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١. مقدمه | د
فضای  پïرکردن  برای  رفتاری  جدید  شیوه های  رواج  جوان6،  و  نوجوان6  دوره  طولان6 شدن 
زندگ6، فردی شدن و کم رنگ شدن ش0اف های متداول اجتماع6، اهمیت یافتن سب� زندگ6 
نوسازی  و  پاشیدگ6 شب0ه های سنت6 همسای67  از هم  برای جوانان،  و «سیاست زندگ١6» 
شهری از جمله زمینه های اصل6 ای هستند که شرایط جدیدی را پیش روی جوانان قرار داده اند. 
آنچه که در کنار این روندها و متأثر از رشد رسانه های جدید قابل ذکر است، اهمیت بیش از 
پیش§ حفظ تنوع در اوقات فراغت برای جوانان است. دو فرایند «رسانه ای شدن٢» و «خانگ6 
شدن٣» به خوبی نشان م6 دهند که بخش عمده ای از اوقات فراغت جوانان در جوامع مدرن 
چ7ونه سپری م6 شود. در واقع این جوانان، اوقات فراغت خود را بیش از پیش در خلوت 
متک6  رسانه های جدید  به  فزاینده ای  به طور  برای سرگرم شدن  و  م6 کنند  تنهایی سپری  و 
هستند (ذکائ6، ١٣٨۶: ٢٧۶). از این رو، «بازی های رایانه ای۴» تبدیل به ی60 از عمده ترین 
و اصل6 ترین سرگرم6 های مدرن کودکان، نوجوان و جوانان شده است و حت6 برخ6 از این 
گروه ها به صورت حرفه ای، روزانه چندین ساعت از وقت خود را صرف بازی های رایانه ای 
م6 کنند. بنابراین، بررس6 و ارزیابی آثار منف6 و مثبت این بازی ها م6 تواند ابعاد پروبلماتی� 
انواع بازی های رایانه ای را روشن کرده و ما را در حل برخ6 از معضلات و مسائل برخاسته از 

سوی این چنین بازی هایی یاری دهد.
بازی هــای رایانــه ای در ایجــاد نشــاط، هیجــان و پرکــردن اوقــات فراغــت کــودکان 
و نوجوانــان، تــا کنــون بســیار موفــق بوده انــد. ایــن باز ی هــا بــه علــت تعاملــ6 بــودن، 
ــق انتقــال هنجارهــا  شــیوه های موفــق و پنهــان ال7ودهــ6، جامعه پذیرکــردن کــودکان از طری
و آموزش هــای مســتقیم و غیرمســتقیم، از ظرفیت هــای فراوانــ6 بــرای تأثیرگذاری هــای 
عمیــق و درازمــدت بــر کــودکان و نوجوانــان برخوردارنــد. امــا ایــن بازی هــا اغلــب بــه 
علــت محتــوای خشــونت آمیزی کــه دارنــد تأثیــرات مخــرب فراوانــ6 نیــز بــر کــودکان برجــای 
م6 گذارنــد. خشــونت، تخریــب، ویرانــ6 و کشــتار، از جملــه مضامیــن رایــج در ایــن نــوع از 
ــوان ی0ــ6 از ویژگ6 هــای  ــه عن ــد ب بازی هــا هســتند. ویژگــ6 تعاملــ6 ایــن بازی هــا کــه م6 توان
مثبــت تلقــ6 شــود در جــای خــود م6 توانــد آســیب هایی را نیــز در فضاهــا و محیــط واقعــ6 بــه 
همــراه داشــته باشــد. بــرای کاربــران ایــن بازی هــا، به ویــژه کــودکان، تشــخیص و جداســازی 
1. Life Politics

2. Mediatisation

3. Domestification

4. Computer Games
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|د محیط هــای واقعــ6 و مجــازی، اندکــ6 دشــوار بــه نظــر م6 رســد. کــودکان بــا تخیــلات خــود 
زندگــ6 م6 کننــد. وقتــ6 در فضــای مجــازی ذهــن کــودکان از خشــونت و پرخاشــ7ری انباشــته 
گاه همــان کنش هــا، واکنش هــا و تقابل هــا را بــه فضاهــای واقعــ6  م6 شــود، کــودکان ناخــودآ

ــگ، ١٣٩٣: ٢١١‑٢١٠). ــد (پورهمرن ــم م6 دهن ــز تعمی نی
ــان و  ــان، جوان ــودکان، نوجوان ــف وســیع6 از ک ــان طی ــه ای در می ــای رایان انجــام  بازی ه
ــه مســئله اساســ6 شــده  اســت؛ مســائل6  ــ6 بزرگســالان، در جهــان هــزاره  ســوم تبدیــل ب حت
ــه بازی هــای  ــاد ب ــرک اعتی کــه باعــث شــد در ســال ٢٠٠٧، نخســتین کلینیــ� تخصصــ6 ت
ــا  ــ�  «م ــن کلینی ــس ای ــر ریی ــه  بی0 ــه گفت ــود. ب ــدازی ش ــیس و راه ان ــا تأس ــه ای در اروپ رایان
بیمارانــ6 داشــته ایم کــه قــادر بــه برقــراری روابــط اجتماعــ6 در جامعــه  واقعــ6 نبوده انــد. آنهــا 
تقریبــاً تمامــ6§ عمرشــان را در خانــه و جلــوی رایانــه گذرانده انــد و فرصتــ6 بــرای یادگیــری ایــن 
ــرای  ــادان بیشــتر ب ــه  معت ــه بازی هــای ویدیویــی هــم، مثــل بقی ــادان ب روابــط نداشــته اند. معت
ــد مغزشــان  ــازی م6 کنن ــا ب ــ6 آنه ــد. وقت ــازی م6 آورن ــه ب ــرار از مشــ0لات شــخص6 روی ب ف
ــدر  ــواد مخ ــا م ــار ی ــه قم ــادان ب ــه معت ــد ک ــدا م6 کنن ــ6 پی ــد و حالت ــد م6 کن ــن تولی ایندورفی
تجربــه م6 کننــد» (كرباســ6، ١٣٨۶). توجــه بــه ایــن نکتــه گامــ6 اساســ6 بــه منظــور دســتیابی 
بــه درک، شــناخت بهتــر و دقیق تــری از میــزان شــیوع بازی هــای رایانــه ای و نگــرش کاربــران و 

ــه ایــن بازی هــا در ایــران اســت.  غیرکاربــران نســبت ب
ــه   ــا نقط ــه بازی ه ــ6§ این گون ــناخت6 و بالین ــار روانش ــ6 آث ــروز، بررس ــدرن ام ــان م در جه
عطــف توجــه بســیاری از روان شناســان و متخصصــان حــوزه  ســلامت روان بــه شــمار م6 آیــد. 
ــب  ــ٢6 و احســاس غال ــب ســه عنصــر روانشــناخت6 لــذت١، برپائ ــن، چــون ترکی ــر ای علاوه ب
بــودن٣ در بازی هــای رایانــه ای جاذبــه آنهــا را نــزد بازی0نــان دوچنــدان کــرده اســت، والدیــن 
و متخصصــان بهداشــت روان بایــد بیــش از پیــش، نگــران آثــار احتمــالا¶ منفــ6 ایــن بازی هــا 
بــر روی کــودکان باشــند (مهرابیــان و وی0ســن، ١٩٨۶؛ بــه نقــل از فرجــ١٣٨١،6: ٢٣۶). در 
واقــع چنیــن بــه نظــر م6 رســد کــه تجربــه  ممتــد هیجان هــای رایانــه ای۴ در نهایــت م6 توانــد 
در مــواردی بــه تولیــد آســیب هایی در نظــام ایمنــ6 فــرد منجــر شــود. دلایــل اثبــات اختــلال 
کارکــردِ شــناخت6 کاربــران بازی هــای رایانــه ای از طریــق تجربه هــای هیجانــ6 شــدید عبارتنــد 
از: ١) محــدود شــدن تمرکــز کاربــر از طریــق ایــن بازی هــا و ٢)تحــت تأثیــر قــرار دادن کیفیت 

1. Pleasure

2. Arousing

3. Dominance inducing features

4. Computer excitements
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ــار خشــونت آمیز در | د ــر شــ0ل گیری رفت ــر بازی هــا ب ــر (همــان،٢٣٧). تأثی ــری کارب تصمیم گی
کاربــران، بــه ویــژه کــودکان (رضاپــور، ١٣٨۶). علاوه بــر مشــ0لات ذهنــ6 و روانــ6 ای کــه 
این گونــه کاربــران بــا آن مواجــه هســتند، بســیاری از مشــ0لات جســم6 نیــز گریبانگیــر آنهــا 
خواهــد شــد. در حقیقــت فعالیت هــای بدنــ6 ایــن افــراد تنهــا محــدود بــه اســتفاده از انگشــتان 
دست هایشــان اســت. درد در محدودۀمــچ و گــردن، کاهــش قــدرت بینایــی بــه ســبب خیــره 
شــدن ممتــد بــه صفحــه  رایانــه، چاقــ6 مفــرط بــه علــت عــدم فعالیــت فیزی0ــ6، حمله هــای 
شــدید عصبــی، تی� هــای عصبــی و بیمــاری صــرع نیــز از جملــه مشــ0لات6 اســت کــه ایــن  

دســته کاربــران بــا آن مواجــه م6 شــوند (كرباســ6، ١٣٨۶).
بازی هــای رایانــه ای بــا وجــود تبعــات روان شــناخت6 و اجتماعــ6 بــرای کاربــران در کنــار 
پیامدهــای مثبــت آن، امــروز بــه یــ� پدیــدۀ اقتصــادی مهم و همچنیــن به بخــش جدایی ناپذیر 
فرهنــگ رســانه های هم7ــرا در جوامــع امــروزی (مــدرن و پســت مــدرن) تبدیــل شــده اســت 
(فــروم و آنگــر، ٢٠١٢: ٢). فراگیــر بــودن ایــن بازی هــا و میــزان ســاعات6 کــه کــودکان، 
نوجوانــان، جوانــان و ســایر گروه هــای ســن6 صــرف ایــن بــازی م6 کننــد ایــن حــوزه را بــرای 
ــه ١٩٩٠  ــال های ده ــر س ــا اواخ ــد ت ــر چن ــد؛ ه ــب م6 کن ــ6 مناس ــای علم ــام پژوهش ه انج
ــا  ــود. ام ــ6 ب ــز پژوهش ــ7اه ها و مراک ــته ها در دانش ــ6 رش ــه برخ ــورد توج ــ6 م ــزان کم ــه می ب
پژوهش هــای انجــام شــده بــه صــورت پراکنــده بــوده و اغلــب بــه درگیری هــا و علائــق فــردی 
محــدود شــدند. در ایــران دهــه ٨٠ نیــز کــه بازی هــای رایانــه ای شــیوع پیــدا کــرد مطالعاتــ6 
بیــن گروه هــای محــدود انجــام شــد امــا پژوهــش قابــل توجهــ6 در ســطح ملــ6 کــه وضعیــت 
ایــن بازی هــا و نگــرش نســبت بــه آنهــا را مــورد بررســ6 قــرار دهــد بــه چشــم نم6 خــورد. نتایــج 
ــر  پژوهش هــا و مطالعــات انجــام شــده، نیــز نشــان م6 دهــد کــه بازی هــای رایانــه ای علاوه ب
ــران دارد و خانواده هــای زیــادی را نگــران کــرده اســت.  ــرای کارب ــار مثبــت، آســیب هایی ب آث
ــت  ــن اس ــی مم0 ــ6 و زیربنای ــای فرهنگ ــدون برنامه ریزی ه ــا ب ــن بازی ه ــیوع ای ــن ش بنابرای
تبعــات آن را را بــرای خانواده هــا افزون تــر کنــد. بــر همیــن اســاس هــدف مطالعــه انجــام شــده، 
ــران و ســنجش نگــرش گروه هــای مختلــف  ــه ای در ای ــزان شــیوع  بازی هــای رایان بررســ6 می
ســن6 نســبت بــه بازی هــای رایانــه ای بــوده اســت کــه در راســتای ایــن هــدف، ســع6 شــد بــه 
ایــن ســؤالات پاســخ داده شــود کــه میــزان انجــام بازی هــای رایانــه ای در ایــران چقــدر اســت؟ 
و نگــرش گروه هــای مــورد مطالعــه نســبت بــه بازی هــای رایانــه ای چیســت و چــه تفاوتــ6 بیــن 
آنهــا وجــود دارد؟ همچنیــن بازی0نــان بازی هــای رایانــه ای، چــه بازی هــا و ســب� های بــازی 

ــد؟ را انجــام م6 دهن
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|د شــناخت و بررســ6 علمــ6 وضعیــت موجــود پیرامــون بازی هــای رایانــه ای، واکاوی 
ادبیــات نظــری و تجربــی موضــوع، بررســ6 نگــرش کنشــ7ران نســبت بــه بازی هــای رایانــه ای 
ــوزه  ــ7ران ح ــرای پژوهش ــا، ب ــت ها و راهبرده ــن سیاس ــاد آن و تدوی ــ6 ابع ــور بررس ــه منظ ب
اوقــات فراغــت، ارتباطــات و جوانــان و نیــز سیاســتگذاران فرهنگــ6 حائــز اهمیــت وافــری 
اســت. بــا انجــام چنیــن مطالعاتــ6، علاوه بــر غنــای نظــری پیرامــون موضــوع و رســیدن بــه 
مدل هــای مفهومــ6 و نظــری، م6 تــوان برخــ6 آســیب های اجتماعــ6، جســمان6 و روانــ6 را بــا 
تدویــن سیاســت ها، بیــن بازی0نــان تقلیــل داد. بــا توجــه بــه اهمیــت ایــن مــوارد، انجــام ایــن 
قبیــل از مطالعــات ضــرورت پیــدا م6 کنــد. ی0ــ6 از ضرورت هــای اساســ6§ مطالعــه بــر روی 
بازی هــای رایانــه ای، از آنجــا ناشــ6 م6 شــود کــه بــا افزایــش ســاعات اوقــات فراغــت، نقــش 
ــوردار  ــزایی برخ ــت بس ــ6 از اهمی ــردی و جمع ــای ف ــاختن هویت ه ــت در س ــح و فراغ تفری
خواهــد شــد و همیــن مســئله بــرای سیاســتگذاران فرهنگــ6 از اهمیت بســیار بالایــی برخوردار 
شــود (فاضلــ6، ١۴:١٣٨٢)؛ چــرا کــه سیاســتگذاران بــا در اختیــار داشــتن چنیــن اطلاعاتــ6، 
ایــن توانایــی را پیــدا خواهنــد كــرد کــه برنامه ریزی هــای بهتــر و مدون تــری بــرای مدیریــت و 

ســامانده6 اوقــات فراغــت کنشــ7ران در حــوزه بازی هــای رایانــه ای انجــام دهنــد. 

٢. واکاوی تجربی و نظری
زمان6 و هم0ارانش (٢٠٠٩) در تحقیق6 با نام تأثیر اعتیاد به بازی های رایانه ای بر سلامت 
روح6 و جسم6 دانش آموزان، به این نتیجه رسیدند که اعتیاد به بازی های رایانه ای بر ابعاد 
مختلف سلامت تأثیر م6 گذارد و مش0لات جسم6، اضطراب و افسردگ6 را افزایش م6 دهد، 
در حال6 که اختلال عمل0رد اجتماع6 کاهش م6 یابد. اندرسون و بوشمن١(٢٠٠١: ٣۵٣‑

٣٩٣) با استفاده از تکنی� فراتحلیل تأثیر بازی های ویدئویی خشن را بر رفتار پرخاش7رایانه، 
مورد  پیشااجتماع6  رفتار  و  روان6  تحری�  پرخاش7رایانه،  هیجان  پرخاش7رایانه،  شناخت 
بررس6 قرار داده اند. پژوهش7ران در پایان نتیجه گیری م6 کنند که انجام بازی های رایانه ای 
خشن سلامت عموم6 کودکان و نوجوانان را تهدید م6 کند. تماشای خشونت این بازی ها 
رابطۀمثبت6 با سطوح بالای پرخاش، تحری� روان6 در نوجوانان و کودکان دارد. جنتایل٢ 
و دی7ران (٢٠٠۴: ٢۵‑٢٢) در پژوهش6 با عنوان «تأثیرات عادت های بازی ویدئویی بر 
رفتارهای خصمانه، پرخاش7رایانه و عمل0رد در مدرسه» به این نتیجه رسیده اند که به طور 
این حال،  با  انجام م6 دهند؛  ویدئویی خشن  بازی های  بار  پاسخ7ویان هفته ای ٩  متوسط 
1. Anderson & Bushman

2. Gentile
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تفاوت معناداری در ترجیح بازی های ویدئویی میان دختران و پسران وجود دارد و دختران | د
بازی های غیر خشن را بیشتر ترجیح م6 دهند. در این راستا، نوجوانان6 که بیشتر در معرض 
خشونت بازی ویدئویی قرار داشتند رفتارهای خصمانه تر داشته اند، با معلمان خود در کلاس 
بیشتر بحث م6 کردند، با نوجوانان هم سن خود بیشتر دعوای فیزی60 م6 کردند و نیز عمل0رد 

ضعیف تری در مدرسه داشته اند.
ــه  ــ0ا ب ــه ای کــه در انجمــن پژوهــش آموزشــ6 امری ــز١ و دی7ــران (٢٠٠٧) در مطالع جون
ــد.  ــه ای پرداخته ان ــه بازی هــای رایان ــم نســبت ب بررســ6 نگرش هــای دانشــجویان تربیــت معل
ــه ای اســتفاده  ــه ایــن نتیجــه رســیده اند کــه دانشــجویان6 کــه بیشــتر از بازی هــای رایان ــان ب آن
م6 کرده انــد توانایــی بیشــتری در اســتفاده از رایانــه و اینترنــت داشــته اند و نیــز آمادگــ6 بســیار 
ــتفاده  ــس اس ــه تدری ــ� ب ــرای کم ــ6 ب ــه ای آموزش ــای یاران ــه از بازی ه ــته اند ک ــتری داش بیش
ــا در حــال توســعه)  ــد. در حــال حاضــر در بســیاری از کشــورها (اعــم از توســعه یافته ی کنن
نوعــ6 نگرانــ6 فزاینــده در مــورد ســب� زندگــ6 غیرفعــال و آثــار ایــن نــوع از شــیوه  زندگــ6 بــر 
ســلامت و بهداشــت کــودکان، نوجوانــان، جوانــان و حتــ6 بزرگســالان بــه وجــود آمــده اســت 
ــه  ١٩٨٠  ــدای ده ــ6، ١٣٨۶: ١٩٠). در ابت ــل از امین ــل، ١٩٩٨؛ نق ــالیز و کاوی ــدل، س (بی
میــلادی در بســیاری از کشــورهای توســعه یافته، محققــان بــه بررســ6 و ارزیابــی آثــار پرداختن 
بــه بازی هــای رایانــه ای بــر حوزه هــای گوناگونــ6 از جملــه: ســلامت فــردی، هماهنگــ6 میــان 
ــ6  ــ6 روان ــن آسیب شناس ــه و همچنی ــن زمین ــه در ای ــاد مدرس ــرد نه ــت، عمل0 ــم و دس چش

ــد (دوران، ١٣٨١: ۵). پرداختن
در بــاب آثــار بازی هــای رایانــه ای بــر کاربــران آنهــا، همــواره دو دیــدگاه متفــاوت و حتــ6 
متعــارض نظــری وجــود دارد: دیــدگاه ایجابــی و دیــدگاه ســلبی. دیــدگاه نخســت کــه از منظــر 
ــه ای  ــای رایان ــه بازی ه ــده دارد ک ــن ای ــات ای ــرد، ســع6 در اثب ــه م6 نگ ــن مقول ــه ای ــی ب ایجاب
ــه همــراه ندارنــد، بل0ــه حتــ6 در بســیاری از مــوارد  ــرِ خــود ب ــار منفــ6 بــرای کارب ــه تنهــا آث ن
ــز بــرای او بــه ارمغــان م6 آورنــد. در واقــع از نقطــه نظــر  ثمــرات درمانــ6 و آموزشــ6 ای را نی
ــه بازی هــا  ــه اینگون ــا وجــود عــوارض، معایــب و مضــرات بیشــماری کــه ب ایــن محققــان، ب
نســبت م6 دهنــد، ایــن بازی هــا در نهایــت م6 تواننــد باعــث بهبــودی بســیاری از بیماری هــای 
کــودکان شــوند. تحقیقــات دانشــمندان دانشــ7اه ناتینگهــام ترنــتِ انگلســتان نشــان م6 دهــد 
کــه بازی هــای رایانــه ای ابــزاری بســیار قدرتمنــد به منظــور کاهــش درد و رنــج کــودکان 
ســرطان6 ای بــه حســاب م6 آینــد کــه در حــال طــ6 کــردن دوره  شــیم6 درمان6 خــود م6 باشــند. 

1. Jones
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|د ایــن دانشــمندان همچنیــن ایــن نکتــه را نیــز ثابــت کرده انــد کــه ایــن بازی هــا م6 تواننــد ســبب 
بهبــودی مهــارت رفتارهــای اجتماعــ6 کــودکانِ مبتــلا بــه «نقــص توجــه اختــلال بیــش فعالــ6» 
ــه بســیاری  ــد اســت ک ــق انجــام شــده معتق ــث در تحقی ــارک گریفی ــ6» شــوند. م و «خیالباف
ــ60  ــای پزش ــور کاربرده ــا به منظ ــوان از آنه ــد و م6 ت ــ6 دارن ــت درمان ــا خاصی ــن بازی ه از ای

اســتفاده کــرد (ابوترابــی، ١٣٨۶).
در برخــ6 از تحقیقاتــ6 کــه از ســوی محققــان داخلــ6 صــورت گرفتــه نیــز بــه ایــن واقعیــت 
ــد  ــه ای م6 توان ــه ای و آمــوزش تایــپ رایان اشــاره شــده اســت کــه اســتفاده از بازی هــای رایان
 ١(ADHD) 6ــ ــه  بیش فعال ــص توج ــلالِ نق ــه اخت ــان ب ــ7ریِ مبتلای ــش تکانش ــب   کاه موج
شــود (نجفــ6، ١٣٨۴: ۴٧). بازی هــای رایانــه ای در راســتای درمــان انــواع خاصــ6 از 
ــلال  ــه «اخت ــوان ب ــه م6 ت ــد کــه از آن جمل ــ6 دارن ــلالات شــنوایی هــم کاربردهــای فراوان اخت
پــردازش شــنیداری» اشــاره کــرد (ابوترابــی،١٣٨۶). بازی هــای رایانــه ای شــناخت محور بــر 
بهبــود کنــش اجرایــی در مؤلفه هــای حــل مســئله/برنامه ریزی، ســازمانده6 رفتــاری/ هیجانــ6 
کــودکان پیش دبســتان6 دارای اختــلال یادگیــری عصــب روان شــناخت6 مؤثــر اســت (حســن 

ــوداری و همــ0اران، ١٣٩۴). ــاج جل نت
به عــلاوه، نســل جدیــدی از بازی هــای رایانــه ای بــه وجــود آمده انــد کــه تنهــا بــرای افزایــش 
توانایی§ هــای ذهنــ6§ افــراد طراحــ6 شــده اند. ســه محصــول چشــم7یر از ایــن قبیــل بازی هــا کــه 
از ســوی شــرکت رایانــه ای معــروف و باســابقه «نینتنــدو» تولیــد شــده اند، «بازی هــای تربیــت 
مغــز» نــام دارنــد. بــرای مثــال، نخســتین مجموعــه از ایــن بازی هــا کــه موســوم بــه بازی هــای 
تربیــت مغــزِ دکتــر کاواشــیما هســتند، بــه تعییــن میزان ســن عقلــ6 کــودک م6 پردازنــد (همان 
منبــع). در ایــن زمینــه نظریــه  تــازه ای نیــز وجــود دارد دال بــر اینکــه بعضــ6 از بازی هــای رایــج 
در گیم نت هــا کــه طرفــداران زیــادی نیــز دارد، م6 تواننــد ســبب هرچــه زیرک تــر شــدن و 

باهوش تــر شــدنِ کاربــران  شــوند (مدیرپــور، ١٣٨۶).
گروهــ6 دی7ــر از بازی هــای رایانــه ای نیــز وجــود دارنــد کــه فضــا و حالتــ6 ماجراجویانــه 
دارنــد و چنــدان از خشــونت و تحــرک بیــش از حــد در آنهــا خبــری نیســت و عمدتــاً 
دربردارنــده  معماهــای پیچیــده ای هســتند کــه بــرای فعــال کــردن ذهــن کاربــران و همچنیــن 
ــت  ــد و مثب ــاد کارآم ــا و ابع ــات جنبه ه ــرای اثب ــت. ب ــر اس ــا مؤث ــای آنه ــش خلاقیت ه افزای
ــر  ــر دی7 ــه ب ــت ک ــه اس ــورت گرفت ــز ص ــری نی ــدد دی7 ــات متع ــه ای، تحقیق ــای رایان بازی ه
کارکردهــای مثبــت ایــن بازی هــا دلالــت م6 کننــد. بــرای مثــال، تحقیقــات جدیــد محققــان 

1. Attention Deficit Hyperactivity Disorder
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دانشــ7اه روچســتر نشــان دهنــده  ایــن واقعیــت اســت کــه کاربرانــ6 کــه در بازی هــای رایانــه ایِ | د
ــد،  ــدا م6 کنن ــارت پی ــق مه ــریع و دقی ــای س ــواری و تیراندازی ه ــون ماشین س ــریع6 همچ س
ــع).  ــان منب ــد (هم ــود برخوردارن ــالان خ ــه همس ــبت ب ــری نس ــر و قوی ت ــری بهت ــوه  بص از ق
ــا حــدود  ــد ت ــه ای م6 توانن ــد کــه بازی هــای رایان ــز معتقدن دانشــمندان دانشــ7اه ناتینگهــام نی

ــی،١٣٨۶). ــد (ابوتراب ــ6 چشــم گردن ــادی، موجــب درمــان بیمــاری تنبل زی
مطالعاتــ6 کــه محققــان دانشــ7اه روچســتر بــر روی ١۶ مــرد بیــن ســنین ١٨ تــا ٢٣ 
ســال انجــام دادنــد و آزمایش هــای مختلفــ6 از قبیــل: میــزان چشــم� زدن، میــزان ســرعت 
عکس العمــل در مقابــل اتفاقــات غیرمنتظــره و حتــ6 میــزان ضربــان قلــب بــه هنــگام بــروز 
ایــن اتفاقــات، به خوبــی نشــان داد کــه تمــام کاربــران بازی هــای رایانــه ایِ هیجان انگیــز 
نســبت بــه همتایــان خــود، از قــدرت کنــش و واکنــش بهتــر و مناســب تری برخــوردار هســتند 
ــه  ــرادی کــه ب ــد کــه اف ــن عقیده ان ــر ای ــز ب ــان نی ــور، ١٣٨۶). گروهــ6 دی7ــر از محقق (مدیرپ
بازی هــای رایانــه ای م6 پردازنــد، نــه تنهــا رفتارهــای خشــونت آمیز ندارنــد بل0ــه میــزان اعتمــاد 
ــا  ــن بازی ه ــه از ای ــود ک ــان خ ــه همتای ــبت ب ــان نس ــودنِ آن ــری و اجتماع6 ب ــس، بیانگ ــه نف ب
ــد  ــد مؤی ــد بیشــتر اســت. از نظــر ایــن محققــان، ایــن مســئله خــود م6 توان اســتفاده نم6 کنن
عــدم تأثیــر ســوء روانــ6  اجتماعــ6 این گونــه بازی هــای رایانــه ای باشــد (نجمــ6 و همــ0اران، 

.(١١  :١٣٨٣
  طیــف دی7ــری از محققــان وجــود دارنــد کــه بــا شــدت هــر چــه تمام تــر بــا آثــار و عــوارض 
بازی هــای رایانــه ای مخالــف هســتند و کارکردهــای بســیار منفــ6 ای را بــه ایــن بازی هــا نســبت 
م6 دهنــد کــه در ایــن مقالــه بــه عنــوان طرفــداران دیــدگاه ســلبی از آنهــا یــاد شــده اســت. مطابــق 
ــا بازی هــای  برخــ6 از بررســ6 ها، حــدود ٨۵ درصــد از بزرگســالان امری0ایــی، بــازی کــردن ب
ــد و رقمــ6  ــۀ خــود قــرار داده ان ــه ای و ویدیویــی را در زمــره  فعالیت هــای معمــول و روزان رایان
ــای  ــه بازی ه ــند ک ــاد م6 باش ــن اعتق ــر ای ــور ب ــن کش ــوان ای ــر ج ــد از قش ــدود ٩۵ درص در ح
رایانــه ای خصلتــ6 اعتیــادآور دارنــد (آزمایشــ7اه تحلیــل رســانه های کانــادا، ١٩٩٨؛ بــه نقــل از 
فرجــ١٣٨٠،6: ١۵٧). از نظــر گرونهــوک١، ونکاتــش٢ و ویتــالاری٣ (١٩٨۵، بــه نقل از مریســن 
ــه شــ0ل6 مشــخص و  و کروگمــن، ٢٠٠١) افــرادی کــه دارای یــ� رایانۀشــخص6 هســتند، ب
ــواده و  ــا خان ــری را ب ــان کمت ــن نســبت زم ــه همی ــی و ب ــان بیشــتری را در تنهای چشــم7یر، زم
دوســتان خــود ســپری م6 کننــد. ایــن مســئله خــود بــه ســاختار فیزی0ــ6 رایانــه برم6 گــردد بــه 
1. Gronhaug

2. Venkatesh

3. Vitalari
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|د گونــه ای کــه موجــب اســتفادۀ انفــرادی م6 گــردد (دوران، ١٣٨١: ۶). از نظــر ایــن گــروه، هرچند 
ــ6  ــزوای اجتماع ــبب ان ــه ای س ــای رایان ــه بازی ه ــد ک ــوان کرده ان ــان عن ــیاری از محقق ــه بس ک
نم6 گردنــد، ولــ6 بســیاری از تحقیقــات بــر ایــن واقعیــت دلالــت دارنــد کــه ایــن بازی هــا نــه 
تنهــا موجــب شــ0ل گیری مــواردی همچــون: انــزوا، کناره گیــری اجتماعــ6، کاهــش ارتباطــات 
ــد و ارزش هــای  ــز کاهــش م6 دهن ــراد را نی ــوع دوســت6 اف ــزان ن اجتماعــ6 م6 شــوند، بل0ــه می

مبتنــ6 بــر همــ0اری و همیــاری را نــزد آنــان کمرنــگ و بی اهمیــت م6 کنــد (همــان: ۴).
ــه بررســ6  ــ6، ب ــا ١۴ ســاله  لندن ــوز ١٠ ت ــر روی ٢٠۴ دانش آم ــه  خــود ب کلاول در مطالع
ارتبــاطô میــان بازی هــای رایانــه ای و مؤلفه هایــی هماننــد: انــزوای اجتماعــ6، کاهــش اعتمــاد 
ــن پژوهــش  ــه دســت آمــده از ای ــج ب ــان پرداخــت. نتای ــن نوجوان ــه نفــس و پرخاشــ7ری بی ب
نشــان داد کــه اگرچــه بیــن مؤلفــه  انــزوای اجتماعــ6 و بازی هــای رایانــه ای ارتبــاط مســتقیم 
ــ6  ــه ای ارتباط ــای رایان ــه بازی ه ــن ب ــ7ری و پرداخت ــه  پرخاش ــان مؤلف ــا می ــدارد، ام ــود ن وج

ــ6،١٣٨٣: ١۴٢). ــود دارد (عبدالخالق ــتقیم وج مس
براســاس تحقیقــ6 کــه در زمینــه  تأثیــر بازی هــای رایانــه ای بــر مســائل شــناخت6 کــودکان 
صــورت گرفتــه  اســت، «ی0ــ6 از مضرتریــن پیامدهــای اســتفاده از بازی هــای رایانــه ای، 
تأثیــرات مخــرب آنهــا بــر مســائل شــناخت6 کــودکان اســت.» آزمون هــای بــه عمــل آمــده در 
ایــن تحقیــق نشــان دهنده  ایــن واقعیــت اســت کــه نمــره  تســت هــوش کــودکان قبــل و بعــد 
ــس از  ــت هوشــ6 کــودکان پ ــع فعالی ــاوت اســت و در واق ــه ای متف از انجــام بازی هــای رایان
دیــدن اینگونــه برنامه هــای خشــن رایانــه ای کاهــش م6 یابــد (دشــل6 ده، ١٣٨۶: ١). در واقــع 
بــر اســاس ایــن پژوهــش، «در کــودکان میــل شــدیدی بــه ال7ــو گرفتــن و تقلیــد از برنامه هــای 
رایانــه ایِ خشــن وجــود دارد. ایــن برنامه هــا علاوه بــر اینکــه مســائل عاطفــ6 و احســاس 
نوع دوســت6 نســبت بــه دوســتان را در کــودکان تضعیــف م6 کنــد، به طــور قابــل ملاحظــه ای 

ــز در آنهــا کاهــش م6 دهــد» (همــان). ــ6 را نی فعالیــت جســمان6 و حرکت
 پــل اینــچ از دانشــ7اه اوکلاهمــا در ســال ١٩٩١ تحقیقــات گســترده ای را در خصــوص 
آثــار بازی هــای رایانــه ای بــر روی مغــز و روان بازی0نــان و کاربــران ایــن بازی هــا انجــام داده 
اســت. ایــن محقــق بــا تحقیقــات خــود نشــان داده اســت کــه ایــن بازی هــا موجــب تغییــر در 
ــز دچــار  ــدن را نی ــزان هورمون هــای ب ــن می ــان طبیعــ6 قلــب م6 شــوند و همچنی ــزان ضرب می
تغییــر و دگرگونــ6 م6 ســازند. علاوه بــر اینهــا، افــرادی کــه به طــور غیرفعــال بــه تماشــای ایــن 
ــی  ــز، فشــارهای عصب ــد نی ــال در بازی هــا شــرکت نم6 کنن ــد و به طــور فع بازی هــا م6 پردازن

زیــادی را در محیــط بــازی تحمــل م6 کننــد.
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ــ6 از | د ــای ناش ــه ای و هیجان ه ــای رایان ــه بازی ه ــت ك ــ6 از آن اس ــا حاک ــ6 از یافته ه برخ
ــه  ــه دی7ــران و همچنیــن میــل ب آنهــا قادرنــد موجــب افزایــش احســاس خصومــت نســبت ب
خشــونت گردنــد (فلینــگ و همــ0اران، ١٩٩٢)، ســبب حمــلات یــا تشــنجات صرعــ6 شــ0ل 
ــند (دای  ــ6 باش ــدی و تنبل ــت6، كن ــاس سس ــد احس ــ0اران،١٩٩٠)، موج ــدا و هم ــوند (م ش
نوبیــل،١٩٩٣)، فشــار خــون، قنــد خــون، ضربــان قلــب و همچنیــن چربــی خــون را افزایــش 
ــای  ــه رفتاره ــد ب ــر م6 توانن ــرایط پیچیده ت ــ6 در ش ــران، ١٩٩١) و حت ــ6 و دی7 ــد (مورف دهن
وسواســ6، كمرنــگ شــدن هویــت انســان6، اُفــت عواطــف و احساســات، تكان هــای ســریع 
گاهــ6 منتهــ6 شــوند (ســت زر و داكــت، ٢٠٠٠). ایــن  و خــودكار بــدن و محدودیــت خودآ
محققــان بــه شــ0ل6 قطعــ6 و مصمــم بــر ایــن باورنــد كــه نتیجــه  غالــب پرداختــن بــه بازی های 
رایانــه ای در خصــوص كاربــران و بازی0نــان، بــروز هیجان هایــی نظیــر پرخاشــ7ری١، خشــم٢ و 

ــه نقــل از فرجــ6،١٣٨٠: ١۵٣). ــان و وی0ســن، ١٩٨۶؛ ب خصومــت٣ م6 باشــد (مهرابی
بــا جمع بنــدی ایــن مباحــث و بحث هــای مطــرح شــده بیــن طرفــدارن دو دیــدگاه ایجابــی 
و ســلبی، م6 تــوان چنیــن گفــت کــه بازی هــای رایانــه ای از یــ� طــرف، باعــث افزایــش 
توانایی§ هــای ذهنــ6 افــراد م6 شــوند بــه ویــژه محصولاتــ6 کــه بــا عنــوان «بازی هــای تربیــت 
مغــز» تولیــد م6 شــوند. بازی هــای رایانــه ای کــه فضــای ماجراجویانــه دارنــد و عمدتــاً 
دربردارنــدۀ معماهــای پیچیــده ای م6 باشــند کــه به منظــور فعــال کــردن ذهــن کاربــران 
و همچنیــن افزایــش خلاقیت هــای آنهــا بســیار مؤثــر اســت. از طرفــ6، کاربرانــ6 کــه در 
بازی هــای رایانــه ایِ ســریع6 همچــون ماشین ســواری و تیراندازی هــای ســریع و دقیــق 
ــر و  ــش بهت ــش و واکن ــر، از قــدرت کن ــر و قوی ت ــوۀ بصــری بهت ــد، از ق ــدا م6 کنن مهــارت پی
مناســب تری نســبت بــه همســالان خــود برخــوردار هســتند. برخــ6 دانشــمندان نیــز معتقدنــد 
کــه بازی هــای رایانــه ای م6 تواننــد تــا حــدود زیــادی، موجــب درمــان بیمــاری تنبلــ6 چشــم 
(آمبلیوپــی) گردنــد. از طــرف دی7ــر، برخــ6 از محققــان معتقدنــد چــون بازی0نــان بازی هــای 
رایانــه ای و ویدیویــی، وقــت زیــادی را صــرف ایــن بازی هــا در فعالیت هــای معمــول و 
روزانــه  خــود م6 دهنــد، همیــن مســئله باعــث اعتیــادآور بــودن م6 شــود و بازی هــا خصلتــ6 
اعتیــادآور پیــدا م6 کننــد. همچنیــن افــراد دارای یــ� رایانــه  شــخص6، بــه شــ0ل6 مشــخص 
و چشــم7یر، زمــان بیشــتری را در تنهایــی و بــه همیــن نســبت زمــان کمتــری را بــا خانــواده 
و دوســتان خــود ســپری م6 کننــد. ایــن مســئله خــود بــه ســاختار فیزی0ــ6 رایانــه برم6 گــردد 
1. Aggresstion

2. Anger

3. Hostility
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|د ــزوا،  ــر ان ــ6 نظی ــای منف ــر پیامده ــردد. علاوه ب ــه موجــب اســتفادۀانفرادی م6 گ ــه ای ک به گون
ــراد را  ــزان نوع دوســت6 اف ــا می ــ6، بازی ه ــری اجتماعــ6، کاهــش ارتباطــات اجتماع کناره گی
ــان کمرنــگ و  ــاری را نــزد آن ــد و ارزش هــای مبتنــ6 بــر همــ0اری و همی نیــز کاهــش م6 دهن
بی اهمیــت م6 کننــد. ایــن برنامه هــا علاوه بــر اینکــه مســائل عاطفــ6 و احســاس نوع دوســت6 
نســبت بــه دوســتان را در افــراد به ویــژه کــودکان تضعیــف م6 کننــد، به طــور قابــل ملاحظــه ای 
ــاد در معــرض  ــراد زی ــد. اگــر اف ــان کاهــش م6 دهن ــز در آن ــ6 را نی فعالیــت جســمان6 و حرکت
بازی هایــی کــه پــر زد و خــورد هســتند و محتــوای خشــونت آمیز دارنــد قــرار ب7یرنــد، تمایــل 

بــه پرخاشــ7ری در آنــان افزایــش م6 یابــد.
ــران، باعــث  ــرای کارب ــت ب ــ6 و مثب ــد منف ــا داشــتن دو پیام ــه ای ب انجــام بازی هــای رایان
شــ0ل گیری در دو روی0ــرد مثبــت و منفــ6 بیــن پژوهشــ7ران ایــن حــوزه شــده اســت. البتــه 
نگــرش بینابینــ6 نیــز بیــن آنهــا دیــده م6 شــود. بــا در نظــر گرفتــن پیامدهــای مثبــت و منفــ6، 
ــه ای کــه بخــش قابــل  ــه بازی هــای رایان ســنجش نگــرش گروه هــای مختلــف ســن6 نســبت ب
توجهــ6 از آنهــا نیــز چنین هــای بازی هایــی را انجــام م6 دهــد قابــل تأمــل اســت. بــر همیــن 
اســاس، بــرای ســنجش نگــرش آنهــا، دیدگا هــای مختلــف نســبت بــه بازی هــای رایانــه ای از 
ــه اســت. پیامدهــای مثبــت و منفــ6 در  دیــد افــراد مــورد مطالعــه مــورد ســنجش قــرار گرفت

قالــب چنــد متغیــر بــه شــ0ل زیــر جهــت ســنجش زیــر تعییــن شــده اســت. 

 نگــرش١: گرایــش پاســخ مطلــوب یــا نــا مطلــوب شــخص نســبت بــه شــیئ6، شــخص6، 
مؤسســه یــا رویــدادی اســت. اگــر چــه تعاریــف رســم6 نگــرش متفاوت انــد، روان شناســان 
اجتماعــ6 ظاهــراً بــر ایــن نكتــه توافــق دارنــد كــه خصوصیــت نگــرش ماهیــت ارزشــیابی (لــه  

علیــه، خوشــایند ناخوشــایند) آن اســت (آیــزن، ١٣٧۴).
ــار م6 باشــد.  ــه شــناخت، احســاس و رفت در روی0ــرد علمــ6 هــر نگــرش دارای ســه مؤلف
مؤلفــه عاطفــ6 شــامل هیجانــات و عاطفــه فــرد نســبت بــه موضــوع، خصوصــاً ارزیابی هــای 
1. Attitude
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مثبــت و منفــ6 اســت. مؤلفــه رفتــاری چ7ونگــ6 تمایــل بــه عمــل فــرد در راســتای موضــوع را | د
شــامل م6 گــردد. مؤلفــه شــناخت6 شــامل افــکاری کــه فــرد در مــورد آن موضــوع نگــرش خــاص 
دارد شــامل: حقایــق، دانــش و عقاید(تیلــور، پپــلا و ســیرز ، ٢٠٠٣). ایــن ســه عنصــر بــا عنوان 
مــدل ســه بخشــ6 نگــرش معرفــ6 شــده اند (شــیفمن و کانــوک، ١٩٧٧). بــه ایــن معنــ6 کــه افراد 
بــا دســته بندی اشــیاء بــه شــناخت دســت م6 یابنــد و ایــن جــزء شــناخت6 م6 توانــد بــه شــخص 
احســاس خوشــایند یــا ناخوشــایندی بدهــد و در نهایــت ایــن دو جــزء شــناخت و احســاس بــا 
ــد  (اری0ســون،  ــاز دارن ــا از آن ب ــد ی ــه انجــام عمــل خاصــ6 ســوق دهن ــد فــرد را ب هــم م6 توانن
١٣٨٢ بــه نقــل از میرزامحمــدی، ١٣٩٢: ٣٧). بدیهــ6 اســت کــه ایــن عناصــر به گونــه ای منفرد 
وجــود نــدارد و همیشــه مســتقل عمــل نم6 کننــد. نگــرش، آمیــزه یــا نقشــ6 در هــم آمیختــه از 
احساســات، ادراکات و تمایــلات رفتــاری یــ� شــخص دربــاره یــ� چیــز یــا گــروه، یــ� واقعه 
ــر اســت (محســن6، ١٣٧٩: ٢٠‑١٩). نگــرش  ــور مشــابه دی7 ــات و ام ــا واقعی ــا اندیشــه ی ی
خــوب نســبت بــه یــك پدیــده بایســت6 از جهــات شــناخت6، احساســ6 و رفتــاری هم7ــن باشــد، 

زیــرا در غیــر ایــن صــورت موجــب ایجــاد ناهماهنگــ6 شــناخت6 م6 شــود.
هــر یــك از عناصــر نگــرش (عنصــر شــناخت6، عنصــر عاطفــ6 و عنصــر رفتــاری (تمایــل 
بــه عمــل) ) خــود، دارای دو بعــد دی7ــر هســتند: ی0ــ6 نیرومنــدی یــا شــدت و دی7ــری درجــۀ 
پیچیدگــ6. چنانكــه م6 دانیــم یــك نگــرش م6 توانــد بــه صــورت مخالــف بــا مطلبــی باشــد یــا 
بــه صــورت موافــق بــا آن؛ امــا ایــن فقــط جهــت نگــرش را نشــان م6 دهــد و اغلــب ضــروری 
اســت كــه مــا درجــۀ موافقــت یــا مخالفــت با یــك موضــوع را نیــز بدانیــم. بنابرایــن، نیرومندی 
ــه هــر یــك از عناصــر ذكــر شــده  ــدی نگــرش نســبت ب ــا شــدت، تركیــب جهــت و نیرومن ی
اســت؛ مثــلا̈، در مــورد عنصــر شــناخت6، مم0ــن اســت شــخص بــا موضوعــ6 كامــلا̈ موافــق 
باشــد و آن را خــوب صــرف بدانــد یــا بــا آن كامــلا̈ مخالــف بــوده و آن را بــد مطلــق بپنــدارد. 
در مــورد عنصــر عاطفــ6 نیــز شــخص مم0ــن اســت عاطفــه  ی كامــلا̈ مثبــت یــا كامــلا̈ منفــ6 
نســبت بــه موضــوع نگــرش داشــته باشــد و در مــورد عنصــر آمادگــ6 بــرای رفتــار نیــز بــه همیــن 
ترتیــب اســت. مم0ــن اســت كســ6 آمــادۀ حمایــت بی قیــد و شــرط از موضــوع نگــرش باشــد 
یــا اینكــه آمــادۀ هرگونــه حملــه بــه آن تــا حــد نابــودی آن باشــد (میرزامحمــدی، ١٣٩٢: ٣٨).

در ســنجش نگــرش افــراد مــورد مطالعــه نســبت بــه بازی هــای رایانــه ای، علاوه بــر ســنجش 
رفتــار یعنــ6 انجــام بازی هــای رایانــه ای، گویه هایــی در بــاب پیامدهــای ایــن بازی هــای طراحــ6 
شــد کــه میــزان موافقــت و مخالفــت هــر یــ� از پاســخ7ویان مورد ســنجش قــرار گرفته اســت.
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|د ٣. روش تحقیق 
ایــن پژوهــش، بــه روش پیمایــش انجــام شــده اســت. ایــن روش از پرکاربردتریــن روش هــا در 
حــوزه مطالعــات علــوم اجتماعــ6 بــه حســاب م6 آیــد. بــرای گــردآوری اطلاعــات مــورد نظــر بــه 
منظــور دســتیابی بــه اهــداف تحقیــق از «پرسشــنامه» اســتفاده شــده اســت. پرسشــنامه مــورد نظر 
پــس از طراحــ6 اولیــه، مــورد آزمــون روایــی و پایایــی قــرار گرفتــه و پــس از اعمــال اصلاحــات 
لازم، بــه پرسشــنامه نهایــی منجــر شــده اســت. جمعیــت آمــاری ایــن طرح، شــامل افــراد ٧ تــا ۴٠ 
ســال خانوارهــای معمولــ6 شــهری ســاکن در همــه اســتان های کشــور اســت. در انتخــاب انــدازه 
نمونــه، در فرمــول نمونه گیــری، تعــداد نمونــه بــرای ٠/١۵= p بــا خطــای نســبی ٠/٠٩ محاســبه 
شــده اســت١. لازم بــه ذکــر اســت بــا توجــه بــه بالابــودن انــدازه جامعــه آمــاری (N بســیار بــزرگ 
اســت) از FPC (کســر نمونه گیــری) کــه برابــر  اســت بــرای ســهولت محاســبات صرف نظــر 

شــده اســت. ایــن فرمــول بــا اســتفاده از خطــای نســبی نــه خطــای مطلــق محاســبه شــده اســت.

در معادلــه پیش گفتــه، p نســبت مــورد نظــر بــرای یــ� صفــت (یــ� متغیــر) تأثیرگــذار 
در تحقیــق، z مقــدار متغیــر بــرای احتمــال ٠/٩۵ در توزیــع نرمــال اســتاندارد شــده، d میــزان 
خطــای نســبی بــرآورد بــرای صفــت مــورد نظــر اســت. انــدازه نمونــه فــوق به منظــور داشــتن 
ضریــب همبســتگ6 درون خوشــه ای و ریــزش احتمالــ6 بــه تعــداد ٣٠٠٠ نفــر افزایــش یافتــه 

اســت کــه در نهایــت اطلاعــات مربــوط بــه ٢٨٩۴ نفــر مــورد تحلیــل قــرار گرفــت.
١‑٣. روش نمونه گیری

برای دستیابی به هدف این پیمایش از روش نمونه گیری چند مرحله ای٢ استفاده شده است. 
چون ام0ان توزیع کاف6 اندازه محدود نمونه در همه استان ها وجود نداشت، از این رو تلاش 
شد که با حفظ نمایایی (معرف بودن) نمونه، شیوه انتخاب استان های مورد مطالعه به گونه ای 
باشد که ابتدا استان ها خوشه بندی٣ شده و سپس از هر خوشه  (که شامل چند استان بوده) 
ی� استان انتخاب شده است. در این صورت مطمئن خواهیم بود که نمونه مورد نظر تا حدود 
بسیار زیادی تنوع موجود در جامعه آماری را پوشش  دهد. ملاک خوشه بندی در اینجا نسبت 
انجام بازی های رایانه ای بر اساس طرح رفتارهای فرهنگ6 ایرانیان انجام شده توسط وزارت 

١. دلیل انتخاب مقدار P، این نسبت میانگین افرادی است که در کل کشور بازی رایانه ای انجام م6 دهند. این نسبت بر گرفته 
شده از یافته های طرح رفتارهای فرهنگ6 ایرانیان است که در سال ١٣٨٢ انجام گرفته است.

2. Multi Stage Sampling

3. Clustering
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فرهنگ و ارشاد اسلام6 تابستان ١٣٨٢، سطح توسعه یافتگ6 و میزان باسوادی و همجواری | د
صورت گرفته است. با توجه به حجم جمعیت در هر خوشه و تنوع قومیت6، از داخل هر خوشه 
ی� استان انتخاب شد و در نهایت استان های آذربایجان شرق6، گیلان، خراسان رضوی، 
کرمان، یزد، اصفهان، فارس، خوزستان و ایلام انتخاب شدند. استان «تهران» نیز به صورت 
تعمدی به نمونه اضافه شد. حجم نمونه نیز برای استان تهران به توجه به جمعیت بالای آن؛ 

۶٠٠ نفر تعیین شد و برای سایر استان به شرح جدول ذیل تعداد نمونه تعیین شده است.

جدول ١. تخصیص اندازه نمونه به خوشه ها (استان های منتخب)

تعداد نمونه آن خوشه (استان)درصد خوشهاستان منتخب خوشه ردیف خوشه

١٨۴٠٠آذربایجان شرق.١
١٢٣٠٠گیلان٢
١٢٣٠٠خراسان رضوی٣
٩٢٣٠کرمان۴
۶١۵٠یزد ۵
١١٢۶٠اصفهان۶
١١٢۶٠فارس٧
١١٢۶٠خوزستان٨
١٠٢۴٠ایلام٩
١٠٠٢۴٠٠جمع‑

بعد از انتخاب شهرها، در مرحله بعد باید در داخل هر شهر (یا روستا) چندین بلوک انتخاب 
شود. با توجه به جنبه های فن6 طرح و برآورد واریانس درون  بلوک١6 و بین  بلوک٢6 در مرحله 
پیش آزمون٣ طرح، مقرر گردید که داخل هر بلوک ١٠ خانوار (و به تبع آن ١٠ فرد پاسخ7و) 
با  نمونه گیری  یا  نابرابر  احتمال های  با  نمونه گیری  به روش  بلوک ها  انتخاب  انتخاب گردد. 
احتمال های متناسب PPS۴ صورت گرفته است. با انتخاب شدن خانوارهای نمونه در هر بلوک، 
فرد پاسخ7و از بین تمام افراد واجد شرایط پاسخ7ویی در آن خانوار انتخاب شد. در این مرحله 

1. Within Bolock

2. Beetwin Bolock

3. Pretest

4. Proportion Probability Sampling
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|د به شیوه نمونه گیری سهمیه ای عمل م6 شود. استفاده از روش های احتمال6 در عمل با اش0ال 
اجرائ6 مواجه م6 شود و به صرف زمان و هزینه بسیار بالا مورد استفاده قرار نم6 گیرند.

۴. یافته ها
١‑۴. خلاصه یافته های توصیف/

در مطالعه حاضر، ۵٢/۵ درصد پاسخ7ویان را مردان و ۴٧/۵ درصد آنها را زنان تش0یل 
آنان  افراد نمونه در گروه سن6 ١۴‑٧ ساله قرار دارند، ٢١ درصد  م6 دهند. ٣٧/٨ درصد 
در گروه سن6 ١٩‑١۵، ٢۴ درصد پاسخ7ویان در گروه سن6 ٢٩‑٢٠، ١٧/١ درصد افراد 
نمونه نیز در گروه سن6 ۴٠‑٣٠ ساله قرار دارند. میزان تحصیلات بیشتر افراد نمونه دیپلم 
و دیپلم به پایین بوده است، به گونه ای که ٢۵/۶ درصد در مقطع ابتدایی، ١٩/٧ درصد در 
مقطع راهنمایی و ١٢/٣ در مقطع متوسطه مشغول به تحصیل بوده یا تحصیل کرده اند. ٢١/١ 
درصد پاسخ7ویان نیز دارای مدرک دیپلم هستند. ١٨/۵ درصد افراد نمونه نیز تحصیلات 

خود را در مقطع دانش7اه6 و دیپلم به بالا اظهار داشته اند.
١‑١‑۴.  آشنایی با بازی های رایانه ای و میزان بازی 

جدول ٢. توزیع پاسخ:ویان بر حسب آشنایی با بازی ها و انجام بازی ها در کل نمونه

انجام بازی ها در بین افراد انجام بازی ها در کل نمونهآشنایی با بازی ها
آشنا با بازی ها

درصددرصدفراوان.درصدفراوان.

٢٣٠۴٧٩/۶١۵٧۵۵۴/۴۶٨/٣بل.
۵٩٠٢٠/۴٧٣٠۵٢/٢٣١/٧خیر
(٢٣٠۴) ٢٨٩۴١٠٠/٠٢٣٠۴٧٩٫۶١٠٠/٠كل

ــا  ــد ب ــار کرده ان ــخ7ویان اظه ــد پاس ــه ٧٩/۶ درص ــد ک ــان م6 ده ــش نش ــای پژوه یافته ه
ــا  ــن بازی ه ــا ای ــد ب ــل ٢٠/۴ درص ــد. در مقاب ــنایی دارن ــی آش ــه ای و ویدئوی ــای رایان بازی ه
ــد  ــه ای، ۵۴/۴ درص ــای رایان ــا بازی ه ــنا ب ــراد آش ــد اف ــن ٧٩/۶ درص ــد. از بی ــنایی ندارن آش
آنهــا (١۵٧۵ نفــر) گفته انــد در یــ� مــاه گذشــته (در حیــن اجــرای طــرح) بــازی  رایانــه ای و 
ویدئویــی انجــام داده انــد. امــا ٢۵/٢ درصــد از کل افــراد آشــنا بــا بازی هــا، اظهــار نموده انــد 

ــا ویدئویــی انجــام نداده انــد. ــه ای ی ــازی رایان ــر ب در یــ� مــاه اخی
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٢‑١‑۴. سبh های مورد علاقه بازی_نان| د
جدول ٣. توزیع بازی_نان بر اساس سبh های مورد علاقه آنها

سبh های بازی
اولویت سوماولویت دوماولویت اول

رتبه
درصدفراوان.درصدفراوان.درصدفراوان.

(Sport) .٣۵۴٢٢/۵١٧١١٠/٩١۵١٩/۶١/٠ورزش
(Action) ٢٨٠١٧/٨١٨٩١٢/٠٩٢۵/٨٠/٨پر زد و خورد
(Fighting) ١٧٧١١/٢٢۶١١۶/۶١٧۶١١/٢٠/٨مبارزه ای
(Racing) ١٩٢١٢/٢٢۴۴١۵/۵٢۴۵١۵/۶٠/٨مسابقه ای

(Adventure)٢٠٠١٢/٧۵٨٣/٧۵٠٣/٢٠/۵داستان. معمایی
(Strategy) h٧٠۴/۴٨١۵/١۵۶٣/۶٠/٣استراتژی

بازی های سنت.، تخته ای و پازل ها 
 Traditional Board &)

(Puzzle
۵۴٣/۴۵۴٣/۴۵٨٣/٧٠/٢

(Shooting) ۴٠٢/۵۶٧۴/٣۴٩٣/١٠/٢تیراندازی
(simulation) ٢۶١/٧٣٩٢/۵٢٢١/۴٠/١شبیه سازی

(Role Playing).١٧١/١٣٢٢/٠٣٣٢/١٠/١نقش آفرین
 Zone) منطقه سازی

(Building٢١١/٣٢٠١/٣٢١١/٣٠/١

 Real) .شبیه سازی زندگ. واقع
(Life Simulation١٨١/١٢۴١/۵٢۶١/٧٠/١

(Platform) ١٣٠/٨٢١١/٣٢١١/٣٠/١بازی های دوبعدی
(Educational) .٢١١/۴٢٠١/٣٣٧٢/٣٠/١آموزش

فیلم های محاوره ای 
(Interactive Movies)۵٠/٣٩٠/۶١٣٠/٨٠/٠

‑٨٧۵/۵٩٨۶/٢١٠۵۶/٧بی پاسخ/ نم. دانم
‑١٨٧١١/٩۴٢٠٢۶/٧‑‑موردی ذکر نشده

‑١۵٧۵١٠٠/٠١۵٧۵١٠٠/٠١۵٧۵١٠٠/٠كل

در خصوص سب� های مورد علاقه بازی0نان در اولویت اول به ترتیب بازیی های با سب� 
درصد)،   ١٢/٧) معمایی  داستان6  درصد)،   ١٧/٨) زدوخورد  پر  درصد)،   ٢٢/۵) ورزش6 
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|د مسابقه ای (١٢/٢ درصد) و مبارزه ای (١١/٢ درصد) از جمله سب� های مورد علاقه بازی0نان 
 ،(Fighting) مبارزه ای  علاقه،  مورد  سب� های  بیشترین  دوم،  اولویت  در  است.  بوده 
مسابقه ای (Racing) و پر زدوخورد (Action) م6 باشند. تعیین جای7اه سب� های مورد 
علاقه بازی0نان پس از وزن ده6 مشخص شد که ۵ سب� بازی مورد علاقه بازی0نان به ترتیب 

عبارتند از: ١. ورزش6، ٢. پرزدوخورد ٣. مسابقه ای ۴. مبارزه ای ۵. داستان6 معمایی.
٣‑١‑۴. بررس. نگرش پاسخ:ویان١

جدول ۴. نگرش پاسخ:ویان نسبت به بازی های رایانه ای

کاملا¹ گویــه ها
کاملا¹ موافقمتاحدودیمخالفممخالفم

موافقم
میانگین 
(١‑۵)

 بازی های رایانه ای بخش. از زندگ. افراد 
١/٨١١/٧١٧/۴۵٣/١١۶/١٣/٧٠به ویژه کودکان محسوب م. شود

 بازی های رایانه ای باعث ایجاد خلاقیت 
٣/٧١٧/١١٩/۵۴٨/٣١١/۵٣/۴٧ذهن. بازی_نان م. شود

بازی های رایانه ای از تفریحات سالم 
٣/٠١٧/٣٢۴/۴۴٣/٨١١/۶٣/۴۴برای گذران اوقات فراغت است

بازی ها م. توانند وسیله مناسبی برای 
٣/۶١٩/٧٢۴/٧۴١/٢١٠/٨٣/٣۶آموزش افراد باشند

از طریق بازی ها م. توان افراد را در منزل 
٣/٢٢۴/۴٢٣/٠٣٩/٩٩/۴٣/٢٨بهتر کنترل کرد

بازی های رایانه ای سبب کاهش 
٨/٠۴١/۴١٩/۴٢۵/٣۵/۶٣/٢٠توانایی های ذهن. افراد م. شود

بازی ها باعث م. شود افراد (بازی_نان) بیشتر 
٣/۴٢٧/۶٢۵/٩٣۴/٩٨/٢٣/١٧اوقات خود را با دوستان شان سپری کنند

بازی های رایانه ای باعث افزایش اعتماد 
۴/٧٢٧/٣٢۵/۵٣۴/٧٧/٨٣/١٠به نفس افراد م. شود

بازی_نان بازی های رایانه ای به راحت. با 
۴/١٢٩/٠٢۵/٨٣۴/٨۶/٣٣/١٠دی:ران ارتباط برقرار م. کنند

بازی های رایانه ای روابط خانوادگ. را 
٧/۴٣١/٠٢١/٣٣٢/۶٧/٧٢/٩٨سست م. کند

١. با توجه به اینکه گزینه های هر ی� از گویه های نگرش6 از ١ تا ۵ کدگذاری شده است با در نظر گرفتن عدد ٣ به عنوان عدد 
میان6، کمتر از این عدد، نگرش منف6 و بیشتر از آن در هر گویه به عنوان نگرش مثبت تلق6 م6 گردد.
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جدول ۴. نگرش پاسخ:ویان نسبت به بازی های رایانه ای| د

کاملا¹ گویــه ها
کاملا¹ موافقمتاحدودیمخالفممخالفم

موافقم
میانگین 
(١‑۵)

بازی های رایانه ای م. تواند باعث کاهش 
۶/٠٣۴/٣٢۶/١٢٧/٠۶/۶٢/٩۴مش_لات و ناراحت. های روح. شود

گیم نت ها و کلوپ ها محیط مناسبی 
١٣/۶٣٠/١٢٢/٩٢۵/٠٨/۴٢/٨۴برای بازی های رایانه ای هستند

بازی های رایانه ای موجب افزایش 
۴/٨٢٢/٣١٩/٩۴٢/٣١٠/٧٢/۶٨ناراحت. های جسم. م. شود

بازی های رایانه ای موجب م. شود افراد 
٢/۴١٨/٠٢٢/١۴۶/٢١١/٣٢/۵۴بیشتر اوقات را در تنهایی به سر برند

٢/٨٢٠/٢٢٠/٨٣٩/٧١۶/۴٢/۵٣بازی های رایانه ای وقت آدم را تلف م. کند
 بازی های رایانه ای زندگ. تحصیل. افراد 

٣/٢١٩/١٢٠/۶۴٠/٩١۶/٣٢/۵٢را مختل م. کند (به هم م. زند)

ن یا زد و  بازی های رایانه ای (به ویژه اکش¼
خورد) باعث م. شود افراد به رفتارهای 

خشن دست زنند
٢/٢١١/٧١٨/٣۴١/٧٢۶/٠٢/٢٣

بازی های رایانه ای وقت زیادی از 
بازی_نان را م. گیرد و به مرورِ زمان، 

اعتیادآور م. شود
١/٨٨/٨١٣/۴۴٩/۵٢۶/۴٢/١٠

«بازی های  نظر که  این  به  پاسخ7ویان نسبت  به طور کل6  همچنان که مشاهده م6 شود 
رایانه ای بخش6 از زندگ6 افراد به ویژه کودکان محسوب م6 شود» نگرش6 مثبت دارند به طوری 
که ۶٩/٢ درصد آنها با این نظر موافق و کاملا̈ موافق بودند. با توجه به میانگین های فوق، 
م6 توان گفت که درصد کثیری از پاسخ7ویان معتقد بودند بازی های رایانه ای باعث ایجاد 
است.  فراغت  اوقات  برای گذران  سالم  تفریحات  از  و  م6 شود  بازی0نان  ذهن6  خلاقیت 
همچنین بازی ها م6 توانند وسیله مناسبی برای آموزش افراد باشند و البته از طریق بازی ها 
م6 توان افراد را در منزل بهتر کنترل کرد. بازی های رایانه ای سبب افزایش توانایی های ذهن6 
افراد و افزایش اعتماد به نفس افراد م6 شود. از طرف6 بازی0نان بازی های رایانه ای به راحت6 با 
دی7ران ارتباط برقرار م6 کنند چون بازی ها باعث م6 شود افراد (بازی0نان) بیشتر اوقات خود 
را با دوستان شان سپری کنند. درصد قابل توجه6 از پاسخ7ویان با این دیدگاه ها موافق و یا تا 

حدی موافق بودند.

ادامه
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|د علاوه بــر دیــدگاه مثبــت پاســخ7ویان نســبت بــه بازی هــای رایانــه ای، آنهــا معتقدنــد 
ــن  ــا ای ــه ۴٠/٣ درصــد ب ــد ک ــط خانوادگــ6 را سســت  کن ــد رواب ــه ای م6 توان ــای رایان بازی ه
نظــر موافــق بودنــد و ٢١/٢ درصــد نیــز تاحــدی موفــق بودنــد. قریــب نیمــ6 از پاســخ7ویان 
ــد ســبب کاهــش مشــ0لات و ناراحت6 هــای روحــ6 و  ــه ای م6 توان ــد بازی هــای رایان معتقدن
جســم6 شــود؛ چــرا کــه از طریــق بــازی، افــراد مجبــور م6 شــوند بیشــتر اوقــات را در تنهایــی 
بــه ســر برنــد، بنابرایــن بازی هــت وقــت آدم را تلــف م6 کنــد و در پــی آن حتــ6 زندگــ6 
ــن  ôتحصیلــ6 افــراد مختــل م6 شــود. در خصــوص اینکــه «بازی هــای رایانــه ای (بــه ویــژه اکش
یــا زد و خــورد) باعــث م6 شــود افــراد بــه رفتارهــای خشــن دســت زننــد و وقــت زیــادی از 
بازی0نــان را م6 گیــرد و بــه مــرورِ زمــان، اعتیــادآور م6 شــود» قریــب ٧٠ درصــد پاســخ7ویان با 
ایــن دیدگاه هــا موافــق و کامــلا̈ موافــق هســتند. به ویــژه در مــورد اعتیــادآور بــودن بازی هــای 

رایانــه ای، کــه فقــط ١٠/۶ درصــد افــراد نمونــه بــا ایــن نظــر مخالــف بودنــد. 
۴‑١‑۴. شاخص نگرش نسبت به بازی ها

جدول ۵. توزیع جمعیت نمونه بر حسب نگرش پاسخ:ویان نسبت به بازی های رایانه ای

نوع نگرش
کل نمونه

افراد ناآشنا 
با بازی های 

رایانه ای

افراد آشنا 
با بازی های 

رایانه ای و عدم 
انجام بازی

بازی_نان 
بازی های 
رایانه ای

درصدفراوان.درصدفراوان.درصدفراوان.درصدفراوان.

٣٨٨١٣/۴٢٣٣/٩۵١٧/٠٣١۴١٩/٩مثبت
١٩٩٠۶٨/٨۴٢١٧١/۴۴٩۶۶٨/٠١٠٧٣۶٨/١بینابین (هم مثبت، هم منف.)

۵١۶١٧/٨١۴۶٢۴/٨١٨٢٢۴/٩١٨٨١٢/٠منف.
٢٨٩۴١٠٠٫٠۵٩٠١٠٠٫٠٧٢٩١٠٠٫٠١۵٧۵١٠٠٫٠کل

۴٨/٩٢۴۵/۵٧۴۶/٠۶۵١/۴٩میانگین از ١٠٠

در جــدول ۵، داده هــای قابــل توجهــ6 به دســت آمــده اســت. از کل پاســخ7ویان، ۴/١٣ 
ــد  ــل، ١٧/٨ درص ــد و در مقاب ــ6 دارن ــرش مثبت ــه ای نگ ــای رایان ــه بازی ه ــبت ب ــد نس درص
نگــرش منفــ6 دارنــد. امــا درصــد بیشــتری از آنهــا (۶٨/٨) هــم نگــرش مثبــت و هــم نگــرش 
منفــ6 دارنــد بــه ایــن معنــ6 کــه بازی هــای رایانــه ای را هــم آسیب رســان و هــم مفیــد م6 داننــد.

ــه ای آشــنایی  ــا بازی هــای رایان ــرادی کــه ب ــن اف ــه بازی هــا، بی   مقایســه نگــرش نســبت ب
نداشــتند و آنهایــی کــه آشــنایی داشــتند ولــ6 بــازی نم6 کردنــد بــا نگــرش بازی0نــان در ایــن 
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خصــوص، نشــان م6 دهــد کــه درصــد کمــ6 از افــرادی کــه بــا بازیهــا آشــنایی ندارنــد نگــرش | د
مثبتــ6 دارنــد (٣/٩ درصــد)؛ امــا در مقابــل نزدیــ� بــه یــ� چهــارم آنهــا نگــرش منفــ6 دارنــد. 
ــازی انجــام  ــ6 ب ــد ول ــه ای آشــنایی دارن ــا بازی هــای رایان ــرادی کــه ب ــن نســبت در مــورد اف ای
نم6 دهنــد، نیــز صــدق م6 کنــد. بــا مقایســه میانگیــن شــاخص نگــرش نیــز م6 تــوان دریافــت 
کــه بازی0نــان نســبت بــه گروه هــای دی7ــر نگــرش مثبتــ6 نســبت بــه بازی هــای رایانــه ای دارنــد 
کــه ایــن میــزان برابــر بــا ۵١/۴٩ اســت. در مجمــوع بــا توجــه بــه میانگین هــای مشاهده شــده 
م6 تــوان اســتنتاج کــرد کــه درصــد کثیــری از پاســخ7ویان نســبت بــه بازی هــای رایانــه ای هــم 
نگــرش مثبتــ6 دارنــد و هــم نگــرش منفــ6؛ به طوری کــه بازی هــای رایانــه ای م6 توانــد بــرای 
بازی0نــان آسیب رســان باشــد اگــر بازی0نــان خیلــ6 کنتــرل نشــوند. از طرفــ6 بازی هــا م6 توانــد 
مفیــد باشــد اگــر ســاعات مشــخص6 از اوقــات فراغــت بــه این نــوع ســرگرم6 اختصــاص داده 

شــود؛ چــرا کــه ســبب خلاقیــت فکــری و ذهنــ6 و حتــ6 اجتماعــ6 بازی0نــان م6 شــود.
۵‑١‑۴. سن شروع بازی_نان بازی های رایانه ای

بــا توجــه بــه داده هــا، درصــد کثیــری از بازی0نــان یعنــ٧٠6 درصــد آنهــا، ســن شــروع خــود 
ــز از ٧  ــد. بیشــترین درصــد ایــن گــروه ســن6 نی ــا ١۵ ســال67 اعــلام کرده ان ــه ٧ ت را در فاصل
ــال67  ــد) و ١٠ س ــال67 (٩/٧ درص ــد)، ٩ س ــال67 (١/٣ درص ــد)، ٨ س ــال67(١١ درص س
ــدود ٧/١۵  ــازی ح ــروع ب ــن ش ــد. س ــروع کرده ان ــه ای را ش ــای رایان ــد) بازی ه (١٢/٩ درص
درصــد بازی0نــان بــه ســنین کمتــر از ٧ ســال مربــوط م6 شــود. ۴/٧ درصــد بازی0نــان نیــز ســن 

شــروع بــازی خــود را ٢١ ســال بــه بــالا ذکــر کرده انــد.
۶‑١‑۴. مدت زمان ی_بار بازی بازی_نان 

جدول ۶. توزیع بازی_نان بر اساس مدت زمان ی_بار بازی توسط آنها

درصدفراوان.مدت زمان

۵۶٧٣۶/٠هر روز
۴٢٣٢۶/٩دو تا سـه روز در هفته

١۶١١٠/٢چهار تا پنج روز در هفته
١٧٩١١/۴چند روز در ماه

٢١٧١٣/٧به صورت نامنظم
٢٨١/٨بی پاسخ/ نم. دانم

١۵٧۵١٠٠٫٠كل
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|د ــد.  ــان م6 ده ــار نش ــت ی� ب ــد وق ــر چن ــان را ه ــردن بازی0ن ــازی ک ــدول ۶، ب ــای ج یافته ه
ــازی  ــر روز ب ــه ه ــود ک ــ6 م6 ش ــه بازی0نان ــوط ب ــا مرب ــد آنه ــ6 ٣۶ درص ــد یعن ــترین درص بیش
ــد.  ــازی م6 کنن ــار ب ــه را ی0ب ــا ٣ روز در هفت ــد. ٢۶/٩ درصــد آنهــا اظهــار داشــته اند ٢ ت م6 کنن
ایــن در حالــ6 اســت کــه ١٣/٧ درصــد آنهــا زمــان مشــخص6 بــرای بــازی کــردن ندارنــد و ایــن 

ــد. ــام م6 دهن ــم انج ــور نامنظ ــرگرم6 را به ط س
٧‑١‑۴. متوسط مدت زمان بازی 

جدول ٧. توزیع بازی_نان بر اساس متوسط مدت زمان بازی در طول شبانه روز

میانگین(دقیقه)کلبى پاسخدرصدفراوانىمدت زمان

۵۶۴٣۵/٨٣۵۶٧١۵۵ هر روز
۴١٧٢۶/۵۶۴٢٣١٢٠دو تا سـه روز در هفته

١۵۶٩/٩۵١۶١١٢٢چهار تا پنج روز در هفته
١٧٣١١/٠۶١٧٩٨۵چند روز در ماه

٢٠٣١٢/٩١۴٢١٧١٠٣به صورت نامنظم
٢٨١١۵‑٢٨١/٨بی پاسخ/ نم. دانم

١۵٧۵١٢۴‑‑‑كل

در محاســبه مــدت زمــان بــازی بازی0نــان ایــن نکتــه قابــل ذکــر اســت کــه از طریــق 
طبقه بنــدی، دامنــه تغییــرات مــدت زمــان بــازی بــا درج فراوانــ6 و درصــد هــر طبقــه صــورت 
نگرفــت. بل0ــه بــه تفکیــ�ِ ی0بــار بــازی آنهــا در زمان هــای مختلــف در طــول ســال بــه صورت 
جــدول فــوق محاســبه گردیــد. بــر همیــن اســاس، بازی0نانــ6 کــه هــر روز بــازی م6 کننــد بیشــتر 
از ســایر بازی0نــان بــازی انجــام م6 دهنــد کــه بــه طــور متوســط در طــول شــبانه روز حــدود ٢ 
ســاعت و نیم بــازی م6 کننــد. امــا بازی0نانــ6 کــه «چنــد روز در مــاه» را بــازی  م6 کننــد نزدیــ� 
١ ســاعت و نیــم در هــر بــار بــازی م6 کرده انــد. به طــور کلــ6 همــه بازی0نــان در هــر بــار بــازی 

به طــور متوســط حــدود دو ســاعت بــازی انجــام م6 دادنــد.
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٨‑١‑۴. بازی انواع سبh ها و ژانرها | د
جدول ٨. توزیع بازی_نان بر اساس بازی انواع سبh ها و ژانرها

سبh های بازی
اولویت سوماولویت دوماولویت اول

رتبه
درصدفراوان.درصدفراوان.درصدفراوان.

 (Sport) .٣٢۶٢٠/٧١٩٢١٢/٢١٨٠١١/۴١/٠ورزش
  (Racing) ٢٣٠١۴/۶٢٣٩١۵/٢٢٠٧١٣/١٠/٩مسابقه ای
(Action) ٢٨۴١٨/٠١٧٨١١/٣٩٢۵/٨٠/٨پر زد و خورد
(Fighting) ١٨٩١٢/٠٢۵٨١۶/۴١٧٠١٠/٨٠/٨مبارزه ای

داستان. معمایی 
(Adventure)١٧٣١١/٠۵٩٣/٧۵۶٣/۶٠/۴

(Strategy) h٧۴۴/٧٧٧۴/٩۵١٣/٢٠/٣استراتژی
بازی های سنت.، تخته ای 

 Traditional) و پازل ها
(Board & Puzzle

۶۶۴/٢۵۴٣/۴۵۵٣/۵٠/٢

(Shooting) ٣٨٢/۴۶۶۴/٢۶٢٣/٩٠/٢تیراندازی
(simulation) ١٨١/١٣۴٢/٢١٩١/٢٠/١شبیه سازی

(Role Playing).٢٣١/۵٢٨١/٨٣٩٢/۵٠/١نقش آفرین
 Zone) منطقه سازی

(Building١٩١/٢٢٧١/٧١۵١/٠٠/١

شبیه سازی زندگ. واقع. 
 (Real Life Simulation)١١٠/٧٢۶١/٧٢٩١/٨٠/١

بازی های دوبعدی 
 (Platform)١۵١/٠٢١١/٣٢۶١/٧٠/١

 (Educational) .١۵١/٠٢٩١/٨۴۴٢/٨٠/١آموزش
فیلم های تعامل. 

  (Interactive Movies)۴٠/٣١١٠/٧١۶١/٠٠/٠

‑٩٠۵/٧١٠٠۶/٣۵۶٣/۶بی پاسخ/نم. دانم
‑١٧۶١١/٢۴٠٩٢۶/٠‑‑موردی ذکر نشده

‑١۵٧۵١٠٠/٠١۵٧۵١٠٠/٠١۵٧۵١٠٠/٠كل

ــازی  ــان در ب در جــدول ٩، یافته هــای قابــل توجهــ6 از ســب� های مــورد اســتفاده بازی0ن
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|د ــا  ــه ســب� ورزشــ6 (Sport) ب ــور، بازی هــای ب ــر اســاس داده هــای مزب مشــاهده م6 شــود. ب
 (Racing) بــا ١٨ درصــد و مســابقه ای (Action) ٢٠/٧ درصــد، پــر زدوخــورد یــا اکشــن
بــا ١۴/۶ درصــد از جملــه ســب� های مــورد اســتفاده بازی0نــان در اولویــت اول هســتند. 
بازی هــای بــه ســب� مبــارزه ای (Fighting) بــا ١۶/۴ درصــد و مســابقه ای بــا ١۵/٢ درصــد 
ــه هــر  ــا وزن دهــ6 ب ــوان پرکاربردتریــن ســب� ها شــناخته م6 شــوند. ب ــه عن در اولویــت دوم ب
یــ� از ژانرهــای بــالا، م6 تــوان دریافــت کــه ســب� های ورزشــ6، مســابقه ای، پــر زدوخــورد 
و مبــارزه ای بــه ترتیــب، ســب� هایی هســتند کــه اغلــب بازی0نــان، بازی هــای مربــوط بــه ایــن 

ــد. ــام م6 دهن ــب� ها را انج ــوع س ن
٩‑١‑۴. همراهان بازی_نان در انجام بازی ها

ــی  ــد به تنهای ــت اول گفته ان ــان در اولوی ــا نشــان م6 دهــد کــه ۵٧/٩ درصــد بازی0ن یافته ه
بــازی م6 کننــد. در همیــن اولویــت ١٨/٨ درصــد آنهــا بــا دوســتان و ١٢/۴ درصــد بــا بــرادر 
ــه دوســتان  ــوط ب ــز بیشــترین درصــد مرب ــت دوم نی ــد. در اولوی ــازی م6 کنن ــا خواهرشــان ب ی
ــا  (١٩/٨ درصــد)، بــرادر یــا خواهــر (١۴/٢ درصــد) و اقــوام (٩/٧ درصــد) بــوده اســت. ب
وزن دهــ6 بــه هــر یــ� از مــوارد فــوق، افــرادی کــه به تنهایــی بــازی م6 کردنــد بیشــتر از ســایر 
بازی0نــان بوده انــد. بازی0نانــ6 کــه بــا دوســتان، بــرادر و خواهــر و اقــوام خــود بــازی م6 کردنــد 
در رتبه هــای بعــدی قــرار دارنــد. آن دســته از بازی0نانــ6 کــه بــا والدیــن، همســر و فرزنــد خــود 

بــازی م6 کردنــد خیلــ6 کــم بــوده اســت.
١٠‑١‑۴. میزان نظارت والدین بر مدت زمان بازی  کردن فرزندان 

جدول ٩. توزیع بازی_نان بر اساس میزان نظارت والدین آنها بر مدت زمان بازی  

درصد فراوان.میزان نظارت
٢١٢١۴/٨اصلا¹
٢۴۵١٧/١کم

۴١١٢٨/٧متوسط
۵١۶٣۶/١زیاد

۴۶٣/٢بی پاسخ
١۴٣٠١٠٠/٠کل

بــر اســاس داده هــای فــوق، ٣۶/١ درصــد بازی0نــان (شــامل والدیــن بازی0ــن نم6 شــود) 
ــد  ــد در ح ــد. ٢٨/٧ درص ــاد م6 باش ــا، زی ــازی آنه ــان ب ــدت زم ــر م ــان ب ــد والدین ش معتقدن
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متوســط م6 باشــد امــا ٣١/٩ درصــد در ایــن خصــوص اصــلا̈ نظارتــ6 ندارنــد یــا نظارت شــان | د
در حــد کمــ6 بــوده اســت.

٢‑۴. یافته های تحلیل/
١‑٢‑۴. رابطه انجام بازی های رایانه ای و جنس 

جدول ١٠. رابطه انجام بازی های رایانه ای و جنس

انجام/عدم انجام بازی

جنس 
مقدار کای کلخیربل.

Sigاس_وئر

۴٠/٩١۴/٨۵۵/٧مرد
٣٣/۵٩٠/٠٠٠ ٢٧/۵١۶/٨۴۴/٣زن

۶٨/۴٣١/۶١٠٠/٠کل

برای تفاوت معن6 داری انجام بازی های رایانه ای بین زنان و مردان از آزمون ناپارامتری� 
همچنان که  م6 دهد.  نشان  را  معن6 داری  تفاوت  آزمون،  این  که  شد  استفاده  اس0وئر  کای 
در جدول نیز مشاهده م6 شود تعداد مردان6 که بازی رایانه ای انجام م6 دهند بیشتر از زنان 
م6 باشد. بنابراین، م6 توان نتیجه گرفت که مردان از حیث انجام بازی، متفاوت از زنان هستند.

٢‑٢‑۴. رابطه انجام بازی های رایانه ای و سن 
جدول ١١. رابطه انجام بازی های رایانه ای و سن

انجام/عدم انجام بازی

سن
VSig کرامرکلخیربل.

١‑٧۴٣٣/٧٧/١۴٠/٨

٠/٣٧٠/٠٠٠

١۵‑١٩١٨/٠۵/۶٢٣/۵
٢٩١٢/٧١١/٠٢٣/٨‑٢٠
٣٠‑۴٠۴/٠٧/٩١١/٩

۶٨/۴٣١/۶١٠٠/٠کل

داده هــای توصیفــ6 جــدول فــوق، حاکــ6 از نســبت بیشــتر انجــام بــازی در دو گــروه ســن6 اول 
نســبت بــه کل آنهــا در مقایســه بــا دی7ــر گروه های ســن6 یعنــ6 ٢٠ تا ۴٠ ســاله ها اســت. برای تعیین 
شــدت رابطــه دو متغیــر مذکــور، از ضریــب کرامر اســتفاده شــد که مقدار رابطه مشــاهده شــده برابر 
بــا ٠/٣٧ بــا ســطح  معنــ6 داری ٠/٠١ به دســت آمــد. بــر همیــن اســاس، م6 تــوان گفــت انجــام بــازی 

بــا ســن ارتبــاط و پیوســتگ6 دارد و انجــام بازی در ســنین پایین بیشــتر مشــاهده م6 شــود.
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|د ٣‑٢‑۴. مقایسه میانگین نگرش به بازی های رایانه ای در بین زنان و مردان 
جدول ١٢. مقایسه میانگین نگرش به بازی های رایانه ای در بین زنان و مردان

TSig مقدارمیانگینتعدادجنس

نگرش
١۵١٩۴٩/٨٠مردان

۴/٨٠٠/٠٠٠
١٣٧۵۴٧/٩۴زنان

میانگیــن نگــرش پاســخ7ویان مــرد برابــر بــا ۴٩/٨٠ بیشــتر از میانگیــن نگــرش زنــان بــه 
بازی هــای رایانــه ای بــوده اســت. بدیــن معنــ6 کــه مــردان نســبت بــه زنــان نگــرش مثبت تــری 
بــه بازی هــای رایانــه ای دارنــد. آزمــون t اختــلاف معنــ6 داری را بیــن دو گــروه زنــان و مــردان 

تشــ0یل م6 دهــد و اختــلاف مشــاهده شــده از لحــاظ آمــاری معنــ6 دار اســت.
۴‑٢‑۴. مقایسه میانگین نگرش به بازی های رایانه ای بین گروه های سن. و همبستگ. بین نگرش و سن
جدول ١٣. مقایسه میانگین نگرش به بازی های رایانه ای بین گروه های سن. و همبستگ. بین نگرش و سن

میانگینگروه های سن.
PearsonAnova

rSigFSig

١‑٧۴۵١/٠۴

‑٠/٢٠٠/٠٠٠٢٠/٧۵٠/٠٠٠
١۵‑١٩۴٩/۴۵

٢٩‑٢٠۴٧/۴۶

٣٠‑۴٠۴۵/۶۵

جــدول ١٣، یافته هــای تحلیلــ6 قابــل توجهــ6 را نشــان م6 دهــد. مقایســه میانگیــن نگــرش به 
بازی هــای رایانــه ای بیــن گروه هــای ســن6 نشــان م6 دهــد افــرادی کــه در گروه هــای ســن6 پاییــن 
یعنــ6 ٧ تــا ١۴ ســاله و ١۵ تــا ١٩ ســاله هســتند در مقایســه بــا گروه هــای ســن6 ٢٠ ســال بــه بــالا، 
نگــرش مثبت تــری نســبت بــه بازی هــا دارنــد. آزمــون F نیــز ایــن اختــلاف را تأییــد م6 کنــد. از 
طرفــ6 همبســتگ6 پیرســون6 بیــن نگــرش بــا ســن نــه گروه هــای ســن6 برابــر بــا ٠/٢٠‑ نشــان 
م6 دهــد کــه هــر چــه ســن افــراد بــالا رود آنهــا نگــرش منفــ6 ای نســبت بــه بازی هــا پیــدا م6 کننــد. 

ایــن ادعــا بــا احتمــال خطــای ٠٫٠١ و ٩٩ درصــد اطمینــان تأییــد شــده اســت.
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۵‑٢‑۴. مقایسه میانگین نگرش به بازی های رایانه ای در بین گروه های تحصیل.| د
جدول ١۴. مقایسه میانگین نگرش به بازی های رایانه ای بین گروه های تحصیل.

میانگینگروه های تحصیل.
Anova

FSig

۵٠/٧٣بی سواد/ابتدایی(تحصیلات پایین)
٢٠/٧۵٠/٠٠٠ ۴٨/۵٨راهنمایی تا دیپلم(تحصیلات متوسط)

۴٧/١٩فوق دیپلم و بالاتر(تحصیلات بالا)

اختلاف   F آزمون از  استفاده  با  میزان تحصیلات  توجه  با  پاسخ7ویان  نگرش  مقایسه 
معن6 داری را نشان م6 دهد به گونه ای که افرادی که میزان تحصیلات پایین6 دارند نسبت به 

افراد با تحصیلات متوسط و بالا، نگرش مثبت تری به بازی های رایانه ای دارند.

۵. بحث و نتیجه گیری
همچنان که اشارت رفت امروزه بازی های رایانه ای، تبدیل به ی60 از پرطرفدارترین تفریحات مردم 
سراسر دنیا شده است. تفریح6 که افراد بیشماری را ساعت ها فارغ از دنیای واقع6 مجذوب خود 
م6 کند و به نوع6، آرزوهای دست نیافتن6 هر ی� از آنها را در دنیای مجازی تبدیل به واقعیت 
 م6 کند. این نوع استقبال و گذران اوقات فراغت در دنیای مجازی، با در نظر گرفتن پیامدهای 
محتمل (هر دو جنبه  مثبت و منف6)، قابل توجه و تأمل است و همین مهم نیز، اذهان کنج0او و 
افراد درگیر در حیطه  بازی های رایانه ای و سیستم رده بندیِ این بازی ها را، به سوی تحقیق و تتب̄ع 
رهنمون م6 کند تا به پژوهش و بررس6 شیوع این نوع بازی ها و میزان استفاده در بین کنش7ران 

جامعه به ویژه در بین گروه های سن6 کودکان و نوجوانان بر حسب متغیرهای مختلف بپردازد.
از یافته هــای قابــل توجــه پژوهــش حاضــر، آشــنایی ٧٩/۶ درصدی پاســخ7ویان بــا بازی های 
ــر)  ــه (١۵٧۵نف ــراد نمون ــن نســبت، ۵۴/۴ درصــد اف ــن ای ــی م6 باشــد. از بی ــه ای و ویدئوی رایان
گفته انــد در یــ� مــاه گذشــته بــازی  رایانــه ای و ویدئویــی انجــام داده انــد. همچنیــن از بیــن کل 
ــان  ــا را زن ــردان و ۴٠/٢ درصــد آنه ــه ای را م ــان بازی هــای رایان ــان، ۵٩/٨ درصــد بازی0ن بازی0ن
ــورد  ــر زدوخ ــه اول، پ ــ6 (Sport) در رتب ــای ورزش ــب� ها، ژانره ــن س ــد. از بی ــ0یل م6 دهن تش
(Action)، مبــارزه ای (Fighting) و مســابقه ای (Racing) در رتبــه دوم و داســتان6 معمایــی 

ــان بــوده اســت. ــه ســوم از ســب� های مــورد علاقــۀ بازی0ن (Adventure) در رتب
 پیرامــون نگــرش پاســخ7ویان نســبت بــه بازی هــای رایانــه ای، یافته هــای قابــل ملاحظــه ای 
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|د به دســت آمــده اســت بــه گونــه ای کــه هــر دو دیــدگاه غالــب یعنــ6 ایجابــی و ســلبی در زمینــه 
بازی هــا به خوبــی نمایــان اســت. درصــد بیشــتری از پاســخ7ویان معتقدنــد بازی هــای رایانــه ای 
باعــث ایجــاد خلاقیــت ذهنــ6 بازی0نــان و از تفریحــات ســالم برای گــذران اوقــات فراغت تلق6 
ــن  ــراد باشــند کــه ای ــرای آمــوزش اف ــد وســیله مناســبی ب ــن بازی هــا م6 توانن م6 شــود. همچنی
یافتــه بــه طــور غیــر مســتقیم در پژوهش  جونــز و دی7ــران (٢٠٠٧) نیز بدســت آمده اســت. البته 
از طریــق بازی هــا م6 تــوان افــراد را در منــزل بهتــر کنتــرل کــرد. چــون بازی هــای رایانــه ای ســبب 
افزایــش توانایی هــای ذهنــ6 افــراد م6 شــود، افزایــش اعتمــاد بــه نفــس آنهــا را نیــز بــه همــراه 
ــد  ــرار م6 کنن ــاط برق ــا دی7ــران ارتب ــ6 ب ــه راحت ــه ای ب ــان بازی هــای رایان ــ6 بازی0ن دارد. از طرف
چــون بازی هــا باعــث م6 شــود افــراد (بازی0نــان) بیشــتر اوقــات خــود را بــا دوستان شــان ســپری 
کننــد؛ ایــن برآینــد، بــه فراینــد اجتماعــ6 شــدن افــراد کمــ� شــایان6 م6 کنــد. ایــن یافته هــا بــا 

یافته هــای برخــ6 پژوهش هــا نیــز همخوانــ6 دارد (نجمــ6 و همــ0اران، ١٣٨٣: ١١). 
قریــب نیمــ6 از پاســخ7ویان نگــرش منفــ6 نســبت بــه بازی هــای رایانــه ای دارنــد و 
ــد باعــث کاهــش مشــ0لات و ناراحت6 هــای روحــ6 و  ــه ای م6 توان ــد بازی هــای رایان معتقدن
جســم6 شــود. از طریــق بــازی افــراد مجبــور م6 شــوند بیشــتر اوقــات را در تنهایــی بــه ســر 
برنــد بنابرایــن وقــت آنهــا را تلــف م6 کنــد و حتــ6 زندگــ6 تحصیلــ6 افــراد در حــال تحصیــل 
ــن یــا زد و  ôرا مختــل م6 ســازد. در خصــوص اینکــه «بازی هــای رایانــه ای (بــه ویــژه اکش
خــورد) باعــث م6 شــود افــراد بــه رفتارهــای خشــن دســت زننــد، انجــام بــازی وقــت زیــادی از 
بازی0نــان را م6 گیــرد و بــه مــرورِ زمــان، اعتیــادآور م6 شــود» قریــب ٧٠ درصــد پاســخ7ویان با 
ایــن دیدگاه هــا موافــق و کامــلا̈ موافــق هســتند. به ویــژه در مــورد اعتیــادآور بــودن بازی هــای 
رایانــه ای، کــه فقــط ١٠/۶ درصــد افــراد نمونــه بــا ایــن عقیــده مخالــف بودنــد. ایــن یافته هــا 
ــادا، ١٩٩٨،  در بســیاری از پژوهش هــا دیــده شــده است(آزمایشــ7اه تحلیــل رســانه های کان

اندرســون و بوشــمن، ٢٠٠١؛ زمانــ6 و هم0ارانــش، ٢٠٠٩؛ جنتایــل و دی7ــران، ٢٠٠۴).
ــه ای آشــنایی  ــا بازی هــای رایان ــه بازی هــا در بیــن افــرادی کــه ب مقایســه نگــرش نســبت ب
نداشــتند و آنهایــی کــه آشــنایی داشــتند ولــ6 بــازی نم6 کردنــد بــا نگــرش بازی0نــان در ایــن 
خصــوص، نشــان م6 دهــد کــه درصــد کمــ6 از افــرادی کــه بــا بازیهــا آشــنایی ندارنــد نگــرش 
مثبتــ6 دارنــد (٣/٩ درصــد) امــا در مقابــل نزدیــ� بــه یــ� چهــارم آنهــا نگــرش منفــ6 دارنــد؛ 
ــازی انجــام  ــ6 ب ــد ول ــه ای آشــنایی دارن ــا بازی هــای رایان ــرادی کــه ب ــن نســبت در مــورد اف ای
نم6 دهنــد نیــز صــدق م6 کنــد. بــا مقایســه میانگیــن شــاخص نگــرش نیــز م6 تــوان دریافــت 
ــا  ــر ب ــزان براب ــن می ــه ای ــد ک ــ6 دارن ــرش مثبت ــر نگ ــای دی7 ــه گروه ه ــبت ب ــان نس ــه بازی0ن ک
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۵١/۴٩ اســت. در مجمــوع م6 تــوان اســتنتاج کــرد کــه درصــد کثیــری از پاســخ7ویان نســبت | د
بــه بازی هــای رایانــه ای هــم نگرشــ6 مثبــت دارنــد و هــم نگرشــ6 منفــ6؛ بــه طــوری کــه اگــر 
بازی0نــان خیلــ6 کنتــرل نشــوند بازی هــای رایانــه ای م6 توانــد بــرای آنهــا آسیب رســان باشــد. از 
طرفــ6 بازی هــا م6 توانــد مفیــد نیــز باشــد اگــر ســاعات معینــ6 از اوقــات فراغــت بــه ایــن نــوع 
ســرگرم6 اختصــاص داده شــود چــرا کــه ســبب خلاقیــت فکــری و ذهنــ6 و حتــ6 اجتماعــ6 
بازی0نــان م6 شــود. ایــن یافتــه م6 توانــد مــورد توجــه سیاســتگذاران حــوزه بازی هــای رایانــه ای 
ــب  ــردان جال ــان و م ــن زن ــور بی ــای مذک ــد. دیدگاه ه ــازی باش ــری و مج ــانه های تصوی و رس
توجــه اســت؛ بدیــن معنــ6 کــه مــردان نســبت بــه زنــان نگــرش مثبت تــری بــه بازی هــا دارنــد. 
همچنیــن کــودکان و نوجوانــان نســبت بــه گروه هــای ســن6 بالاتــر نگــرش مثبت تــری دارنــد. 
نتایــج آزمون هــای آمــاری مربوطــه نیــز در ایــن خصــوص، مهــر تأییــدی بــر ایــن مدعاســت.

بــا توجــه بــه اینکــه درصــد زیــادی از بازی0نــان به تنهایــی و یــا بــا دوســتان بــازی م6 کننــد 
ایــن رونــد (انزوایــی)، روابــط خانوادگــ6 را سســت م6 کنــد. در مطالعــات پیشــین(مریس و 
ــده  ــاره ش ــه اش ــن نکت ــه ای ــز ب ــ6، ١٣٨٣؛ دوران، ١٣٨١)، نی ــن، ٢٠٠١؛ عبدالخالق گروکم
اســت کــه اســتفاده از رایانــه  م6 توانــد باعــث کــم شــدن تعامــل اجتماعــ6 فــرد شــود، به طــوری 
کــه شــخص زمــان بیشــتری را بــه تنهایــی و زمــان کمتــری را بــا خانــواده ســپری کنــد. بنابرایــن 
ــه بازی کــردن و کاهــش تضعیــف  ــه بهان ــدان ب ــزوی شــدن فرزن ــرای کاهــش من لازم اســت ب
ــا حضــور کارشناســان حوزه هــای  ــه ب روابــط خانوادگــ6، برنامه هــای تلویزیونــ6 در ایــن زمین
مختلــف، تهیــه شــود. همچنیــن درصــد کثیــری از پاســخ7ویان، بازی هــای رایانــه ای را هــم 
ــاد  ــا زی ــودن آن را، بیشــتر در انجــام بازی ه ــان آور ب ــد و زی ــد م6 دانن ــم مفی آسیب رســان و ه
م6 داننــد نــه صرفــاً بــازی نکــردن. بنابرایــن، در خصــوص مــدت زمــان انجــام بــازی و انجــام 
تفریــح ســالم از طریــق بازی هــای رایانــه ای بــا توجــه بــه کارکردهــای پنهــان و مثبــت، تدابیــر 
لازم اتخــاذ و برنامه هــای متناســب تهیــه و رســانه ای شــود. البتــه بــا اختصــاص وقــت بیشــتری 
ــیب زا  ــر آس ــد و کمت ــای مفی ــه بازی ه ــ6، تهی ــه ای و دیجیتال ــای رایان ــا بازی ه ــان ب از بازی0ن
ــان  ــرای بازی0ن ــا و ب ــان خانواده ه ــیب ها را در می ــ6 آس ــوان برخ ــات لازم م6 ت ــه تبلیغ ــا ارائ ب
ــر،  ــد ســال اخی ــواع بازی هــا در چن ــوع کنســول ها، ســب� ها و ان ــه تن ــا توجــه ب ــل داد. ب تقلی
پیشــنهاد م6 شــود نگــرش خانواده هــا و بازی0نــان نســبت بــه بازی هــای رایانــه ای بــا روی0ــرد 

آسیب شــناخت6 مــورد پژوهــش و بررســ6 قــرار گیــرد.
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پای7اه جامع | د اولین كلینیك ترك اعتیاد به بازی های رایانه ای افتتاح شد. سایت  كرباس6، محمد (١٣٨۶). 
اطلاع رسان6 پزش60 ایران سلامت.
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