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ھمزمان با رشد تکنولوژی و ورود بازی ھای رايانه ای به مرز و بوم ما ، اين    

 ،Jبازيھا به دليل داشتن جذابيت ھاي ناشي از تصاوير متنوع و گيرا، گرافيک با

ھيجانات زياد و راحتی استفاده از آن، به سرعت جای خود را در ميان کودکان و 

گي استفاده از اين پديده به اندازه ای است که دامنه و گسترد. نوجوانان باز کرده است

کمتر کودک و نوجواني را می توان يافت که از بازی ھای رايانه ای بی بھره مانده 

ھمچنين در اغلب  خيابان ھای شھر و روستاھا کلوپ ھای مربوط به بازيھای . باشد

ھر چه بيشتر  رايانه رايج شده و با گسترش امکانات استفاده از اينترنت، گيم نت ھا

توليد کنندگان و توزيع . مورد استقبال کاربران اين گونه بازی ھا قرار گرفته است

کنندگان اين بازي ھا، براي كسب سود بيشتر ھر روزه بازی ھای جديدی را وارد 

بازار كرده و در ھر بازی جديد جذابيت ھاي بيشتر و ھيجانات تازه اي برای جذب 

اغلب والدين نيز بي آن كه نگران اثرات مخرب اين کاJی . مشتری اضافه می نمايند

باشند، به رفتار فرزند خود عادت كرده و منفعAنه به اين وضعيت " تجاری ـ ھيجانی"

  .تن داده اند

درصد با تصاوير واقعی انطباق دارد  ٥٠اين بازيھا که دارای تصاوير دو بعدی است تا 

که اخيرا بر تعداد طرفداران اين بازيھا چيزی . و ھمچنين دارای موسيقی متن ھست

ع5وه بر اين چون کودک و . افزوده ، قيمت مناسب انھا برای مصرف کننده است 

نوجوان خود اجراکننده و در بطن بازی است و ھمراه با ساير شخصيت ھای بازی 

او بسيار درگير ماجراھايی می شود که طراح بازی برای او تدارک ديده است برای 

  .است جذاب
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اين بازيھا با استفاده از تصاوير پرتحرک و صداھای مھيج، دنيايی از ھيجان را به اين 

جسم انان را مطيع ح وارزانی می کند و ھمين جذبه ، روانسانھای تشنه جنب و جوش 

خود می سازد و به عالمی از تخي5ت می برد که خود را محور و قھرمان اصلی ماجرا 

  .می پندارند

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 بيان مساله
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بازيھای رايانه ای می تواند اثرات مثبتی مانند تکامل شخصيت و رفتار، پرورش        

استعداد ھا، ايجاد خAقيت، پرورش تمرکز و دقت، افزايش بھره ھوشی، گسترش جھان 

بينی، تقويت ذوق ھنری، آموزش مفاھيم پيچيده، انتقال فرھنگ و غيره را به ھمراه 

به کودکان و نوجوانان،   عدم آموزش صحيح: ولی به دJيلي مانند  ١ .داشته باشد

معرفی بازيھای رايانه ای و انواع آن به طور غير صحيح، آشنا نبودن کاربران به 

اھداف بازيھای رايانه ای به درستی شناخته نشده است و کودکان و ... زبان رايانه و 

شده اند که اثرات زيان باری داشته  نوجوانان در عمل به سمت بازی ھايی سوق داده

  . است

مثA . متخصصان اثرات مخرب زيادي براي بازی ھا رايانه اي برشمرده اند      

مشاھده شده است كه با جايگزينی بازی ھا ی الکترونيکی و رايانه : افروز مي نويسد

ای، روحيه جمع گرايی به سرعت ضعيف شده و به سست شدن روابط خانوادگی، بی 

   ٢. حوصلگی، پرخاشگری و بی قراری در کودکان و نوجوانان انجاميده است

به تاثير بازيھای ) ٢٠٠٠(فيشر و اندرسون وديل  ،  ٣ )١٩٨٦( کوپر و مکی       

رايانه ای در ايجاد و بروز پرخاشگری اشاره می نمايند و در تحقيقات خود دريافته اند 

  . که بازيھای رايانه ای می تواند پرخاشگری را در کودکان باJ ببرد

  )١٣٧٥شايسته گلرخی، ( -١

  ).١٣٨٠افروز،غAمعلی (-٢

  )١٣٨٠به نقل از مرتضی منطقی(  -٣
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و ديل عAوه بر نقش بازی ھای رايانه ای در ايجاد پر خاشگری اظھار   اندرسون

نموده اند که اين گونه بازی ھا می تواند در بروز رفتارھای ضد اجتماعی و 

) ١٩٩٣(و گوين اپ و ھمکاران ) ١٩٨٦(مورفی و ھمکاران. ناسازگاری موثر باشد

سترز و . بر تاثير بازيھای رايانه ای بر اضطراب تاکيد نموده انددر تحقيقات خود 

تاثير بازی ھای رايانه ای را وسواس رفتارھای اعتياد گونه، ) ١٩٩٤(ھمکاران 

غيرانسانی شدن بازی کنندگان، رشد رفتارھای ضد اجتماعی، خالی شدن عواطف و 

ين ميزان سازگاری و معتقد است ب)١٩٩٤(ساکاموتو. مشکAت سAمتی عنوان می کنند

) ١٣٧٥(استفاده از بازی ھای رايانه ای رابطه ای وجود ندارد و درويش افتاده حال 

نيز اثرات بازی ھای رايانه ای را افسردگی، افت تحصيلی و گرايش به الگوبرداری 

  . از صحنه بازی اعAم می نمايد 

     مي دھد که اغلب  بررسی نوع بازی ھای رايانه ای کودکان و نوجوانان نشان      
نشان داد در ميان ) ١٩٩٧(نتايج تحقيقات مارک گريفينس . باشداز نوع خشن  می 

بازی ھای رايانه ای خشن ازھر پنج بازی، که برای کودکان شش سال و باJتر مناسب 
    تشخيص داده شده است، در سه بازی به ازای کشتن يا صدمه زدن به کاراکتر

.سب می شودرايانه ای امتياز ک  
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 اھميت مساله

بازي ھاي رايانه اي يكي از سرگرمي ھاي كودكان، نوجوانان، جوانان و حتي 
اين بازي ھاي مھيج و پر كشش ساعت ھا كودك و . بزرگساJن در عصر جديد است

نوجوان ما را در مقابل صفحه نمايشگر ميخكوب كرده، او را از دنياي واقعيات به 
مي برد و در اين گير و دار يا چيزي را به او مي آموزد يا چيزي را  عالم تخيAت فرو

اين . از او مي گيرد، يا اين كه او را در تخيAت بي پايان به حال خود رھا مي كند
بازي ھا در كنار محاسنشان، گاه آثار مخرب روحي و جسمي در كودكان و نوجوانان 

ن ھا شايد براي ذھنشان جبران آ بر جاي مي گذارند كه با توجه به ظرافت فكر و
.دھميشه ناممكن شو  

روان شناسان معتقدند اختAل پرخاشگری ريشه بسياری از مشکAت روانی و رفتاری 
نوجوانان می باشد اين رفتارھا در صورت بروز می توانند سبب مشکAت بين فردی، 

به ايجاد  جرم، بزه و تجاوز به حقوق ديگران شده و در صورت درونی شدن ، قادر
انواع مشکAت جسمی و روانی می باشند از طرف ديگر اتAف وقت کودکان و 

نوجوانان در برابر اين دستگاھھا ضرورت توجه به اين اصل مھم را بيش از پيش 
خشونت ، بزھکاری، جنايت و از بين بردن ھرانچه فراروی ادمی . نشان می دھد 

در بازيھای ويدئويی و رايانه ای است يکی از اساسی ترين موضوعات مطرح شده 
است ؛ بطوريکه بررسی ھای مختلف حاکی از ان است که مضامين اکثر اين بازيھا به 

.مواردی چون تخريب ، کشتن و پرخاشگری بر عليه ديگری اختصاص دارد  

بسياری از تحقيقات حاکی از ان است که پرداختن به اين بازيھا و پاداشی که رفتارھای 
در طی بازی دريافت می دارند سبب می شود کودکان انجام اين رفتارھا  پرخاشگرانه

را پيشه ی خود ساخته و با گذشت زمان حساسيت خود را به مساله خشونت از دست 
.بدھند  

در رابطه با تاثير بازيھای رايانه ای برانگيختگی نوجوانان پسر، پژوھشی صورت 
ب افزايش معنی داری در گرفت که روشن گرديد بازی رايانه ای خشن موج

برانگيختگی فيزيولوژيکی افراد شامل فشارخون سيستوليک و دياستوليک ضربان قلب 
.معنی داری ندارد بر روی درجه حرارت بدن تاثيرو تعداد تنفس می شود اما   
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 ھدف کلی

 روشن ساختن ميزان تاثير بازيھای رايانه ای بر پرخاشگری نوجوانان پسر 

مشھد ٦ناحيه ی  

 

 اھداف جزئی

بررسی ميزان تاثير بازيھای رايانه ای خشن بر رفتار نوجوانان  )١  
بررسی ميزان تاثير بازيھای رايانه ای حل مساله بر يادگيری نوجوانان  )٢  
بررسی چگونگی الگو پذيری نوجوانان از شخصيتھای بازيھای رايانه ای  )٣  
اوقات فراغت نوجوانان بررسی ميزان ساعات بازی با رايانه در پر کردن  )٤  
بررسی ميزان تاثير رابطه ی بازيھای رايانه ای با افت تحصيلی نوجوانان  )٥  
بررسی ميزان تاثير بازيھای رايانه ای بر انزواطلبی نوجوانان  )٦  
بررسی ميزان تاثير بازيھای رايانه ای بر برخی مشکAت جسمانی   )٧

 نوجوانان
رايانه ای و رابطه ی بين والدين و فرزندانبررسی ميزان تاثير بازيھای   )٨  
 
 

 فرضيه
.بين بازی با رايانه و خشونت نوجوانان رابطه مثبت و قوی وجود دارد  )١  
.بين بازی با رايانه و افت تحصيلی نوجوانان رابطه ی مثبت وجود دارد  )٢  
.بين بازی رايانه ای والگو برداری نوجوانان رابطه وجود دارد  )٣  
.بازی با رايانه و انزواطلبی نوجوانان رابطه وجود داردبين   )٤  
.بين بازی با رايانه و کمرنگ شدن ارتباط با والدين رابطه وجود دارد  )٥  
 
 
 

 واژگان کليدی
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نوعی سرگرمی تعاملی است که توسط يک دستگاه الکترونيکی  :ای بازی ھای رايانه
ای به  ھای رايانه بسياری از بازی. شود مجھز به پردازشگر يا ميکرو کنترلر انجام می

، رايانهدليل توليد تصوير متحرک با قابليت نمايش روی صفحه تلويزيون يا نمايشگر 
ھای  ای در سال ھای رايانه تعداد مخاطبان بازی. شوند نيز محسوب می بازی ويديويی

ھای  ھا به يکی از پر ھوا دارترين سرگرمی گذشته افزايش چشم گير داشته و اين بازی
.اند موجود تبديل شده  

 

معتقدند  ٢و لورنز ١گروھی از صاحب نظران علوم رفتاری نظير فرويد :پرخاشگری
اين دو . است که ريشه در ذات و فطرت انسان داردکه پرخاشگری يک رفتاری 

 ھيدروليکیمعتقدند که پرخاشگری به عنوان يک نيروی نھفته در انسان دارای حالت 
شود و سرانجام نياز به تخليه پيدا  است که به تدريج در شخص متراکم و فشرده می

به نظر لورنز اگر چنين انرژی به شکل مطلوب و صحيح مثAً در طرق . کند می
در غير اينصورت به . ھا و بازيھا تخليه شود جنبه سازندگی خواھد داشت ورزش

شود که مخرب خواھد بود و ممکن است اعمالی از قبيل قتل، ضرب  میای تخليه  گونه
از نظر فرويد پرخاشگری در انسان . و شتم ، تخريب و نظاير آن را در برداشته باشد

نماينده غريزه مرگ است که در مقابل غريزه زندگی در فعاليت است، يعنی ھمچنان 
کند غريزه مرگ به  دايت میکه غريزه زندگی مارا در جھت ارضای نيازھا و حفظ ھ

کوشد به نابود کردن و تخريب کردن بپردازد اين غريزه  صورت پرخاشگری می
برد و اگر نتواند ديگران را ھدف  کند و از بين می چنانچه بتواند ديگران را نابود می

پرخاشگری و تخريب خود قرار دھد به جانب خود متوجه شده و به صورت 
شود، بنابراين از نظر وی پرخاشگری حالتی  جلوه گر می خودکشیو  خودآزاری

١. مخرب و منفی دارد  

 

) ١٩ ص- ١٣٨١اکبری سال .(-١  

 

:ینوجوان  
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روانشناسان در زمينه تعريف نوجوانی اتفاق نظر ندارند، اما به طور کلی می توان 
گفت که نوجوانی دوره ای است بين کودکی و بزرگسالی که طول مدت آن بر حسب 

.سالگی ادامه دارد ٢٠تا  ١١فرھنگھا و محيطھای مختلف، متفاوت است و حدوداً از   
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:فصل دوم  

 

 

 پيشينه ی تحقيق
 

 

 

 

 

 

یمطلوب ناشي از بازي ھاي رايانه ا عوارض نا  
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   با نگاھي به انبوه بازي ھاي موجود در بازار در مي يابيم كه قريب به اتفاق اين

بازي ھا وارداتي و محصول كشورھاي ديگر، خصوصاً كشورھاي غربي است كه در 

متأسفانه كشور ما در اين زمينه . ساخت ھريك از اين بازي ھا اھدافي را دنبال مي كنند

شركت ھايي در اين زمينه مشغول . به پيشرفت ھاي قابل توجھي دست نيافته است

د كه متأسفانه پاسخ گوي نيازھاي نسل امروز فعاليت اند و توليداتي ھم عرضه كرده ان

جامعه ما نيست و بايد براي اين امر مھم و حياتي، توسط مسئوJن ذيربط، تدابيري 

.انديشيده شود  

:بازي ھاي رايانه اي را مي توان به صورت زير تقسيم بندي كرد  

  بازي ھاي فكري -١

 بازي ھاي ورزشي -٢

 )ماجراجويانه و حادثه اي ( بازي ھاي اكشن  -٣

 بازي ھاي جنگي -٤

بازيھای تخيلی-٥     

بحث در مورد ھر يك از اين بازي ھا نياز به مجال بيشتري دارد، اما آنچه قابل تأمل 

است اين كه ھر يك از اين بازي ھا براي مقاطع مختلف سني ساخته شده است؛ ھمان 

نيز از اين قاعده مستثنا ... كتاب، مجله، فيلم و : گونه كه ديگر توليدات فرھنگي مانند

در اين زمينه اتفاق مي افتد، استفاده بي ضابطه مقاطع سني متأسفانه آن چه . نيستند

ساله از يك بازي اكشن  ١٠تا  ٨به عنوان مثال يك كودك . مختلف از اين بازي ھاست

و خشونت بار كه سراسر آن پر از كشت و كشتار و فجايع غير قابل تحمل است، 

از حد مي تواند آسيب  اين گونه استفاده ھاي نابجا و حتي بجاي بيش. استفاده مي كند

:تربيتي زير را به دنبال داشته باشد  -ھاي رواني   
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 تقويت حس پرخاشگريو  ای رايانه بازيھای* 

روانشناسان معتقدند اختAل پرخاشگری، ريشه بسياری از مشکAت روانی و 

اين رفتارھا در صورت بروز می توانند سبب مشکAت . رفتاری نوجوانان باشد

شدن،  جرم، بزه و تجاوز به حقوق ديگران شده و در صورت درونیفردی،  بين

از طرف ديگر، اتAف . قادر به ايجاد انواع مشکAت جسمی و روانی می باشند

ھا، ضرورت توجه به اين اصل مھم  وقت کودکان و نوجوانان در برابر اين دستگاه

بردن ھر آنچه خشونت، بزھکاری، جنايت و از بين . دھد را بيش از بيش نشان می

فرا روی آدمی است يکی از اساس ترين موضوعھای مطرح شده در بازی ھای 

ويدئويی و رايانه ای است، بطوری که بررسی ھای مختلف حاکی از آن است که 

مضامين اکثر اين بازی ھا به مواردی چون تخريب، کشتن و پرخاشگری بر عليه 

  .ديگری اختصاص دارد

از آن است که پرداختن به اين بازی ھا و پاداشی که  بسياری از تحقيقات حاکی

رفتارھای پرخاشگرانه در طی بازی دريافت می دارند، سبب می شود کودکان 

انجام اين رفتارھا را پيشه خود ساخته و با گذشت زمان، حساسيت خود را به 

  ١ . مسئله خشونت از دست بدھند

  ).٢٠٠٠شافر،(-١

ای و  درپژوھشی که با ھدف بررسی اينکه آيا بين رويارويی با خشونت رسانه

ھا و خصوصيات مربوطه منعکس  زدايی که در ويژگی زندگی واقعی و حساسيت
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شده رابطه ای وجود دارد يا نه، انجام شده بود؛ مشخص گرديد که فقط رويارويی با 

بعAوه، بازی ھای . دھای ويدئويی خشن، با ھمدلی پايين ھمبستگی دار بازی

ھای پرخاشگرانه شديد،  ويدئويی و فيلم ھای سينمايی خشن، ھر دو با نگرش

در پژوھشی ديگر که جھت بررسی ارتباط بازی ھای  ١. ھمبستگی داشتند 

دانش آموز پسر مقطع سوم  ٣٣٣رايانه ای با پرخاشگری در بين - ويدئويی

ای به  ممتد با بازيھای رايانه راھنمايی تھران صورت گرفت؛ مشخص شد که مواجه

آميز سبب ايجاد حاJت پرخاشگری و کاھش عملکرد  ويژه بازيھای خشونت

  ٢. تحصيلی در دانش آموزان می شود

، به منظور بررسی دJيل استفاده از ٢٠٠١ھمچنين تحقيق توصيفی که در سال 

 ٥٣٥ی بازی ھای ويدئويی و تعيين اولويت ھای بازی در بين نوجوانان بر رو

ساله در غرب آمريکا انجام شد، مشخص گرديد که  ٢٠-١٥نوجوان 

. ھای ھفتگی خود قرار داده بودند ھا را جزو سرگرمی نوجوانان، اين بازی%٦٨

اصرار برای برنده (دJيل استفاده از اين بازی ھا در بين پسران، عامل چالش 

ای ورزشی ھا بود، از طرف ديگر بازی ھ و ھيجان موجود در بازی) شدن

  ٣. پرخشونت بيشتر مورد عAقه پسران بود 

  ).٢٠٠٤فونک، پاسولد، بوم گاردن،(-١

  ).١٣٨٤عبدالخالقی، دواچی، صحبايی، محمودی،( -٢

  )٢٠٠١شری ،(-٣

در مطالعه ديگری به منظور بررسی ارتباط بين پرداختن به بازی ھای ويدئويی 

نشان داده شد، بازی ساله  ١٨-١٤دانش آموز  ٣٠٧خشن و بروز خصومت در 
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آموزان، ارتباط معنی داری  ھای ويدئويی خشن، با بروز حاJت خصومت در دانش

  ١. داشتند

ھای ويدئويی  ھای رفتاری غالب در اکثر بازی اند که پاسخ اکثر مطالعات تاييد کرده

و از      ٢ ای، ابراز ھيجانھايی نظير پرخاشگری، خشم وخصومت است ، و رايانه

کالبد شناختی، -ھا با فعاليت يکی از محورھای عصب ديگر اغلب ھيجانسويی 

قشر فوق کليوی و ترشح ھورمون  –ھيپوفيزی  - يعنی محور ھيپوتاJموس

  ٣. کورتيزول ھمراه است

ايی که می توانند ھيجان ھای مفرطی به کودکان  در پژوھشی اثر بازيھای رايانه

ی و شامگاھی آنان بررسی شد و تحميل کنند، بر مقادير کورتيزول صبحگاھ

مشخص گرديد که تجربه طوJنی مدت ھيجان ھای شديد ناشی از بازی ھای رايانه 

ای، احتماJ از طريق افزايش کورتيزول، موجب ضعف ايمنی ارگانيزم در مقابل 

از طرفی، چون افزايش کورتيزول باعث . زاھای محيطی خواھد شد ھجوم آسيب

، برخی از دشواری ھای  ٤ و ساز چربی ھا می شود  اختJAت آشکار در سوخت

  ٥. عروقی را نيز می توان به تجارب ھيجانی شديد اسناد کرد -قلبی

  )١٣٧٥گايتون ،(  - ٤                                         ).١٩٩٩کوايتنر ،(-١

      ).١٣٨٠ھمکاران،   فرجی و(  -٥                              )١٩٨٦مھرابيان و ويکسن(-٢

  ).١٩٩٧نورمن و ليتوک ،(-٣

اين نتايج با نتايج گزارش شده از سوی محققان ديگری ھمچون بوخمن و فونک 

درصد بازی ٢در مطالعه خود معلوم ساخت تنھا ) ١٩٩٣(فونک . ھمسو بود
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کنندگان مايلند با برنامه ھايی بازی کنند که به موضوعات تربيتی و حل مساله 

درصد بازی  ٨٠ھمچنين يک بررسی جديد نشان داد که حدود . دارنداختصاص 

کنندگان، برنامه ھايی را برای بازی انتخاب کردند که از سوی سازمان ھای رسمی 

، بسيار خشونت آميز )نظام ناين تندو(ارزيابی برنامه ھای رايانه ای، نظير 

  ١. ارزيابی شده بودند

ھيجان ھای منفی توام ھستند، و تجربه اين چون بازی ھای خشونت آميز معموJ با 

ھا، به ويژه به صورت طوJنی مدت قادرند تغييرات فيزيولوژيکی  قبيل ھيجان

ھا نه تنھا می توانند ميزان ھيجانی  منحصر به فردی را موجب شوند، پس اين بازی

ان بودن معمول بازی کنندگان را بيشتر کنند، بلکه قادرند در آينده نيز ترجيح کودک

ھای  را به نفع خود، بيش از پيش تغيير دھند، زيرا بازی فزاينده با برنامه

ھای ھيجانی، احساس خصومت نسبت به  آميز، ميل به خشونت، برانگيختگی خشونت

ھای واقعی زندگی، به طور  ديگران و ھمچنين ارتکاب به خشونت را در موقعيت

  .معنادار افزايش می دھد

  

  

  ).١٩٩٨دايتز ،(-١

  

برانگيختگی نوجوانان پسر، پژوھشی   ای بر  ھای رايانه ر رابطه با تاثير بازید

داری  ای خشن موجب افزايش معنی صورت گرفت که روشن گرديد، بازی رايانه
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در برانگيختگی فيزيولوژيکی افراد، شامل فشار خون سيستوليک و دياستوليک 

رت بدن تاثير معنی ضربان قلب و تعداد تنفس می شود، اما بر روی درجه حرا

  . داری ندارد

در حالی که بازی رايانه ای غير خشن بر روی ھيچ کدام از متغيرھای انگيختگی 

             ١. تاثير معنی داری نداشته و سبب افزايش انگيختگی فيزيولوژيکی نمی شود

ھای  ھای ناشی از بازی ھمچنين در پژوھشی که با ھدف بررسی اثر ھيجان

آمد،  ھای ايمنی کودکان به اجرا در ھای ذھنی و شاخص بر فعاليتای  رايانه

ای موجب  ھای رايانه پژوھشگران به اين نتيجه رسيدند که ھيجان ناشی از بازی

آزمون ھوشی مکعب ھای (افزايش معنادار خطاھای آزمودنيھا در آزمون کھس 

زينوفيل ھا ھای مربوط به درصد لنفوسيت ھا، ايو و تغييرات معنادارشاخص) کھس

  ٢. و نوتروفيل ھای خون آنان می شود

  

  

  ).١٣٨٦قربانی و ھمکاران ،( -١

  ) .١٣٨١فرجی و ھمکاران،( -٢

   

  

  :به ارائه چند پيشنھاد، در ارتباط با اين پديده می پردازيم حال 
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اگر چنانچه قرار است از بازی ھای کامپيوتری استفاده شود، بھتر است بازی  -١

ای که کودکان بايد به وسيله آنھا، معماھايی را حل کنند، بيش  خAقانهھای تصويری 

  .از بازی ھای ديگر مورد توجه قرار گيرد

بازی دسته جمعی کودکان با ابزارھای تصويری، کمتر مسئله ساز است، اين  -٢

اسباب بازی ھا، زمانی مخرب خواھد بود که کودک به تنھايی برای ساعات 

  .ودطوJنی، غرق بازی ش

ھر قدر . والدين وقت بيشتری را به کودک و نوجوان خويش اختصاص بدھند -٣

گذاری و ارتباط صحيح بين والدين و فرزندان بيشتر باشد، زمينه چنين بازی  وقت

  .ھايی کمتر فراھم می شود

ھا و ميادين  ھا، باشگاه بھتر است که والدين ھمراه فرزندان خود به کوھستان -٤

به بازی ھای مورد عAقه آنھا بپردازند تا انرژی عصبی و روانی ورزشی بروند و 

  .ای منحرف شود شان از بازيھای رايانه آنان تخليه شده و توجه

  .به فرزندانتان اجازه ندھيد در فاصله نزديکی از صفحه رايانه بنشيند -٥

  .روشنايی اتاق به نحوی تنظيم شود که زنندگی نور به حداقل برسد -٦

است والدين با کودکان صحبت کنند که فقط روزھای تعطيل مجاز به بھتر  -٧

  .استفاده از اين بازی ھستند

با استدJل و منطق آسيب ھايی را که رايانه به کودکان وارد می آورد را به  -٨

  .آنان متذکر شويد
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سازندگان بازي ھاي رايانه اي به مدد فناوري ھاي پيچيده و نرم افزارھاي پيشرفته اي 

ه در اختيار دارند مي توانند تا حد امكان جذابيت اين بازي ھا را براي كودكان و ك

نوجوانان افزايش دھند و سعي دارند با استفاده از اين تكنيك ھا و بھره بردن از 

ماجراجويي ھاي مورد توجه كودكان و نوجوانان ،  به  بازار گرم اين بازي ھا رونقي 

گوناگون جزء Jينفك ” استفاده از اسلحه ھاي “ و ”  نت خشو“  لذا .  دوچندان ببخشند 

.بسياري از اين بازي ھاست  

مھم ترين مشخصه بازي ھاي رايانه اي حالت جنگي اكثر آن ھاست و اين فرد بايد 

” خشونت “ . براي رسيدن به مرحله بعدي با نيروھاي به اصطAح دشمن بجنگد

رين و جذاب ترين بازي ھاي رايانه مھم ترين محركه اي است كه در طراحي جديدت

چھره ھاي معروف ھاليوود كه در فرھنگ . اي به حد افراط از آن استفاده مي شود

ما، انسان ھايي ضد ارزش و غير اخAقي اند، اين بازي ھا به صورت قھرماناني 

شكست ناپذير جلوه گري مي كنند و خشونت ھاي بي شمار آن ھا، كه براي كودكان 

.جذاب است، آنان را پرخاشگر و ستيزه جو بار مي آورد و نوجوانان  

بازي ھاي رايانه اي پر تحرك باعث بروز بيماريھاي استخواني و عصبي در “ 

ناحيه دست ھا و بازوھا مي شود و يكي از دJيل شب ادراري در كودكان، انجام 

”بازي ھاي ترسناك رايانه اي است   

 

 

:راه حل  
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يانه و طريقه استفاده از آن و تا حدي با بازي ھاي رايانه والدين اصوJً بايد با را -١

در . اي و نحوه عملكردشان آشنا باشند و بدانند كه ھر بازي براي چه سني است

  .اين راه مي توانند از كارشناسان فن كمك بگيرند

معيارھاي استفاده از بازي ھاي رايانه اي را براي فرزندانشان تبيين كنند و به  -٢

 .د كه مجاز به استفاده از چه بازي ھايي اندآنان بگوين

خودشان درصدد خريد بازي ھاي مناسب سن فرزندانشان برآيند يا Jاقل آن ھا  -٣

 .را در اين راه ھمراھي كنند

با اتخاذ تدابير صحيح اجازه ندھند كه فرزندانشان از اين بازي ھا استفاده كنند يا  -٤

ند و ديگر اين كه آسيب ھاي اين گونه Jاقل استفاده از آن ھا را به حداقل برسان

 .بازي ھا را برايشان شرح دھند

 

  نوجوانانايجاد روحيه انزواطلبي در و ای رايانه بازی ھای  *

بازي ھاي رايانه اي، به گونه اي افراد را با خود ھمراه مي كنند كه گذشت زمان 

زيادي از  را به ھيچ وجه درك نمي كنند و وقتي به خود مي آيند كه ساعت ھاي

به عبارت ديگر، حاضر نيستند رايانه را به . وقتشان صرف اين بازي ھا شده است

. خاطر اين بازي ھا رھا كرده، به دنبال فعاليت ھاي نشاط آور و اجتماعي تر بروند

لذا كودكاني كه به طور مداوم با اين بازي ھا درگيرند، درونگرا مي شوند و در 

روحيه . ارتباط اجتماعي با ديگران ناتوان مي گردند جامعه، منزوي و در برقراري

انزواطلبي باعث مي شود كودك از گروه ھمساJن جدا شود كه اين خود سرآغازي 

.براي بروز نابھنجاري ھاي ديگر است  
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او ھر روز خود . فرزندم به بازي ھاي رايانه اي معتاد شده است: مادري مي گفت

ز دنياي بيرون به كلي بي خبر است و حتي را به صفحه نمايشگر مي رساند و ا

او بعد از دست كشيدن از اين برنامه با . متوجه رفت و آمد مھمانان نمي شود

.سردرد و كسالت مواجه است  

به اعتقاد پزشكان ايتاليايي و بعضي ديگر از كشورھاي اروپايي، مقصران اصلي، 

طوJني در مقابل تلويزيون، پدران و مادران اند كه فرزندان خود را ساعت ھاي 

.رايانه، ويدئو گيم، يا فيلم ھاي ويدئويي رھا مي كنند  

 

:راه حل  

به فرزندان بياموزيم كه از رايانه نيز مانند ديگر وسايل زندگي بايد در حد  -١

متعادل و معين استفاده كرد، زيرا كار بيش از حد با آن مي تواند ضررھاي 

لذا براي بازي كردن كودكان و نوجوانان . دجسمي و روحي به دنبال داشته باش

با رايانه زمان ھاي مشخصي تعيين كنيم و در صورت اتمام وقت، كار با رايانه 

شايد براي دفعات اول آنان كمي مقاومت نشان دھند، اما به . را تعطيل كنيم

  .مرور زمان به نظم استفاده از رايانه عادت مي كنند

ھر قدر وقت . نوجوان خويش اختصاص دھند والدين وقت بيشتري به كودك و -٢

گذاري و ارتباط صحيح بين فرزندان و والدين بيشتر باشد، زمينه استفاده از 

بھتر است پدران و مادران با فرزندان . چنين بازي ھايي كمتر فراھم مي شود

خويش به كوه پيمايي و راھپيمايي بپردازند، به باشگاه ھا و ميدان ھاي ورزشي 

بدين ترتيب، انرژي . به بازي ھاي مورد عAقه كودكان بپردازندبروند و 
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عصبي و رواني آنان تخليه و توجه آنان از بازي ھاي رايانه اي منحرف مي 

 .شود

: پروفسور پيرسون، روانشناس آموزش شوراي شھر بيرمنگام معتقد است

.بھترين راه حل، خارج كردن رايانه از اتاق كودك است  

بينديشند كه خود نيز به نحوي از رايانه براي انجام امور  والدين تمھيداتي -٣

مختلف استفاده كنند تا فرزندان اينگونه نپندارند كه رايانه تنھا وسيله اي است 

اگر در طول شبانه روز رايانه ساعاتي در اختيار والدين باشد، . براي بازي آنان

 .مي شودبه ھمين ميزان وسوسه فرزندان براي استفاده از آن كمتر 

 

  تنبل شدن ذھن نوجوانانو  ای رايانه بازيھای*

در اين بازي ھا به دليل اين كه كودك يا نوجوان با ساختني ھا و برنامه ھاي 

ديگران به بازي مي پردازد و كمتر قدرت دخل و تصرف در آنھا را پيدا مي كند، 

.شود اعتماد به نفس او در برابر ساختني ھا و پيشرفت ديگران متزلزل مي  

تصور بيشتر خانواده ھا اين است كه در بازي ھاي رايانه اي فرد مداخله فكري 

مداوم دارد، اما اين مداخله فكري نيست، بلكه اين بازي ھا سلول ھاي مغزي را 

.گول مي زنند و از نظر حركتي نيز فقط چند انگشت كودك را حركت مي دھند  

ايانه اي سبب صدمات مغزي طوJني تحقيقات اخير نشان داده است كه بازي ھاي ر

اين بازي ھا فقط قسمت ھايي از مغز را كه به بينايي و حركت . مدت مي شود

كودكاني . اختصاص دارد تحريك كرده، به تكامل نواحي ديگر مغز كمك نمي كنند

كه ساعت ھاي زيادي به بازي اختصاص مي دھند، لب فرونتال مغزشان تكامل پيدا 
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يادگيري ... تال مغز نقش بسزايي در تكامل حافظه، احساس و لب فرون. نمي كند

افرادي كه لب فرونتال مغز آنھا تكامل پيدا نمي كند بيشتر مستعد انجام اعمال . دارد

.خشونت آميزند و كمتر توانايي كنترل رفتارھايشان را دارند  

 

:راه حل  

چه ھا توسط شايد يكي از راه كارھاي مناسب براي پرورش خAقيت و نوآوري ب -١

بازي . بازي ھاي رايانه اي، استفاده آنان از بازي ھاي فكري و معمايي باشد

. ھايي كه بيشتر سلول ھاي مغزي را به كار وادار و فكر آنان را درگير كند

شمار اين گونه بازي ھاي ھم كم نيست، اما متأسفانه بچه ھا استقبال چنداني از 

بايد بازي . اين بازي ھاي عAقه مند است آنھا نمي كنند، مگر قشر خاصي كه به

ھاي فكري جذابي طراحي كرد كه به اندازه بازي ھاي حادثه اي براي كودكان 

  .جذاب و پركشش باشد

نرم افزارھاي . به بھانه آموزش نيز مي توان از بازي ھاي فكري بھره برد -٢

 .آموزشي مي توانند نقش مھمي در اين زمينه ايفا كنند

 

  تأثير منفي بر روابط خانوادگيو  ای رايانه بازی ھای*

ھريك از پديده ھاي عصر صنعت به سھم خود در دور كردن اعضاي خانواده        

روابط خانوادگي به . از يكديگر، به طور خواسته يا ناخواسته، نقشي به عھده دارند

ه خاطر درگير بودن اعضاي خانواده با دنياي ماشيني روز به روز كمرنگ تر شد

اعضاي خانواده به خاطر مشغول بودن به تماشاي تلويزيون يا درگير بودن با . است
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رايانه و اينترنت و بازي ھاي رايانه اي، كمتر وقت مي كنند با يكديگر بنشينند و 

اين خود باعث سرد شدن روابط بين والدين و فرزندان شده است، به . صحبت كنند

.را دارند گونه اي كه آنان كمتر حوصله يكديگر  

      

:راه حل      

بھتر است كه والدين به مدتي، ھر چند كوتاه، با كودكان و نوجوانان در انجام بازي     

ھايشان ھمراه شوند و در مورد بازي ھاي رايانه اي به آنان به بحث و تبادل نظر 

 بازي ھاي دسته جمعي اعضاي خانواده مي تواند به گرمي روابط آنان و. بپردازند

.ايجاد رقابت سالم در ميانشان كمك كند  

 

   نوجوانان افت تحصيلي و ای رايانه  بازيھای*

شايد بتوان گفت ھر چيزي كه ذھن . عوامل بسياري در افت تحصيلي دخيل اند

. دانش آموزان را از مسير آموزش منحرف كند، يكي از عوامل افت تحصيلي است

برشمرديم بدون شك آنھا از عوامل با خصايصي كه براي بازي ھاي رايانه اي 

چرا كه وقت زيادي از دانش آموز را . مؤثر در افت تحصيلي محسوب مي شوند

يكي از . اشغال مي كنند و فكر و ذھن او را درگير مسايل غيرآموزشي مي كنند

پسرم در سال گذشته بھترين نمرات را داشت، اما از وقتي : والدين اظھار مي داشت

ساعت وقت خود را صرف بازي مي كند  ٣تا  ٢ش خريده ايم روزي كه رايانه براي

.و از لحاظ تحصيلي افت پيدا كرده است  
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:راه حل  

حتي اين مشكل نيز در ادامه راه حل ھاي قبلي، سعي و اھتمام والدين و در اين 

مورد به خصوص، معلمان و دست اندركاران تعليم و تربيت را مي طلبد تا با 

يكديگر برنامه ريزي درستي براي استفاده كودكان و نوجوانان  ھمراھي و ھمفكري

از بازي ھاي رايانه اي انجام دھند و از رايانه، بيشتر براي پيشبرد امر آموزش 

.بھره بگيرند  

 

  اعتياد به بازي ھاي رايانه اي *

به اين بازي ھاست ” اعتياد “ يكي از خطرناك ترين آثار سوء بازي ھاي رايانه اي 

اين تھديد آن . بيش از ھر چيز كودكان و خصوصاً نوجوانان را تھديد مي كندكه 

نوجواني  ٢٠٠٥قدر جدي است كه گاه منجر به مرگ مي شود، كما اين كه در سال 

در كره جنوبي آنقدر به اين بازي ھا وابسته شده بود كه از خوردن و آشاميدن ھم 

دولت چين معتادان به بازي . او شد امتناع مي كرد و اين امر نھايتاً منجر به مرگ

.ھاي كامپيوتري را در پادگان ھاي نظامي به مدت يك ماه ترك مي دھد  
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  مشك>ت جسميو  ای رايانه بازيھای *

در كنار آثار مخرب روحي بازي ھاي رايانه اي، كار با اين وسيله مشكAت و 

به طور اجمال به بيان آن عواقب جسمي نيز براي استفاده كنندگان به دنبال دارد كه 

:ھا مي پردازيم  

چشمان فرد به دليل خيره شدن مداوم به صفحه تا حد زيادي از : مشكAت بينايي -١

. لحاظ بينايي تحت فشار قرار مي گيرد و دچار عوارض سندرم بينايي مي گردد

به اعتقاد پزشكان، كودكاني كه به مدت طوJني از رايانه استفاده مي كنند در 

  .خطر نزديك بيني قرار مي گيرندمعرض 

مشكAت نواحي مچ، گردن و پشت، كودكاني را كه به مدت : صدمات اسكلتي -٢

طوJني از كامپيوتر استفاده مي كنند، تھديد مي كند؛ زيرا فرد در يك وضعيت 

ثابت ساعت ھا مي نشيند و در نتيجه ستون فقرات و استخوان بندي او دچار 

س سوزش و سفت شدن گردن، كتف ھا و مچ ھمچنين احسا. مشكل مي شود

 .دست از ديگر عوارض كار نسبتاً ثابت و طوJني مدت با رايانه است

پوست فرد نيز مداوم در معرض اشعه ھايي قرار مي گيرد كه از صفحه رايانه  -٣

ايجاد تھوع و سرگيجه، خصوصاً در كودكاني كه صرع دارند، . پخش مي شود

 .انه اي استاز ديگر عوارض بازي ھاي راي
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مانیجلوگيري از صدمات جس راه حل ھايي براي  

 

صدمات بينايي) لفا   

قبل از شروع  مدرسه معاينه كامل از چشم كودكان، از نظر ديد نقاط دور و  -١

  .نزديك، صورت گيرد

 .ايستگاه ھاي كار با رايانه، متناسب با وضعيت كودكان، طراحي شود -٢

 .اينچ توصيه مي شود ١٨ – ٢٨فاصله صفحه نمايشگر و چشم كودك،  -٣

 .به فرزندانتان اجازه ندھيد در فاصله نزديكي از صفحه رايانه بنشينند -٤

 .از رايانه ھاي داراي صفحه كوچك استفاده كنيد -٥

 .نور صفحه تلويزيون را كم كنيد -٦

 .چشم ھا بايد مسلط به صفحه رايانه باشد -٧

رايانه به حداقل روشنايي اتاق به نحوي تنظيم گردد كه زنندگي نور صفحه  -٨

 .برسد

والدين بايد از رفتارھايي كه بر مشكAت چشمي دJلت مي كند آگاه باشند، از  -٩

قرمزي چشم، مالش مكرر چشم ھا، سردرد، شكايت از تاري ديد و : قبيل

 .خستگي چشم

 .از پوشش ھاي مخصوص رايانه استفاده شود-١٠

 

 

 



www.kandoocn.com

www.kandoocn.com

www.kandoocn.com

www.kandoocn.com

www.kandoocn.com

www.kandoocn.com

www.kandoocn.com

www.kandoocn.com

www.kandoocn.com

www.kandoocn.com

 

 

:صدمات اسكلتي) ب  

بايد وضعيت صحيح قسمت فوقاني بدن در حين كار براي پيشگيري از اين صدمات 

:با كامپيوتر حفظ شود  

  .پشت به وسيله صندلي حمايت شود -١

 .در حين نشستن بر صندلي نبايد بر عقب زانوھا فشار وارد شود -٢

 .پاھا روي سطح محكم قرار گيرد -٣

 .درجه نباشد ٩٠زاويه بين ساق پا و ران بيش از  -٤

 ).درجه ١٥متر از زاويه ك( مچ بطور خنثي قرار گيرد -٥

صفحه كامپيوتر طوري قرار گيرد كه كودك بدون اين كه گردنش را به عقب يا  -٦

 .جلو خم كند، آن را به راحتي ببيند

صندلي راحت، ميز ثابت، صفحه كليد سطح پايين با شيب ( تجھيزات مناسب -٧

 .در محل كار وجود داشته باشد) منفي، موشواره در اندازه مناسب براي كودك

 

يچاق  

از ديگر عوارض جسماني كه به دنبال استفاده بيش از حد از رايانه و برنامه ھاي 

آن به وجود مي آيد، چاق شدن كودكان و نوجوانان به علت كم تحركي در مقابل اين 

كل حركت و جنبش بدن در ھنگام كار با كامپيوتر به انگشتان دست . دستگاه است

كت مي مانند، كه اين بي تحركي خAصه مي شود و ديگر اعضاي بدن بي حر

.باعث جمع شدن چربي ھا در بدن و نھايتاً چاقي مي شود  
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:راه حل  

بايد در كنار استفاده از رايانه، فرزندان را به تحرك و ورزش تشويق كرد و خود 

در فواصل كار با كامپيوتر مدتي را به حركت و . نيز با آنھا به ورزش پرداخت

به عقيده پزشكان، براي جلوگيري از صدمات اسكلتي و . جابه جايي اختصاص داد

بينايي، كاربر بايد از مقابل رايانه برخيزد، چند قدمي راه برود و چند حركت 

نرمشي مربوط به گردن، كمر، مچ، ساعد، پا و ديگر اعضا را انجام دھد تا ھم رفع 

نيز خستگي شود و ھم اعضاي بدن ثابت و بي حركت نمانند و از بروز چاقي 

.جلوگيري شود  
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  جايی برای ھدر دادن خ>قيتگيم نت ،

  

مکانی است که در آن تعداد زيادی رايانه از طريق شبکه به ھم متصل شده » گيم نت«
توان به صورت  ھا می ای در اين مکان  امکانات رايانه توان مشغول بازی شد، با  و می

با گروھی ديگر در محلی ديگر  گروھی و انفرادی و از طريق اينترنت پرسرعت
  .بازی کرد

گيم نت عمری چند ساله دارد اما اين روزھا آھسته آھسته، جای خود را ميان کودکان 
در . ھای مديران پيدا نکرده است  ھا جايی را در ميان برنامه اما اين مکان. کند باز می

زنگ ھشدار ھا به صدا در آمده و گوش مديران بدھکار اين  ھمين آغاز راه زنگ
  .نيست

ھا دغدغه اوقات فراغت فرزندانشان را دارند، در اين  تابستان در راه است و خانواده
. گذرانند ھا می ايام بسياری از کودکان، نوجوانان و جوانان اوقات خود را در گيم نت

ھای بدون مجوز نيز در  نت ھا با استقبال نوجوانان در حال گسترش بوده و گيم نت گيم
  .آن در حال رشد ھستندکنار 

ھا مکانی برای ھدر دادن خAقيت است، اين جمله را اکثر کارشناسان گفته و  نت گيم
کند  ای از طرفی خAقيت ھای رفتاری را کور می ھای رايانه بازی. اند بدان اذعان داشته

کند که ذھنش انباشته از اسلحه، آدم کشی،  و از طرفی ناخواسته نسلی را تربيت می
  .ی گری، تخلف و قانون گريزی استوحش

  

  

   مکانی برای تمرين فحاشی

ھا از  ھايی است که شايد ھنوز خانواده ھا يکی از دغدغه نت فضای نامناسب حاکم بر گيم
ھا يکی از  نت تر بر گيم ای تر و حرفه ضرورت نظارت دقيق. آن اطAعی ندارند

ھای فرھنگی دنبال  هبايست توسط پليس و دستگا ھای ضروری است که می نياز
نظارت بايد از روند فعلی خود که رعايت برخی موازين است فراتر رفته و نوع .شود

  .ھا، گروه سنی و سAمت محيط توجه شود بازی
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  .بازی دنيای کودکان است

  
بازی دنيای کودکان است اما تغيير : گويد آرزو احمدی روانشناس در اين ارتباط می

ای مؤثر  ھای رايانه تر کودکان به بازی مانی در گرايش بيشزندگی از سنتی به آپارت
  .دھد ھا روابط اجتماعی کودکان و نوجوانان را کاھش می است؛ اين بازی

ای که محتوای جنگی دارند، کودک را به  ھای رايانه بازی: اين روانشناس تأکيد کرد
ای کاھش  انهشود،بازی ھای راي دھد و در نھايت فرد منزوی می پرخاشگری سوق می

  .شود تمرکز کودکان را به دنبال دارد و موجب اختAل در يادآوری مطالب می
ھای  ھا بايد نظارت مناسبی را در زمينه استفاده از بازی خانواده: احمدی معتقد است

  .ھای متناسب با سن خود استفاده کنند شان از بازی ای اعمال کنند تا فرزندان رايانه
نقش بازی در رشد اجتماعی کودک امری بديھی و : گويد میاين روانشناس کودک 

به باور روانشناسان بازی موجب کسب لذت و اقناع . مورد تأکيد روانشناسان است
  .شود نيازھای کودک می

از نگاه کارشناسان بازی بايد موجب ارتباط کودک با محيط بيرون شود و دنيای 
  .را شکوفا و خAقيت را بروز دھد استعدادھای نھفته. اجتماعی او را گسترش دھد
ھای کامپيوتری که جنبه فکری و سرعت  بعضی از بازی: يک روانشناس معتقد است

ھا مناسب ھستند ولی استفاده بيش از حد از  ھای محدود برای بچه عمل دارند در زمان
 حوصله شدن کند بلکه تا حدی باعث عصبی و کم ھا نه تنھا کمکی به آنھا نمی اين بازی

ھا بايد کنترل شده و در  شود، به ھمين دليل استفاده از اين بازی کودکان نيز می
  .ھای خاصی باشد زمان
بازی بايد باعث توسعه ھمکاری، ھمياری و مشارکت : گويد علی تقوايی می عباس

کــودک شده و شرايطی را به وجود آورد که وی با رعايت اصول و مقررات آشنا 
  .شود

آموزد و شکست را بطور واقعی  کودک ھنگام بازی رقابت را می: تتقوايی معتقد اس
کند و از ترس، کمرويـی و خجالت  کند و از قدرت ابراز وجود پيدا می تجربه می

ھای آن آشنا شده و   در بازی کودک با دنيای واقعی، زيبايی و زشتی.شود بيھوده رھا می
بروز و بيان اعتقادات و احساسات ھايی برای  پذير باشد و راه آموزد که مسئوليت می

  .يابد خود می
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  .ھا به مکانی فرھنگی تبديل شوند نت گيم

  

ھا بايد قبل از ھر چيز آينده کودکان را  نت برای کنترل بھتر شرايط و تلطيف فضای گيم
گذرد، اما  ھا در کشور نمی نت که چندی سالی از گسترش گيم با اين. مد نظر قرار دھيم

ای  سليقه  سازماندھی Jزم شکل نگرفته است و در بسياری از مواقع با اين پديدهھنوز 
طلبد  ھا می خانواده  ھا و رفع نگرانی نت شدن گيم  تAش برای عمومی. شود برخورد می

  .مسئوJن اقدامات خود را راز ھمين امروز آغاز کنند
ھای خشن و  ارائه بازیھا، در معرض ديد بودن آنھا، محدوديت  دسته بندی اين مکان

ھايی که متناسب با فرھنگ ايرانی باشد،  نامناسب با سن استفاده کننده، استفاده از بازی
ھای ايرانی و فرھنگ سازی از دسته اقداماتی است که  گذاری برای توليد بازی سرمايه

  .Jزم است توسط مديران پيگيری شود
با اين نگاه و فرھنگی شدن فضای . شدھا با نت تواند فرھنگی شدن گيم يک پيشنھاد می

توانند اوقات  تری می ھا کنترل و نظارت بھتر شده و جوانان در فضای مناسب گيم نت
   .فراغت خود را سپری می کنند
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 مزاياي بازي ھاي رايانه اي

با وجود ھمه عيوبي كه براي بازي ھاي رايانه اي برشمرديم، آن ھا از مزايا و 

در اينجا به . برخوردارند كه نمي توان به سادگي از كنار آنھا گذشت فوايدي نيز

:تعدادي از آنھا اشاره مي كنيم  

به عقيده بعضي از پزشكان، بازي ھاي رايانه اي به كودكان كمك مي كند كه به  -١

  .داروھاي مسكن كمتر احتياج پيدا كنند

كنترلش در دست بازي ھاي رايانه اي بچه ھا را وارد دنيايي مي كنند كه  -٢

 .آنھاست و به ھمين دليل از اين بازي ھا لذت مي برند

 .باعث ھماھنگي چشم و دست و پرورش عضAت ظريف كودك مي شوند -٣

 .وسيله كمك آموزشي براي معلولين و پر كردن اوقات آنان است -٤

براساس تحقيقات جديد، در زمينه تكلم و حرف زدن، به كودكان كمك مي كند و  -٥

 .ر شروع به سخن گفتن مي كنندآنان سريع ت
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  :فصل سوم

  

  

  روش تحقيق
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  روش تحقيق

با توجه به اينکه ھدف، بررسی تاثير بازيھای رايانه ای بر پرخاشگری نوجوانان است 

جھت اثبات فرضيات تحقيق از   از روش تحقيق توصيفی استفاده شده و اطAعات Jزم

  .اوری شده استطريق پرسشنامه کتبی جمع 

  

  جامعه

مشھد ٦نوجوانان پسر ناحيه   

 

 نمونه 

مشھد ٦نفر از والدين نوجوانان پسر ناحيه  ١٢٠  

 

 روش نمونه گيری

استفاده شده که پرسشنامه ھا بين والدين در اين تحقيق از روش نمونه گيری تصادفی 
پرسشنامه توزيع شده است و در ابتدا برای حصول از اطمينان مربوط بودن سؤاJت، 

نفر از والدين قرار گرفت و پس از تاييدات Jزم پرسشنامه ی نھايی   ١٠در اختيار 
.تھيه و بين نمونه اماری توزيع گرديد  

پرسشنامه ی نھايی از دو بخش تشکيل شده بخش اول ،مشخصات والدين و سن 
.سؤال می باشد ١٨نوجوان و بخش دوم شامل   
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:متغيرھا  

 

 متغيرمستقل

 بازيھای رايانه ای 

 متغير وابسته

پرخاشگری نوجوانان   

 متغير کنترل

)پسران نوجوان( جنسيت و سن     

 متغير مزاحم

جو حاکم ( ديدن فيلم ھای خشن تلويزيونی، رابطه والدين با يکديگر و فرزندان  
)بر خانواده  
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"تجزيه و تحليل داده ھا"  
 

 

وقت خود را به بازيھای رايانه ای اختصاص می دھد؟نوجوان شما چه مقدار از : ١سؤال   

 خيلی کم کم متوسط زياد خيلی زياد

١٢ ٢٢ ٣٤ ٣٢ ٢٠ 

١جدول شماره   

 

 

 

 

 

 

مطابق اين امار اکثر نوجوانان اين بازيھا را جزء بازيھای خود قرار داده اند و زمان زيادی 
.را به ان اختصاص می دھند  
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؟شما به بازيھای رايانه ای خشن چقدر استعAقه نوجوان : ٢سؤال   

 خيلی کم کم متوسط زياد خيلی زياد

١٨ ٢٩ ٢٤ ٣٠ ١٩ 

٢جدول شماره   

 

 

 

 

 

طبق اين امار مشاھده می کنيم که نيمی از نوجوانان پسر عAقه ی زيادی به بازيھای   
.رايانه ای خشن دارند  
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؟شما مطابقت دارداين بازيھا چه مقدار با سن نوجوان : ٣سؤال   

 خيلی کم کم متوسط زياد خيلی زياد

٢٨ ١٨ ٤١ ٢٢ ١١ 

٣جدول شماره  

 

 

 

 

 

 

.معتقدند که اين بازيھا با سن نوجوانشان مطابقت دارد  %)٤١(  والدين   ١/ ٣   
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؟تا چه ميزان بر انتخاب نوع بازی فرزندتان دخالت می کنيد: ٤سؤال  

 خيلی کم کم متوسط زياد خيلی زياد

١٧ ٣٧ ٣٤ ٢٤ ٨ 
٤جدول شماره  

 

 

 

 

 

.طبق اين امار، والدين حساسيت کمتری نسبت به انتخاب نوع بازی فرزندشان دارند  

 

 

 

 

 

17%

37% 34%

24%

8%

0

5

10

15

20

25

30

35

40

45

کمخيلی کم متوسط زياد زيادخيلی



www.kandoocn.com

www.kandoocn.com

www.kandoocn.com

www.kandoocn.com

www.kandoocn.com

www.kandoocn.com

www.kandoocn.com

www.kandoocn.com

www.kandoocn.com

www.kandoocn.com

 

 

 

 

 

؟تا چه ميزان بر زمان بازی فرزندتان نظارت داريد: ٥سؤال  

 خيلی کم کم متوسط زياد خيلی زياد

١٤ ٣٤ ٣٨ ٢٨ ٦ 

٥جدول شماره  

 

 

 

 

 

 

پرسشنامه والدين با تحصيAت باJتر بر زمان بازی فرزندشان بيشتر نظارت داشتند اما طبق 
.اکثر والدين نظارت کمی  بر زمان بازی فرزند خود دارند  

 

 

 

14%

34% 38%

28%

6%

0

5

10

15

20

25

30

35

40

45

کمخيلی کم متوسط زياد زيادخيلی



www.kandoocn.com

www.kandoocn.com

www.kandoocn.com

www.kandoocn.com

www.kandoocn.com

www.kandoocn.com

www.kandoocn.com

www.kandoocn.com

www.kandoocn.com

www.kandoocn.com

 

 

 

 

 

؟تا چه ميزان بازيھای رايانه ای در فرزند شما ايجاد رفتار خشونت اميز می کند: ٦سؤال  

 خيلی کم کم متوسط زياد خيلی زياد

١٤ ٢٤ ٢٨ ٣٤ ٢٠ 

٦جدول شماره  

 

 

 

 

 

 

اکثر پسران نوجوان به بازيھای خشن عAقه دارند و اين بازيھا حساسيت انھا را نسبت به 
مساله خشونت کمرنگ کرده است؛ طبق گفته ی والدين به خصوص نوجوانانی که بازيھای 

.خود را در گيم نت ھا و بدون ھيچ نظارتی انجام می دھند  
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؟چه ميزان ھنگام بازی فرزندتان با او ھمراه می شويد تا: ٧سؤال   

 خيلی کم کم متوسط زياد خيلی زياد

٢١ ٢٨ ٣٤ ٣١ ٦ 

٧جدول شماره  

 

 

 

 

 

 

.تقريبا نيمی از والدين ھنگام بازی با فرزندشان ھمراه می شوند  
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؟گذاشته استبازيھای رايانه ای تا چه اندازه بر افت تحصيلی فرزند شما تاثير : ٨سؤال   

 خيلی کم کم متوسط زياد خيلی زياد

٣٠ ٢٤ ٢٦ ٢٦ ١٤ 

٨جدول شماره  

 

 

 

 

 

ادی را به اين بازيھا اختصاص     طبق گفته ی والدين در سؤال يک ، نوجوانان وقت زي
می دھند و ساعات درس خواندن انھا کاھش پيدا کرده و باعث کاھش چشمگير نمرات انھا 

.شده است  
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؟بازيھای رايانه ای تا چه اندازه بر تخيAت فرزند شما تاثير گذاشته است: ٩سؤال   

 خيلی کم کم متوسط زياد خيلی زياد

١٨ ٢٥ ٢٦ ٣٥ ١٦ 
٩جدول شماره  

 

 

 

 

 

.والدين معتقدند که اين بازيھا تاثير بسزايی بر تخيAت فرزندشان داشته است% ٣٥  
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؟ای فرزند شما را گوشه گير کرده استتا چه حد بازيھای رايانه : ١٠سؤال  

 خيلی کم کم متوسط زياد خيلی زياد

٥٠ ٢٩ ٢١ ١٦ ٥ 
١٠جدول شماره  

 

 

 

 

 

 

.طبق اين نمودار بازيھای رايانه ای تاثير کمی بر گوشه گير کردن نوجوانان دارد  
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؟کمرنگ می کندبازيھای رايانه ای تا چه اندازه رابطه بين والدين و فرزندان را : ١١سؤال   

 خيلی کم کم متوسط زياد خيلی زياد

١٠ ١٥ ٣٠ ٤٨ ١٧ 
١١جدول شماره  

 

 

 

 

 

 

مطابق اين امار، اکثر والدين معتقدند چون فرزندانشان زمان زيادی را به اين بازيھا 
.اختصاص می دھند ارتباطشان با انھا کمرنگ شده است  
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؟خود را در گيم نت ھا می گذراندفرزند شما چقدر از اوقات فراغت : ١٢سؤال  

 خيلی کم کم متوسط زياد خيلی زياد

١٨ ٢٥ ٢٦ ٣٣ ١٨ 
١٢جدول شماره  

 

 

 

 

 

 

اکثر والدين معتقدند که فرزندان جذب جذابيتھای گيم نت ھا می شوند و ترجيح می دھند در 
.اين مکانھا به بازيھای رايانه ای بپردازند  
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؟ای تا چه ميزان موجب خستگی و سردرد فرزند شما می شودبازيھای رايانه : ١٣سؤال   

 خيلی کم کم متوسط زياد خيلی زياد

٤٢ ٢٦ ٢٧ ١٨ ٧ 
١٣جدول شماره  

 

 

 

 

 

مطابق اين امار و گفته ی اکثر والدين ، بازيھای رايانه ای خستگی قابل مAحظه ای در 
.فرزندشان ايجاد نمی کند  
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؟حد از شخصيت ھای بازی الگوبرداری می کندفرزند شما تا چه : ١٤سؤال   

 خيلی کم کم متوسط زياد خيلی زياد

١٠ ٢٤ ٣٢ ٣٧ ١٧ 
١٤جدول شماره  

 

 

 

 

 

 

.طبق اين امار درصد الگوبرداری نوجوانان از شخصيت ھای بازی زياد می باشد  
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؟دانيدبازيھای رايانه ای را تا چه اندازه برای نوجوانان خود مفيد می : ١٦سؤال   

 خيلی کم کم متوسط زياد خيلی زياد

٢٩ ١٨ ٥٣ ١٥ ٥ 
١٥جدول شماره  

 

 

 

 

 

 

.طبق اين امار اکثر والدين اين بازيھا را برای فرزندانشان مفيد نمی دانند  
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؟تا چه اندازه در مورد تاثيرات مثبت و منفی بازيھای رايانه ای می دانيد: ١٥سؤال  

 خيلی کم کم متوسط زياد خيلی زياد

٢٤ ٢١ ٣٨ ٢٠ ١٧ 
١٦جدول شماره  

 

 

 

 

 

.اکثر والدين در مورد تاثيرات بازيھای رايانه ای اطAع دارند  
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؟تا چه مقدار فرزند شما بازيھای رايانه ای را به باقی کارھا ترجيح می دھد: ١٧سؤال   

 خيلی کم کم متوسط زياد خيلی زياد

٨ ١٨ ٤١ ٣٣ ٢٠ 
١٧جدول شماره  

 

 

 

 

 

 

نوجوانان اين بازيھا را بر ساير % ٥٠به دليل جذابيتھای خاص بازيھای رايانه ای ،بيش از 
.امور ترجيح می دھند  
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؟عAقه ی نوجوان شما به بازيھای غير خشن چقدر است: ١٨سؤال   

 خيلی کم کم متوسط زياد خيلی زياد

١٦ ٢٢ ٤٠ ١٩ ٢٣ 
١٨جدول شماره  

 

 

 

 

 

.معتقدند که نوجوانان پسر بازيھای خشن را به غير خشن ترجيح می دھنداکثر والدين   
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:فصل چھارم  

 

 

 بحث و نتيجه گيری
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 نتيجه گيری

خواسته يا ناخواسته بايد بپذيريم كه بازي ھاي رايانه اي ھمانند بسياري ديگر از       

اگر . پديده ھاي عصر فناوري اطAعات به زندگي ما و فرزندانمان راه پيدا كرده است

بخواھيم آن را ناديده بگيريم و فرزندانمان را از اين بازي ھا محروم نماييم، حرص و 

سي به اين بازي ھا بيشتر مي شود و اگر در خانه نتوانند بازي ولع آنان براي دستر

اگر آنجا ھم نتوانستند، به گيم نت ھا و مكان ھايي . كنند به خانه دوستانشان مي روند

  .كه مي توانند با رايانه بازي كنند، سر مي زنند

ود از سوي ديگر، اگر بخواھيم فرزندانمان را در اين زمينه لجام گسيخته به حال خ
    لذا والدين و. بگذاريم، خطرھاي روحي، رواني و جسمي آنان را تھديد مي كند

دست اندركاران امور فرھنگي و آموزشي بايد با برنامه ريزي صحيح را ه را براي 
.استفاده صحيح كودكان و نوجوانان از اين بازي ھا ھموار كنند  

 

انان رابطه مثبت و قوی بين بازی با رايانه و خشونت نوجو  :فرضيه شماره يک
.وجود دارد  

، اکثر والدين معتقدند که بازيھای رايانه ای موجب  ٦با توجه به جدول شماره ی 
بنابراين نتيجه می گيريم اين فرضيه مورد تاييد قرار . خشونت نوجوانان می گردد

.گرفته است  

 

ی مثبت وجود بين بازی با رايانه و افت تحصيلی نوجوانان رابطه : فرضيه شماره دو
.دارد  

، بازيھای رايانه ای موجب افت تحصيلی نوجوانان می شود ٨با توجه به جدول شماره 
.پس نتيجه می گيريم اين فرضيه مورد تاييد قرار می گيرد  
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.بين بازی رايانه ای والگو برداری نوجوانان رابطه وجود دارد :فرضيه شماره سه  

می شود که والدين معتقدند که فرزندانشان  مشاھده،  ١٤با توجه به جدول شماره ی  
از شخصيت ھای بازيھای رايانه ای الگو برداری می کنند ، بنابراين اين فرضيه مورد 

.تاييد قرار می گيرد  

 

.بين بازی با رايانه و انزواطلبی نوجوانان رابطه وجود دارد: فرضيه شماره چھار  

دند بازيھای رايانه ای تاثيری بر والدين معتق% ٧٩با توجه به جدول شماره ی ده، 
.انزواطلبی فرزندانشان ندارد بنابراين اين فرضيه مورد تاييد قرار نگرفته است  

 

بين بازی با رايانه و کمرنگ شدن ارتباط با والدين رابطه وجود : فرضيه شماره پنج
.دارد  

باعث  والدين معتقدند که بازيھای رايانه ای% ٦٥، ١١با توجه به جدول شماره ی 
کمرنگ شدن ارتباط فرزندان با انھا می شود ، بنابراين اين فرضيه مورد تاييد قرار 

.می گيرد  
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:انتقادات   

تحقيق و پژوھش در ارتباط  مقاله،  چندين و چند مصاحبه، گزارش، با توجه به اينکه ، 
اين  ای که سرشار از خشونت است وجود دارد که در يک کAم ھای رايانه با بازی

ای توجه؛ شرايط  کنند، اما دريغ از ذره ھا را برای کودکان مانند سم توصيف می بازی
ھای خشن  ھای اينترنتی جوJنگاه بازی ھا و سايت نه تنھا تغييری نکرده بلکه فروشگاه

  .شده و مشتريان بيشتری پيدا کرده است
ح جھانی رنکينگ آن ھا يا به اصطA بندی سطح بازی نکته قابل تامل اين که به درجه

گيرد تا آنان نيز سطوح  ھا قرار می شود و به آسانی در اختيار خانواده توجھی نمی
  .بندوباری را به کودکان و نونھاJن خود تزريق کنند مختلف خشونت و بی

  ،  ھا را کشورھايی مانند سوئيس، انگليس ھای موجود در فروشگاه بسياری از بازی
اند و با عرضه کنندگان  بندوباری ممنوع کرده شدت خشونت و بیبه دليل .. pکانادا و 

شود و تنھا  شود اما گويی در ايران کمتر به اين نکات توجه می آن به شدت برخورد می
  .ھاست  گيری سود ھنگفت آن مAک تصميم

ھای خشن توانسته است در موبايل نيز راه يافته و  که بخشی از بازی بارتر اين تاسف
شان شده، در اوقات تنھايی و در  که اين روزھا موبايل جز ضروريات زندگیکودکانی 

ھا کودک ايرانی به سمت  در برخی از بازی. کنند راه مدرسه نيز تمرين خشونت می
کشد و آنان را افرادی  کند، مسلمانان را با نام تروريست می نيروھای کشور شليک می

يکايی به تنھايی ھمه را از سر راه بيند که سرباز تنومند آمر ضعيف و ترسو می
تواند تبليغات  ای می تر از بازی رايانه شود، چه راھی بھتر و آسان برداشته و پيروز می

  !منفی غرب عليه مسلمانان را در ذھن کودک ايرانی شکل دھد

اما . ای محدوديت سنی چاپ شده است ھای رايانه ھای بازی بر روی سی دی با اينکه،
. کنند ھا نداشته و بازی را خريداری می جوانان توجھی به اين محدوديتوالدين يا نو

البته به . ھا ترسناک است و مناسب کودکان و نوجوانان نيست برخی از اين بازی
ای در ميان کودکان و نوجوانان با اقبال مواجه شده  ھای فوتبالی و مسابقه تازگی بازی

  .فته استھای جنگی نيز مقداری کاھش يا و خريد بازی

ای، گويی مسئوJن خيلی ھم نگران نيستند،  ھای رايانه عليرغم گسترش استفاده از بازی
ای، انواع آن، سن، دسته  ھای رايانه ھنوز آمار دقيق و معتبری در باره استفاده از بازی

.وجود نداردp ھا، تعداد، خطرات و  بندی، محدوديت  
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:تپيشنھادا   

با توجه به يافته اصلي اين پژوھش مبني بر موثر بودن بازيھای رايانه ای در        

  . تشديد اثرات منفی روان شناختی، پيشنھادھاي زير ارائه مي شود

 آگاه سازی و آموزش والدين و کودکان و نوجوانان از اثرات مخرب بازيھای  -١

  .رايانه ای خشن

  .توزيع بازيھای رايانه ای کنترل و نظارت بر روند تکثير و  -٢

تدوين آيين نامه ھای مربوط به تاسيس و اداره کلوپ ھای بازی ھای رايانه ای و  -٣

  . گيم نت ھا

حمايت از توليد بازيھای رايانه ای آموزشي مفيد با توجه به فرھنگ بومی و  -٤

  .محلی
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  :فصل پنجم

  

  منابع و پيوست
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٦تاثير بازيھای رايانه ای بر پرخاشگری نوجوانان پسرناحيه ی   :عنوان پروژه  

ضمن تشکر از ھمکاری شما پرسشنامه ای که در اختيار داريد ابزاری است برای يک تحقيق 
.بازيھای رايانه ای بر پرخاشگری نوجوانان طراحی شده استعلمی که با ھدف پی بردن تاثير   

:مشخصات والدين  

:..........شغل:...........      تحصيAت:........              پدر          مادر                    سن  

:........سن نوجوان  

 پرسشنامه

ی 
خيل

اد
زي

اد 
زي

 

سط
تو

 م

کم
 

ی
خيل

 
کم

  

نوجوان شما چه مقدار از وقت خود را به بازيھای رايانه ای اختصاص ميدھد ؟      -١     
       

عAقه نوجوان شما به بازيھای رايانه ای خشن  چقدر است؟-٢       

جوان شما مطابقت دارد؟اين بازيھا چه مقدار با سن نو-٣       

تا چه ميزان بر انتخاب نوع بازی فرزندتان دخالت می کنيد ؟               -٤       

تا چه ميزان بر زمان بازی فرزندتان نظارت داريد؟-٥       

تا چه ميزان بازيھای رايانه ای در فرزند شما ايجاد رفتار خشونت اميز می کند؟-٦       

ھمراه می شويد؟تا چه ميزان ھنگام بازی فرزندتان با او -٧       

بازيھای رايانه ای تا چه اندازه بر افت تحصيلی فرزند شما تاثير گذاشته است؟-٨        

بازيھای رايانه ای تا چه اندازه بر تخيAت فرزند شما تاثير داشته است؟-٩       

تا چه حد بازيھای رايانه ای فرزند شما را گوشه گير کرده است؟-١٠       

بازيھای رايانه ای تا چه اندازه رابطه ی بين والدين وفرزندان را کمرنگ می کند؟-١١       

فرزند شما چقدر از اوقات فراغت خود را در گيم نتھا ميگذراند؟-١٢       
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بازيھای رايانه ای تا چه ميزان موجب خستگی وسردرد فرزند شما ميشود؟-١٣       

شخصيتھای بازی الگو برداری می کند؟فرزند شما تا چه حد از -١٤       

تا چه اندازه در مورد تاثيرات مثبت ومنفی بازيھای رايانه ای می دانيد؟ -١٥       

بازيھای رايانه ای را تا چه اندازه برای نوجوانان خود مفيد ميدانيد؟ -١٦       

ترجيح ميدھد؟تا چه مقدار فرزند شما بازيھای رايانه ای را به باقی کارھا -١٧       

عAقه نوجوان شما به بازيھای غير خشن چقدر است؟-١٨       

 


