای رایانــه ای 
بــا آســیب ها و تغییــرات در برانگیختگــ� فیزیولوژی_ــ�، نظیــر ضربــان قلــب، همــراه اســت. 
برانگیختگــ� فیزیولوژی_ــ� تعمیــم  یافتــۀ یــk پاســخ بدنــ� اســت کــه بــه  صــورت تغییــر در 
تنفــس، ضربــان قلــب و فشــار خــون تجلــ� م� یابــد. طبــق نظریــۀ برانگیختگــ�، برانگیختگــ� 
ناشــ� از رســانه ها بعــد از مواجــه باقــ�، مانــده و مم_ــن اســت اثــر انرژی زایــی داشــته باشــد 
ــعدی پور، ١٣٩٣: ۵٠‑ ــود (س ــراری م� ش ــراب و بی ق ــری، اضط ــب تحریk پذی ــه موج ک

۴٨). ایــن  امــر نیــز بــه نوبــۀ خــود در تشــدید بــروز مســائل� چــون خودکشــ�، اعتیــاد، فــرار از 
منــزل و خشــونت  در نوجوانــان مؤثــر اســت. بــرای مثــال در یــk بررســ� کــه در مــورد میــزان 
تمایــل بــه پرخاشــcری بــر روی نوجوانــان شــهر اصفهــان انجــام شــد، مشــخص شــد کــه ۴٠ 
ــن،  ــد (گلچی ــه پرخاشــcری گرایــش دارن ــ� در حــد متوســط، ب ــان اصفهان درصــد از نوجوان
١٣٨١: ٣۶). همچنیــن پژوهشــ� کــه عدل� پــور و هم_ارانــش در مــورد تأثیــر فضا هــای 
ــرد  ــد، مشــخص کــرد کــه کارب ــان اصفهــان انجــام دادن ــر هویــت فرهنگــ� نوجوان مجــازی ب
فضاهــای مجــازی، هویــت فرهنگــ� نوجوانــان را به ویــژه در گــروه ســن� پانــزده تــا هیجــده 
ســال بــه شــدت تحــت تأثیــر قــرار داده اســت (١٣٩٣: ١٧‑١۶).  بعــد مش_ل ســاز دیcــر 
موضــوع آن اســت کــه، بازی هــای رایانــه ای تولیــد شــده در ایــران مطابــق گــزارش بنیــاد ملــ� 
بازی هــا  از چهــل بــازی تجــاوز نم� کنــد و ایــران بیشــتر وارد کننــدۀ بازی هــای خارجــ� 
محســوب م� شــود؛  بــه نحــوی کــه ماهانــه ٣٠ تــا ۴٠ بــازی خارجــ� توســط وارد کننــدگان، 
خریــداری شــده و بــه کشــور وارد م� گــردد (شمســ� و جلالــ�، ١٣٩٢: ١٧۶). ایــن میــزان از 
مصــرف بازی هــای خارجــ�، نوجوانــان را دچــار مشــ_لات عدیــده ای چــون تضــاد ارزش هــا 
و هنجارهــا و دیcــر تناقضــات فرهنگــ� م� نمایــد و بیــش از پیــش آنهــا را از فرهنــگ اصلــ� 
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ــه |  ــه فرهنــگ بی�ان ــه گروه هــای خرده فرهنگــ) وابســته ب ــا حــدی کــه ب جامعــه دور م) ســازد، ت

ــذب  ــا در ج ــن بازی ه ــدرت ای ــه ق ــود ک ــر م) ش ــر رنگ ت ــ) پ ــئله زمان ــوند. مس ــ? م) ش نزدی
ــد اســت  ــدر قدرتمن ــن بازی هــا آن ق ــه در برخــ) از ای ــه کار رفت ــون ب ــران روشــن گــردد. فن کارب
کــه، بازیJنــان را به شــدت محصــور خویــش م) ســازد و ســاعات طولانــ) از وقــت ایشــان را 
کــه بایــد صــرف آموزش هــای فــردی و اجتماعــ) شــود، درگیــر ایــن قبیــل بازی هــا کــه گاه دارای 
جنبه هــای خشــن و غیــر اخلاقــ) بی شــماری نیــز هســتند، م) کنــد. ایــن مســئله در بلندمــدت 
ممJــن اســت رفتارهــای جامعه ســتیز را در نوجوانــان درونــ) نمــوده و ایــن رفتارهــا را در آنهــا 
نهادینــه ســازد. بــر ایــن اســاس پرســش اصلــ) تحقیــق بــه ایــن موضــوع  پرداختــه  اســت کــه، نوع 
ــان، چــه نقشــ) در شــJل دادن  ــگ نوجوان ــوان بخشــ) از خرده فرهن ــه ای به عن بازی هــای رایان
بــه رفتارهــای جامعه ســتیز آنهــا دارد؟ ضــرورت پاســخ�ویی بــه ایــن پرســش و دی�ــر ســؤالات 
مشــابه تحقیــق در ایــن امــر نهفتــه اســت کــه نوجوانــان ســرمایه های بالقــوۀ جامعــه و آتیه ســازان 
فــردای ایــن مــرز و بــوم هســتند و در صــورت تربیــت صحیــح قادرنــد ضامــن بقــای جامعــه 
ــاز بــه ال�وبــرداری، اســتقلال طلبی، هویت یابــی و ورود بــه  باشــند. بنابرایــن، به دلیــل آنکــه نی
ــناخت  ــب ش ــ) و کس ــرد، بررس ــJل م) گی ــن) ش ــن دوران س ــدار در ای ــت) پای ــای  دوس گروه ه
ــن  ــده ای روشــن، ضروریســت. در ای ــه ســمت آین ــا ب ــت آنه ــان جهــت هدای از مســائل نوجوان
خصــوص بــا توجــه بــه آنکــه امــروزه تأثیــرات جانبــی بازی هــای رایانــه ای بــر  نوجوانــان تبدیــل 
بــه مشــJل) برجســته شــده اســت و نیــز بــه دلیــل آنکــه ایــن بازی هــا بــه تدریــج جــای خــود را  
بیــن خرده فرهنــگ نوجوانــان بازکرده  انــد، ضــرورت دارد تــا هرچــه ســریع تر ایــن مشــJل مــورد 
بررســ) و ارزیابــی دقیــق قــرار گیــرد و تدابیــر لازم اتخــاذ شــود، تــا لااقــل عــوارض ناشــ) از آنها 
کاهــش یابــد. البتــه بررســ) های انجــام شــده در ایــن زمینــه کــم نیســتند، بــرای مثــال پژوهــش 
قــادری و بهرامــ) کــه بیانگــر، تمایــل بیشــتر  پســران نســبت بــه دختــران بــه بازی هــای رایانــه ای 
خشــن بــوده اســت و نقــش نظــارت والدیــن در رابطــه بــا میــزان اثرگــذاری مخــرب ایــن بازی هــا 
را نشــان داده اســت (١٣٩١: ١١٩)؛ از جملــه ایــن بررســ) ها محســوب م) شــود. باوجــود ایــن، 
تحقیــق مذکــور ماننــد اغلــب پژوهش هــای انجــام  شــده در ایــن رابطــه، در حیطه روان شناســ) و 
بــر مبنــای نظریه هــای روان شناســانه انجــام گرفتــه  اســت. از ســوی دی�ــر  بیشــتر ایــن پژوهش هــا 
گســترۀ ســن) نوجوانــ) را به طــور کامــل مــورد مطالعــه قــرار نداده انــد. بنابرایــن، لازم اســت تــا 
در ایــن زمینــه بــه تحلیل هــای جامعه شــناخت) نیــز در حــوزۀ رفتارهــای جامعه ســتیز نوجوانــان 
به ویــژه در حیطــه ســن) ١٢ تــا ١٨ ســال و  مهم تــر از آن به عنــوان  بخشــ) از خرده فرهنــگ ایــن 

گــروه ســن) اقــدام گــردد.
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 | در ایــن راســتا هــدف علمــ' اصلــ' ایــن مقالــه، بررســ' نقــش بازی هــای رایانــه ای به عنــوان 

بخشــ' از خرده فرهنــگ نوجوانــان بــر روی رفتارهــای اجتماعــ' جامعه ســتیز آنهاســت. 
همچنیــن اهــداف علمــ' فرعــ' تحقیــق شــامل مــواردی چــون الــف) بررســ' رابطــۀ موجــود 
ــان؛ ب)  ــزان گرایشــات وندالیســت' نوجوان ــه ای مــورد اســتفاده و می ــوع بازی هــای رایان ــن ن بی
ــ'  ــزان بی توجه ــتفاده و می ــورد اس ــه ای م ــای رایان ــوع بازی ه ــن ن ــود بی ــۀ موج ــ' رابط بررس
نوجوانــان بــه حقــوق دیMــران؛ ج) بررســ' رابطــۀ موجــود بیــن نــوع بازی هــای رایانــه ای مــورد 
اســتفاده و میــزان ناســزاگوئ'؛ د) بررســ' تفــاوت موجــود بیــن دختــران و پســران نوجــوان از 
نظــر نــوع بازی هــای رایانــه ای منتخــب آنهــا؛ ھ) بررســ' تفــاوت موجــود بیــن گروه هــای ســن' 

ــا م' شــود. ــه ای منتخــب آنه ــوع بازی هــای رایان از نظــر ن
اهــداف کاربــردی مــورد توجــه ایــن پژوهــش نیــز شــامل ١) ارائــۀ راهTارهایــی بــرای تولید 
و عرضــۀ بازی هــای داخلــ' ســودمند و اخلاقــ' بــه نوجوانــان و ٢) ارائــۀ پیشــنهادهائ' بــرای 

بهبــود رفتارهــای اجتماعــ' نوجوانــان م' شــود.

٢.پیشینه، مفاهیم و چارچوب نظری تحقیق
تحقیقــ' توســط هراتیــان و احمــدی بــا نــام تأثیــر بازی هــای رایانــه ای بــر حرمت بــه خــود نوجوانان 
انجــام شــد. یافته هــا نشــان داده انــد کــه بازی هــای رایانــه ای بــر حرمــت بــه خــود خانوادگــ' افــراد 
تأثیــر منفــ' دارد. همچنیــن مشــخص شــده  اســت دانش آموزانــ' کــه روزانــه ۴۵ دقیقــه یــا بیشــتر 
بــازی م' کننــد از حرمــت بــه خــود کمتــری برخوردارنــد. در نهایــت نتایــج نشــان داده اســت کــه، 
جنســیت در همبســتگ' بیــن بازی هــای رایانــه ای و حرمت به خــود تأثیرگــذار اســت (١٣٨٩: ٧۵). 
پژوهشــ' کــه غفــوری در ســال ١٣٨٩در مــورد میــزان مصــرف محصــولات فرهنگــ' بیــن 
شــهروندان تهرانــ' و تبریــزی انجــام داد، مشــخص کــرده  اســت که در هر دو شــهر نســبت جنســ' 
و ســن'، بــا میــزان اســتفاده از بازی هــای رایانــه ای رابطــه دارد؛ بــه نحــوی که مــردان بیــش از زنان و 
نوجوانــان بیــش از دیMــر رده هــای ســن' بــازی  م' کننــد. همچنیــن تبریزی هــا بیشــتر بــه بازی هــای 

جنگــ' و تهران' هــا بــه بازی هــای  پلیســ' و ماشــین ســواری م' پردازنــد (١١٧‑١١٣).
بارتلــو و اندرســون١(٢٠٠٢) در پژوهشــ' بــا نــام تأثیــرات بازی هــای ویدیوئــ' خشــن بــر 
رفتارهــای پرخاشــMرانه و تفاوت هــای بالقــوۀ جنســ' در ایــن رابطــه، دریافتنــد کــه بازی هــای 
رایانــه ای خشــن منجــر بــه پرخاشــMری بیشــتر در جوانــان م' شــود. علاوه  بــر آن نتایــج نشــان 
 داده اســت، پســران بیــش از دختــران از بازی هــای رایانــه ای خشــن تأثیــر م' گیرنــد و از نظــر 

1. Bartelo & Anderson
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ســب8 پرخاشــ4ری نیــز بیــن آنهــا تفــاوت معنــاداری وجــود دارد (٢٩٠‑٢٨٣).| 

در ســال٢٠٠۶  پژوهشــ? بــا عنــوان بازی هــای رایانــه ای و ویدیوئــ? خشــن و احتــرام به خود 
نوجوانــان توســط فانــک و بوچمــن١ انجــام شــد. نتایــج مشــخص کــرده اســت کــه قرارگرفتن در 
معــرض رســانه های خشــن بــر نگــرش و رفتــار افــراد تأثیــر م? گــذارد. همچنیــن تحلیــل چنــد 
متغیــره نشــان داده اســت کــه تفاوت هــای جنســیت? در میــزان اســتفاده از بازی هــای رایانــه ای و 

در ایجــاد برداشــت از خــود در مقطــع ســن? نوجوانــ? تأثیــر دارد (٣٢‑١٩).
ردویتــز٢ نیــز تحقیقــ? بــا عنــوان بررســ? بازی هــای ویدیوئــ? خشــن مرتبــط بــا رفتارهــای 
پرخاشــ4رانه دانش آمــوزان، انجــام داد. نتایــج حاکــ? از آن بــوده اســت کــه دانش آموزانــ? کــه 
ــد و  ــۀ بیشــتری دارن ــار خصمان ــد، رفت ــ? خشــن اســتفاده م? کنن بیشــتر از بازی هــای ویدیوئ

ایــن چارچــوب کلــ? مــدل پرخاشــ4ری ارائــه شــده را تأییــد م? نمــود (٢٠١۵: ١). 
مجمــوع پژوهش هــای ذکــر شــده، دو موضــوع عمــده را در رابطــه بــا بازی هــای رایانــه ای 
مــورد  توجــه قــرار داده انــد؛ نخســت خشــونت موجــود در بازی هــا و تأثیــرات آن بــر کاربــران 
و دی4ــر نقــش تفاوت هــای جنســ? در میــزان تأثیرپذیــری نوجوانــان و گرایــش آنهــا بــه ســمت 
بازی هــای خشــن، کــه تأکیــد ویــژه ای بــر آن شــده  اســت. امــا در ایــن بررســ? علاوه  بــر 
ــه  ــان مــورد توجــه قــرار گرفت ــوع بازی هــای منتخــب نوجوان ــر ن آنکــه نقــش جنــس و ســن ب
اســت، خشــونت نیــز بــه شــmل خــاص آن یعنــ? در ابعــاد ناســزاگوئ? و گرایشــات وندالیســت? 
نوجوانــان بررســ? شــده اســت. علاوه  بــر آن میــزان بی توجهــ? نوجوانــان بــه حقــوق دی4ــران 
نیــز در ایــن خصــوص ارزیابــی شــده اســت. بنابرایــن، در ادامــه مهم تریــن مفاهیــم در رابطــه با 

ایــن بررســ? بــه شــرح زیــر ارائــه م? شــود:    
از مهم تریــن مفاهیــم مــورد توجــه در ایــن تحقیــق مفهــوم نوجوانــ? و خرده فرهنــگ 
نوجوانــ? اســت. بــر اســاس تعریــف فرهنــگ وبســتر، نوجوانــ? بــه حالــت یــا جریانــ? از رشــد 
ــاز  ــوغ آغ ــه از بل ــاره  دارد ک ــ? اش ــه ای از زندگ ــه مرحل ــ? ب ــر حقوق ــردد و از نظ ــلاق م? گ اط
شــده و بــه کمــال خاتمــه م? یابــد (شــرف?، ١٣٨۶: ٢۵). نوجوانــان در ایــن دوره ســن? درگیــر 
تحــولات گســتردۀ روانــ?، جســمان? و اجتماعــ?  م? شــوند و بــا ورود بــه جرگــۀ همســالان 
خویــش، بــه تدریــج تغییــرات وســیع فرهنگــ? را نیــز تجربــه م? کننــد و کم کــم بــرای 
ــا دی4ــر همســالان خــود  ــت  و اســتقلال طلبی کــه مقتضــ? ســن آنهاســت ب اعــلام موجودی
گروه هــای خرده فرهنگــ? را بــه وجــود م? آورنــد. در حقیقــت گروه هــای  خرده فرهنگــ? 

1. Funk & Buchman 

2. Radovits
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 | قســمت� از فرهنــگ  هســتند کــه علاوه  بــر دارا بــودن ویژگ� هــای کلــ�  فرهنــگ  اصلــ�، 

ــود،  ــمت ها م� ش ــایر قس ــز آن از س ــب تمای ــه موج ــود را، ک ــه خ ــوص ب ــخصات مخص مش
نیــز دارنــد (ســازگارا، ١٣٧٧: ٩٨). نوجوانــان از طریــق فرهنــگ گــروه همســالان مطابقــت، 
فردیــت، برابــری و رقابــت را م� آموزنــد. علاوه  بــر آن مطابقــت در روابــط اجتماعــ�، اســتفاده 
ــواردی  ــه م ــترک از جمل ــرگرم� های مش ــق و س ــب علائ ــابه، کس ــای مش ــا و غذاه از لباس ه
اســت کــه نوجوانــان بــه واســطه مشــارکت در فرهنــگ همســالان کســب م� کننــد (جیمــز و 

همــZاران، ١٣٨٣: ٢٢٩‑٢٢۵).
مفهــوم مــورد تأکیــد دی^ــر در ایــن بررســ� مفهــوم رفتــار اجتماعــ� جامعه ســتیز اســت. در 
علــوم اجتماعــ�، رفتــار اجتماعــ� در برگیرنــدۀ جنبه هــای درونــ� و بیرونــ� آن چیــزی اســت 
ــدۀ کنش  هــای انســان� اســت  ــر دارن ــا در ب ــد و تنه ــا نم� دهن ــد ی کــه انســان ها انجــام م� دهن
(کوئــن، ١٣٨٣: ١۶٢). البتــه ایــن کنش هــای اجتماعــ� همیشــه هــم مفیــد و بهنجــار نیســتند. 
بنابرایــن، هــر رفتــاری کــه بــر خــلاف معیارهــا، ضوابــط و هنجارهــای اجتماعــ� باشــد، رفتــار 

نابهنجــار، غیرعــادی و جامعه ســتیز تلقــ� م�  گــردد (گنجــ� و حســن زاده، ١٣٨۶: ١٢۴).
ــگ  ــروزه فرهن ــه ام ــت، ک ــای رایانه ایس ــوم بازی ه ــق، مفه ــن تحقی ــ� در ای ــوم نهائ مفه
فراغتــ� نوجوانــان حــول ایــن محــور م� گــردد. بــازی نقش مهمــ� در ارضــای نیازهــای روح� 
ــن اســاس از نظــر اندیشــمندان�  ــر ای ــ� دارد. ب ــژه در ســنین کودکــ� و نوجوان انســان ها به وی
چــون  بالدویــن، گــروس و دوگال١، آنچــه موجــب م� شــود انســان ها بــه بــازی و تفریــح روی 
آورنــد، وجــود غریــزۀ جنگجویــی در آنهاســت. از ســوی دی^ــر بــه نظــر اسپنســر٢ علــت گرایش 
افــراد بــه بــازی رهــا کــردن خویــش از نیروهــای اضاف� اســت. در نهایــت پاتری٣p روان شــناس 
ــداوم و  ــت م ــان از فعالی ــی انس ــرای رهای ــ� ب ــت را راه ــح و فراغ ــش تفری ــی، پیدای امریZای
تــلاش خســته کننده دانســته  اســت (منــادی، ١٣٩٢: ٨١). بنابرایــن، چــون بازی هــا بــا توجــه 
بــه دیدگاه هــای ذکــر شــده بــرای رفــع خســتگ� جســم�، ذهنــ� و روحــ� انســان ها بــه وجــود 
ــه ســه دســته تقســیم نمــود: الــف) بازی هایــی  ــر ایــن اســاس  بازی هــا  را بایــد ب آمده انــد، ب
کــه مهارت هــای بدنــ� و حرکتــ� را تقویــت م� کننــد؛ ب) بازی هایــی کــه قــدرت تخیــل را 
پــرورش م� دهنــد؛ ج) بازی هایــی کــه قــدرت تفکــر را پــرورش م� دهنــد (احمــدی، ١٣٨٢: 
١٢٩‑١٢٨). بدین ترتیــب بازی هــای رایانــه ای را بایــد در زمــرۀ بازی هــای فکــری ـ تخیلــ� 
بــه شــمار آورد و در تعریــف آنهــا بایــد گفــت، بازی هــای رایانــه ای نوعــ� ســرگرم�  هســتند که 
1. Baldovin,Grus & Dougal

2. Spenser

3. Patrik
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بــا دســتگاه های مجهــز بــه پردازشــ/ر ال-ترونی-ــ* انجــام م* شــوند و قابلیــت تولیــد تصویــر | 

بــر روی صفحــۀ نمایش گــر را دارنــد (هاشــم* فشــارک*، ١٣٩١: ٧١). ایــن بازی هــا بــه نوبــۀ 
 Kــه ســب ــه ب ــی هســتند ک ــده تقســیم م* شــوند، دســتۀ اول بازی های ــه دو دســتۀ عم خــود ب
انفــرادی انجــام م* شــوند؛ دســتۀ دوم بازی هــای بــر خــط و گروهــ* هســتند کــه بــه  صــورت 
اینترنتــ* و  بیــن گروهــ* از افــراد غریبــه و آشــنا انجــام م* شــوند (ســعدی پور، ١٣٩٣: ٣۵). 
پیدایــش ایــن بازی هــای جدیــد، موجــ* از نویدهــا و نگران* هــا را بــرای جوامــع بــه دنبــال 
داشــته  اســت. بــر ایــن اســاس برخــ* بشــارت گشــایش دنیایــی جدیــد و خــلاق را در رابطــه 
بــا کــودکان و نوجوانــان داده انــد و ایــن بازی هــا را مقدمــه ای بــرای آشــنایی بیشــتر بــا رایانــه، 
آموختــن زبــان، افزایــش مهارت هــای هماهنگــ* چشــم و دســت و ســر و ســامان بخشــیدن 
بــه اوقــات فراغــت کــودکان و نوجوانــان دانســته اند. عــده ای دی/ــر نیــز بــه محتــوای بازی هــا 
ــوم  ــری از دانــش عل ــر بهره گی ــزان واقع گرایــی و حداکث ــا افزایــش می ــد کــه ب چشــم دوخته ان
رایانــه ای و دی/ــر علــوم مرتبــط، ســع* در هرچــه بیشــتر مجــذوب ســاختن مخاطبیــن خــود 
ــا  ــن بازی ه ــراد هــم ای ــ* بعضــ* از اف ــد. حت ــا دارن ــار بازی ه ــد و ب ــای خشــن و بی بن ــه دنی ب
ــد  ــ* دارن ــن ضدارزشــ* و غیراخلاق ــق تهاجــم فرهنگــ* دانســته اند، کــه مضامی را از مصادی
(صارمــ*، ١٣٧٨: ٢۶). بــرای مثــال گاتانــو و بنــدر١ در مــورد ویژگ* هــای بازی هــای خشــن 
ــه  ــ* را ب ــدۀ مختلف ــا پیام هــای گمراه کنن ــن بازی ه ــه ای ــد ک ــه ای معتقدن ــ* رایان ــر اخلاق و غی
کاربــران خــود القــا م* کننــد. بــرای مثــال از جملــه  پیام هــای القائ* آنها بــه بازی-نان این اســت 
کــه مشــ-لات م* تواننــد بــا ســرعت و ســرمایۀ شــخص* انــدک حــل شــوند، بهتریــن راه جهت 
حــل مشــ-لات، حــذف منبــع و علــت آنهاســت و ســرانجام  اینکــه غــرق شــدن در بازی هــا کــه 
ریشــه در واقعیــات دارد، صــرف  نظــر از زیــر ســؤال بــردن قوانیــن، مجــاز و قابــل تأییــد اســت 
(حــق وردی طاقانکــ*، ١٣٩٣: ٣). بــا وجــود ایــن، بعضــ* عوامــل موجــب گرایــش شــدید 
نوجوانــان بــه ســمت این گونــه بازی هــا شــده اند کــه عبارتنــد از دو بعــدی بــودن تصاویــر در 
ایــن بازی هــا کــه انطبــاق آنهــا را بــا واقعیــت افزایــش م* دهــد، موســیق* حاکــم بــر فضــای 
ــت  ــا، قابلی ــن بازی ه ــت پایی ــد، قیم ــا م* ده ــن بازی ه ــه ای ــتری ب ــان بیش ــه هیج ــا ک بازی ه
همــراه شــدن کاربــران بــا شــخصیت های مجــازی و تــوان اجرایــی بازی-ــن در بــازی، تعاملــ* 
بــودن بازی هــا و تصاویــر پــر تحــرک بــه همــراه اصــوات مهیــج، کــه ایــن عوامــل در مجمــوع 
ــا در  ــد م* ســازند. آنه ــه ای علاقمن ــه بازی هــای رایان ــب وجــوش را بیشــتر ب ــان پرجن نوجوان
ایــن بازی هــا خــود را محــور و قهرمــان اصلــ* ماجراهــا م* پندارنــد (جعفــری و اعتمــادی و 

1. Gatano & Bender     
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 | دی=ــران، ١٣٩١: ٩۴) و بــا شــخصیت های داســتان احســاس نزدی&ــ% م% کننــد. ایــن مســئله 

زمانــ% اهمیــت م% یابــد، کــه مشــخص شــود بســیاری از بازی هــا بــه شــیوه ای هدفمنــد و بــرای 
هدایــت ذهــن بازی&نــان بــه ســمت موضوعاتــ% خــاص طراحــ% شــده اند. در  ایــن خصــوص، 
هرمــان و چامســ&% دیــدگاه خــود در مــورد تولیــد رضایــت از عمل&ــرد بازی هــای رایانــه ای را 
در قالــب یــM مــدل ارائــه کرده انــد. آنهــا در مــدل تولیــد رضایــت خــود بــه ایــن مســئله اشــاره 
ــب  ــن  کارکــرد رســانه ها جل ــ&ا، از  مهم تری ــر امری ــی نظی ــد کــه، در کشــورهای غرب نموده ان
رضایــت از سیاســت های خارجــ% ایــن کشورهاســت. در ایــن روی&ــرد بــه جــای آنکــه تــوان 
رســانه ها بــرای اقنــاع افــکار عمومــ% صــرف شــود، در بلنــد مــدت، داده هــای ذهنــ% مخاطبــان 
بــه شــ&ل% مدیریــت م% شــود کــه، رفتــار سیاســت  مــداران در بحران هــا دقیقــاً مطلــوب نظــر 
آنهــا باشــد. بنابرایــن رســانه ها قبــل از هــر اقدامــ% در راســتای اشــغال نظامــ% یــا حمله بــه دی=ر 
کشــورها، ســع% در جلــب رضایــت مــردم خــود م% نماینــد (انــواری، ١٣٩۵: ١٢۵‑١٢۴). 
بــرای شــ&ل گیری ایــن هدایــت ذهنــ% تأثیرگــذار، امــروزه بازی هــای رایانــه ای نقــش ویــژه ای 
ــماره های  ــ% از ش ــ% آو کال١» در ی& ــه ای «دیوت ــازی رایان ــه، ب ــرای نمون ــد. ب ــاء م% کنن را ایف
خــود کــه قبــل از حملــه بــه افغانســتان ســاخته شــد، افغانســتان را، محــل تروریســم و نــا امنــ% 
در منطقــه معرفــ% کــرده اســت، کــه نیروهــای امری&ایــی  به عنــوان ارتشــ% رهایی بخــش بایــد 
بــه ایــن کشــور حملــه کننــد و اوضــاع را ســامان دهنــد. از دی=ــر شــیوه های تولیــد رضایــت در 
ــن بازی هاســت  ــوع اســت، پیشــ=ویی های ای ــه تازگــ% در حــال وق ــه ای کــه ب بازی هــای رایان
ــن  ــۀ چنی ــ% دارد. نمون ــده همخوان ــال های آین ــا و س ــداد در ماه ه ــل رخ ــات قاب ــا واقعی ــه ب ک
پیشــ=وئ% هائ% اقــدام شــرکت کانفلیســت بــرای تولیــد و عرضــۀ بازی هــای اکشــن و جنگــ% 
ماننــد توفــان صحــرای یــM و دو، بــازی ویتنــام و بــازی گلوبــال اســتورم، بــرای بیــان حملــۀ 
امریــ&ا بــه عــراق و افغانســتان و توجیــه آن بــود. نمونــه دی=ــر، بــازی رایانــه ای ســرباز شــانس 
اســت کــه ســال ٢٠٠٠ منتشــر شــد و ســه مرحلــۀ آن در عــراق اتفــاق م% افتــد. در ایــن بــازی، 
بازی&نــان بایــد در نقــش نیروهــای امری&ایــی بــرای مقابلــه بــا تحــرکات صــدام و یافتــن او بــه 
عــراق حملــه کننــد. ایــن بــازی نیــز قبــل از حملــۀ امریــ&ا بــه عــراق ســاخته شــد. اغلــب ایــن 
بازی هــا نیــز چنــد ســال قبــل از حملــۀ نظامــ% بــه کشــور هــدف منتشــر م% شــوند کــه هــدف 
از آن تــلاش بــرای تولیــد رضایــت در افــکار عمومــ% مــردم آن کشــور اســت، بــه نحــوی کــه 

اقدامــات نظامــ% امریــ&ا بــرای آنهــا قابــل توجیــه باشــد (کوثــری ،١٣٩٠: ۶١٩).
امــا کلایــن بیانــ% کامــلاq مــM لوحانــ% را، بــرای اظهــار نظــرات خویــش دربــارۀ مطالعــه 

1. Duty of call
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ــۀ خــود |  ــه نوب ــه ای ب ــای رایان ــد اســت بررســ'  کــردن بازی ه ــد. وی معتق ــا برم' گزین بازی ه

مبیــن ایجــاد پیامــ' اســت کــه، تجــارب، ضرب آهنــگ، ســرعت و زمینه  هــای محیــط رایانــه ای 
را بــه صــورت تعاملــ' انتقــال م' دهــد؛ قابلیت هــای دیجیتالــ' را بــه اوج م' رســاند؛ دی<ــر 
ــا خــوار م' شــمارد و بازی هــای  ــه فراموشــ' ســپرده  ی ــر الGترونیGــ' را ب خصیصه هــای غی
دیجیتالــ' را در مقــام ســوژه  هایی از یــM جامعــۀ فــوق پیشــرفته، کــه در خدمــت چنیــن 
ــان کــه لــذت بــازی بــه   جامعــه ای نیــز قــرار دارنــد،  اجتماعــ' م' کنــد. بدین ترتیــب، همچن
طــور  ممتــد، مراحــل پیچیده تــری از تجربــه مجــازی را کــه در بــر دارنــدۀ انتظــارات تــازه در 
ــز شــGل  ــه هویت هــای ســایبرنتیG' نی ــ' آورد، ب ــش م ــل اســت، پی ــی و تعام ــاب واقع نمای ب
ــد  ــه و تولی م' بخشــد. بدین ترتیــب از نظــر کلایــن، بازی هــا در پیدایــی بافــت حیــات روزان
ــن گــذاره  ــد. ای ــه شــمار م' رون ــ' تأثیرگــذار ب ــ' نیروئ ــا جامعــۀ دیجیتال ــق ب ســوژه های منطب
همیــن طــور مفهــوم کلیــدی را معرفــ' م' کنــد، کــه در مباحــث مرتبــط بــا تازگ' هنــر دیجیتال' 
از مرکزیــت  برخــوردار اســت و بــدان مفهــوم تعامــل م' گوینــد (جاویدصباقیــان؛ حســنایی، 
١٣٩١: ٧٢). البتــه برخــلاف نظــر کلایــن، ارتبــاط کاربــران بــا دنیــای دیجیتالــ' همیشــه هــم 
تعاملــ' نبــوده وگاه به ویــژه در خصــوص بازی هــای رایانــه ای؛ یــM جانبــه و تحمیلــ' اســت. 
ایــن موضــوع در نظریــۀ گنزالــو فراســGا بیشــتر مشــخص شــده اســت. بنابرایــن، در ادامــه ابتــدا 
بــه تشــریح نظریــۀ وی کــه مســتقیماً بازی هــای رایانــه ای را هــدف قــرار داده اســت و ســپس بــه 
توضیــح دی<ــر نظریه هــای مرتبــط کــه بــرای تبییــن رابطــه بیــن انــواع بازی هــای رایانــه ای بــا 

رفتارهــای جامعه ســتیز نوجوانــان ارائــه گشــته اســت، پرداختــه شــده اســت:
ــان  ــی را بی ــطح بازنمای ــه س ــه ای، س ــای رایان ــل بازی ه ــGا( ٢٠٠١) در تحلی گنزالوفراس
ــ'  ــه ای و ســطح ســوم معان ــام روی ــی، ســطح دوم نظ ــۀ روای ــوده اســت: ســطح اول زمین نم
مبتنــ' بــر تعریــف پیــروزی و شGســت اســت و البتــه هــر یــM از ســطوح فــوق، دلالت هــای 
ایدئولوژیGــ' پــر معنــ' زیــادی دارنــد. ایدئولــوژی پنهــان در ســطح نخســت، همــان اســت کــه 
به عنــوان ایدئولــوژی بازنمایــی روایــی، بایــد آن  را بــا توجــه بــه رابطــه بینــا متنــ' بــازی رایانه ای 
بــا داســتان یــا قطعــۀ تاریخــ' مشــخص، در بیــرون از جهــان داســتان دنبــال کــرد. ایدئولــوژی 
موجــود در ســطح دوم، کــه در ایــن رابطــه دارای محوریــت اســت، دلالت هایــش را از بطــن 
رویــه  پذیــری یــا بازنمایــی رویــه   ای ارائــه م'  نمایــد. ایــن وجــه، مختــص نظام هــای رویــه ای 
گاه  دارنــد یــا بــر مبنــای تولیــد احاطــه شــده در ایدئولــوژی  اســت کــه اغلــب وجهــ' ناخــودآ
بافــت اجتماعــ' بایــد چنیــن تلقــ' شــوند. ســرانجام ســطح ســوم، ســطح مهمــ' در تعییــن 
کلیــت ایدئولوژیGــ' بــازی اســت؛ زیــرا توضیــح م' دهــد هــدف بــازی چیســت، همچنیــن 
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 | پیــروزی و وضعیــت مطلــوب را تعریــف م/ کنــد. بنابرایــن، فراســ(ا معتقــد اســت کــه هرچنــد 

ــه ای دانســته اند  بعضــ/ تعاملــ/ بــودن و غوطــه ور ســازی را دو ویژگــ/ مهــم بازی هــای رایان
و ظاهــراً نیــز این گونــه اســت، امــا بــا کمــ/ توجــه م/ تــوان فهمیــد محــدوده کنش هــای 
انتخابــی در بازی هــا همــواره از پیــش تعییــن شــده  اســت و بازی(ــن رویــۀ انتخابــی خــود را در 
محــدودۀ انتخابــی رقــم م/ زنــد. تحــت چنیــن شــرایط/ تفکیــM روایــت از رویــه، بازنمایــی 
از تعامــل، ماشــین از انســان و محتــوا از فنــاوری نامم(ــن بــه نظــر م/ رســد. بــا توجــه بــه ایــن 
شــرایط، محدودیت هــا و موانــع زیــاد، مبیــن ســابقۀ ایدئولوژیــM خلــق جهــان بــازی اســت. 
ــد و  ــازی م/ کنن ــان ســع/ در یافتــن ظرفیت هــای موجــود در ب ــه آنکــه بازی(ن ــا توجــه ب امــا ب
بیــرون از رویدادهــای مقــدر روایــت، اقــدام بــه کنــش بــا جهــان بــازی م/ نماینــد، نم/ تواننــد 

.(Frasca,2001: 49)ــد ــازی را دریابن ــM ب ــای ایدئولوژی دلالت ه
کوهــن، کلــوارد و دیiــر هم(ارانشــان، نظریــۀ خــرده فرهنــگ خشــونت را در تبییــن 
ــد،  ــح م/ دهن ــه توضی ــن نظری ــا در ای ــد. آنه ــه کار برده ان ــان ب ــتیز نوجوان ــای جامعه س رفتاره
کــه چطــور افــراد طبقــات پاییــن، نســبت بــه محرومیــت و انــزوای اجتماعــ/ واکنــش نشــان 
م/ دهنــد و بــه واســطۀ تحلیــل رفتگــ/ ســبM زندگــ/، ناکامــ/ و افســردگ/، یــM خرده فرهنگ 
مســتقل را بــا مجموعــه قوانیــن و ارزش هــای خــودی ایجــاد م/ کننــد. بدین ترتیــب درحالــ/ 
کــه فرهنــگ طبقــات متوســط بــر تــلاش و کوشــش زیــاد، بــه تأخیــر انداختــن ارضــاء نیازهــا 
و آمــوزش رســم/ تأکیــد دارد، خرده فرهنــگ طبقــات پایین تــر بــر هیجانــات، قلــدری، 
ریســM کــردن، شــجاعت و ارضــاء فــوری نیازهــا، تأکیــد م/ نمایــد. بنابرایــن، هنجارهــای 
خرده فرهنگــ/ اغلــب بــا ارزش هــای متــداول جامعــه در تضــاد هســتند، چــون اقشــار محــروم 
جامعــه م/ داننــد کــه از عهــدۀ تقاضاهــای رفتــاری طبقــۀ متوســط بــر نم/ آینــد. بدین ترتیــب 
بــر مبنــای نظریــۀ خــرده فرهنــگ خشــونت، برخــ/ از گروه هــا، رفتــار خشــونت آمیز بیشــتری 
را نشــان م/ دهنــد، زیــرا آنهــا از ارزش هــای خاصــ/ تبعیــت م/ کننــد کــه خشــونت را حمایــت 
م/ کنــد. بــه عبــارت دیiــر طرفــداران ایــن خرده فرهنــگ از ارزش هــا و نگرش هــای خاصــ/ 
ــه  ــا ب ــد آنه ــوده، اجــازه نم/ ده ــح نم ــا را  توجی ــار جامعه ســتیز آنه ــه رفت ــد ک ــروی م/ کنن پی

واســطۀ رفتــار خــود، احســاس گنــاه کننــد (چمنــ/ و همــ(اران، ١٣٩٣: ٢٢‑١). 
ــم  ــا ه ــایل ب ــداف و وس ــه اه ــت، زمان/ ک ــد اس ــود معتق ــۀ خ ــن١ در نظری ــن مرت همچنی
هماهنگــ/ نداشــته  باشــند، ایــن مســئله خــود را بــه صــور مختلفــ/ نشــان م/ دهــد کــه شــامل 
نوگرایــی، مناســM گرائ/، طغیــان و انزواگرائــ/ م/ گردنــد. درمــورد سرکشــ/ و طغیــان 

1. Merton



ــ ارتباطات ١٩۶ | مطالعات فرهنگ ـ

١٣
٩۶

ن  
ستا

زم
م، 

هل
 چ

ارۀ
شم

م، 
ده

هج
ره 

دو
ــداف و |  ــود اه ــلاش م� ش ــتند، ت ــرش نیس ــورد پذی ــ, م ــچ ی ــایل هی ــداف و وس ــه اه زمان� ک

وســایل جدیــد ایجــاد شــود (توســل�، ١٣٩١: ٢٣۶). بــر اســاس ایــن نظریــه احتمــال دارد کــه 
نــوع بازی هایــی کــه نوجوانــان بــا آن ســرگرم م� شــوند، رفتارهــای اجتماعــ� جامعه ســتیز را در 
آنهــا تشــدید یــا تضعیــف کنــد. در ایــن رابطــه م� تــوان بــه نظــر هیوزمــان، لاگراســپرز و آرون١ 
نیــز اشــاره نمــود. آنهــا در نظریــه توســعۀ اجتماعــ� بــه ایــن مســئله پرداخته انــد کــه رفتارهــای 
اجتماعــ� بــه گونــه ای گســترده، توســط ســند شــناخت� یــا نمایــش شــناخت� کــه رفتــار را هدایــت 
م� کنــد، مهــار م� شــوند. ایــن ســند بــا تجربــۀ مســتقیم فــرد یــا مشــاهدۀ مدل هــا و نمونه هایــی 
ــه مشــاهده م� شــوند،  ــ� ک ــ� و بازی هائ ــ�، ویدیوئ ــای شــخصیت های تلویزیون ــد مدل ه مانن
ــه همــۀ رفتارهــای مشــاهده شــده، در حافظــۀ افــراد کــد گــذاری و  ــد. البت ــدا م� کن توســعه پی
ذخیــره نم� شــوند، بلcــه چندیــن عامــل وجــود دارد، کــه باعــث م� گــردد نــوع خاصــ� از رفتــار 
در فــرد کــد گــذاری  شــود.  مهم تریــن  عامــل در ایــن خصــوص ارتکاب کننــدۀ جــذاب و رفتاری 
اســت کــه انجــام آن توجیــه شــده  اســت. ایــن نکتــه طــ� بررســ� های مختلــف به ویــژه در مــورد 
کــودکان و نوجوانــان ثابــت شــده   اســت(Meyers, 2002:11-13). قضیــۀ انگیــزۀ هومنــز٢ 
نیــز در ایــن خصــوص قابــل تعمــق اســت. بــر اســاس ایــن قضیــه اگــر در گذشــته وجــود یــ, 
انگیــزۀ خــاص یــا یــ, مجموعــه از انگیزه هــا، فرصتــ� بــوده  اســت کــه در آن عمــل شــخص 
بــه پــاداش منجــر شــود، هــر انــدازه وضعیــت جدیــد شــبیه بــه گذشــته باشــد، احتمــال اینکــه 
فــرد بــه انجــام عمــل یــا اعمال شــبیه آن دســت بزنــد، بیشــتر م� شود(توســل�، ١٣٩١: ٣٩١). 
بــر طبــق ایــن نظریــه زمان� کــه نوجوانــان لــذت تخریب گــری و رفتارهــای خــلاف هنجارهــای 
اجتماعــ� در بــازی را بــدون هیــچ ممنوعیتــ� تجربــه  کننــد، احتمــال اینکــه رفتارهــای مشــابه 
آن را در جامعــه تکــرار نماینــد، بســیار زیــاد اســت. در نهایــت ســایcس و متــزا٣ در نظریــۀ خود 
معتقدنــد ارزش هــای حاکــم در ذهــن افرادکــج رو، رابطــه ای نزدیــ, بــا ارزش هــای مرســوم در 
جامعــه دارد، امــا ایــن نــوع ارزش هــای پنهــان، گاه بــه شــcل متفــاوت مــورد قبــول آنهاســت. 
آنهــا همچنیــن عنــوان م� کننــد کــه افــراد کــج رو نســبت بــه نقــض قوانیــن آگاهــ� دارنــد و 
ــاه  ــاس گن ــوارد احس ــیاری از م ــه در بس ــوری ک ــد؛ به ط ــ� م� پندارن ــود را غیرقانون ــال خ اعم
ــون  ــی چ ــیلۀ تکنی, های ــه وس ــد ب ــع� م� کنن ــا س ــود آنه ــن وج ــا ای ــد. ب ــیمان� م� کنن و پش
انــکار مســئولیت، انــکار زیــان، انــکار وجــود قربانــ�، ادعــای وفــاداری بــه دی�ــران و ســرزنش 
ــه  ــه توجی ــا ب ــد، ت ــه بپردازن ــف هنجارهــای جامع ــه خنث� کــردن و تضعی ســرزنش کنندگان، ب
1. Heiusman,Loger , SPERS & Aron

2. Hoomanz

3. Sacks & Metsa 
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 | ــرای  ــزا معتقــد اســت کــه ب ــد. در نهایــت مت ــراز بی گناهــ-  کنن ــد و اب موقعیــت خــود  بپردازن

تشــAیل خرده فرهنــگ کــج رو و جــذب افــراد بــه آن، ســه عامــل ضــرورت دارد کــه عبارتنــد از؛ 
ــاری از طریــق  ــرای کج رفت ــن مهارت هــای لازم ب ــون از نظــر اخلاقــ-، آموخت خنث- کــردن قان
معاشــرت و تمایــل بــه انجــام کج رفتــاری کــه در اثــر یــأس و نــا امیــدی پدیــد م- آیــد (ممتــاز، 

 .(١۶١٣٨١: ١٧١‑٣
در نهایــت نظریه پــردازان یادگیــری  اجتماعــ- معتقدنــد فراگیــری هنجارهــا در یــY فراینــد 
تدریجــ- صــورت م- گیــرد و ضمــن آن تناســب رفتــار بــا قواعــد اجتماعــ- در کنــش متقابــل 
فــرد و محیــط بــه تدریــج افزایــش م- یابــد. جامعه شناســان نیــز از نظریــۀ  یادگیــری  اجتماعــ- 
ــ-  ــار اجتماعــ- و درون ــری ال`وهــای  رفت ــم و تربیــت را در فراگی ــد و نقــش تعلی مــدد گرفته ان
شــدن ارزش هــا و هنجارهــای اجتماعــ- مــورد تأکیــد قــرار داده انــد (ابوالمعالــ-، ١٣٨٩: ٢٠). 
چراکــه آنهــا بــه عقیــدۀ طرفــدان ایــن نظریــه همچــون والتــر میشــل  و آلبــرت  بنــدورا١ اســتناد 
م- کننــد، کــه معتقدنــد رفتارهــای اخلاقــ- هماننــد ســایر رفتارهــای انســان، بیشــتر تحــت تأثیــر 
ــه،  ــاداش، تنبی ــر پ شرط- ســازی کنشــ`ر و یادگیــری مشــاهده ای و دی`ــر اصــول یادگیــری نظی

ــرد (پوریوســف- و همــAاران، ١٣٨٨: ١۶٧‑١۶۶).  سرمشــق و ال`ــو شــAل م- گی
در مــورد نقــش اختلافــات جنســ- و ســن- در انتخــاب بازی هــای رایانــه ای توســط 

ــت:  ــده  اس ــه ش ــ- ارائ ــه نظریات ــز در ادام ــان نی نوجوان
مــور و ســینکلر٢ در نظریــۀ خــود بــر ایــن اعتقادند که هرچنــد در بین جوانان نوع- همســان- 
در ال`وهــای رفتــاری دیــده  م- شــود، امــا تفاوت هــا و تمایــزات ســاختاری همچــون طبقــه و 
جنســیت  و مــAان زندگــ- نیــز تأثیــر خــود را همچنــان بــر گرایشــات و رفتارهای آنهــا م- گذارد. 
بــرای مثــال منتقــدان فمینیســت در رابطــه بــا تفاوت هــای جنســیت- بــر ایــن باورنــد کــه ال`وهای 
مردانــۀ فرهنــگ، تبییــن فرهنگــ- مناســبی بــرای دختران جــوان نیســتند، چون جامعه پذیــری آنها 
بــه دلیــل نقــش تابعــ- کــه دارنــد به طــور کلــ- متفــاوت اســت و بــه همیــن علــت تجربــۀ آنهــا از 
جهــان و دوران جوانــ- بــا جنــس مذکــر تفــاوت دارد؛ بــه نحــوی کــه آنهــا از شــیوه های متفاوتــ- 
بــرای حــل مســائل شــناخت- خــود اســتفاده م- کنند(کوئــن، ١٣٩۵: ١٢٩). ه`ــن٣ نیــز تــلاش 
کــرده  اســت کــه نقــش جامعه پذیــری در ارتبــاط بــا جنســیت را بــه جــرم و جنایــت مربــوط ســازد 
و این گونــه نتیجه گیــری م- کنــد کــه زنــان بیــش از مــردان جامعه پذیــر م- شــوند و هنجارهــا و 

ارزش هــای اجتماعــ- را درونــ- م- ســازند (ممتــاز، ١٣٨١: ١٨۵‑١٨٢).
1. Valter Mishel & Albert Bendoora 

2. Moor & Sincler

3. Hegen
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کاتالانــو و هاوکینــز؛ نیــز نظریــۀ کنتــرل اجتماعــ�، یادگیــری  اجتماعــ� و  همنشــین� | 

افتراقــ� را بــا هــم تلفیــق کرده انــد. آنهــا جنســیت و ســن را از جملــه عوامــل اساســ� زمینــه 
ســاز رشــد دانســته اند. بــه اعتقــاد آنهــا فرایندهــای رشــدی انتقالــ� هســتند و بــه لحــاظ کیفــ� 
در مراحــل متوالــ� بازده هــای متفاوتــ� دارنــد. در الGــوی تلفیقــ� کاتالانــو و هاوکینــز چهــار 
ســاختار روی جهــت رشــد اثــر م� گذارنــد: ١) ادراک فرصت هایــی بــرای تعامــل بــا دیGــران؛ 
٢)میــزان درگیــری افــراد در تعامل هــا؛ ٣)دارا بــودن مهارت هــای لازم بــرای مشــارکت در ایــن 
ــال انجــام یــV فعالیــت ارائــه م� شــود.  فعالیت هــا و ۴) تقویــت پیش بینــ�  شــده کــه بــه دنب
وقتــ� ایــن عوامــل کارکــرد منســجم� داشــته  باشــند، یــV پیونــد اجتماعــ� را ایجــاد م� کننــد. 
ایــن پیوندهــای اجتماعــ� یــا بــه کنتــرل رفتــار و ایجــاد رفتارهــای جامعه پســند م� انجامنــد، یــا 
بــه ش[ســت در کنتــرل رفتــار و ایجــاد رفتارهــای جامعه ســتیز منجــر م� شــوند. بدین ترتیــب 
تــوازن بیــن رفتارهــای جامعه پســند و جامعه ســتیز مســیرهای رشــدی متفاوتــ� را بــرای 
کــودکان و نوجوانــان ترســیم م� کننــد. نظریــۀ یادگیــری شــناخت� ـ اجتماعــ� نیــز در تکمیــل 
ــری  ــه یادگی ــارات را ب ــداری و انتظ ــا، خودپن ــد باوره ــناخت� مانن ــل ش ــور، عوام ــۀ مذک نظری
ــراد از  ــط، شــناخت اف ــر محی ــر  تأثی ــدگاه علاوه ب ــن دی ــق ای ــد. مطاب ــه م� کن اجتماعــ� اضاف
خــود و دیGــران، شــیوۀ تفکــر و مهارت هــای حــل مســئله در تنظیــم رفتــار آنهــا نقــش قابــل 
ــان  ــردازان اساســاً شــیوۀ تفکــر بزهــ[اران و جوان ــه پ توجهــ� دارد. بنابرایــن، برخــ� از نظری
ــت،  ــان اس ــ� آن ــناخت اجتماع ــی از ش ــ� و بازتاب ــای ذهن ــر از طرحواره ه ــه متأث ــادی را ک ع
متفــاوت م� داننــد. بــه عبــارت دیGــر افــراد هنجارشــ[ن، وقایــع را به گونــۀ دیGــری م� بیننــد 
و پــردازش م� کننــد کــه ایــن بــا گســترۀ شــناخت� آنهــا بــر مبنــای ســن و جنــس ایشــان متفــاوت 
اســت (ابولمعالــ�، ١٣٨٩: ۴۴‑ ٣٧). همچنیــن طبــق نظــر پیــاژه شــ[ل گیری افــکار منطقــ� 
انتزاعــ�، از ســنین ١١و ١٢ســال�G آغــاز م� شــود و در ســنین ١٧ تــا ٢٠ ســال�G بــه اوج خــود 
م� رســد و تکامــل م� یابــد. در ایــن مرحلــه نوجوانــان قــادر بــه اســتنتاج هســتند و از وقایــع 
ــط  ــا محی ــد خــود را ب ــه عقای ــن مرحل ــان در ای ــ� م� رســند. نوجوان ــم کل ــه مفاهی کوچــV ب
تطبیــق م� دهنــد و در نتیجــه بــا جریانــات بشردوســتانه، اصــول اخلاقــ�، مذهــب، قضــاوت 

ــات جهــان آشــنا م� شــوند (کریمــ�، ١٣٧٢: ٣٠٩‑٣٠٨). و جریان



تأثیر خرده فرهنگ بازی های رایانه ای  | ١٩٩

١٣
٩۶

ن 
ستا

زم
م،

هل
 چ

ارۀ
شم

م، 
ده

هج
ره 

دو
 |

تصویر١. مدل نظری تحقیق

ــیت  ــورد جنس ــده در م ــر ش ــات ذک ــ* از نظری ــه تلفیق ــه ب ــا توج ــوق ب ــدل ف ــن، م بنابرای
ــ* و  ــن نوجوان ــورد س ــز در م ــو و هاوکین ــ* کاتالان ــه تلفیق ــن، نظری ــینکلر و ه7 ــور، س از م
نظریه هــای تبییــن کننــدۀ رفتــار اجتماعــ* و جامعه ســتیزی ماننــد، اهــداف و راه هــا از مرتــن، 
ــیم  ــزا  ترس ــایAز و مت ــناخت* س ــدار ش ــ* و پدی ــری اجتماع ــونت، یادگی ــگ خش ــرده فرهن خ
ــل  ــه دلی ــ* شــود کــه ب ــال داده م ــدل، احتم ــن م ــه ای ــا توجــه ب ــب و ب شــده اســت. بدین ترتی
ــف، متفــاوت  ــۀ رفتارهــا و فعالیت هــای مختل ــس در زمین ــه از دو جن آنکــه انتظــارات جامع
ــه ایــن دلیــل کــه گروه هــای ســن* مختلــف رشــد عقلــ* و شــناخت* متفاوتــ*  ــاز ب اســت و ب
ــز در گروه هــای ســن* مختلــف، از نظــر  ــان از هــر دو جنــس و نی ــد، نوجوان را کســب م* کنن
ــا توجــه  ــاوت داشــته باشــند. از ســوی دی7ــر ب ــا یAدی7ــر تف ــه ای ب انتخــاب بازی هــای رایان
ــر  ــد ب ــود م* توانن ــۀ خ ــه نوب ــز ب ــا نی ــوع بازی ه ــده، ن ــه ش ــتیزانه ارائ ــای جامعه س ــه نظریه ه ب

ــوند. ــع ش ــر واق ــان مؤث ــتیز نوجوان ــای جامعه س رفتاره

٣. روش تحقیق
جامعــۀ آمــاری در ایــن تحقیــق کلیــۀ دانش آمــوزان دورۀ اول و دوم متوســطه، در حیطــۀ ســن* 
ــای گــزارش آمــاری (ســال٩۶‑١٣٩۵)  ــر مبن ١٢تــا ١٨ ســال شــهر اصفهــان هســتند، کــه ب
مرکــز اداره کل آمــوزش و پــرورش اســتان اصفهــان، جمعیتــ* بالــغ بــر ١٢٧٨١٧ نفر را شــامل 
ــا ایــن حجــم وســیع امــری  ــه آنکــه بررســ* کل جامعــۀ آمــاری ب ــا توجــه ب ــه ب م* شــوند. البت
وقت گیــر و هزینه بــر بــود. بنابرایــن، بــه اســتفاده از نمونــه ای مAفــ* کــه حت* الامــAان معــرف 

جامعــۀ آمــاری باشــد بســنده شــد.
بــرای تعییــن حجــم نمونــه در ایــن تحقیــق از فرمــول کوکــران بــرای جامعــه آمــاری بــا حجــم 
بــزرگ، اســتفاده شــد. در ایــن راســتا بــه دلیــل آنکــه حجــم جامعه آمــاری زیــاد بــود و وجــود 
محاســبۀ نمونــه ای  بزرگ تــر ضــروری  م* نمــود، پــس  از محاســبه کلیــۀ مقادیــرp  و  qبیشــترین  
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ــا ۵٨/٢ |  ــر ب ــز براب ــر آن مقــدار t نی ــه کار رفــت. علاوه  ب ــرای آنهــا(p=./5 و q=./5 ) ب مقــدار ب

درنظــر گرفتــه  شــد. بدین ترتیــب، در نهایــت حجــم نمونــه برابــر بــا ۶۶۶ نفــر بدســت آمــد 
کــه بــا درنظــر گرفتــن تعــدادی اضافــه جهــت احتســاب پرسشــنامه های مخــدوش در عمــل 
٧٠٠ پرسشــنامه بیــن پاســخRویان توزیــع و توســط آنهــا تکمیــل شــد. روش نمونه گیــری در 
ایــن بررســW، ســهمیه ای و متناســب بــا حجــم بــود. دلیــل اســتفاده از ایــن شــیوۀ نمونه گیــری، 
فقــدان چارچــوب آمــاری اســت کــه مانــع انجــام نمونه گیــری بــه شــیوه تصادفــW یــا مطبــق 
مW شــد و انجــام آن مســتلزم وقــت و هزینــۀ بالائــW بــود، کــه از عهــدۀ پژوهشــRر خــارج بــود. 
ــه تنــوع جامعــۀ آمــاری بــه لحــاظ ســن، جنــس،  مقطــع و رشــتۀ  ــا توجــه ب از ســوی دیRــر ب
تحصیلــW، ایــن روش مW توانســت موجــب شــود تــا نمونــۀ مــورد مطالعــه بــا دقــت بیشــتری 
معــرف جامعــۀ آمــاری باشــد. در ایــن شــیوۀ نمونه گیــری ابتــدا افــراد نمونــه بــر حســب جنــس 
 Wســهمیه بندی شــدند. بعــد از آن بــر اســاس مقطــع تحصیلــ Wو ســپس ســن و ســال تحصیلــ
کــه شــامل دو دورۀ اول و دوم متوســطه مW شــد و بــاز بــه تفکیــg جنســیت ســهم هــر مقطــع 
تحصیلــW مشــخص شــد. در  ادامــه نیــز، دانش آمــوزان دورۀ دوم متوســطه برحســب رشــته و به 
تفکیــg جنــس ســهمیه بندی شــدند. همچنیــن در مرحلــۀ بعــدی ســه ناحیــه از پرجمعیت ترین 
نواحــW آموزشــW یعنــW نواحــ٣W، ۴و ۵ انتخــاب شــدند. مجــدداً در آن ســه ناحیه ســهمیه بندی 
دانش آمــوزان بــه تفکیــg رشــتۀ تحصیلــW، جنــس، ســال و مقطــع تحصیلــW انجــام گرفــت. 
ــا، به طــور   ــرای انتخــاب آنه ــه ب ــدارس در هــر ناحی ــاد م ــداد زی ــه تع ــا توجــه ب ــب ب بدین ترتی
تصادفــW شــش مدرســه بــرای دورۀ اول متوســطه انتخــاب شــد. بــه ایــن صــورت کــه بــرای هــر 
ناحیــه از نواحــW ٣،۴ و ۵، دو مدرســه بــه شــoل تصادفــW در نظــر گرفتــه شــد. بــرای دورۀ دوم 
متوســطه نیــز البتــه بــا توجــه بــه تعــداد دانش آمــوزان هــر رشــته؛ همیــن شــRرد بــه کار رفــت. بــه 
ایــن صــورت کــه در نواحــW ٣ و ۵، بــرای رشــته های ریاضــW و تجربــی چهــار مدرســه (بــرای 
هــر ناحیــه ٢ مدرســه) بــه شــoل تصادفــW انتخــاب شــد و در مــورد رشــتۀ انســانW هــم بــه دلیل 
تجمــع دانش آمــوزان ایــن رشــته در نواحــW ۴ و ۵، دو مدرســه  در نظــر گرفتــه شــد. در مرحلــۀ 
بعــدی، برحســب ســهم هــر ناحیــه و مدرســه از مــدارس منتخــب، از بیــن دانش آمــوزان، البتــه 
بــا توجــه بــه دارابــودن شــرایط جنســW و ســنW و رشــته و پایــه تحصیلــW مــورد نظــر  به طــور 
کامــلاv تصادفــW بــر اســاس ســهمW کــه بــه هــر یــg از متغیرهــای مذکــور تعلــق مW گرفــت، 
تعــدادی از دانــش آمــوزان کلاس هــا انتخــاب شــدند و پرسشــنامه ها بیــن آنهــا توزیــع شــد. در 

نهایــت نیــز اطلاعــات لازم از پاســخRویان جمــع آوری شــد. 
ابــزار گــردآوری اطلاعــات در تحقیــق پیــش رو، بــه دو بخــش تفکیــg شــده اســت: در 
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 | ــه ای  ــق، از روش کتابخان ــات تحقی ــینه و ادبی ــتار پیش ــژه در تدویــن و نوش ــش اول به وی بخ

اســتفاده شــد کــه شــامل اســتفاده از کتاب هــا، مقاله هــا و منابــع اینترنتــ5 و غیــره م5 گــردد. 
اطلاعــات مذکــور کمــB شــایان5 بــه شفاف ســازی متغیرهــای پژوهــش و تشــریح آنهــا نمــود. 
ــه  ــاز ب ــا و نی ــن متغیره ــۀ بی ــل رابط ــرای تحلی ــا، ب ــردآوری داده ه ــش دوم گ ــن در بخ همچنی

اطلاعــات مرتبــط، از پرسشــنامه اســتفاده  شــد.
ــم پرسشــنامه خــود در قالــب دو قســمت عمــده شــQل گرفت. قســمت اول  ــه و تنظی تهی
مربــوط بــه صفــات و ویژگ5 هــای پاســخXویان نظیــر ســن، جنــس، و زمــان و نــوع بازی هــای 
ــه ای مــورد اســتفاده (متغیرهــای مســتقل تحقیــق) و موقعیــت تحصیلــ5 دانش آمــوزان  رایان
بــود و بــه صــورت دو یــا چنــد گزینــه ای تنظیــم شــد و شــامل هشــت ســؤال بــود. همچنیــن 
ــ5 رفتارهــای اجتماعــ5  ــق یعن ــه متغیرهــای وابســتۀ تحقی ــوط ب قســمت دوم پرسشــنامه مرب
جامعه ســتیز (گرایشــات وندالیســت5، ناســزاگوئ5، بی توجهــ5 بــه حقــوق دیXــران) نوجوانــان 

م5 شــد، کــه در قالــب طیــف لیQــرت تنظیــم شــد و در مجمــوع شــامل ٣٠ گویــه بــود.
در ایــن پژوهــش بــرای ســنجش اعتبــار پرسشــنامه از اعتبارمحتوائــ5 و اعتبــار ســازه 
اســتفاده شــد. اعتبــار محتــوا خــود بــر دو نــوع اعتبــار نمونــه ای و صوری اســت. بــرای اطمینان 
ــار نمونــه ای پرسشــنامه، پــس از مطالعــه و فیــش  بــرداری و مصاحبه هــای اکتشــاف5،  از اعتب
ســؤالات مختلفــ5 مطــرح شــد و ایــن ســؤالات در قیــاس بــا ســؤالات5 قــرار گرفــت کــه، از 
ــؤالات،  ــۀ س ــی و مقایس ــس از ارزیاب ــود. پ ــده ب ــتخراج ش ــر اس ــنامه های معتب ــ5 پرسش برخ
برخــ5 از ســؤالات حــذف و برخــ5 دیXــر اصــلاح شــدند و در مــواردی نیــز از گویه هــای آمــاده 
اعتباریابــی  شــده، اســتفاده  شــد، به  گونــه ای کــه گویه هــای منتخــب معــرف کلیــۀ ســؤالات در 
ــان حاصــل  ــه ای پرسشــنامه، اطمین ــار نمون ــا حــدودی از اعتب دســترس باشــد. بدین ترتیــب ت
شــد. همچنیــن پرسشــنامه مــورد بررســ5 اســاتید و پژوهشــXران مطــرح واقــع شــد و بــا اعمال 
نظــر آنهــا، از اعتبــار صــوری آن اطمینــان حاصــل شــد. بنابرایــن، اعتبــار محتوایــی پرسشــنامه 
به طــور  نســبی درنظــر گرفتــه  شــد. همچنیــن در تمــام مراحــل پژوهش، ســازه ها با دقــت مورد 
ارزیابــی قــرار گرفتنــد و مفاهیــم آنهــا تعریــف شــدند و ابعــاد و شــاخص های آنهــا بــا توجــه 
بــه مبانــ5 نظــری و پیشــینۀ تحقیــق درنظــر گرفتــه شــدند و نیــز همبســتگ5 بــالای مؤلفه هــای 
تشــQیل دهندۀ هــر کــدام از ایــن ســازه ها بــا یQدیXــر بــه تأییــد رســید. در ایــن راســتا همچنیــن 
ــم،  ــزاگوئ5، وندالیس ــتیز (ناس ــار جامعه س ــای رفت ــازه، مؤلفه ه ــ5 س ــ5 روائ ــور بررس به منظ
بی توجهــ5 بــه حقــوق  دیXــران) و نــوع   بازی هــای رایانــه ای از تحلیــل عامل تائیــدی اســتفاده  
شــد، تــا از ایــن طریــق بتــوان بــه گونــۀ بــارز فرضیه هایــی را دربــارۀ ســاختار عاملــ5 داده هــا، 
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کــه ناشــ" از یــ2 مــدل از پیــش تعییــن  شــده بــا تعــداد و ترکیــب مشــخص" از عامل هاســت، | 

آزمــود. در ایــن خصــوص نتایــج حاکــ" از آن بــود کــه بــا توجــه بــه وزن هــای رگرســیون" هــر ی2 
از مؤلفه هــای مــورد مطالعــه و ســطح معنــ" داری کمتــر از ٠/٠۵، بیــن شــاخص های هــر مؤلفــه 
(کــه شــامل ده گویــه بــرای آن مؤلفــه) بــود، همLرائــ" لازم وجــود داشــت؛ از ایــن رو ســؤالات 
بــرای ســنجش هــر مؤلفــه مناســب بودنــد. از ســوی دیLــر شــاخص های الLــوی اندازه گیــری 
متغیرهــای مTنــون در رابطــه بــا هــر متغیــر به  طــور  مجــزا مشــخص نمــود کــه بــا توجــه بــه آنکــه 
شــاخص هــای نیTوئــ" بــرازش بــرای هــر مؤلفــه نزدیــ2 بــه یــ2 بــود، مدل هــای اندازه گیــری 
عوامــل مTنــون کــه بــرای هــر مؤلفــه جــدا ترســیم شــده بــود از برازندگــ" و روائــ" ســازۀ خوبــی 
برخــوردار بودنــد. بنابرایــن، در مجمــوع پرسشــنامه دارای اعتبــار ســازۀ مناســبی بــود. جهــت 
ارزیابــی و ســنجش قابلیــت اعتمــاد پرسشــنامه نیــز در ایــن بررســ" از تکنی2 هماهنگــ" درون" 
گویه هــا اســتفاده شــد و بــرای محاســبۀ ضریــب قابلیــت اعتمــاد، ضریــب آلفــای کرونبــاخ به کار 
گرفتــه شــد. بدین ترتیــب ضریــب آلفــا بــرای متغیــر ناســزاگوئ" بــا ده گویــه ٠/٨۶٨، بی توجهــ" 
بــه حقــوق دیLــران بــا ده گویــه ٠/٧١٩ و گرایشــات وندالیســت" بــا ده گویــه ٠/٨۵٣ بــود، کــه 

نشــان دهندۀ قابلیــت اعتمــاد بــالا و هماهنگــ" درونــ" گویــه بــود.  

۴.یافته های تحقیق
ــای  ــدا یافته ه ــه ابت ــردد ک ــتنباط" م" گ ــ" و اس ــش توصیف ــامل دو بخ ــق ش ــای تحقی یافته ه

ــه شــده اســت: ــا جــداول آن در ادامــه ارائ توصیفــ" و ســپس اســتنباط"، همــراه ب
الف) یافته های توصیفC تحقیق:

در خصــوص ترکیــب جنســ" پاســخLویان نتایــج، حاکــ" از آن اســت کــه ۵٠/٣ درصــد 
ــراد  ــر از اف ــر ٣٢٩ نف Lــارت دی ــه  عب ــد. ب ــر بوده ان ــد دخت ــر و ۴٩/٧ درص ــLخویان، پس پاس
تحــت بررســ" را پســران و ٣٢۵ نفــر باقیمانــده را دختــران تشــTیل داده انــد و در مجمــوع کلیۀ 

ــد. ــر بوده ان ــر و پســر ۶۵۴ نف ــوزان اعــم از دخت دانش آم

جدول ١. میانگین مدت زمان استفاده  از انواع بازی های رایانه ای در طول هفته
میانگین زمان استفاده  از انواع بازی 

C۶٨./١ورزشC١/٣٨نقش آفرین١/٩٣رانندگ
١/۶٨ترس و بقا

C١/۶۶جنگC٢/١۶ماجرائCR١/۶۴شلی
C١/۴٧معمائCو ١/٨٨اکشن١/٢٢آموزش Cکارتون

CR١/٣٨عروس
١/٣۴راهبردی١/٣٧تیر اندازی به هدف١/٧٠مسابقه ای
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دو
 | نتایــج جــدول١ بیانگــر آن اســت کــه، بیشــترین میانگیــن  ســاعات اســتفاده از بازی هــای 

رایانــه ای بــه ترتیــب مربــوط بــه بازی هــای رانندگــ8  (١/٩٣) و بازی هــای ماجراجویانــه 
(٢/١۶) و کمتریــن میانگیــن مربــوط بــه بازی هــای آموزشــ8 (١/٢٢) و بازی هــای راهبــردی 
(١/٣٤) بــوده  اســت. بــه  عبــارت دیCــر اکثــر کاربــران، بیشــتر بــه ســمت بازی هــای رانندگــ8 
تمایــل داشــته اند و مدت زمــان بیشــتری را صــرف ایــن قبیــل بازی هــا نموده انــد.  ایــن 
درحالــ8 اســت کــه ظاهــراً از بازی هــای آموزشــ8 کمتــر از دیCــر بازی هــا اســتقبال شــده اســت 

ــد. ــری صــرف آن نموده ان ــان وقــت کمت و نوجوان
ب)یافته های استنباط8 تحقیق:

*فرضیه تحقیق ـ بین نوع بازی های رایانه ای و رفتارهای وندالیست8 رابطه وجود دارد.

جدول ٢. ضریب همبستگ= بین نوع بازی های رایانه ای و رفتارهای وندالیست=
متغیر وابسته 

نوع بازی ها
رفتارهای وندالیست=

RP

۵١٣/٠٠١/ورزش=
۴۴۶/٠٠١/جنگ=
۴۶١/٠٠١/معمائ=

۴۶٢/٠٠١/مسابقه ای
۵٣٢/٠٠١/رانندگ=
٣٢۵/٠٠١/ماجرائ=
٣۶۵/٠٠١/آموزش=

٣١۴/٠٠١/تیر اندازی به هدف
۴٢۴/٠٠١/نقش آفرین

=M٠٠١/ ۴٨٢/شلی
۴١١/٠٠١/اکشن

٣١۵/٠٠١/راهبردی

۵٠۶/٠٠١/ترس و بقا
=M۵۴٢/٠٠١/ کارتون= و عروس

یافته هــای جــدول ٢، مبیــن آن اســت کــه، ضریــب همبســتگ8 بیــن انــواع بازی هــای 
رایانــه ای بــا  رفتارهــای وندالیســت8 در ســطح ٠۵/≥p  مثبــت و معنــ8 دار اســت. بدین ترتیــب، 
اینکــه نوجوانــان بیشــتر از چــه نــوع بازی هایــی اســتفاده  کننــد، میــزان گرایشــات  وندالیســت8 
ــوط  ــب مرب ــه ترتی ــتگ8 ب ــدید ترین همبس ــن ش ــد. همچنی ــرار م8 ده ــعاع ق ــا را تحت الش آنه
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بــه بازی هــای عروســ1& بــا ضریــب ٠/۵۴٢ و رانندگــ& بــا ٠/۵٣٢ اســت. علاوه  بــر آن | 

خفیف تریــن ضریــب راجــع بــه بازی هــای تیرانــدازی بــه هــدف بــا ضریــب ٠/٣١۴ و راهبردی 
ــ& و عروســ1&  ــالای بازی هــای کارتون ــل تأثیرگــذاری ب ــوده اســت. دلی ــا ضریــب ٠/٣١۵ ب ب
ــان باشــد، چراکــه  ــه ســن نوجوان ــد وابســته ب ــه بازی هــای خشــن  و جنگــ& م& توان نســبت ب
اکثــر بازی1نــان رایانــه ای را نوجوانــان دورۀ اول متوســطه (نوجوانــان کــم ســن و ســال) تشــ1یل 
ــ& و عروســ1&  ــه یافته هــای جــدول ٩ بیشــتر از بازی هــای کارتون ــا توجــه ب ــه ب ــد، ک م& دهن
اســتفاده م& کننــد و در نتیجــه تأثیرپذیــری آنهــا از بازی هــای عروســ1& بــا مضامیــن مختلــف 
نیــز زیــاد بــوده اســت. بنابرایــن، بــا توجــه بــه آنکــه محتــوای تمامــ& بازی هــای عروســ1& و 
کارتونــ& مفیــد و اخلاقــ& نیســتند، گرایــش بــه تخریب گــری بــه  واســطه کاربــرد ایــن بازی هــا 
در نوجوانــان تقویــت شــده اســت. ایــن درحالــ&  اســت کــه در بازی هــای تیرانــدازی و راهیــاب 
بــه دلیــل اینکــه وقــت کمتــری صــرف ایــن بازی هــا کرده انــد و نیــز بــه دلیــل آنکــه محتــوای 
بازی هــای راهبــردی بیشــتر بــر مســیر یابــی و بازی هــای تیرانــدازی بــر اصابــت تیــر بــه هدفــ& 

مشــخص تأکیــد دارد، کمتــر بــر رفتارهــای وندالیســت& نوجوانــان مؤثــر بوده انــد. 

جدول٣. پیش بین= بازی های رایانه ای بر اساس میزان گرایشات وندالیست= نوجوانان

F ضریب 
تعیین

ضریب 
همبستگ= 

چندگانه
P T ضریب 

استاندارد
خطای 
معیار

ضریب 
غیر 

استاندارد

مقدار ثابت
ومتغیر
پیشبین

۶٨/۶٠٩ ٠/۵١۶ ٠/٧١٨

/٠٠١
/٠٠١
/٠٠١
/٠٠١
/٠٠١
/٠٠١
/٠٠١
/٠٠١
/٠٠٢

٠/٠٠١
/٠٠٢

٩٧/١۵٣
٧/٨٣۴
٣/٧٩٧
۶/۴۴۴

‑٨/٣٩٨
٣/٣٨٧
٣/۴۶٨
٣/۵٧۵
٣/١۴۴

‑٣/٢۴٠
٣/٠۵٧

٠/٢٩٠
٠/١۴۵
٠/٢٧۶

‑٠/٣٧٩
٠/١۴٢
٠/١٢٠
٠/١٢٧
٠/١٠٩

‑٠/١١۶
٠/١٣٨

٠/٢٨٩
٠/١١٣
٠/٠٩۴
٠/١٠٣
٠/١٣٨
٠/١١٠
٠/٠٩۶
٠/٠٩٣
٠/١٠٠
٠/١١٣
٠/١١٩

٢٨/٠۶۵
٠/٨٨٧
٠/٣۵٧
٠/۶۶٢

‑١/١۶٣
٠/٣٧٣
٠/٣٣۴
٠/٣٣٣
٠/٣١٣

‑٠/٣۶٧
٠/٣۶٣

ضریب ثابت
کارتون= و 
 =Xعروس 

رانندگ=
معمائ=

ترس و بقا
راهبردی
=Xشلی

مسابقه ای
ورزش=
ماجرائ=

نقش آفرین

بــر اســاس نتایــج جــدول٣، بهتریــن پیش بینــ& کننده هــای متغیــر میــزان گرایشــات 
ــلی1&،  ــردی، ش ــا، راهب ــرس و بق ــ&، ت ــ&، معمائ ــ1&، رانندگ ــای عروس ــت&؛ بازی ه وندالیس
ــا،  ــب بت ــاس ضری ــر اس ــن، ب ــد. بنابرای ــن بوده ان ــ& و نقش آفری ــ&، ماجرائ ــابقه ای، ورزش مس
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دو
 | میــزان  وندالســیم  بــه ازای یــ, واحــد افزایــش در بازی هــای عروســ�� ٢٩/ واحــد، 

ــردی ١۴٢/  ــد، راهب ــا ٣٧٩/ واح ــرس و بق ــد، ت ــ� ٢٧۶/ واح ــد، معمائ ــ�١۴۵/ واح رانندگ
واحــد، شــلی�� ١٢٠/ واحــد، مســابقه ای ١٢٧/ واحــد، ورزشــ� ١٠٩/ واحــد، ماجراجوئــ� 
ــوق ۵١  ــای ف ــن رو بازی ه ــد. از ای ــش م� یاب ــن ١٣٨/ واحــد افزای ــش آفری ١١۶/ واحــد و نق
ــدان معناســت کــه بازی هــای  ــن ب ــد و ای ــن م� کنن ــزان وندالیســم را تبیی درصــد واریانــس می

ــد.  ــان دارن ــزان گرایشــات وندالیســت� نوجوان ــر بیشــتری، در می ــر شــده، تأثی ذک

ــان بــه حقوق دیTــران رابطــه وجــود  ــه ای و بی توجهــ� نوجوان *بیــن نــوع بازی هــای رایان
دارد.

جدول ۴.ضریب همبستگB بین نوع بازی های رایانه ای و بی توجهB به حقوق دی<ران
 متغیر وابسته 

نوع بازی ها
بی توجهB نوجوانان به حقوق دی<ران

RP

B۵٧٠/٠٠١/ورزش
B۴٩٩/٠٠١/جنگ
B۵٠۶/٠٠١/معمائ

۵٠٢/٠٠١/مسابقه ای
B۵٩۵/٠٠١/رانندگ
B٣٨٧/٠٠١/ماجرائ
B۴٢٠/٠٠١/آموزش

٣۴۶/٠٠١/تیر اندازی به هدف
۴٨٢/٠٠١/نقش آفرین

BQ۵۶۴/٠٠١/شلی
۴٩٨/٠٠١/اکشن

٣٧۶/٠٠١/راهبردی
۵۶٨/٠٠١/ترس و بقا

BQو عروس B۵٧۵/٠٠١/ کارتون

بــر اســاس نتایــج جــدول۴، بیــن انــواع بازی هــای رایانــه ای بــا بی توجهــ� نوجوانــان بــه 
حقوق دیTــران در ســطح ٠۵/≥p ، رابطــۀ مثبــت و معنــ� داری وجــود دارد. بدین ترتیــب، 
ــن  ــب ٠/۵٩۵ و ضعیف تری ــا ضری ــ� ب ــای رانندگ ــه بازی ه ــوط ب ــتگ� مرب ــن همبس قوی تری
همبســتگ� مربــوط بــه بازی هــای راهبــردی بــا ضریــب٣٧۶/ اســت. احتمــالاc همبســتگ� بالای 
ــل موضــوع  ــه دلی ــه حقــوق دیTــران ب ــان ب ــزان بی توجهــ� نوجوان ــا می بازی هــای رانندگــ� ب
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دو
ــن و |  ــبقت گرفت ــت، س ــر رقاب ــ' آن ب ــد اصل ــه تأکی ــت ک ــروه از بازی هاس ــن گ ــوای ای و محت

ــزی  ــروزی اســت و قانون گری ــه هــدف و پی ــرای رســیدن ب ــران ب ــوق دی9 ــه حق ــ' ب بی اعتنائ
در ایــن رابطــه را بیــش از هــر چیــز تشــویق م' کنــد. ایــن ضریــب بــالای همبســتگ' البتــه بــه 
میــزان کمتــر، امــا بــا اختلافــ' انــدک، بــه ترتیــب در مــورد بازی هــای تــرس و بقــا، ورزشــ' و 

ــد.   ــز صــدق م' کن شــلیP' نی

جدول۵.پیشبین@ بازی های رایانه ای  براساس میزان بی توجه@ به حقوق دی9ران

F ضریب 
تعیین

ضریب 
همبستگ@ 

چندگانه
p T ضریب 

استاندارد
خطای 
معیار

ضریب 
غیر 

استاندارد

مقدار ثابت
و متغیر پیشبین

٩٩/٩۴٢ ٠/۶٠٩ ٠/٧٨٠

/٠٠١
/٠٠١
/٠٠١
/٠٠١
/٠٠١
/٠٠١
/٠٠١
/٠٠١
/٠٠١
/٠٠١
/٠٠١

٧١/٧۴٩
۵/١٧٠
٧/۴٣١
٧/۶٧١

‑٩/۴٣۴
۵/٠٧٧
٣/٧٨٢
٣/٧٢٢
٣/٧١١
٣/٧۶۶

‑٢/٨۴٣

٠/١٧٧
٠/٢۴٨
٠/٢٩۵

‑٠/٣٨٣
٠/٢٠٧
٠/١۴٢
٠/١١۶
٠/١١٩
٠/١١٧

‑٠/٠٩٢

٠/٣۴٩
٠/١١۴
٠/١٣٧
٠/١٢۴
٠/١۶٧
٠/١۴٣
٠/١٣٣
٠/١١۶
٠/١١٣
٠/١٢٠
٠/١٣٧

٢۵/٠۶٢
٠/۵٨٨
١/٠١٧
٠/٩۵٣

‑١/۵٨٠
٠/٧٢٨
٠/۵٠٣
٠/۴٣٣
٠/۴١٩
٠/۴۵٣

‑٠/٣٨٩

ضریب ثابت
کارتون@ و 

 عروسY@ رانندگ@
معمائ@

ترس و بقا
راهبردی
@Yشلی

مسابقه ای
ورزش@
ماجرائ@

نقش آفرین

یافته هــای جــدول شــماره ۵، مبیــن آن اســت کــه، بهتریــن پیش بینــ' کننــدۀ میــزان 
ــاء،  ــرس و بق ــ'، ت ــ'، معمائ ــP'، رانندگ ــای عروس ــران؛ بازی ه ــوق دی9 ــه حق ــ' ب بی توجه
راهبــردی، شــلیP'، ســلیقه ای، ورزشــ'، ماجراجوئــ' و نقش آفریــن بوده انــد. بــر اســاس 
ضریــب بتــا میــزان بی توجهــ' بــه حقــوق دی9ــران بــه ازای یــa واحــد افزایــش در بازی هــای 
عروســP' ١٧٧/ واحــد، رانندگــ' ٢۴٨/ واحــد، معمائــ' ٢٩۵/ واحــد، تــرس و بقــاء ٣٨٣/ 
واحــد، راهبــردی ٢٠٧/ واحــد، شــلیP' ١۴٢/ واحد، مســابقه ای ١١۶/ واحد، ورزشــ' ١١٩/ 
ــن،  ــد. بنابرای ــش م' یاب ــد افزای ــن ٠٩٢/ واح ــد و نقش آفری ــ' ١١٧/ واح ــد، ماجراجوئ واح
مجمــوع بازی هــای فــوق ۶١ درصــد واریانــس میــزان بی توجهــ' بــه حقــوق دی9ــران را 
تبییــن م' کنــد و ایــن موضــوع بیانگــر آن اســت کــه نقــش بازی هــای مذکــور در میــزان میــزان 

ــته تر اســت. ــران برجس ــوق دی9 ــه حق ــان ب ــ' نوجوان بی توجه
*فرضیه ـ بین نوع بازی های رایانه ای و میزان ناسزاگوئ' رابطه وجود دارد.
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 | جدول ۶. ضریب همبستگ< بین نوع بازی های رایانه ای و میزان ناسزاگوئ<

 متغیر وابسته 
نوع بازی ها

میزان ناسزاگوئ<
RP

۵١۵/٠٠١/ورزش<
۴۵۴/٠٠١/جنگ<
۴٧۴/٠٠١/معمائ<

۴۶۴/٠٠١/مسابقه ای
۵۶۵/٠٠١/رانندگ<
٣٣۴/٠٠١/ماجرائ<
٣١٧/٠٠١/آموزش<

٣٢١/٠٠١/تیر اندازی به هدف

۴٣٨/٠٠١/نقش آفرین

>O۵١٢/٠٠١/شلی
۵۶١/٠٠١/اکشن

٣٢۴/٠٠١/راهبردی
۵١٢/٠٠١/ترس و بقا

>O۵۴۵/٠٠١/کارتون< و عروس

نتایــج جــدول شــماره ۶، حاکــ0 از آن اســت کــه، ضریــب همبســتگ0 بیــن انــواع بازی هــای 
ــن  ــن، بی ــوده  اســت. بنابرای ــ0 دار ب ــزان ناســزاگوئ0  در ســطح ٠۵/≥p ، معن ــا  می ــه ای ب رایان
انــواع بازی هــای رایانــه ای بــا میــزان ناســزاگوئ0 نوجوانــان رابطــۀ معنــ0 داری وجــود دارد. بــه 
عبــارت دیQــر بــر حســب نــوع بازی هــای مــورد اســتفاده، درجــات متفاوتــ0 از ناســزاگویی 
ــا ضرایــب  ــه ترتیــب ب ــ0 اســت. در ایــن راســتا بازی هــای رانندگــ0 و اکشــن ب قابــل پیش بین
٠/۵۶۵ و ٠/۵۶١، بالاتریــن میــزان رابطــه و نیــز بازی هــای آموزشــ0 و تیرانــدازی بــه هــدف، 
بــا ضرایــب ٠/٣١٧ و ٠/٣٢١، پایین تریــن میــزان همبســتگ0 را نشــان م0 دهنــد. بنابرایــن بــا 
توجــه بــه آنکــه در بازی هــای رانندگــ0 و اکشــن بــرای تحریــ] و جــذب بیشــتر بازیYنــان  بــه 
مبــارزه و رقابــت، فحاشــ0 و ناســزاگوئ0 زیــاد بــه کار مــ0 رود، ضریب همبســتگ0 ایــن بازی ها 
بــا ناســزاگوئ0 بیــش از ســایر بازی هاســت. ایــن موضــوع همان گونــه کــه از یافته هــای جــدول 
ــا،  ــرس و بق ــای ت ــد بازی ه ــ0 مانن ــارزه ای و رقابت ــای مب ــر بازی ه Qــورد دی ــد، در م ــر م0 آی ب

شــلی0Y و ورزشــ0 نیــز البتــه بــا ضرایــب کمتــر مصــداق یافتــه اســت.
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جدول٧. پیشبین: بازی های یارانه ای  براساس میزان ناسزاگوئ:| 

F ضریب 
تعیین

ضریب 
همبستگ: 

چندگانه
P T ضریب 

استاندارد
خطای  
معیار

ضریب 
غیر 

استاندارد

مقدار ثابت
ومتغیر
 پیشبین

٧۴/٧۶ /۵٣٨ /٧٣٣

/٠٠١
/٠٠١
/٠٠١
/٠٠١
/٠٠١
/٠٠١
/٠٠١
/٠٠١
/٠٠١
/٠٠٣
/٠٠١

٩۵/٠٢
٧/۶٠
٣/٩١
٣/٧٣
۶/٧٢

‑٩/٢۶
۴/۶١
٣/۵۵
٢/٩٨

‑٣/٣٨
٣/٣١

/٢٧۵
/١۴۶
/١٢٧
/٢٨١

-/۴٠٩
/٢٠۴
/١٢۴
/١٢٢

-/١١٩
/١١٢

/٢٩۵
/١١۵
/٠٩۶
/٠٩٨
/١٠۵
/١۴١
/١٢١
/٠٩۵
/١١٢
/١١۶
/١٠٢

٢٨/٠٠٧
/٨٧٩
/٣٧۵
/٣۶۶
/٧٠۶

‑١/٣٠
/۵۵٨
/٣٣٩
/٣٣۵

-/٣٩١
/٣٣٧

ضریب ثابت
 :Xکارتون: و عروس

رانندگ:
معمائ:

ترس و بقا
راهبردی
:Xشلی

مسابقه ای
ورزش:
ماجرائ:

نقش آفرین

ــر ناســزاگویی،  ــدۀ  متغی ــ9 کنن ــه یافته هــای جــدول شــماره ٧، بهتریــن پیش بین ــا توجــه ب ب
در بیــن انــواع بازی هــای رایانــه ای؛ بازی هــای عروســ9J، رانندگــ9، معمائــ9، تــرس بقــا، 
راهبــردی، شــلی9J، مســابقه ای، ورزشــ9، ماجراجوئــ9 و نقش آفریــن بوده انــد. به عبــارت دیLــر 
 9Jــش در بازی هــای عروســ ــR  واحــد افزای ــه ازای ی ــرای ناســزاگوئ9 ب ــب اســتاندارد ب ضری
 9J٠/٢٧۵ واحــد، رانندگــ9  ١۴۶/ واحــد، معمائــ9 ١٢٧/ واحــد، راهبــردی ۴٠٩/ واحــد، شــلی
ــد و  ــ9 ١١٩/ واح ــد، ماجراجوئ ــ9 ١٢٢/ واح ــد،  ورزش ــابقه ای ١٢۴/ واح ــد، مس ٢٠۴/ واح
نقش آفریــن١١٢/ واحــد افزایــش یافتــه اســت، از ایــن رو بازی هــای فــوق ۵٣ درصــد ناســزاگوئ9 
را تبییــن م9 کننــد و بیــن بازی هــای موجــود، قوی تریــن رابطــه را بــا میــزان ناســزاگوئ9 نوجوانان 
دارنــد. البتــه دلیــل ایــن امــر م9 توانــد دسترســ9 بیشــتر نوجوانــان بــه ایــن بازی هــا نیــز باشــد. 

جدول٨.ضریب همبستگ: بین نوع بازی های رایانه ای و رفتارهای اجتماع: جامعه ستیز
متغیر وابسته

نوع بازی ها
رفتارهای اجتماع: جامعه ستیز

RP

۵٣٨/٠٠١/ورزش:
۴٧١/٠٠١/جنگ:
۴٨۴/٠٠١/معمائ:

۴٨٠/٠٠١/مسابقه ای
۵۶٢/٠٠١/رانندگ:
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دو
 | ادامۀ جدول٨.ضریب همبستگA بین نوع بازی های رایانه ای و رفتارهای اجتماعA جامعه ستیز

متغیر وابسته
نوع بازی ها

رفتارهای اجتماعA جامعه ستیز
RP

A٣۵۴/٠٠١/ماجرائ
A٣٨٩/٠٠١/آموزش

٣٣٠/٠٠١/تیراندازی  به هدف
۴۵٣/٠٠١/نقش آفرین

AP۵٢۶/٠٠١/شلی
۴۵٣/٠٠١/اکشن

٣۴١/٠٠١/راهبردی
۵٣۴/٠٠١/ترس و بقا

APو عروس A۵۵٨/٠٠١/کارتون

براساس نتایج جدول شماره ٨، ضریب همبستگ2 بین انواع بازی های رایانه ای با میزان 
رفتارهای اجتماع2 جامعه ستیز در سطح ٠۵/≥p ، مثبت و معن2 دار بوده  است. بنابراین، بین 
انواع بازی های رایانه ای با رفتارهای اجتماع2 جامعه ستیز نوجوانان، رابطۀ مثبت و معن2 داری 
وجود دارد. به این  معنا که انواع مختلف بازی های رایانه ای، درجات متفاوت2 از همبستگ2 
را با شدت رفتارهای اجتماع2 جامعه ستیز نوجوانان، داراست. از سوی دیRر بیشترین میزان 
همبستگ2، راجع به بازی های رانندگ2 با ضریب ٠/۵۶٢ و کمترین میزان همبستگ2 مربوط 
بنابراین، در مجموع م2 توان  به هدف باضریب ٠/٣٣٠ بوده است.  تیراندزی  بازی های  به 
این گونه اذعان نمود که احتمالاY با توجه به رقابت زیاد حاکم بر روند بازی های رانندگ2 و از 
سوی دیRر محتوای اغلب بازی های رانندگ2 که بر مبنای قانون گریزی و هنجارش]ن2 است، 
رابطۀ این بازی ها با رفتارهای جامعه ستیز نوجوانان بیشتر بوده است. ضریب بالای همبستگ2 
همچنین به ترتیب در مورد بازی های کارتون2 و عروس]2، ورزش2، ترس و بقا و نیز شلی]2 
صادق بوده است که قاعدتاً این با محتوای بازی های مذکور مرتبط بوده است. این درحالیست 
که بازی های تیراندازی به هدف، آموزش2 و راهبردی به واسطۀ آن که کمتر جنبۀ تفنن2 داشته اند 
و بیشتر به تقویت مهارت ها م2 پردازند، رابطۀ ضعیف تری با رفتارهای جامعه ستیز نوجوانان 

از خود نشان داده اند.    
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جدول ٩. میانگین و تحلیل واریانس مدت استفاده از بازی های رایانه ای بر حسب جنسیت نوجوانان

آزمون های آماری
انواع بازی

میانگین 
خطای 

استاندارد
درجه آزمون tمیانگین

آزادی
سطح 

معنN داری

فرض برابری واریانس ساعات 
  Nاستفاده از بازی های ورزش

فرض نابرابری واریانس ساعات 
Nاستفاده از بازی های ورزش

٠/٠۶٩٣

٠/٠۵۴٨۴

١/١٠

١/٣٨

۶/٨۵٢

۶/٨۶٢

۶۵٢

۶٢٠/٩٩٨

٠/٠٠٠

٠/٠٠٠

فرض برابری واریانس ساعات 
    Nاستفاده مردان از بازی های جنگ

فرض نابرابری واریانس ساعات 
 Nاستفاده زنان از بازی های جنگ

٠/٠٧٣۵

٠/٠۶١١

٢/٠٠

١/٣٣

٧/٠۵١

٧/٠۵٩

۶۵٢

۶٣٣/٩٢٢

 ٠/٠٠٠

٠/٠٠٠

فرض برابری واریانس ساعات 
   Nاستفاده مردان از بازی های معمائ

فرض نابرابری واریانس ساعات 
Nاستفاده زنان از بازی های معمائ

٠/٠۶١۶

٠/٠۵۵٧۴

١/۴۶

١/۴٩

‑٠/۴٠١

‑٠/۴٠١

۶۵٢

۶۴۶/٣۴٠

٠/۶٨٩

٠/۶٨٩

فرض برابری واریانس ساعات 
استفاده مردان از بازی های مسابقه ای

فرض نابرابری واریانس ساعات 
استفاده زنان از بازی های مسابقه ای

٠/٠۶۶۶

٠/٠۶۴٧

١/٧۵

١/۶۶

٠/٩٩٣

٠/٩٩٣

۶۵٢

۶۵١/۶۴٨

٠/٣٢١

٠/٣٢١

فرض برابری واریانس ساعات 
Nاستفاده مردان از بازی های رانندگ
فرض نابرابری واریانس ساعات 
Nاستفاده زنان از بازی های رانندگ

٠/٧٣٩

٠/٧٣٠

١/٩٩

١/٨٧

١/٠٩٧

١/٠٩٧

۶۵٢

۶۵١/٩٧۶

٠/٢٧٣

٠/٢٧٣

فرض برابری واریانس ساعات 
  Nاستفاده مردان از بازی های ماجرائ

فرض نابرابری واریانس ساعات 
Nاستفاده زنان از بازی های ماجرائ

٠/٠٧٩٠٧

٠/٠٧٧٢

١/٩٨٧٨

١/٨٧٣٨

٢/۶٣۶

٠/۶٣٧

۶۵٢

۶۵١/٨١۵

٠/٠٠٩

٠/٠٠٩

فرض برابری واریانس ساعات 
  Nاستفاده مردان از بازی های آموزش

فرض نابرابری واریانس ساعات 
Nاستفاده زنان از بازی های آموزش

٠/٠۴٩٧

٠/٠۴۶٩

١/٢۵

١/٢٠

٠/٨۵٣

٠/٨۵٣

۶۵٢

۶۵٠/٢۵٠

٠/٣٩۴

٠/٣٩۴

فرض برابری واریانس ساعات 
استفاده مردان از بازی های تیراندازی

فرض نابرابری واریانس ساعات 
استفاده زنان از بازی های تیراندازی

٠/٠۶٣٩

٠/۵۴٧

١/۵٧

١/١٧

۴/٨١٢

۴/٨١۶

۶۵٢

۶٣٨/٢٢٩

٠/٠٠٠

٠/٠٠٠
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دو
 | ادامۀ جدول ٩. میانگین و تحلیل واریانس مدت استفاده از بازی های رایانه ای بر حسب جنسیت نوجوانان

آزمون های آماری
انواع بازی

میانگین 
خطای 

استاندارد
درجه آزمون tمیانگین

آزادی
سطح 

معنL داری

فرض برابری واریانس ساعات 
استفاده مردان از بازی های نقش آفرین

فرض نابرابری واریانس ساعات 
استفاده زنان از بازی های نقش آفرین

٠/٠۶٧٩

٠/٠۶٩۶

١/۵٠

١/١۵

٢/۶٠٣

٢/۶٠۴

۶۵٢

۶۵٠/٠٨٣

٠/٠٠٩

٠/٠٠٩

فرض برابری واریانس ساعات 
  LQاستفاده مردان از بازی های شلی

فرض نابرابری واریانس ساعات 
 LQاستفاده زنان از بازی های شلی

٠/٠٧۵٧

٠/٠۶۶٩

١/٨٩

١/٣٩

 ۴/٩٧۵

۴/٩٧٩

۶۵٢

۶۴٣/٢۴٠

 ٠/٠٠٠

٠/٠٠٠

فرض برابری واریانس ساعات 
استفاده مردان از بازی های اکشن 
فرض نابرابری واریانس ساعات 
استفاده زنان از بازی های اکشن 

٠/٠٨۵۴

٠/٠٧۶۶

٢/٢١

١/۵۶

۵/۶٠۴

۵/۶٠٨

۶۵٢

۶۴۵/١٩٧

٠/٠٠٠

٠/٠٠٠

فرض برابری واریانس ساعات 
استفاده مردان از بازی های راهبردی
فرض نابرابری واریانس ساعات 

استفاده زنان از بازی های راهبردی 

٠/٠۶٨٣

٠/٠۵٨۵

١/۵١

١/١٨

٣/۶٨٨

٣/۶٩٢

۶۵٢

۶٣٧/٩۵٣

٠/٠٠٠

٠/٠٠٠

فرض برابری واریانس ساعات 
استفاده مردان از بازی های ترس وبقا

فرض نابرابری واریانس ساعات 
استفاده زنان از بازی های ترس وبقا

٠/٠٧۶۵

٠/٧٨٧

١/٧١

١/۶٠

١/۵١٣

١/۵١٣

۶۵٢

۶۵١/٢١٣

٠/١٣١

٠/١٣١

فرض برابری واریانس ساعات 
LQاستفاده مردان از بازی های عروس

فرض نابرابری واریانس ساعات 
LQاستفاده زنان از بازی های عروس

٠/۵۶۶

٠/٠۶٣٩

١/٢٢

١/۵۵

‑٣/٨١۵

‑٣/٨١٣

۶۵٢

۶۴١/٨٢٣

٠/٠٠٠

٠/٠٠٠

یافته های جدول شماره ٩ حاک6 از آن است که که با فرض برابری واریانس ها در سطح 
معن6 داری کمتر از ٠/٠۵ و  t مشاهده شده معادل ٧/٠۵١ و نیز با فرض نابرابری واریانس ها 
و مقدار t برابر با ٧/٠۵٩، بیشترین میزان تفاوت بین دوجنس از نظر میزان ساعات استفاده از 
بازی ها در هفته، مربوط به بازی های جنگ6 بوده است. همچنین کمترین تفاوت در این زمینه، 
مربوط به بازی های نقش آفرین باسطح معن6 داری کمتر از ٠/٠۵ و مقدار t برابر با ٢/۶٠٣ و 
با فرض نابرابری واریانس و مقدار t معادل ٢/۶٠۴، بوده است. علاوه بر آن با توجه سطح 
معن6 داری بیش از ٠/٠۵، در رابطه با بازی های معمائ6، مسابقه ای، رانندگ6، آموزش6 و ترس 
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دو
و بقا بین دو جنس تفاوت معن1 داری وجود نداشته است. مقادیر میانگین  نیز در این خصوص | 

حاک1 از آن است که بر اساس نتایج جدول، از نظر میزان ساعات بازی در هفته، بیشترین مقدار 
میانگین برای پسران مربوط به بازی های اکشن (٢/٢٠۶٧) و سپس جنگ1 (٢/٠٠٣٠) بوده است 
 (١/٢٢٢) 1Kو کمترین میانگین مربوط به بازی های تیراندازی (١/۵٧۴۵) و کارتون1 و عروس
بوده است. همچنین بیشترین میانگین ساعات استفاده برای دختران مربوط به بازی های رانندگ1 
(١/٨٧۴) و سپس ماجرائ1 (١/٨٧٣٨) بوده است و کمترین میانگین ساعات استفاده برای آنها 
راجع به بازی های تیراندازی (١/١۶٩٢) و در نهایت راهبردی (١/١٨١۵) بوده است. به عبارت 
دیZر پسرها ساعات بیشتری را در هفته صرف بازی های اکشن و جنگ1 کرده اند و حداقل زمان 
را به بازی های تیراندازی و کارتون1 و عروس1K اختصاص داده اند. درحال1 که دختران بیشترین 
ساعات را صرف بازی های رانندگ1 و سپس ترس و بقا نموده اند و حداقل ساعات را به انجام 

بازی های تیراندازی و سپس راهبردی اختصاص داده اند.

جدول١٠. مقایسه میانگین گروه های سنB با توجه به میزان کاربری انواع بازی های رایانه ای

مجموع 
مربعات

درجۀ 
آزادی

میانگین 
Fمربعات

سطح 
 Bمعن
داری

هریM از  
Bخطای میانگین گروه های سن

استاندارد

Bدرون گروه Bورزش
Bبین گروه

کل

٨٨٩/٧۴
 ۵/٠١

٨٩۴/٧۴

۶۵١
٢

۶۵٣

١/٣۶٧
٢/۵٠٢١/٨٣١٠/١۶١

١٣‑١٢ساله
١۶‑١۴ ساله
١٨‑١٧ ساله

١/۵٠٨
١/٧٣۶
١/۶٩۵
١/۶٨۶

٠/٠٨٩٨٠
٠/٠۵٧٢۴
٠/١٢٨٨٠
٠/٠۴۵٧٧

Bدرون گروه Bجنگ
Bبین گروه

کل

١٠۵١٧۴/۶٠
۵/٧۴

١٠۵٧/٣٣

۶۵١
٢

۶۵٣

١/۶١۵
٢/٨۶٩١/٧٨٠/١٧٠

١٣‑١٢ساله
١۶‑١۴ ساله
١٨‑١٧ ساله

١/۴٧۵٨
١/٧١٩۵١
١/۶٧٣٧
١/۶۶۶٧

٠/١١٠١١
٠/٠۶١٢٣
١/٣٣٣٩

٠/٠۴٩٧۶
Bدرون گروه Bمعمائ

Bبین گروه
کل

٧٣۵/۴۶
١/۵۴۴

٧٣٧/٠٠۵

۶۵١
٢

۶۵٣

 ١/١٣٠
٠/٧٧٢٠/۶٨٣٠/۵٠۵

١٣‑١٢ساله
١۶‑١۴ ساله
١٨‑١٧ ساله

١/۵۵۶۵
١/۴۶۶٧
١/٣٨٩۵
١/۴٧٢۵

٠/٠٩٨٠۴
٠/٠۵٠٨۶
٠/١٠۶١٣
٠/٠۴١۵۴

Bمسابقه ای درون گروه
Bبین گروه

کل

٩١۴/١۵٩
٧/٠۶٠

٩٢١/٢١٩

۶۵١
٢

۶۵٣

١/۴٠۴
٣/۵٣٠٢/۵١۴٠/٠٨٢

١٣‑١٢ساله
١۶‑١۴ ساله
١٨‑١٧ ساله

١/۵٠٠٠
١/٧٧٠١
١/۶٩۴٧
١/٧٠٨٠

٠/١٠۶۵٠
٠/٠۵٧٣٧
٠/١١۵٩٩
٠/٠۴۶۴۴

Bدرون گروه Bرانندگ
Bبین گروه

کل

١١۵٠/٣١٢
٣/۵٩٢

١١۵٣/٩٠۴

۶۵١
٢

۶۵٣

١/٧۶٧
١/٧٩۶١/٠١۶٠/٣۶٢

١٣‑١٢ساله
١۶‑١۴ ساله
١٨‑١٧ ساله

١/٨۶٢٩
١/٩٨١۶
١/٧٨٩۵
١/٩٣١٢

٠/١٢١٣٧
٠/٠۶۴١٩
٠/١٢٨۶۵
٠/٠۵١٩٨
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 | ادامۀ جدول١٠. مقایسه میانگین گروه های سن@ با توجه به میزان کاربری انواع بازی های رایانه ای

مجموع 
مربعات

درجۀ 
آزادی

میانگین 
Fمربعات

سطح 
معن@ 
داری

هریM از  
خطای میانگین گروه های سن@

استاندارد

ماجرائ@ درون گروه@
بین گروه@

کل

١٣١٧/۴٧۵
٠/٢۴

١٣١٧/۴٩٨

۶۵١
٢

۶۵٣

٢/٠٢۴
٠/٠١٢٠/٠٠۶٠/٩٩۴

١٣‑١٢ساله
١۶‑١۴ ساله
١٨‑١٧ ساله

٢/١۶١٣
٢/١٧٢۴
٢/١۵٧٩
٢/١۶٨٢

٠/١٢٩٧۵
٠/٠۶٧٨١
٠/١۴۶٨٧
٠/٠۵۵۵۴

آموزش@ درون گروه@
بین گروه@

کل

۴٩٨/۴۴۵
١/١۵١

۴٩٩/۵٩۶

۶۵١
٢

۶۵٣

٠/٧۶۶
٠/۵٧۶٠/٧۵٢٠/۴٧٢

١٣‑١٢ساله
١۶‑١۴ ساله
١٨‑١٧ ساله

١/٢٠٩٧
١/٢۵۵٢
١/١٣۶٨
١/٢٢٩۴

٠/٠٨١١٩
٠/٠۴١٢١
٠/٠٩٢٩٩
٠/٠٣۴٢٠

تیراندازی درون گروه@
بین گروه@

کل

٩٣٨/١۵١
٠/۵١٧

٩٣٨/۶۶٨

۶۵١
٢

۶۵٣

١/٢٠٢
٠/٢٢٢٠/١٨۴٠/٨٣٢

١٣‑١٢ساله
١۶‑١۴ ساله
١٨‑١٧ ساله

١/٣٣٠۶
١/٣٧۴٧
١/۴٢١١
١/٣٧٣١

٠/٠٩٢٨٣
٠/٠۵٣۴٨
٠/١١١۵٧
٠/٠۴٢٨٢

نقش آفرین درون گروه@
بین گروه@

کل 

١١٢١/٨٨۶
٨/۶٧٣

١١٣٠/۵۵٨

۶۵١
٢

۶۵٣

٢/٢۶١
٠/٧٢٨٠/٣٢٢٠/٧٢۵

١٣‑١٢ساله
١۶‑١۴ ساله
١٨‑١٧ ساله

١/٣۶٢٩
١/۴٠٢٣
١/٣٢۶٣
١/٣٨٣٨

٠/١١٢٩٨
٠/٠۵٧١۵
٠/١١٩٢٠
٠/٠۴۶٨٨

شلیX@ درون گروه@
بین گروه@

کل

٩٣٨/١۵١
٠/۵١٧

٩٣٨/۶۶٨

۶۵١
٢

۶۵٣

١/۴۴١
٠/٢۵٨٠/١٧٩٠/٨٣۶

١٣‑١٢ساله
١۶‑١۴ ساله
١٨‑١٧ ساله

١/۴١١٣
١/٧١٠٣
١/۶٢١١
١/۶۴٠٧

٠/١١٢٢١
٠/٠۶۴٠١
٠/١٣٢٣٢
٠/٠۵١۴۵

اکشن درون گروه@
بین گروه@

کل

١١٢١/٨٨۶
٨/۶٧٣

١١٣٠/۵۵٨

۶۵١
٢

۶۵٣

١/٧٢٣
۴/٣٣۶٢/۵١۶٠/٠٨٢

١٣‑١٢ساله
١۶‑١۴ ساله
١٨‑١٧ ساله

١/٨٠۶۵
١/٩١٩۵
١/٨۴٢١
١/٨٨۶٩

٠/١۴٧۴٠
٠/٠٧٠٨٧
٠/١۴۶٨٧
٠/٠۵٨٧۴

راهبردی درون گروه@
بین گروه@

کل

٨٧٨/٠٧٩
۴/۴٣۵

٨٨٢/۵١۴

۶۵١
٢

۶۵٣

١/٣۴٩
٢/٢١٧١/۶۴۴٠/١٩۴

١٣‑١٢ساله
١۶‑١۴ ساله
١٨‑١٧ ساله

١/٢۴١٩
١/۴٠۶٩
١/٢٢١١
١/٣۴٨۶

٠/١٠٣٩٣
٠/٠۵۶٣٣
٠/١١٣١۶
٠/٠۴۵۴۵

ترس و بقا درون گروه@
بین گروه@

کل

١٢٧۶/۵٠۵
١٠/٩٧۶

٨٨٢/۵١۴

۶۵١
٢

۶۵٣

۵/۴٨٨
١/٩۶١٢/٧٩٩٠/٠۶٢

١٣‑١٢ساله
١۶‑١۴ ساله
١٨‑١٧ ساله

١/۵۵۶۵
١/٧٧٢۴
١/۴۴٢١
١/۶٨٣۵

٠/١۴٧۴٠
٠/٠٧٠٨٧
٠/١۴۶٨٧
٠/٠۵٨٧۴

عروسX@ درون گروه@
بین گروه@

کل

٧٨٩/۶٩٠
۴/٩٧٩

٧٩۴/۶۶٨

۶۵١
٢

۶۵٣

١/٢١٣
۵/۴٨٩٢/٠۵٢٠/١٢٩

١٣‑١٢ساله
١۶‑١۴ ساله
١٨‑١٧ ساله

١/٣۴۶٨
١/۴٣۶٨
١/١٨٩۵
١/٣٨٣٨

٠/١٠٣٩٣
٠/٠۵۶٣٣
٠/١١٣١۶
٠/٠۴۵۴۶
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در |  بازی  انواع  تمام�  یافته های جدول شماره ١٠ نشان م� دهد که مقادیر F در مورد 

سطح معن� داری بیش از ٠/٠۵ قرار دارند، که این مسئله نشان دهندۀ معن� دار نبودن اختلاف 
میانگین های درون گروه� و بین گروه� است. به عبارت دیIر گروه های سن� مختلف از نظر 

انواع بازی های مورد استفاده تفاوت محسوس� با هم ندارند.

۵. بحث و نتیجه گیری 
ــای  ــزون از بازی ه ــتفادۀ روزاف ــر اس ــد، در عصرحاض ــرح ش ــز مط ــتر نی ــه پیش ــه ک همان گون
رایانــه ای، اثــرات متفــاوت و متنوعــ� را بــر گروه هــای مختلــف ســن�، به ویــژه نســل نوجــوان 
گذاشــته  اســت. ایــن بازی هــا بــه مــوازات پیشــرفت ســخت افزارهــای رایانــه ای روز بــه روز 
متحول تــر گشــته، تصاویــر و صداهــای موجــود در آنهــا، رقیــب جــدی فیلم هــای ســینمایی 
شــده اند و بــا کیفیــت بــالای خــود تشــخیص دنیــای مجــازی از واقعــ� را دشــوار نموده انــد 
ــر  (منصــوری، ١٣٩١: ١٣۴). مجموعــه عوامــل مذکــور شــدت تأثیرگــذاری ایــن بازی هــا ب
ســبj گفتــار و رفتــار گروه هــای ســن� نوجــوان در قالــب خرده  فرهنگ هــای نوجوانــ� را 
افزایــش داده  اســت. بدین ترتیــب ایــن بازی هــا خــود بــه بخشــ� مؤثــر از خرده فرهنــگ 
نوجوانــان بــدل گشــته اند. در ایــن رابطــه حتــ� مهم تریــن فاکتورهــای خرده فرهنــگ نوجوانــان 
ــان تحت الشــعاع  ــات  فراغــت نوجوان ــد، ســلایق گروهــ� و نحــوۀ ســپری کردن اوق ــر م نظی
ــن، در  ــد. بنابرای ــoل م� گیرن ــا ش ــری از آنه ــا الIوگی ــد و ب ــرار گرفته ان ــه ای ق ــای رایان بازی ه
بررســ� کــه انجــام شــد ســع� بــر آن بــود تا تأثیــرات رفتــاری ایــن بازی هــا در بعد جامعه ســتیز، 
بــر روی کاربــران نوجــوان و بــا توجــه بــه جنــس و ســن آنهــا روشــن گردد. همچنیــن در ایــن 
بخــش پایانــ� تــلاش بــر آن بــوده  اســت تــا طــ� یــj جمع بنــدی از نتایــج حاصلــه تأثیــرات 
منفــ� بازی هــای رایانــه ای بــر رفتارهــای جامعه ســتیز نوجوانــان به طــور  خلاصــه ارائــه شــود 
و پیشــنهادهای لازم در پایــان مطــرح گــردد. بنابرایــن، ابتــدا بــه تفســیر نتایــج فرضیه هــا، بــه 

قــرار زیــر پرداختــه شــده اســت:
فرضیــه اصلــ� پژوهــش جهــت اثبــات وجــود رابطــۀ معنــادار بیــن رفتارهــای اجتماعــ� 
ــن  ــا ای ــه ب ــود. در رابط ــده  ب ــم ش ــه ای تنظی ــای رایان ــوع بازی ه ــا ن ــان، ب ــتیز نوجوان جامعه س
فرضیــه، رفتارهــای جامعه ســتیزی چــون میــزان گرایشــات وندالیســت�، بی توجهــ� بــه 
ــون  ــورد آزم ــق م ــای فرعــ� تحقی ــوان فرضیه ه ــان به عن ــران و ناســزاگوئ� نوجوان Iحقوق دی
ــوع  ــا ن ــت� ب ــات وندالیس ــزان گرایش ــن می ــتگ� بی ــب همبس ــب ضری ــدند. بدین ترتی ــع ش واق
بازی هــای رایانــه ای مبیــن رابطــه ای مثبــت و معنــادار بــود. در ایــن رابطــه، بازی هــای کارتونــ� 
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 | و عروســ56 بیــش از دی3ــر انــواع بــازی  بــر متغیــر وندالیســم تأثیرگــذار بودنــد کــه دلیــل ایــن 

امــر احتمــالا@ علاوه بــر دسترســ5 و اســتفاده بیشــتر  نوجوانــان به ویــژه در ســنین پاییــن بــه ایــن 
بازی هــا، مســئلۀ محتــوای آنهاســت. بــه نحــوی کــه در بعضــ5 از ایــن بازی هــا، تخریب گــری 
و خرابــه کاری بــه وضــوح بــه نمایــش در آمــده و تشــویق م5 شــود و بــرای بازی6ــن امتیــاز در 
بــر دارد. نمونــۀ چنیــن بازی هایــی، بــازی همســایه آزاری اســت کــه ابــزار منــزل، اتومبیــل و 
دی3ــر وســایل همســایه بایــد توســط بازی6ــن بــه شــ6ل طنزآمیــزی تخریــب شــود. بنابرایــن، 
باتوجــه بــه داده هــای حاصلــه، بــه صــرف کارتونــ5 بــودن بازی هــا، نم5 تــوان اخلاقــ5 بــودن 
آنهــا را در مقایســه بــا بازی هــای خشــن دی3ــر تضمیــن نمــود. بررســ5 گنتیــل، لاینــچ  و 
ــار پرخاشــ3رانه و  ــر رفت ــده ب ــر بازی هــای ســرگرم  کنن دی3ــران١(٢٠٠۴) کــه ح6ایــت از تأثی
خصمانــه نوجوانــان دارد خــود بــه نحــوی مؤیــد فرضیــۀ فــوق اســت(٢٢‑۵). فرضیــۀ فرعــ5 
دی3ــر در ایــن خصوص،توجــه بــه وجــود رابطــه بیــن بی توجهــ5 بــه حقــوق دی3ــران و نــوع 
بازی هــای منتخــب نوجوانــان بــود کــه معنــاداری ضریــب همبســتگ5 در مــورد ایــن فرضیــه 
نیــز بــه واســطۀ تحلیــل داده هــا بــه اثبــات رســید و بــر اســاس آن روشــن شــد کــه بازی هــای 
رانندگــ5 قوی تریــن همبســتگ5 را بــا متغیــر بی توجهــ5 بــه حقــوق دی3ــران دارنــد و در مقابــل، 
ــا  ــر مذکــور داشــته اند. ایــن نتیجــه ب ــا متغی ــاب ضعیف تریــن همبســتگ5 را ب بازی هــای راهی
توجــه بــه آنکــه در بازی هــای رانندگــ5 بی توجهــ5 بــه قانــون، تصادفــات م6ــرر به دلیــل 
ــا را  ــن بازی ه ــاس ای ــا، اس ــه آنه ــ5 ب ــران و بی حرمت ــوق دی3 ــت حق ــدم رعای ــ5، ع بی قانون
شــ6ل م5 دهــد و از ســوی دی3ــر نوجوانــان نیــز اســتقبال زیــادی از آنهــا م5 کننــد، تــا حــدودی 
قابــل انتظــار بــود. ایــن درحالــ5 اســت کــه بازی هــای راهیــاب کــه در آنهــا هــدف اصلــ5 بــازی، 
مســیریابی اســت و تمرکــز کاربــر نیــز بیشــتر بــر همیــن موضــوع اســت، کمتــر م5 توانــد چنیــن 
تأثیــری را بــر بی توجهــ5 نوجوانــان بــه حقــوق دی3ــران ب3ــذارد. فرضیــه فرعــ5 نهائــ5 تحقیــق 
نیــز در راســتای اثبــات وجــود رابطــه بیــن نــوع بازی هــا بــا میــزان ناســزاگوئ5 نوجوانــان تنظیــم 
ــز بازی هــای رانندگــ5  ــه نی ــد. در مــورد ایــن فرضی ــد نمودن ــود، کــه یافته هــا آن را تأیی شــده ب
و اکشــن قوی تریــن همبســتگ5 را بــا میــزان ناســزاگوئ5 نوجوانــان داشــتند، درحال5 کــه 
ــور  ــر مذک ــا متغی ــن همبســتگ5 را ب ــه هــدف، ضعیف تری ــدازی ب ــای آموزشــ5 و تیران بازی ه
نشــان داده انــد کــه بــا توجــه بــه هنجارگریــزی و قانــون شــ6ن5 موجــود در بازی هــای رانندگــ5 
ــن شــدت از همبســتگ5 دور  ــژه خشــونت موجــود در بازی هــای اکشــن، ای و اکشــن و به وی
از انتظــار نبــود. در صورتــ5 کــه بازی هــای آموزشــ5 و نیــز تیــر انــدازی بــه هــدف کــه بیشــتر 

1. Gentil,Laiench & etal



ــ ارتباطات ٢١۶ | مطالعات فرهنگ ـ

١٣
٩۶

ن  
ستا

زم
م، 

هل
 چ

ارۀ
شم

م، 
ده

هج
ره 

دو
مهــارت نشــانه گیری بــه ســوی هــدف را، بــه بازی,ــن تعلیــم م� دهنــد، کمتــر م� تواننــد | 

پرخاشــ@ری را بــه نمایــش گذاشــته  و مبلــغ ناســزاگوئ� باشــند. بنابرایــن، بــا توجــه بــه آنکــه 
فرضیه هــای فرعــ� تحقیــق کــه هــر یــE معــرف بخشــ� از رفتارهــای جامعه ســتیز نوجوانــان 
بودنــد، هم@ــ� تأییــد شــدند، در مجمــوع ایــن نتیجــه محــرض شــد کــه بیــن نــوع بازی هــای 
رایانــه ای به عنــوان بخشــ� از خرده فرهنــگ نوجوانــان بــا میــزان رفتارهــای جامعه ســتیز 
آنهــا رابطــه وجــود دارد. نتیجــۀ ایــن فرضیــه علاوه  بــر انطبــاق بــا نتایــج تحقیــق دیلیســ�١ و 
ــا رفتــار ضــد اجتماعــ�  همــ,اران (٢٠١٣) کــه ثابــت کردنــد، بازی هــای ویدیوئــ� خشــن ب
جوانــان مرتبــط اســت (١۴٢‑١٣٢)؛ بــا نتایــج پژوهــش امیــن صارمــ� کــه تأثیــر گرایــش بــه 
ــر نقــش رســانه ها بررســ� نمــوده اســت و  ــه ب ــا تکی ــژه ب خرده فرهنگ هــای معــارض را به وی
بــر تقلیــد از ال@وهــای نابهنجــار خرده فرهنگ هــا تأکیــد کــرده اســت (شــهابی و همــ,اران، 

١٣٨٨: ٩۵) نیــز تــا حــدود زیــادی منطبــق اســت. 
بنابرایــن، بــر مبنــای نظریــۀ خــرده فرهنــگ خشــونت و رفتــار جامعه ســتیز، بــا توجــه بــه 
آنکــه نوجوانــان نســبت بــه قشــر بزرگســال و جــوان جامعــه قشــر محــروم محســوب م� شــوند، 
ــان شــ,ل گرفته  ــز در راســتای همیــن محرومیت هــا و نیازهــای نوجوان خرده فرهنــگ آنهــا نی
اســت. بدین ترتیــب بازی هــای رایانــه ای نیــز کــه منطبــق بــا چنیــن خرده فرهنگــ� تهیــه 
شــده اند، بــه نوبــۀ خــود مبلــغ ارضــاء فــوری نیازهــا، ریســE پذیری و انتخــاب هــر راه مم,ــن 
ــن  ــان را تحت الشــعاع چنی ــه هــدف هســتند و رفتارهــای اجتماعــ� نوجوان ــرای رســیدن ب ب
ــ� و  ــتورات ارزش ــو از دس ــا ممل ــن بازی ه ــه ای ــژه ک ــد. به وی ــرار م� دهن ــاری ق ــای رفت ال@وه
ــن خــود، مســتند  ــه م� شــوند و ای ــه بازی,ــن دی,ت ــازی، ب ضــد ارزشــ� هســتند کــه ضمــن ب
بــه نظریــۀ گنزالــو فراســ,ا اســت. در ایــن رابطــه وی معتقــد اســت کــه امــروزه تعاملــ� بــودن 
و غوطه ور ســازی از ویژگ� هــای مهــم بازی هــای رایانــه ای محســوب نم� شــوند، بل,ــه 
محــدودۀ کنش هــای انتخابــی در بــازی همــواره از پیــش تعییــن شــده  اســت و بازی,ــن رویــۀ 
ــد گفــت،  ــه بای ــن نظری ــر اســاس ای ــد. ب ــم م� زن ــی رق ــی خــود را در محــدودۀ انتخاب انتخاب
ــه  ــش را ب ــار خوی ــان اختی ــد عن ــه بای ــت ک ــن اس ــن بازی, ــه ای، ای ــای رایان ــتر بازی ه در بیش
برنامه هــای از پیــش تعییــن شــده و اغلــب هدفمنــد بازی هــا بســپارد. بنابرایــن، بــا توجــه بــه 
آنکــه  بازی هــای رایانــه ای به عنــوان محصولاتــ� فرهنگــ� بعــد آموزشــ� قدرتمنــدی دارنــد، 
ــ�  ــار اجتماع ــر رفت ــز ب ــی نی ــذاری بالای ــد تأثیرگ ــب، م� توانن ــاء مطال ــوۀ الق ــطۀ نح ــه واس ب
نوجوانــان و حتــ� خرده فرهنــگ آنهــا داشــته باشــند. ایــن بازی هــا بــا تصویرســازی متحــرک 

1. Deilsy
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 | و جــذاب، وارد نمــودن کاربــر بــه فضــای بــازی و ایجــاد هیجــان بــرای وی؛ به طــور مســقیم  

و غیرمســقیم  ال6وهــای مناســب یــا نامناســب رفتــاری را بــه فراخــور نــوع بــازی، بــه نوجوانــان 
القــاء م< کننــد. علاوه بــر آن، بازی هــا بــا امتیازاتــ< کــه بــه بازی=ــن بــه واســطۀ موفقیــت در هــر 
مرحلــه م< دهنــد؛ در واقــع بــا سیســتم پاداش دهــ<، یادگیــری را در وی درون< ســازی نمــوده، 
تقویــت م< کننــد. همچنیــن هنــگام ش=ســت بازی=ــن، بــا ممانعــت از ورود وی بــه مراحــل 
بعــد، از روش  تنبیهــ<، بــرای افزایــش یادگیــری، اســتفاده م< گــردد. مجموعــۀ ایــن شــ6ردها 
کــه منطبــق بــر اصــول نظریــه یادگیــری اجتماعــ< اســت، همــراه بــا جذابیــت مشــاهده ای بالای 
ایــن بازی هــا، بازی=ــن را وادار مــ< ســازد تــا زمــان بیشــتری را صــرف بــازی نمایــد و اینهــا بــه 
نوبــۀ خــود فراینــد یادگیــری را نیرومندتــر م< ســازد و بــه دلیــل آنکــه بســیاری از ایــن بازی هــا 
ویژگ< هــای رفتــاری مختلفــ< را موجــب م< شــوند، رفتارهائــ< را کــه شــخصیت های بــازی 
ــالا̂ در وی  ــا شــده، احتم ــن الق ــه بازی= ــج ب ــه تدری ــد ب ــا ب ــوب ی ــد، خ ــش م< گذارن ــه نمای ب
نهادینــه  گردنــد. البتــه باتوجــه بــه نظریــۀ پدیدارشــناخت< ســای=ز و متــزا، ارزش هایــی کــه در 
ــا گاه  ــد، ام ــه ندارن ــا ارزش هــای موجــود در جامع ــ< ب ــراً منافات ــه م< شــوند، اکث بازی هــا ارائ
راه هــای رســیدن بــه ایــن اهــداف ارزشــ< کــه در بازی هــا معرفــ< م< شــوند، صحیــح نیســتند. 
بــرای مثــال در برخــ< از بازی هــای مبــارزه ای یــا رقابتــ< ماننــد بازی هــای اکشــن و رانندگــ< 
هــدف رقابــت، پیــروزی بــر رقیــب و کســب  امتیــاز در بــازی اســت کــه ایــن اهــداف در جامعــه 
نیــز پذیرفتــه شــده هســتند و مثبــت هــم محســوب م< شــوند، امــا در بعضــ< از ایــن بازی هــا 
کشــتار، ســرقت و تخریب گــری و دی6ــر رفتارهــای غیــر قانونــ< و جامعه ســتیزانه بــرای 
ــه  ــل م< شــوند. در این گون ــه بازی=ــن تحمی ــ< ب ــا حت ــه اهــداف مذکــور پیشــنهاد ی رســیدن ب
ــاه را نیــز در بازی=ــن تضعیــف  بازی هــا بــا موجــه جلــوه دادن راه هــای ناثــواب، احســاس گن
ــوی  ــد. از س ــن م< برن ــن از بی ــوب را در بازی= ــای نامطل ــح رفتاره ــج قب ــه تدری ــد و ب م< کنن
دی6ــر در برخــ< از ایــن بازی هــا، از بازی=ــن بــرای انجــام کارهــای خــلاف ســلب مســئولیت 
م< شــود. بــه عبــارت دی6ــر بــا وادار کــردن بازی=ــن بــه انتخــاب راه هــای خــلاف، ایــن حــس 
ــه انجــام آن عمــل ناشایســت شــده  ــد کــه، وی در ایــن رابطــه ناچــار ب ــه او القــاء م< کنن را ب
 اســت و بنابرایــن، مســئولیت< در ایــن زمینــه متوجــه او نیســت. ایــن شــیوه نیــز بــه نوبــۀ خــود، 
میــزان احســاس گنــاه را در بازی=نــان کاهــش داده، بــه تدریــج ارتــکاب بــه رفتارهای ناشایســت 
ــق  ــا مطاب ــر آن بعضــ< از بازی ه ــد. علاوه  ب ــا تســهیل م< نمای ــرای آنه ــ< را  ب ــان واقع در جه
م=انیــزم انــکار زیــان،  بازی=ــن را وادار م< کننــد تــا بــه ایــن نتیجــه برســد کــه انجــام فــلان رفتار 
مجرمانــه، ضــرر چندانــ< هــم بــرای دی6ــران در بــر نــدارد. بــرای مثــال زمانــ<  کــه بازی=ــن بایــد 
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ــاره |  ــاز آنهــا جــان دوب ــ" ایــن کار را انجــام مــ" دهــد، ب نیروهــای دشــمن را ب+شــد؛ امــا وقت

ــه  ــه اعمــال تخریب گران ــدام ب ــدر اق ــا زمان" کــه هــر چق ــد ی ــه ســمت او م" آین ــد و ب م" گیرن
م" کنــد، دوبــاره فضــای بــازی مثــل قبــل ب+ــر و دســت نخــورده م" شــود؛ اینهــا همــه، بــار 
ــان کاهــش م" دهــد و  ــزد نوجوان ــ" و مخــرب رفتارهــای اجتماعــ" جامعه ســتیز را در ن منف
ــوع  ــت ن ــر اســت. در نهای ــه ســوی رفتارهــای اجتماعــ" جامعه ســتیز مؤث ــا ب ــب آنه در ترغی
بازی هــای رایانــه ای بــه  نوبــۀ خــود مؤیــد تکنیــL انــکار وجــود قربانــ" اســت، بــه نحــوی کــه 
بازی هایــی نظیــر بازی هــای نژادپرســتانه و جنگــ" بــه نوعــ" القــا کننــدۀ ایــن حــس بــه کاربــر 
هســتند کــه درحیــن مبــارزه بــا دشــمن اســت و بنابرایــن، انجــام هــر نــوع رفتــار غیرانســان" 
بدیــن واســطه، توجیه پذیــر اســت. تکــرار و اســتمرار زمانــ" القــاء چنیــن تفکراتــ" در بازی هــا 
بــه نوجوانــان، موجــب م" شــود کــه چنیــن توجیحاتــ" مل+ــۀ ذهــن آنهــا گشــته و اجــرای آن، 

حتــ" در دنیــای واقعــ" را قابــل تأییــد بداننــد.
ــوع  ــر ن ــوان، از نظ ــران نوج ــران و پس ــه دخت ــت ک ــن آن اس ــش مبی ــر پژوه ــۀ دی[ فرضی
بازی هــای رایانــه ای مــورد اســتفاده بــا ی+دی[ــر تفــاوت دارنــد. در مــورد ایــن فرضیــه ثابــت 
ــ"، مســابقه ای، رانندگــ"،  ــه جــز بازی هــای معمائ ــازی ب ــواع ب ــس از نظــر ان شــد کــه، دوجن
ــاوت  ــترین تف ــوص بیش ــن خص ــد. در ای ــاوت دارن ــر تف ــا ی+دی[ ــا؛ ب ــرس و بق ــ"، ت آموزش
مربــوط بــه بازی هــای جنگــ" و اکشــن و کمتریــن تفــاوت مربــوط بــه بــازی هــای نقش آفریــن 
ــد و  ــب پســرها وقــت بیشــتری را صــرف بازی هــای جنگــ" و اکشــن  کرده ان ــود. بدین ترتی ب
ــا  ــد. دختره ــ+" نموده ان ــ" عروس ــدازی و کارتون ــای تیران ــرف بازی ه ــان را ص ــن زم کمتری
ــدازی و  ــای تیران ــر از بازی ه ــا و کمت ــرس و بق ــای رانندگــ" و ســپس ت ــز بیشــتر از بازی ه نی
راهبــردی اســتفاده نموده انــد. در خصــوص اینگونــه تفاوت هــای جنســیت"  بارتلــو و اندرســون 
(٢٠٠٢) نتایــج مشــابه" را بدســت آورده انــد کــه فرضیــۀ جنســیت" تحقیــق را تأییــد م" کنــد 
(٢٩٠‑٢٨٣). دلیــل این گونــه تفاوت هــای جنســیت" بــا تأکیــد بــر نظریه هــای مــور، ســینکلر 
و ه[ــن قابــل تبییــن اســت. بنابرایــن، م" تــوان این گونــه برداشــت نمــود کــه چــون دختــران در 
جامعــه محدودتــر هســتند، فشــارهای اجتماعــ" و خانوادگــ" بیشــتری را متحمــل م" شــوند 
ــا انتخــاب  ــه آنه ــی ک ــوع بازی های ــالاm ن ــد؛ احتم ــری برخوردارن ــات کمت ــوق و ام+ان و از حق
م" کننــد و نیــز مــدت زمانــ" کــه صــرف ایــن بازی هــا م" کننــد، بــا پســران متفــاوت اســت. 
ــود و  ــذار م" ش ــا واگ ــه دختره ــواده ب ــط خان ــتری در محی ــئولیت های بیش ــه مس ــژه آنک به وی

احتمــالاm آنهــا فرصــت کمتــری بــرای انجــام بازی هــای رایانــه ای دارنــد.
فرضیــۀ آخــر تحقیــق ح+ایــت از آن داشــت کــه بیــن گروه هــای ســن" (١٣‑١٢)، (١۶‑١۴) 
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 | و (١٨‑١٧) ســاله تفــاوت محسوســ) از نظــر مــدت زمــان اســتفاده از انــواع بــازی وجــود 

ــو  ــث همس ــات گریفی ــه مطالع ــا نتیج ــه را ب ــن فرضی ــل از ای ــۀ حاص ــوان نتیج ــدارد. م) ت ن
دانســت. گریفیــث طــ) مالعــات خــود بــه ایــن نتیجــه رســید کــه، تأثیــر بازی هــای رایانــه ای 
ــوع  ــر ن ــاً یNســان اســت و اختــلاف ســن، تنهــا ب ــر بازیQــران جــوان و مســن، تقریب خشــن ب
ابــراز خشــونت مؤثــر اســت (آذری، ١٣٨٧: ١٣٠). ایــن عــدم تفــاوت در مــورد فرضیــۀ اخیــر 
احتمــالاZ ناشــ) از آن اســت کــه صــرف نظــر از حیطــۀ ســن) کــه نوجوانــان در آن قــرار دارنــد، 
برخــ) از ویژگ) هــای مشــترک را کــه مقتضــ) ســنین نوجوانــ) به طــور کلــ) اســت در گرایــش 
آنهــا بــه انــواع بــازی دخیــل اســت. از جملــه ایــن ویژگ) هــای مشــترک تمایــل اکثــر نوجوانــان 
بــه کنجــNاوی و هیجان جوئیســت، کــه ایــن امــر خــود موجــب م) شــود اکثــر آنهــا بــه انــواع 

ــد.  ــا موضوعــات مختلــف روی آورن ــده ب بازی هــای ســرگرم کنن
بنابرایــن، در یــh جمع بنــدی کلــ) م) تــوان بــه ایــن نتیجــه رســید کــه، خرده فرهنگ هــای 
ــانه های  ــتند و رس ــان هس ــر نوجوان ــدی ب ــذار قدرتمن ــای تأثیرگ ــدۀ الQوه ــه کنن ــ) ارائ نوجوان
ــزائ)  ــش بس ــا نق ــن خرده فرهنگ ه ــه ای ــیدن ب ــNل بخش ــتای ش ــنیداری در راس ــداری و ش دی
دارنــد. در ایــن خصــوص کاربری هــای رایانــه ای به ویــژه بازی هــای الNترونیNــ)، بــه  واســطه 
ارائــه تصاویــر متحــرک و رنگــ) جــذاب و نیــز قــدرت گرافیNــ) گســترده، تــوان آموزشــ) و 
ــا ســهولت بیشــتری  ــا ب ــۀ خــود موجــب م) شــود ت ــه نوب ــر ب ــن ام ــد و ای ــ) دارن ــ) بالائ القائ
بتواننــد عقایــد، ارزش هــا و هنجارهــای رفتــاری خــاص را بــه نوجوانــان بقبولاننــد و از ایــن 
نظــر نیــز خرده فرهنگ هــای نوجوانــ) را تحت الشــعاع قراردهنــد. بــر ایــن اســاس، لازم اســت 
ــان  ــد، مدت زم ــه و هدفمن ــیوه های مدبران ــا ش ــن ب ــان و والدی ــط، مربی ــئولان ذی رب ــه مس ک
ــش داشــته  باشــند  ــد، تحــت نظــارت خوی ــه کار م) برن ــان ب ــی را کــه نوجوان ــوع بازی های و ن
ــن  ــد. در ای ــوزش دهن ــا آم ــه آنه ــه را ب ــح جامع ــا و نبایدهــای صحی ــذار بایده Qــن ره و از ای
رابطــه توجــه بــه پیشــنهادهائ) کــه در ادامــه آمــده اســت، ممNــن اســت تــا حــدودی در راســتای 

رســیدن بــه هــدف مذکــور راهQشــا باشــد:
 بــا توجــه بــه آنکــه بــه واســطۀ فرضیه هــای فرعــ) تحقیــق ثابــت شــد کــه بیــن بازی هــای 
ــزان  ــا می ــن بازی هــای رانندگــ) ب ــزان گرایشــات وندالیســت)، بی ــا می ــ) و عروســN) ب کارتون
ــزان ناســزاگوئ)  ــا می ــن بازی هــای  اکشــن و رانندگــ) ب ــه حقــوق دیQــران و بی ــ) ب بی توجه
نوجوانــان بالاتریــن ضریــب همبســتگ) وجــود دارد. بنابرایــن ضــروری اســت کــه نظــارت بــر 
محتــوای ایــن بازی هــا بیشــتر شــود و به ویــژه تمرکــز تولیــدات داخلــ) در ایــن زمینــه بــر تهیــه 
بازی هائــ) باشــد کــه در آنهــا گرایــش بــه ســاختن بــه جــای ویــران ســازی، توجــه بــه حقــوق 
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ــات |  ــای کلم ــه ج ــه ب ــات مؤدبان ــرد لغ ــران و کارب ــوق دی( ــع حق ــای تضیی ــهروندان به ج ش

رکیــ@، تشــویق گــردد و بــرای بازی>نــان امتیــاز بــه همــراه داشــته باشــد و بالعکــس هــر رفتــار 
ناشایســت و خــلاف قانــون مثــل ســبقت گیری نابجــا در بازی هــای رانندگــC ، تقبیــح گــردد 
و ش>ســت کاربــر را در بــر داشــته باشــد. در ایــن رابطــه مرحلــه  بنــدی بازی هــا نیــز مC توانــد 
بســیار مؤثــر واقــع گــردد. بدین ترتیــب، رفتارهــای جامعه پســند و مطلــوب اجتماعــC بــه جــای 
رفتارهــای جامعه ســتیز در نوجوانــان تقویــت گشــته، بیشــتر در ذهــن آنهــا نهادینــه مC شــوند.  
بــا توجــه بــه اثبــات وجــود تفــاوت بیــن دوجنــس در انتخــاب نــوع بازی هــا مC تــوان بــدور 
از هرگونــه تعصــب مردانــه یــا زنانــه ســعC شــود انجــام بازی هائــC کــه جنبــۀ آموزشــC دارنــد 
بیــن دو جنــس تشــویق شــوند و پیامدهــای انجــام بازی هائــC کــه بعــد خشــونت آمیــز و غیــر 
اخلاقــC آنهــا زیــاد اســت، نظیــر بازی هــای اکشــن و جنگــC بــر نوجوانــان اعــم از دختــر و پســر 
روشــن گــردد، تــا آنهــا آگاهانه تــر بــه انتخــاب بازی هــا اقــدام ورزنــد. از ســوی دی(ــر تولیــد 
باز ی هائــC کــه مبلــغ نقش هــای اجتماعــC زنانــه و مردانــه و مطابــق بــا ارزش هــای انســانC در 
جامعــه اســت، مC توانــد نوجوانــان را چــه پســر و چــه دختــر بــرای نقش پذیــری صحیــح در 

آینــده، یــاری نمــوده و مهیــا ســازد.   
 در نهایــت بــه دلیــل آنکــه  فــرض وجــود تفــاوت بیــن گروه هــای ســنC مختلــف نوجــوان، 
ــات  ــا بازی هــای کارتونــC و عروســ>C اثب ــا نــوع بازی هــای منتخــب آنهــا م(ــر در رابطــه ب ب
نشــد و بــا توجــه بــه اینکــه نوجوانــان بــدون درنظــر گرفتــن ردۀ ســنC خــود، از انــواع بازی هــای 
رایانــه ای اســتفاده مC کننــد. بنابرایــن، نظــارت والدیــن بــر محتــوا و رده ســنC بازی هائــC کــه 
ــان قــرار مC گیــرد، ضرورتــC اجتناب ناپذیــر اســت. در ایــن رابطــه قــرار  در دســترس نوجوان
دادن رایانــه در عمومC تریــن قســمت منــزل، بــرای نظــارت مســتقیم بــر نــوع بازی هائــC کــه 

نوجوانــان بــه کار مC برنــد، تــا حــدودی مC توانــد راه(شــا باشــد.   
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