
های یک یافته: ای بر نوجوانانی رایانهبازیهای آسیبهای والدین در مورد نگرانیها

 پژوهش ترکیبی
 

  1فرهاد سراجی دكتر 

  2بخشیمریم علی

 چکیده
رواج نوجوانان  میانای در ی رایانهبازیهااطلاعات و تغییر شرایط زندگی با توسعه فناوری

ی والدین از نگرانیهابندی و اولویت هدف پژوهش حاضر شناسایی. استیافته بسیار 

      این پژوهش با . ای بر فرزندان نوجوانشان استی رایانهبازیهاناشی از ی آسیبها

 این پژوهش از در مرحله اول .است نجام شدها و با طرح اکتشافی شناسی ترکیبیروش

ین مصاحبه نفر از والد 11شناسی با روش پدیداربا و بهره گیری شده  شناسی کیفیروش

گیری گلوله برفی که مشارکت کنندگان با روش نمونهاست عمیق و اکتشافی به عمل آمده 

مضمون فرعی و سه مضمون اصلی  11کد اولیه،  823ها در تحلیل داده. اندانتخاب شده

ی شناختی و آسیبهای فرهنگی و اجتماعی و آسیبهای جسمانی و فیزیکی، آسیبهاشامل؛ 

ناسی کمی شاز روش هایافته بسطبه منظور  مرحله دومدر  .است هفکری شناسایی شد

آموزان دانش( پدر یا مادر)والدین آن جامعه آماریروش آن پیمایشی و . ه استاستفاده شد

نفر  222ای گیری تصادفی طبقهبا روش نمونهکه  شهر نهاوند بوده است پسر دوره متوسطه

 هایداده. نده اسخ دادساخته پاپرسشنامه محققنمونه انتخاب و به از والدین به عنوان 

-همون تعقیبی توکی تحلیل شدو آز Fتک گروهی، آزمون  Tآزمون حاصل از پرسشنامه با 

 بیشتر است که ههای حاصل از دو مرحله کیفی و کمی پژوهش نشان دادیافته. اند

ناشی  رهنگی و شناختیی فیزیکی، فآسیبهاای مربوط به ی رایانهبازیها ازی والدین نگرانیها

 نگرانی والدین از بروز آزمون توکی نشان داد کهو  Fهمچنین نتایج آزمون . است از آن

      . ی فرهنگی و شناختی استآسیبهای فیزیکی، بیش از آسیبها

 

 ، والدین، نوجوانانایبازیهای رایانه طلاعات،اوریی تربیتی، فنانگرانیها :گانکلید واژ
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 مسئلهو طرح مقدمه 

 میانارتباطات در واطلاعات ترین دستاوردهای فناوریتأثیرگذارای یکی از ی رایانهبازیها

برای تفریح، سرگرمی، یادگیری،  را بازیهاکودکان و نوجوانان این . کودکان و نوجوانان است

ای یری از امکانات تعاملی، چندرسانهگبا بهره بازیهااین . گیرندبه کار میفکری و ابراز خود فعالیت 

-محتوای خود می ب و درگیررا جذ ادگی مخاطبانبه س سازی شده و مجازیایجاد فضای شبیه و

ممتاز  یعات از جایگاهصنایع فناوری اطلا میاندر  ایی رایانهبازیهارو صنعت  ایناز . دکن

کارل، )شودافزوده می آن و سودآوری میزان فروش ،مخاطبان شماراست و روز به روز بر برخوردار 

اوقات ، دومین فعالیتی است که بعد از تماشای تلویزیون بازیهای رایانه ای (.2212، 1واتر و شادن

 02، به طور متوسط دندهآمارها نشان می. دهدو نوجوانان را به خود اختصاص می کودکان فراغت

درصد نوجوانان ایرانی  38درصد نوجوانان فنلاندی و  42تا  12درصد نوجوانان آمریکایی،  42تا 

 (. 1842عطرکار روشن، و  فرمانبر، توانا، استبصاری)هستند ایی رایانهبازیهاکاربر 

-ی برگشتویژگیهاماهوی دارای  از نظرشوند که طراحی میطوری  ای غالباًی رایانهبازیها

انگیز،  هیجان شخصیتهاای و پذیری هستند و از بعد زمینههای متنوع و کنترلپذیری، امکان انتخاب

 جذاب گرافیک هستند و رداخنده و قض هنجارهای اجتماعیاجنسی، ن کننده، تحریکاغلب خشن

ی ماهوی و ویژگیهابه  توجهاز این رو با . دنکنمی جلبنوجوان را به خود  و دارنددلنشین و آهنگ 

ی فیزیکی در شرایط شهرنشینی جدید سیاستگذاران و بازیهاو عدم امکان انجام  بازیهامحتوایی این 

زارع شاه آبادی )نداتخاذ کندر این زمینه را ای لازم مجریان فرهنگی و تربیتی باید تصمیمها و اقدامه

 (. 2211، 2پاورز و بوسکت ،سوند؛ ریچار1842و عهد نیک، 

-ای یکی از نهادهای تصمیمی رایانهبازیهابنیاد ملی  1842با توجه به اهمیت موضوع از سال 

یاستگذاری ای سی رایانهبازیهادر زمینه اهداف و محتوای  تا یافتگیر، سیاستگذار و ناظر ماموریت 

یط فرهنگی اجتماعی کشور نظارت داشته اای و تناسب آن با شری رایانهبازیهای ویژگیهاکند؛ بر 

ای ترغیب کند و آموزشهای ی رایانهبازیهاباشد؛ شرکتها، سازمانها و افراد ذیصلاح را به تولید 

(. 1842سی و جلالی، شم)کاربران بدهدبه  ایی رایانهبازیها به کارگیریرا در زمینه نحوه  مناسب

های ای در جهان و ایران به جنبهی رایانهبازیهابر اساس شواهد موجود اغلب تولیدکنندگان  اما

       نادیده تربیتی آن را های فرهنگی و آثار سوءدارند و جنبه تأکیداقتصادی و سودآوری آن 

                                                            
1 . Karle, J. W., Watter, S., & Shedden, J.M. 

2 . Richardson, A.E., Powers, M.E., & Bousquet, L.G. 
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 22 ... ای والدین در مورد آسیبهای بازیهای رایانه اینگرانیه

ای داخلی و ی رایانهبازیهاها در بنابراین با توجه به ضعف سیاستگذاری(. 2219، 1کریستو)گرفته اند

 بازیهاای وارداتی و عدم آشنایی مخاطبان با این ی رایانهبازیهای انبود نظارت و کنترل بر محتو

 .رو سازدهروب بسیاری آسیبهاممکن است، کاربران را با 

سانه به هر میزان که از کاربرد یک ر هاکاربران رسانه« مندیاستفاده و رضایت»بر اساس نظریه 

با دارا بودن دو ای ی رایانهبازیها. شوندند، به استفاده مکرر از آن ترغیب میکن کسب رضایت

با خود نگرشی ن را در سطوح عمیق شناختی و نوجوا« تعاملی»و « سازیورغوطه»ویژگی مهم 

ر را بسیای فضای مجازی بازی اکاربر بازی رایانه حالتی است که« سازیورغوطه» .ازندسدرگیر می

ریزد و فرو می دنیای مجازی و واقعی نزد او میان و فاصله پنداردبه فضای واقعی نزدیک می

د فرآین ال خود با رایانه،نیز به حالتی اشاره دارد که کاربر با ایجاد و توسعه رابطه فع«  بودنتعاملی»

 یآثار ویژگیهااین . (2218، 2کانگ، کیم و کیم)ندکسازی میبازی را دستکاری، تعدیل و شخصی

گیری، تقویت فرآیند بهبود مهارت تصمیمتوان به جمله میاز  .گذارندبه جا میمثبت برای بازیگران 

پذیری، قانونمندی پردازش شناختی، بهبود فهم موقعیتهای پیچیده، پرورش قوه خلاقیت، مسئولیت

همچنین افزایش  (.2218، 8فرگوسن و اولسن)کردو هماهنگی حرکات دست، پا و مغز اشاره 

گیری و اضطراب از آثار منفی ای، افسردگی، گوشهی رایانهبازیهارفتارهای پرخاشگرانه، اعتیاد به 

به ویژه با فرهنگ ایرانی اسلامی و  بازیهاعلاوه عدم تناسب محتوای به. آیدمی شمارروانی آن به 

  . (2218فرگوسن، )گرفت نادیدهتوان آن بر نوجوانان را نمی آثار فیزیکی و جسمانی

 ی ماهویویژگیهاای با ی رایانهبازیها؛ معتقد است 3لهویبا طرح نظریه هویت ( 2223)9دمول

فعالانه این ساختار را درونی وی د که نکنرا به فضایی هدایت می خطی، تعاملی و مجازی کاربرچند

سازی با ازی، علاوه بر هماننداین کاربر ببنابر. شوددر نتیجه هویتش دستخوش تغییر می و کندمی

پذیر آن واقعی و برگشتساختار منعطف، غیر تأثیرپذیری از داستان بازی، تحت تأثیرو  شخصیتها

بر اساس  .ددهآن را تغییر می به تدریجگذارد و می تأثیربر هویت کاربر  ویژگیهااین . گیردقرار می

رفتار و ای در کنار محتوای جذاب آن یانهی رابازیهاپذیر ساختار منعطف و برگشتاین نظریه 

1و فرگوسن ربکییی مانند؛ پژوهشهااز این منظر  .دهدقرار می تأثیررا تحت عادات کاربران 
 

                                                            
1 . Christou, G. 

2 . Khang, H., Kim, J.K., & Kim, Y. 

3 . Ferguson, C. J., & Olson, C. K. 

4 . de Mul, J. 

5 . Ludic Identity  

6 . Jerabeck, J.M., & Ferguson, C.J. 
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 و همکاران 2وی، (1842)، قادری و بهرامی(2218)1و بوشمن فرکوا، بگی، شحسن، (2218)

 یبازیهانقش  (1841)پورحسین دوران، فلاح، فتحی آشتیانی وو ( 1842)یچشمی و زمان ،(2212)

-قرار دادهیید أترا مورد افسردگی، عدم سازگاری اجتماعی و هویت  پرخاشگری، در بروزرایانه ای 

رک به نشسته و سکون یکی ی بازی نوجوان از ایستاده و متحفعالیتهاتغییر سبک  گذشته از این .اند

 به همراه بسیارزیانبار جسمانی و روانی ای است که پیامدهای ی رایانهبازیهای انجام ویژگیهااز 

دست و پا از آثار سوء ی آسیبهاینایی و انباشت چربی، درد ستون فقرات، عوارض ب چاقی،. دارد

یوسایی و پژوهشهای  مانند پژوهشها نوجوانان است که در برخی از درهای طولانی مدت نشستن

از این رو . شده است تأکیدبر آنها ( 1834)جعفرزاده باغانرحمانی، میرزایی و و  (1841)همکاران

به کاربران  بسیار دری آسیبهاوجود آثار مثبت و ظرفیتهای تربیتی که دارند،  ی باای رایانهبازیها

ی آسیبهای والدین درباره نگرانیهابر این اساس هدف پژوهش حاضر شناسایی . وجود می آورند

 . نهاستای بر فرزندان نوجوان آی رایانهبازیهاناشی از 

  پیشینه پژوهش

تقسیم  گروهتوان به سه ای را میی رایانهبازیهاناشی از ی آسیبهای انجام شده در زمینه پژوهشها

 :کرد

رفتارهای فردی و اجتماعی ای بر یانهی رابازیها تأثیرکه به بررسی رابطه یا یی پژوهشها( الف

ی بازیها پرخاشگری کاربران ت کهداده اسنشان ( 2218)و فرگوسن  ربکی پژوهش .اندپرداخته

و  حسنپژوهش . است ایرایانه یبازیهاپذیری ساختار منعطف و برگشت بیشتر به سببای رایانه

، پردازندمیپرخاشگرانه  رایانه ای یبازیهانوجوانانی که به  داده استنشان ( 2218)همکاران 

 دهندمینشان ( 2212)وی و همکاران پژوهش های یافته .شودبیشتر میپرخاشگرانه آنها  رفتارهای

ترس از  ،دارای علائم افسردگی پردازند،میای های رایانهازیبه بی ی که مدت زمان زیادافراد

 فرگوسن. شوددر آنها مشاهد میا و اینترنت هعلائم اعتیاد به این بازی وهستند  حضور در جمع

به مدت  ویدئوییی بازیها انجام ن وبیش از حد تلویزیو تماشایدریافت که در پژوهشی  (2212)

ی فعالیتهابر  سال 12بالای  آموزاندانش مختل شدن توجه و کاهش تمرکز فکریطولانی سبب 

 اعتیاد اینترنتی ی کهآموزاندانشدهد نشان می( 2212)8ساگینز و سامیهای یافته. ودشمدرسه می

عملکرد تحصیلی پایین  ،و ریاضیعلوم  مفاهیمیادگیری تداخل شناختی در  تأثیرتحت  دارند،

                                                            
1 . Hasan, Y., Bègue, L., Scharkow, M., & Bushman, B.H. 

2 .  Wei, H.T.  

3 . Oggins, J.  & Sammis, J.   
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 یبازیها افرادی که  با مقایسه دو گروه از دانشجویان نشان دادند،( 2220)1مارکی و تیومج. دارند

قادری و  .، بیشتر از افراد دیگر رفتارهای پرخاشگرانه دارنددهندخشن انجام می ایرایانه

ای بازی رایانهروزانه ساعتهای میزان  ودریافتند، نظارت والدین بر انتخاب نوع ( 1842)بهرامی

 دهدنشان می( 1842)و همکاران فرمانبرپژوهش . داردآموزان دانش کننده در خشونت تعدیل ینقش

 .یابدآموزان افزایش میدانش خورد، میزان پرخاشگریزد و ای پرایانهی ربازیهابا افزایش انجام  که

در  ایساعات انجام بازی رایانه تعداده یافتند کدر (1842)ی، نوری جلیانی و دورانشجاعی، دهدار

ینی میزان پرخاشگری بدر پیشو نگرش نسبت به خشونت دانش آموز  هفته، معدل تحصیلی

نشان ( 1842)گیلان، رشادت و قاسمیهای رجبییافته. است مؤثر ای خشنی رایانهبازیهاکاربران 

سیت با پرخاشگری کلامی، فیزیکی و خصومت مدت زمان بازی، نوع بازی و جن که میان دندهمی

کاری، رفتارهای هم میاندهند که نشان می( 1842)چشمی و زمانی. رابطه معنادار وجود دارد

وجود رابطه ای ی رایانهبازیهاسته و وابسته به غیروابآموزان دانش ورزیپذیری و جراتمسئولیت

-سابقه در مقایسه با کاربران کمکاربران با دارد که تأکید( 1841)و همکاران دورانپژوهش . دارد

 . هویت منعطف و موقتی دارند ،ساختار رسانه تأثیرسابقه تحت 

فیزیکی کاربر  ی جسمانی وویژگیهاای بر ی رایانهبازیها تأثیری یی که به بررسپژوهشها( ب

شاخص توده  تماشای تلویزیون باکه میان  نشان دادند( 1841)یوسایی و همکاران. اندپرداخته

میزان تماشای  که میاندریافتند ( 1834)و همکاران نیارحمانی. دار وجود داردمعناچربی بدن ارتباط 

دار وجود او شاخص توده بدنی رابطه معن سطح فعالیت بدنی ای باانجام بازیهای رایانه تلویزیون و

یش از یک ساعت در روز ب ی کهآموزاننشان داد، دانش( 2221)2چان و رابینویتزپژوهش  .دارد

. ندسته بالا دارای شاخص توده چربی و تمرکزفعال، کم، بیشهنددی انجام میای رایانهبازیها

دختران نوجوانی که بیش از دو ساعت در روز  دهد کهمینشان  (2222)8گریز و مدیناپژوهش 

  .برندیرنج م و کم تحرکی ی عضلانیآسیبهااز  دهند،ای انجام میی رایانهبازیها

، بیوکا جئونگ .را مورد بررسی قرار داده اندای رایانه یبازیهایی که علل گرایش به پژوهشها( ج

، عواملی ای در فنلاند دریافتندی رایانهبازیهابر گرایش به  مؤثررسی عوامل با بر( 2212)9و بوهیل

ی بازیهاتمایل به تواند به کاهش کودک با والدین می میانباط صمیمی ارت نند سن، جنس وما

                                                            
1 . Giumetti, G. W., & Markey, P.M. 

2 . Chan, P.A., & Rabinowitz, T. 

3 . Gorriz, C.M. & Medina, C. 

4 . Jeong, E. J., Biocca, F. A. & Bohil, C. 
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 در پژوهشی (2220) و همکارانش 1اولسون .آمیز کمک کندو کاهش رفتارهای خشونت ایرایانه

 یبازیهاگرایش نوجوانان به در مهم ، یکی از پنج عامل بازیهاخشونت موجود در که  نشان دادند

ی زندگی واقعی، هاگریز از محدودیت( 1842)آبادی و عهدنیکزارع شاهدر پژوهش . ی استارایانه

 .ای نشان داده شده است رایانه یبازیهاطلبی از عوامل مهم گرایش نوجوانان به رقابت و مبارزه

، ونت آمیزای بر پرخاشگری، رفتارهای خشی رایانهبازیهانقش  بسیاری پژوهشهابه طور کلی 

بر  بازیهااین  تأثیراره یی نیز دربپژوهشها. اندافسردگی را مورد بررسی قرار دادهمشارکت، انزوا و 

ی والدین را نگرانیها در ایرانی پژوهشتاکنون  اما ،گرفته استصورت  کاربرهای فیزیکی ویژگیها

 داده است که هدف پژوهش حاضرنای مورد بررسی قرار ی رایانهبازیهاناشی از ی آسیبهادر مورد 

 .   است پرداختن به این موضوع

 ت  پژوهشسؤالااهداف  و 

-ی رایانهبازیهاناشی از ی آسیبهامورد  ی والدین درنگرانیهاشناسایی  پژوهش حاضرهدف کلی 

 :شودکمی مطرح می سؤالکیفی و یک  سؤال، یک سؤالدو این زمینه در . ای بر نوجوانان است

 (کیفی سؤال)هایی نگرانی دارند؟ای در چه جنبهی رایانهبازیهای آسیبهاوالدین در مورد  (1

، بیشتر از بقیه موجب نگرانی والدین نوجوانان ایی رایانهبازیها یآسیبها زدسته ا کدام( 2

 (   کمی سؤال)است؟

 روش پژوهش

این گونه طرح . شده استگرفته  بهره شناسی ترکیبی با طرح اکتشافیدر این پژوهش از روش

پدیده در اختیار  های مورد نیاز برای توصیف ابعاد گوناگون یکرود که دادهترکیبی زمانی به کار می

پدیده را شناسایی و برای  گوناگونهای کیفی ابتدا ابعاد نباشد و لذا پژوهشگر با استفاده از داده

 چارچوبالگو یا در پژوهش حاضر با توجه به نبود . بردبهره میی کمی روشها، از درک وسیعتر آن

در مرحله اول از روش ای در ایران، ی رایانهبازیهای آسیبهامشخص برای شناسایی ابعاد 

نفر از والدین که فرزندان نوجوان آنها بیش از  11 و بر این اساس ه استپدیدارشناسی استفاده شد

گیری هدفمند و با روش کردند، بر مبنای نمونهای سپری میساعت در روز را با انجام بازی رایانه 3

ها مصاحبه عمیق و ردآوری دادهابزار گ. نده ادر پژوهش مشارکت کرد برفیگیری گلولهنمونه

بر فرزندان  ییآسیبهاای چه ی رایانهبازیها»؛ یافتکلی ادامه می سؤالاین  بر اساس بود که اکتشافی

شوندگان به سمت گر با هدایت صحبتهای مصاحبهسپس در ادامه مصاحبه« دارند؟ نوجوان شما

                                                            
1 . Olson, C. K. 
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. کرددر مسیر پژوهش هدایت می و آنها راها ممانعت ای از انحراف مصاحبهی رایانهبازیهای آسیبها

پایان شد و بلافاصله بعد از ، ضبط میصوتضبط با  کهدقیقه بود  93 تا 23مدت زمان هر مصاحبه 

در مدت هفت ماه انجام و  هامصاحبه .آمدمیبه صورت متن در افزار وردبا نرم مصاحبه یافتن

ها، متن ضمن استماع مصاحبهنیز داور بیرونی و در این فرآیند، علاوه بر پژوهشگر، د .تحلیل شدند

در  گیرینمونه. ها فراهم گرددپذیری دادهدادند تا امکان انتقالیرا با صدای ضبط شده مطابقت م

  .نددها به مرحله اشباع نزدیک شید که دادهزمانی به اتمام رس این مرحله

، قابلیت 2پذیریییدأ، ت1پذیریباور های پژوهش از شاخصهایاعتبار دادهاطمینان از  به منظور

پذیری کدهای اولیه، مضمونهای برای باور. (2213، 3لئونگ)استفاده شد 9پذیریو انتقال 8اطمینان

شد تا در صورت لزوم آن را اصلاح یا کنندگان برگردانده به مشارکت استخراج شدهفرعی و اصلی 

باورها و عقاید خود را تا حد  ،پذیریییدأتبرای بررسی  پژوهشگر تلاش کرده است .تغییر دهند

دیگر به عنوان بازبین  یفرد بنابراین ها دخالت ندهدآوری و تحلیل داده گردامکان در فرآیند 

برای . ها را تحلیل کرد تا سوگیریهای احتمالی پژوهشگر آشکار و کنترل شودخارجی، مصاحبه

و فرآیند تحلیل به طور جداگانه  1«برس پژوهشیحسا»به عنوان حلیلگر کیفی دو ت ،قابلیت اطمینان

-تا حد امکان مشارکت هافتهیا پذیری و امکان تعمیمانتقال برای. دکردن بررسیها را دادهکدگذاری 

و اطلاعات مدرک تحصیلی، شغلی  اقتصادی انتخاب شدند -اجتماعی متفاوتهای کنندگان از طبقه

  .نهایی ارائه شد رشآوری و در گزاگردو طبقه اجتماعی آنها 

کلی  ویژگیهایمضمونها . ها استخراج مفاهیم و مضامین مورد توجه بوددر فرآیند تحلیل داده

متفاوت  بخشیهر مضمون . کنندهستند که معنای محوری مفاهیم، شباهتها و تفاوتها را بازنمایی می

به بار گوش دادن و ها پس از چند در پژوهش حاضر متن مصاحبه. کنداز پدیده را وصف می

بندیها و ها با تکرار کدگذاریها، طبقهمقوله. تحلیل مضمونی شدتهیه و روی کاغذ  صورت متن

بندی اطلاعات، مضامین مشترک و مرتبط پس از استخراج، کدگذاری و طبقه. ندها انجام شدمقایسه

 . های فرعی و مضمونهای کلی ترکیب شدندبه هم در قالب مقوله

                                                            
1 . Credibility  

2 . Confirmability  

3 . Dependability  

4 . Transferability  

5 . Leung, L. 

6 . Audit trial  
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، مرحله کمی پژوهش به منظور شناسایی بیشتر های حاصل از مرحله کیفیاس یافتهبر اسسپس 

. کار گرفته شدپیمایشی بهدر این مرحله روش . انجام شد آسیبهاوالدین بر  تأکیدد موضوع و ابعا

استفاده پسر دوره متوسطه شهر نهاوند بودند که با آموزان دانشوالدین  همةجامعه آماری پژوهش 

نفر  222گیری تصادفی طبقه ای و فرمول تعیین حجم نمونه کرجسی و مورگان نمونهروش از 

؛ به این صورت که شهر نهاوند به دو بخش شمال و جنوب تقسیم ندحجم نمونه انتخاب شد برای

ابزار پژوهش در . شدند برای مشارکت در پژوهش انتخاب شد و از هر بخش صد نفر از والدین

یدارشناسی مرحله مطالعه پدحاصل از های یافتهساخته بود که بر اساس حققنامه مپرسش این مرحله

های شده بود؛ بخش اول مربوط به داده در دو بخش تنظیم این پرسشنامه. تهیه شده بودقبل 

ی آسیبهاای شامل؛ ی رایانهبازیهاناشی از سه آسیب مهم  براساسو بخش دوم  شناختیجمعیت

روایی پرسشنامه . تهیه شده بود یا فکری یی شناختآسیبهااجتماعی و  -فرهنگی یآسیبهافیزیکی، 

دست آمد و ارتباطات بهونظران فناوری اطلاعاتاز نظرات اصلاحی ده نفر از صاحبگیری بهرهبا 

 -فرهنگی ی فیزیکی،آسیبهاهای مربوط به محاسبه آلفای کرانباخ برای گویه پایایی آن از طریق

از  ها،یل دادهبرای تحل. دبرآورد ش 012/2و  323/2، 020/2ترتیب ی بهاجتماعی و شناخت

های آمار میانگین و درصد تجمعی و از شاخصهای آمار توصیفی مانند فراوانی، درصد، شاخص

 .، تحلیل واریانس یکراهه و آزمون توکی استفاده شده استتک گروهی tآزمون ماننداستنباطی 

 های پژوهشیافته

بخش کیفی به منظور  در. شده استدر دو بخش کیفی و کمی ارائه  وهشپژهای این یافته

ای ی بر نوجوانان با یازده نفر از والدین مصاحبهای رایانهبازیهاناشی از ی مهم آسیبهاشناسایی 

 .صورت گرفت

 های کیفییافته

ر شش نف. سال بودند 32 تا 83محدوده سنی  کنندگان در مصاحبه شش زن و پنج مرد درشرکت

از لحاظ شغلی نیز . بودند یدارای مدرک کارشناسی، چهار نفر کارشناسی ارشد و یک نفر دکتر

 832ها از تحلیل مصاحبه .دار بودندانههای دولتی و دو نفر خنفر معلم، دو نفر کارمند سازمان هفت

نشان داده شده  1 در جدول که ندمضمون اصلی شناسایی شد 8مضمون فرعی و  11کد اولیه، 

 .است
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 ایی رایانهبازیهای آسیبهای والدین از نگرانیهافرعی مربوط به  اصلی و مضمونهای  .1ل شماره  جدو

 مضمونهای فرعی مضمونهای اصلی

 های عصبین، خستگی مزمن، بلوغ زودرس، تیکی چشمی، درد ستون فقرات، افزایش وزآسیبها ی فیزیکیآسیبها

های نامناسب و ارزشی، انزوا و عدم ارتباط، پوششواج روابط دو جنس مخالف، تضاد پرخاشگری، ر و اجتماعی ی هویتیآسیبها

 تصنعی پنداشتن زندگی واقعی

 ممانعت از خلاقیت و نوآوری، عدم درگیری فکری، عدم تمرکز فکری، تضعیف عادت به مطالعه کتاب ی شناختیآسیبها

 ی فیزیکیآسیبها

 است که از آنها سکونتحرکی و بی تلویزیونتماشای  ای وی رایانهبازیهای مهم آسیبهایکی از 

ن، بروز درد در ستون فقرات، افزایش وز. شودیاد مینیز « رفتارهای نشسته»به عنوان سندرم 

های عصبی برخی از عوارض نشستن طولانی ایی و تیکی بینآسیبهاخستگی مزمن، بلوغ زودرس، 

برای . داشاره ش دردهای ستون فقرات ه نگرانی ازمکرر ب هامصاحبه در .است در پشت رایانه مدت

شه که مچ دست می و ار درد در ناحیه کمردچ پسرم موقع بازی با کامپیوتر»: گویدمی( 2)نمونه کد

ترسم می از همه بدتر اینکه کنه واز بازی ما رو پریشان و نگران میشکایتهاش از این دردها بعد 

حالت  کامپیوتر، غلط نشستن پشت میز ت پسرم بر اثر زیاد ومبادا به مرور زمان شکل ستون فقرا

متأسفانه پسرم بر اثر نشستن غلط در پشت : کندمیاشاره (  4)کد و« یا قوز مانند پیدا کنه و کجی

ی کامپیوتری به مدت طولانی دچار عارضه بازیهااستفاده زیاد از اینترنت و  میز کامپیوتر و

 « .است شده( قوز در ناحیه شانه)کیفوش

عوارض ناشی از آن  ،عارضه فیزیکی دیگری که برخی از والدین نگران آن بودند، افزایش وزن

ی بازیهاهستم که اگر روند اعتیاد به از این نگران : گویدمی( 3)مثال کد به طور .بوداشتهایی و کم

یل نداشتن تحرک به نی که به دلبه خاطر اضافه وز ،همچنان ادامه داشته باشه ای در دو پسرمرایانه

 :گویدمینیز ( 12)کد  «.شوندمبتلا دچارشده اند، در آینده نزدیک به بیماری دیابت و فشارخون  آن

خوره و خیلی اشتهاش کمه و ی کامپیوتری حتی غذا هم نمیبازیهااطر سرگرم شدن زیاد با به خ

 «.است که در سن رشد هستش ولی وزنش خیلی کم شدهوجود اینبا 

نگران رس گری مانند خستگی مزمن و بلوغ زودهای دیضهعار ازشوندگان مصاحبه برخی از

پسرم بعد بازی با کامپیوتر »: گویندچنین می( 4)کدچهار نفر از مصاحبه شوندگان به مانند . بودند

با ابراز ( 3)و ( 8)، (1)کد. «شده کنم سرم پر از باد و هوامیگه آنقدر خسته هستم که فکر می همیشه

هایی رو میبینه ی کامپیوتری پسرم صحنهبازیهادر »: کنند کهنی از بلوغ زودرس چنین عنوان مینگرا

که زنها لباس مناسبی ندارند و بیشتر قسمتهای بدنشون مشخص هستش و بعضی از اونها حالت 

 [
 D

O
R

: 2
0.

10
01

.1
.2

67
66

72
8.

13
94

.1
2.

1.
2.

9 
] 

 [
 D

ow
nl

oa
de

d 
fr

om
 q

jf
r.

ir
 o

n 
20

25
-1

2-
15

 ]
 

                             9 / 20

https://dor.isc.ac/dor/20.1001.1.26766728.1394.12.1.2.9
https://qjfr.ir/article-1-66-en.html


 62شماره  خانواده و پژوهشفصلنامه 
 

34 

ترسم پسر نوجوانم چون در سن حساسی هست با دیدن این تصویرها دچار بلوغ می .برهنه دارند

  .«ودرس جنسی بشهز

، ایست قلبی، حملات مغزی، بروز کردنداشاره  به آنها یی که سه نفر از والدیننگرانیهااز دیگر 

تی پسرم بازی وق»: گویدمی( 9کد)مثلا مصاحبه شونده . خون بود تیکهای عصبی و بالا رفتن فشار

کنم شه و فکر میمی زشه که صورتش قرمده موقع بازی آنچنان هیجانی میکامپیوتری انجام می

 (3)و کد« .ی که میکنه به قول معروف اکشن هستنبازیهاچون اکثر . که سکته مغزی کنههمین الانه 

ند، حتی زنس از خواب پریدن و مرتب فریاد میام که دو پسرم با تربارها شبها دیده»:گویدمی

های ز والدین به تیکسه نفر ا. حرف می زنن بازی یشخصیتهاخواب از جالب اینجاست که در 

 ،کنها کامپیوتر بازی میاز وقتی که پسرم مرتب ب»: می گوید( 11)کد. عصبی فرزندان اشاره داشتند

ناحیه چشم و دهانش شده و بارها  درارادی یا همون تیک عصبی دچار یک سری حرکات غیر

ن تیکها توی صورتش یشه ایعصبی م که ی، زمانکنهوقتی هم که با کامپیوتر بازی نمیم که اهدید

 .«رو داشته باشه ترسم تا آخر عمرش همین حالتهامی .شهمشخص می

ه پسرم موقعی که س»: گویدمی( 1)کد .کنندهای چشمی اشاره میبه عارضه( 2)کدو ( 1)کد

اطر نور و تعشعشات ناشی از صفحه کامپیوتر شینه  به خساعت مدام پشت میز کامپیوتر می

چون پسرم زیاد بازی کامپیوتری انجام میده فوری »:گویدمی 2کدو « شنچشماش قرمز می

ترسم که چشماش ضعیف بشن و و من هم می نسوزه که چشمام میگشن و میچشماش قرمز می

 «عینکی بشه

 ی و اجتماعیی فرهنگآسیبها

ربر کادر شان، هویت تصنعی را پذیر و مجازیی به دلیل ساختار منعطف، برگشتای رایانهبازیها

ی جامعه ما تناسب ارزشهاای با فرهنگ و ی رایانهبازیهااز طرفی محتوای اغلب . کنندایجاد می

دو جنس مخالف، ایجاد تضاد  میانترویج روابط یی همچون؛ آسیبها بروز به غالباً والدین. ندارد

ی تلقی امناسب و تصنعنوجوانان و والدین، پرخاشگری، انزوا و ضعف تعامل، پوشش ن میانارزشی 

ترسم که خیلی می مسئلهاین از » :گویدمی (0)کد مثلاً .های زندگی واقعی اشاره داشتندکردن موقعیت

ارتباط  خیلی راحت با دخترا ،داردی قرار پسرم که در سن حساس نوجوان بازیهااین  تأثیرتحت 

بودن زنها در  رهنهب جور کارها و حتی نیمهاره چون اینبذ یا با اونها قرار و دوستی داشته باشه

 .«کشونهرو به طرف این قبیل مسائل می ها، بچهبازیهاداخل این جور 
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از خود بیگانگی  ین زمینه ایجاد نوعی تضاد ارزشی ووالدین در ا مهمی نگرانیهااز دیگر 

را نشانه  ی فرهنگی جامعهارزشها انند که فرزندشکردوالدین اشاره می اردیدر مو .است فرهنگی

 یی کامپیوتربازیها تأثیرپسرم چنان تحت » :گویدمی ( 2)کد .پنداردندگی فرهنگی میامبنوعی عق

تا جایی که  پوشهکنه یا مثل اونها لباس میدرست می بازیهاه که موهاشو مثل شخصیت قرار گرفت

نیز ( 12)کد .«در جامعه ما پسندیده نیست ور لباس پوشیدن و این طرز رفتارهان جیدونم ایمن م

-می (8)کدهمچنین .  دکری ابراز نگرانی میای رایانهبازیها تأثیراز وضعیت پوشش فرزندش تحت 

ای یومیه هنماز ،اومدبا من به مسجد می گرفته که قبلاً قرار بازیهااین  تأثیرچنان تحت  پسرم» :گوید

لی حالا کرد ومذهبی مثل عاشورا تاسوعا شرکت میتوی مراسم  ،خوندو واجب رو به موقع می

 .این جور مراسم رو نداره درکنه و هیچ تمایلی برای شرکت کردن نبلی میت توی نماز خوندن واقعاً

 .«دیگه حالا نداره، اون ارزشی که اعتقاداتش براش داشتن دوست داره بیشتر بازی کنه یا اصلاًحالا 

این  تأثیرپسرمن تاحدی تحت » :گویدمیی دو نسل اشاره داشته و ارزشهابه تفاوت   (11)کد 

ایی هگه که شما با این اعتقادات و رفتارکنه و میگرفته که مارو عقب مونده فرض می قرار بازیها

 .«کنیدالان عوض شده و شما قدیمی فکر میدنیا  .که دارید امل هستید

 .بود ی والدیننگرانیهار از دیگهای لفظی با برادر یا خواهر درگیریونت و پرخاشگری، خش

رده خیلی پرخاشگر ای اعتیاد پیدا کی رایانهبازیهابه  پسرم از زمانی که» :گویدمی بارهدر این  (1)کد

« .با برادرش مرتب در حال دعوا کردن یا مسخره کردن و رجز خوندن باهم هستن و عصبی شده و

عد از انجام برادرش رو برحم بودن نسبت به بی اشگری، عصبانیت وخیلی پرخ» :گویدمی (1)کد

شه شروع به انجام دادن همون اینکه بازی تموم می بعد از. بینم تری در اون میی کامپیوبازیها

طوری  ،شهمی دعوا تبدیل و یکم به درگیرکنه و کمبا برادرش می( مثل کشتی کج)بازیحرکات 

نان معتاد به پسرم چ» :گویدمی( 11) یا در این مورد کد .«بار شکوندنکه در اتاقشون رو یک

کنه بلافاصله شروع به داد زدن می ،بشه ه که اگر موقع بازی برق خونه قطعی کامپیوتری شدبازیها

ترین تحمل و صبرش در مقابل کوچک. کنهاهمیت با خواهرش دعوا میو حتی سر چیزای بی

خواد یوضوع باشم که در آینده چه طور ماین باعث شده همیشه نگران این م ،خیلی کمه مسئله

 .«مشکلات زندگیشو به عنوان یک پدر حل کنه

ط با دوستان و ارتبا برقراری انزوا و عدم تمایل فرزندانشان به شوندگان ازاغلب مصاحبه

پسرم از وقتی که این »:گویدمی (1)کد شوندهمصاحبه مثال برای. مند بودنداعضای خانواده گله

با  ا دوستاش نداره و تنها بودنظ اجتماعی رابطه زیادی باز لحا ،ما راه پیدا کردن توی خونه بازیها
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طر اینکه ساعتهای زیادی به خا. دهاش ترجیح میارتباط با دوستاش و حتی خانواده کامپیوتر رو به

همین دلیل زیاد در  به .گیر شدهخیلی منزوی و گوشه ،کنهبا کامپیوتر در تنهایی می صرف بازی

، دوست صمیمی نداره. کنم دچار کمبود اعتماد به نفس شدهشه و احساس میجمع حاضر نمی

 .«ی کامپیوتریبازیهاتر به خاطر اون هم بیش ،در ارتباط هستهاش همکلاسینفر از  یکی دوفقط با 

از بین رفته و خیلی  کاملاً ،پسرم بود و( پدر)ارتباط صمیمی که بین من  :گویدمی (11)کدهمچنین 

مثل دو تا دوست بودیم در  ما با هم ولی قبلاً .کنهبا من صحبت نمیهاش ارها و تصمیمدر مورد ک

مورد ارتباط اجتماعی باید بگم که دوستای زیاد و صمیمی نداره و ارتباطش با دوستاش در حد 

  .ی کامپیوتری هستشبازیهاتبادل 

: گویدیم( 4)کد. جویی فرزندان نگران بودندمسئولیتی، خشونت و ستیزهبرخی از والدین از بی

اینکه بازیم  گه که بعد ازبازی با کامپیوتر همش می به خاطربرو نون بخر،  گم مثلاًوقتی بهش می»

 ،شم کارهایی که بهش سپردمکشه که مجبور میبه قدری این بازی طول می ، اماتموم شد میرم

که بهش محول مسئولیتی عادت کرده و نسبت به انجام کارهایی به بیدر واقع  .خودم انجام بدم

پسرم به خاطر »: گویدمی با اشاره به رفتارهای خشن فرزندش( 0)کد .استتفاوت شده یشه بمی

 . جو و خشن شده استی کامپیوتری پیدا کرده، ستیزهبازیهاوابستگی شدیدی که به 

 :گویدمی عی شدن هویت نوجوان اشاره کرده وواقهم به معضل غیر( 1)احبه شونده کدمص

ی بازی شخصیتهاندازه، در واقع ادای خودش رو می ز ارتفاعبا بستن یک پارچه به خودش اپسرم  »

 .است هم باعث شکسته شدن دستش شده بارمیاره حتی یکرو در

 ی فکری و شناختیآسیبها

فکرکردن ای نوجوانان را از رایانه یبازیهای اپذیر و محتوماهیت مجازی، ساختار برگشت

جریان فکری  خلاقیت و شوندگان نبودبرخی از مصاحبه .دکننحرف میمباره مسائل واقعی در

یری و یا روش حل یادگ بازیهاو معتقد بودند که این نوع  را بیان کردندای ی رایانهبازیهادر  سازنده

 های کامپیوتری همیشهبازی»: گویدمی (3)کد مثلاً. دهدنشان نمیآموزش  را به کودکان مسئله

و به دلیل  ها ندارنده ابتکار بچهدن خلاقیت و قوشکوفا کر رچندانی د تأثیر ند ودار یموضوع ثابت

 گیره، ولیمیشخصیت اجتماعی آنها شکل ن ،نداشتن ارتباط اجتماعی با گروه همسالان خودشون

شدن خود داشتن باعث می نسن و سالاعلاوه بر ارتباطی که با همبچه ها  ی سنتیبازیهادر 

که در زندگی خودشون به  شننتیجه در آینده افرادی می ها رشد کنه و دربچه ت و ابتکارخلاقی

ی سنتی پیدا کردن به بازیهادلیل رشد فکری که در جریان  تونند مشکلاتشون رو بهراحتی می
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در اداره زندگی  های کامپیوتری، بچهبازیهار این زمونه با جایگزین شدن ولی د .راحتی حل کنن

که این . گیری درست رو ندارنقدرت تشخیص و تصمیم هستن و وابسته نشونبه والدی خودشون

ی بازیهاها در بچه» :گویدمی (1)کدهمچنین  .«کننده استبار و نگرانبرای من بسیار تأسف امر

انان نوجو ای غالباًی رایانهبازیهاگیرند ولی در می طبیعی با یکدیگر مشارکت و از این جریان یاد

 . شودادگیری درگیر نمیدر ی عمیقاً

ی بازیهاا بودن جریان فکری موجود در پویشوندگان از الگوریتمی و غیربرخی از مصاحبه

ای نوجوانان را به کلیک ی رایانهبازیها» : گویدمی( 3)شونده کدمصاحبه. مند بودندای گلهرایانه

دهد، پویایی فکری لازم برای یآنها امکان نم به کند واز پیش معین بودن امور ترغیب می کردن و

من »: گویدمیمند بوده و از تضعیف عادت به مطالعه گله( 3)کدهمچنین .  حل مسائل را درک کنند

م عادت مطالعه رو اهکرد زمان کودکی نیز سعی همون مندم و ازبه مطالعه کتاب بسیار علاقه شخصاً

ما این عادت پسندیده در پسرم  ه خونهری بی کامپیوتبازیهاوارد شدن  در پسرم پرورش بدم ولی با

  .«است بین رفته به مرور زمان از

 های کمییافته

  زننفر  194آنها مرد و ( درصد3/23)نفر  31نفر بودند که  222نمونه آماری مورد مطالعه  

 92تا 81 بین ( رصدد 31)نفر  122 سال، 82از والدین زیر  (رصدد 3)نفر  12 .بودند( درصد3/09)

 .داشتندسال و بالاتر  31 ( رصدد 3)نفر 11سال و  32تا  91 بین ( رصدد 81)نفر  02ال، س

نفر کارشناسی و بالاتر  13نفر کارشناسی و  08نفر از والدین دیپلم و زیر دیپلم،  124تحصیلات 

 . بود

 -گروفکالموآزمون  از به منظور اطمینان از نرمال بودن متغیرهای مورد مطالعه در جامعه آماری

 .ارائه شده است 2 یج آن در جدولاسمیرونوف استفاده شد که نتا
 اسمیرونوف جهت اطمینان از نرمال بودن متغیر در نمونه  –کالموگروف نتایج آزمون  .6شماره  جدول

 معناداریسطح  Zمقدار تعداد نمونه متغیر

 231/2 838/1 222 ی شناختی و فکریآسیبها

 213/2 821/1 222 مشکلات فیزیکی، جسمانی

 233/2 882/1  انحرافات اجتماعی و فرهنگی

بیانگر نرمال بودن متغیر در  23/2داری معنادر سطح  Zمقادیر  2 های جدولبا توجه به داده

ت سؤالاهای پارامتریک برای تحلیل توان از آزمونبر این اساس می. تنمونه مورد مطالعه اس

 . پژوهش بهره گرفت
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 ایی رایانهبازیهای آسیبهامستقل برای   tمقدار  .2شماره  جدول

 متغیرها
میانگین 

 شدهمشاهده 

انحراف 

 استاندارد

میانگین 

 آماری

درجه  tمقدار آماره

 آزادی

سطح 

 معناداری

ی آسیبها

ی بازیها

 ایرایانه

 **222/2 144 32/19 8 00/2 31/8 جسمانیی فیزیکی و آسیبها

 **222/2 144 12/12 8 31/2 14/8 و اجتماعی فرهنگی ی آسیبها

 39/8 ی شناختی و فکریآسیبها
04/2 8 08/4 144 222/2** 

و  00/2، انحراف استاندارد 31/8ی فیزیکی با میانگین آسیبها 8های جدولبا توجه به داده

 tو مقدار   31/2، انحراف استاندارد14/8ی هویتی و  فرهنگی با میانگین آسیبها، t   32/19مقدار

برابر  tو مقدار  04/2، انحراف استاندارد 39/8ی شناختی و فکری با میانگین آسیبهاو   12/12برابر 

 ی فیزیکی، فرهنگی وآسیبهاای، ی رایانهبازیهااز نظر والدین توان گفت بنابراین می. است 08/4

 . آوردکری برای نوجوانان به وجود میشناختی و ف اجتماعی و

ای بر نوجوانان تفاوت وجود ی رایانهبازیهای آسیبهای والدین از نگرانیهاآیا بین ( دوم سؤال

 دارد؟ 
 ایی رایانهبازیهای آسیبهای والدین از نگرانیها میانجهت تعیین تفاوت  Fمقادیر آزمون  .3 شماره جدول

 های آماریشاخص

 منابع تغییرات

مجموع 

 مجذورات

درجه 

 آزادی

میانگین 

 مجذورات

سطح  Fمقدار 

 معناداری

  میانگین تغیرم

 بین گروهی

 درون گروهی

 کل

 

298/0 

084/800 

432/839 

 

2 

340 

344 

 

121/8 

188/2 

 

029/3 

 

 ی شناختی  و فکریآسیبها 228/2

 و جسمانی ی فیزیکی آسیبها

 ی و فرهنگیی اجتماعآسیبها

39/8 

31/8 

14/8 

نگرانی والدین از نتایج  میزان میان، (9جدول )بر اساس نتایج آزمون تحلیل واریانس یکطرفه 

 P= 228/2)های مختلف تفاوت معنادار وجود داردای از جنبهی رایانهبازیهاه فرزندانشان از استفاد

آزمون تعقیبی انجام  نگرانیها این برای شناسایی اولویت(. >p 21/2)؛ زیرا (F(2و  340= )029/3و 

 . ارائه شده است 3شده و نتایج آن در جدول 
 ایی رایانهبازیهای والدین از نگرانیهان توکی برای تعیین اولویت نتایج آزمو .3 شماره جدول

 iگروه                                                       

 jگروه 

مشکلات فیزیکی،  های اخلاقیگرفتاری

 جسمانی

 انحرافات اجتماعی و فرهنگی

 ی شناختی و فکریآسیبها

 2138/2 1313/2 - (i-j)تفاوت 

 183/2 *222/2 - معناداری سطح

 -1110/2 -  (i-j)تفاوت  و جسمانی ی فیزیکیآسیبها
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 820/2 -  معناداری سطح

 ی و فرهنگیی اجتماعآسیبها

 -   (i-j)تفاوت 

 -   معناداری سطح

نتایج  مورد د که میزان نگرانی والدین دردهنشان می 3در جدول نتایج آزمون تعقیبی توکی 

اما . استی شناختی و فکری آسیبهاای از جنبه مشکلات فیزیکی و جسمانی بیشتر از  ی رایانهیهاباز

چنین و هم ی و فرهنگیی اجتماعآسیبهامشکلات فیزیکی و  میانا این آزمون تفاوت معناداری ر

بنابراین به ترتیب میانگین، شدت نگرانی . نشان نداد یی فرهنگآسیبهای شناختی و آسیبها میان

 مشکلات فیزیکی و :است قرارای به این  ی رایانهبازیها مورد های مختلف درجنبه الدین ازو

 .ی شناختیآسیبهای و فرهنگی و اجتماع جسمانی، انحرافات

 گیریو نتیجهبحث 

ی بازیهاه گرایش نوجوانان را از ای یکی از نمادهای عصر اطلاعات هستند کی رایانهبازیها

توسعه و پیشرفت فناوری اطلاعات و شرایط زندگی امروزی از . اندردهلب کی به سوی خود جسنت

علاقه ای شده تا نوجوانان با  سببای از سوی دیگر ی رایانهبازیهایک سو و جذابیتهای موجود در 

از لحاظ تفریحی، اجتماعی و شناختی برای  بازیهاگرچه مزایای این . روی آورند بازیهابه این  ویژه

و بیش از اندازه از  درستاستفاده نا اما، مورد توجه قرار گرفته است پژوهشهارخی از در بنوجوانان 

ی والدین نگرانیهااز این رو هدف پژوهش حاضر شناسایی . گذاردمیبر نوجوانان  ی سوءها آثارآن

 .ای بر فرزندان نوجوان استی رایانهبازیها ناشی از یآسیبهااز 

ینکه بخش نخست ا. هدف فوق از دو جهت قابل بحث است زمینةای پژوهش حاضر در هیافته

نگران  اماند، ا ای موافقی رایانهبازیهابا برخی از مزیتهای  والدین اگرچه نشان داد پژوهش کیفی

بخشی . نوجوان خود هستند فرزندان بر بازیهااین  ی و فرهنگی و شناختیی فیزیکی، اجتماعآسیبها

به این صورت . د کردندییأرا ت آسیبهای مربوط به این نگرانیها زنی های حاصل از پرسشنامهاز داده

  08/4برابر  tی فکری و شناختی با مقدار آسیبهاو  12/12برابر  tی فیزیکی با مقدار آسیبهاکه 

های ها که حاصل دادهبخش دوم یافته .ای بودندی رایانهبازیهای آسیبهای والدین از نگرانیهابیانگر 

ی فیزیکی و جسمانی، آسیبهانگران والدین به ترتیب  که نامه است نشان دادش کمی و پرسشبخ

 .هستندی شناختی و فکری آسیبهای هویتی و فرهنگی و آسیبها

د تایید ی قبلی مورپژوهشهاای در برخی از ی رایانهبازیهاناشی از ی آسیبهاهای مربوط به یافته 

، (1842)و همکاران ، فرمانبر(2218)ن و همکارانحسیی مانند پژوهشهاهای یافته. قرار گرفته است
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و جومتی و  (1842)و همکاران ، شجاعی(1842)، قادری و بهرامی(1842)و همکاران رجبی گیلان

را مورد تایید آمیز و خشونت ای بر افزایش رفتار پرخاشگرانه ی رایانهبازیهانقش ( 2220)مارکی

، (1842)، چشمی و زمانی(2212)وی و همکاران د مانن دیگر های پژوهشییافته. داده اندقرار 

ای موجب ضعف تعاملات و رفتارهای ی رایانهبازیهادهند که نشان می( 1841)دوران و همکاران 

یابی در ناسازگاری اجتماعی و تزلزل هویت افسردگی و انزوای اجتماعی، بروز ماننداجتماعی 

 تأثیر( 2212)ساگینز و سامی و( 2212)ن ی دیگر نظیر فرگوسپژوهشهادر . دنشوکاربران می

نتایج  همچنین. ورد توجه قرار گرفته استمی ذهنی و شناختی فعالیتهاای در تضعیف ی رایانهبازیها

 ، چان و رابینویتز(1834)رحمانی نیا و همکاران، (1841)یی مانند یوسایی و همکارانپژوهشها

مهم در تغییر وضعیت  یای نقشی رایانهزیهابادهد که نشان می( 2222)گریز و مدینا و (2221)

درد در ستون فقرات را به وجود فیزیکی کاربران دارند و عوارضی مانند چاقی، ضعف عضلانی و 

 . آورندمی

ماهیت و  نظراز ای ی رایانهبازیهاتوان گفت، می (2223)بر اساس نظریه هویت لهوی دمول

 ها را به سادگیتواند موقعیتمی کاربرکه طوری  به .پذیر و مجازی هستندساختار، منعطف، برگشت

ا، در این فض تأثیرتحت  کاربر. واقعی به بازی ادامه دهدو در یک فضای غیر کنددستکاری 

ا متناسب با شرایط خود تغییر دهد و از این ها رتواند موقعیتموقعیتهای واقعی زندگی به سادگی نمی

هم از طرفی . آوردشگری، خشونت و عصبانیت روی میرخاپ مانندبه رفتارهای نامناسب  رو

چنین  کاربرانعادی است که به ای دارای موقعیتهای پرخاشگرانه و غیری رایانهبازیهامحتوای اغلب 

که بخش اند  داده یید این نظریه نشان أبا ت( 2218)و فرگوسن بکری پژوهش .کندپیامی را القا می

ری افراد از ساختار و پذیتأثیرای ناشی از ی رایانهبازیهاران فتارهای پرخاشگرانه کاربر اساسی

که در آنها رفتارهای هم یی بازیهاهای آنها حتی بر اساس یافته  .ای  استی رایانهبازیهاماهیت 

 ،بازیها دادن آنپس از انجام  سبب شوند که کاربران شود، ممکن استخاشگرانه دیده نمیپر

 .  ه از خود نشان دهندرفتارهای خشن و پرخاشگران

انجام دادن تلویزیون و ناشی از تماشای آثار مخرب  بر تأکیدبا ( 2221) نمنآیز هیلان و

، نظریة آنانساس بر ا .کنندرک را مطرح میتحنظریه سندرم رفتارهای نشسته و بیای، ی رایانهبازیها

ستون فقرات،  نظر از انان را، نوجورایانه ای تحرک و ساکنی بیبازیهاو  فعالیتها دادن انجام

 . دکندستها و پاها دچار مشکل می ،مفاصل
                                                            

1 .  Heelan, K. A., & Eisenmann, J.C. 
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ی بازیهاناشی از ی آسیبهای والدین از نگرانیهابندی های این پژوهش اولویتهجنبه دوم یافت

ای ی رایانهبازیها ناشی از یآسیبها میانن داد که از نظر والدین نشا Fنتایج آزمون . ای استرایانه

در سمانی ی جآسیبهاروشن کرد که از نظر والدین  دارد و اجرای آزمون تعقیبی توکیتفاوت وجود 

ی پژوهشها گرچه در. های بعدی قرار دارندی هویتی و اخلاقی در اولویتآسیبهاو  اولویت نخست

د و در شوای دیده نمیی رایانهبازیهاناشی از ی آسیبهای مربوط به نگرانیهااز  بندیقبلی اولویت

شود، یبل توجهی در این زمینه ملاحظه نمای نکته قای رایانهبازیهای آسیبهانظری مربوط به مبانی 

ی عینی و آسیبهاطالعه حاضر به آثار و والدین مشارکت کننده در م که شاید بتوان گفتبه طور کلی 

کارگیری بهویتی و اخلاقی که نوجوانان با ی هآسیبها. اندای توجه داشتهی رایانهبازیهامدت کوتاه

-در دراز مدت در رفتار گیرند، آثار و عوارض خود را غالباًای در معرض آن قرار میی رایانهبازیها

به های زیر پیشنهاد های پژوهش حاضر هاز این رو با توجه به یافت. دهندهای افراد نشان می

 :ودشمی ارائه مسئولان و پژوهشگران بعدی

ی و فکری ناشی از زیکی، فرهنگی فیآسیبهاش، والدین نگران ای این پژوههبر اساس یافته( 1

پوشی چشم آنهاتوان از نمی کههم دارند مزایایی  بازیهاکه این  ییند، از آنجاای هستی رایانهبازیها

ای به نوجوانان و والدین آنها ی رایانهبازیها انجام دادنشود میزان و نحوه بنابراین پیشنهاد می ؛کرد

 .شود آموزش داده

ای به ی رایانهبازیهاپیامدهای فرهنگی و اجتماعی  نهزمیی والدین در نگرانیهابا توجه به  (2

ی بازیهاشود که معیارهایی برای ارزشیابی ای پیشنهاد میی رایانهبازیهانهادهای متولی مانند بنیاد 

ی تولید داخل و بازیها ها،د و بر اساس آنناجتماعی تهیه کن -ی فرهنگیویژگیهابر  تأکیدای با رایانه

   .  دنارزیابی و کنترل نمای رج راوارد شده از خا

ای، والدین را ی رایانهبازیهای جسمانی و فیزیکی آسیبهاهای این پژوهش، ا توجه به یافتهب (8

 که آنچه سبب شود ی هویتی و شناختی نگران کرده است، بر این اساس پیشنهاد میآسیبهابیشتر از 

ی آتی مورد پژوهشهادر شود، ناشی از بازیهای رایانه ای میی جسمانی آسیبهادین به توجه وال

 . بررسی قرار گیرد

ای ی رایانهبازیهای و شناختی ناشی از ی فرهنگآسیبها شودبه پژوهشگران بعدی پیشنهاد می (9

 .آن بر نوجوانان را مورد مطالعه قرار دهندعواقب دراز مدت و 

ای به طراحی ی رایانهبازیهاتوسعه  ضمنشود پیشنهاد می رایانه ای یهابه طراحان بازی( 3

ی بازیهای پرتحرک و فیزیکی نیز توجه داشته باشند و متناسب با شرایط زندگی امروزی بازیها

       .جذاب و پرتحرک برای کودکان و نوجوانان طراحی کنند
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