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 ،حساسیت زداییها خشونت رسانه،coin-up یبازیها،بازیهای ویدئوییبازیهای اینترنتی،:کلید واژه ها
 

 مقدمه
زاره جدید با آن مواجه ه  که دانشمندان دراستمشکلاتی بزرگترین  زهی است که خشونت نوجوانان یکی ابدی
 در که کودکان است خشونتی ناشی از این مقاله،ذکر شده درهای   و عامل نوجوانان درخشونت  مؤثرلاموع.باشند می

  یل نشدهامحدود و کنترکاربرد نو با دهند، گوش میموسیقی نوع خاصی از  ،درکنند ها نگاه می یلمتلویزیون و ف
  .[Chilton: 1997]. بدان مبتلا می گردند خشونت آمیز Coin-Up یای ویدئویی و بازیهابازیه و اینترنت

انجمن پزشکی (مریکا چهار سازمان بهداشت ملی آال تحقیق و بررسی به عمل آمده از س30نی بر تگزارش جدیدی مب
 اظهار،آکادمی روانپزشکی کودک و نوجوان آمریکا و روانپزشکی آمریکا مریکا،انجمنآکادمی طب کودکان آآمریکا،

بر عمده  تأکیددر این مقاله،.خشونت در کودکان وجود دارد  و ها که ارتباط مستقیمی میان خشونت در رسانهددار می
های جمعی الکترونیکی و نفوذ و تأثیر آن بر کودکان و  به عنوان شکلی از رسانه بازیهای اینترنتی خشونت آمیز

 . نان خواهد بودنوجوا
از این ل جدیدی سحال حاضر به بخشی از نمپیوترها و بازیهای کامپیوتری در که کاباور استبر این (Turkle)ترکل
آنچه که نگران شته باشد،اگرچه ممکن است این مقوله حقیقت دا.باشد حال رشد و ترقی میت که دربدل گشته اسنوع 
 . و رو به زوال و افول می گذارندداده را از دست  خود  کودکان زندگیست که ا این استکننده

 بنا به نظربلکه .شود نمیتحمل نمود، آنراتوانب فیزیکی که مربوط به درد و پیوندد واقعیت به حقیقت نمی راین مرگ د
صفحات غیرواقعی بر باشد که بطور مرگهای الکترونیکی میاین نوع مرگها،)Green Etal ()19 :1998(گرین اتال

 .پیوندد کامپیوترهای خانگی به وقوع میگرهای نمایش
 
 ها رسانهدر ی از خشونت ریفاتع
مطالعات درخصوص محتوی و مضمون  پیشبرد  طی سالها به منظورمحققان مختلف خشونت توسط  ازیریفاتع

خصوص  باید درچه کهمسائلی ازقبیل آنسیاستگزاران نیز با بعلاوه،.سط یافته استب ا ارائه گردیده وه خشونت در رسانه
آن را  محتوی مضمون و،فردیکه را آنچه از این رو،.باشند  میگیردر، و بررسی گرددمحتوی و مضمون خشونت مطالعه

 تصورات خشونت رو تحت تاثیر این  از ممکن است آن را در نظر نیاورد و دیگرفردگیرد،  در نظر می آمیزخشونت
 . واهد بودتفاوت خم از فردی به فرد دیگر  قرارگرفتنآمیز



 ٣

دکتر جرج گربنر ،1972 سالاوایل در.پردازیم میها  رسانه  درفهوم خشونتای از مراحل پیشرفت م به خلاصهدر اینجا،
(George Gerbner)، به شرح را ها   رسانه درها در ایالات متحده تعریفی از خشونت رسانهدر متخصص خشونت

 :ذیل ارائه نمود
 احساس حین درشخصیرغم خواست ی عل الزام به نشان دادن واکنشیا ن یا خود،دیگرافیزیکی علیه ابراز خشونت "

 ."ناشی از آسیب دیدندرد 
واقعی یا قابل باور )شور و هیجان(ای نمادینی از درام قالب واژه هاساسباید بر دهنده یا آزار مهلکخشونتتعریف 

تاثیر مضحک و خنده حتی اگر از بول باشد،تواند حقیقی و قابل ق یحتی خشونت فکاهی م یز وخشونت طنز آم.باشد
های کمیک با هرگونه عواقب واقعی نباید   کلامی یا ایما و اشاره یسوءاستفادهاما تهدیدات بیهوده،. برخوردار باشدآور
 .ه عنوان خشونت در نظر گرفته شودب

 شناخته (Lamarsh)مارشنادا که به عنوان کمیسیون لاصنعت ارتباطات کاکمیسیون سلطنتی خشونت در1976سال در
خشونت هرگونه «طبق آن تعاریف،.ها ارائه نمود ت خشونت در رسانهماهی تعاریفی برای ماهیت خشونت واست،شده 
 های  گروه اشخاص یا برروانشناختی یا اجتماعی عنوان رفاه و سلامت فیزیکی،ا ب تاسف انگیزیکه بطور استی کنش

 ».می گردد تحمیل مختلف
 تام که تمایز میان خشونت نده ادتصریح نمو)Gilbert)99- 98 :1998گیلبرت و(Alloway)یوواین خصوص ال در
های حالت  گفتمانبراینترنتی / ویدئویهایبازی  نهفته درتأثیر بالقوه خشونت بررسی ست بویژه در ا ممکننمادین و

 .ید باشدمردی و مردانگی مف
توی سطحی و کم اهمیت مح و از بودهبطور کلیشه ایی مردانه   وقابل پیش بینی مشخصا مبتذل،تامابراین خشونت بن

در ؛دهد سوق میک برای تباهی و نابودی  مشارکت در تحری را بهمخاطب تام خشونت،نتیجهدر.باشد می برخوردار
 .بخشد شدت میجریانات  مسائل و نسبت به تنیعقلا وبودن ی بحران،التزام پیچیدگیبر،نمادینخشونت که،صورتی
 منطقی و غیربه درگیری  رابازیگرانست که این بازیها، ااین  برفرض بیشتر،اینترنتی/ویدئوی گرفتن بازیهایربا درنظ
 دعوت بی دلیل و بی جهتن از تجارب جایگزین خشونت های خطرناک و لذت برد رهانیدن توانایی،یاحساس

 .نماید می
 ،موسیقیویزیون،تلفیلم،نشریات، خشونت موجود در که  شده استتعریفاینگونه ها، گرفتن خشونت در رسانهبا درنظر

ها ممکن است  سانهخشونت موجود در رعلاوه بر آن،.نیست خشونت در زندگی واقعی صرفاً شبیه بهبا اجرای زنده،
 .باشد اینگونه نمی نوع خودبرگیرد،درحالیکه خشونت در ا درمردم ر زیادی از تعداد
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براساس این طرح موضوع .حقوقی ارائه گردید قضایی و  اموردائمیحی توسط کمیته طر و پیشنهاد1994سال  در
 . گردیدعنوانها، ونت در رسانهئه شده از خشاربه تعریف ا»ناهنجار«مودن مفهوماصلاح یا اضافه ن

اندازه یا  بیش از اراستثم«غالب  شاخص سلطه گر وبا ییفروش یا پخش کالاها و نین تغییری به منظور منع وارداتچ
 .صورت پذیرفت»سبعیت یا خشونتترس،زلیل اجت

مسائلی درخصوص قانونمند نمودن .مورد بررسی و بازبینی قرار گرفتتوسط دپارتمان قضایی 1996سال طرح فوق در
به عنوان نیز اثبات آزار و اذیت و توانایی برای تعیین استاندارد اجتماعی .محتوی و مضمون خشونت مطرح گردیدمنع 
 .سازد دادگردید که تغییرات قانونی را بیش از پیش مشکل می از ملاحظاتی قلمبرخی

 
 ها  رسانهوخشونت  در خصوص تاثیرتحقیق

خشونت در تلویزیون و بازیهای ویدئویی  ایی بر تمرکز ویژهه است،یافتتحقیقی که به این بخش از مقاله اختصاص 
ل کودکان به عمآمیز وتأثیر ناشی از آن بر نتص بازیهای اینترنتی خشو صرفاً درخصو تحقیقاین  تقریباً.شتد داخواه
صرفاً ممکن است ارتباطی وجود داشته این بازیها را در نظر گیرد،)برهم کنشی(تعاملیاما اگر شخص ماهیت آمد،
 ارائه گردیده (Eron)ها توسط شخصی بنام دکتر ارون  که ارتباط میان خشونت در رسانهمطالعه کلیدی نشان داد.باشد
سال مورد مطالعه قرار داد و به این نتیجه دست یافت که افرادی که 22ی از افراد جوان را برای مدت هوی گرو.است

مرتکب جنایات  سالگی،30 خشن بوده،در سنیقینه سن هشت سالگی قریب ب  درکنند  تلویزیون تماشا میبیشتر به
تری  و کودکان خود را بطور بیرحمانهتر بوده  هنگام مشروب خواری پرخاشگرتر و تهاجمی درشده وری هولناک بیشت

ج مشابه به و نتایگردیده تکرار )Eron( دکتر اروناتمطالع،تحقیقات دیگربا انجام .دایننم ه دیگران تنبیه مینسبت ب
جنایتکاران جوان محکوم به زندان را که ،(Brandon Centerwall) بعدی،برندن سنتروالاتتحقیقطی .دست آمد

 .ا مورد مطالعه اجمالی قرار دادز شده بودند رمرتکب جرائم خشونت آمی
تلویزیون  نمود که آنها در  میت دلالت جرم و جنایتکنیکهایدر  شباهت وجود یک سوم گزارشات برتایک چهارم 

سطح  از بیشگاهی ل کارتونهای صبحخلا که سطح خشونت در شاید بازگو نمودن این مطلب. بودندکرده مشاهده
اما واقعیت این ،مضحک باشدباشد، یزیون میخلال ساعات پربیننده تلو های تلویزیونی در دیگر برنامهخشونت در 

در هر خشونت آمیز  عمل 5 تا 3در مقابل  برنامه ی کارتون صبحگاهی عمل خشونت آمیز در هر 25 تا 20 است که
 .به چشم می خورد پربیننده تلویزیون تاساعبرنامه ی 



 ٥

 اعمال برهای تلویزیونی   برنامه کلدرصد از3/80ست یافت که روانی به این نتیجه دعلاوه بر آن مؤسسه ملی بهداشت 
 سالگی 18تا رسیدن به سن ،اند به دنیا آمده حاضرعصر کودکانی که درگردد و آن دسته از  میمشتمل  خشونت آمیز

 .تلویزیون خواهند بود عمل خشونت آمیز در  هزار200شاهد 
های دانشگاه سیمون  ه رسانهدانشجوی آزمایشگا(Brent de waal)ی والدبرنت ئویی،نظرگرفتن بازیهای وید در اب

 وال گروهی از دی.ان مطالعه نمودانسروی را بر کی بازیهای ویدئوییفیزیولوژی،تأثیر(Simon – Fraser)فریزر
 د را مورآنانژیکی واکنشهای فیزیولو وه دمختلف نشان ی ویدئویی خشونت آمیزمقابل بازیها در ساله را16نوجوانان

 . قرار دادسنجشبررسی و 
ال با ودی .قلب بازیگران را کنترل نمود  ضربان نیز و،)واکنشهای پوستی گالوانیکی(یزان فعایت الکتریکی پوست موی

نوسان ایی   طور جداگانه که مطابق با محتوی بازی بهمواجه گردیدواکنشهای پوستی گالوانیکی و ضربانهای قلبی 
دهند برحسب میزان فعالیتشان  که آیا بازی که آنها انجام میوجود دارد نابراین اختلافی میان این موضوع ب.یافت می

یزیولوژیکی خشونت در ف توجه بیشتری را بر تأثیر، مقالهدر بخش بعدی این.باشد  غیرخشونت آمیز می آمیز یاخشونت
 .روی کودکان مبذول خواهیم نمودها بر رسانه

 
 ویدئویی خوشونت آمیز/ن بازیهای اینترنتیگمراهی بازیگرا

های  امنترنتی خشونت آمیز پیای/بازیهای ویدئویی(DeGaettano and Bande 1996) دی گاتانو و بندربنا به اعتقاد
 :دارد  میالقاءگمراه کننده ذیل را به بازیگران  و کاذب
  و با سرمایه شخصی اندک رفع گرددتواند به سرعت  مشکلات می •
 استت مشکل ن راه برای حل مشکلات حذف نمودن منبع و عل بهتری •
 هستند)نحس یا خوش یمن( سفیدسیاه یا مشکلات درست یا غلط، •
وانین مورد قبول  سؤال قرار دادن قردمو از واقعیت صرفنظر از نشات گرفته در قانون بازی ویدئویی غرق شدن •

 باشد و پذیرش می
 قبال واکنش به مشکلاتدر و مسوولیت دارفتارهای متفکرانه  جای ریزی بهغر بهره جستن از رفتارهای  •
 باشد  برای حل مشکل نمییمهارت مهم، ذهنیت و تصور شخصی •
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 ویدئویی،یعنی کنشگری متقابل،تقویت گشته  های و گمراه کننده به سبب ساختار متمایز بازی کاذبهای پیامچنین این 
تری  واقعی)ورژن(خهسن بازیها و، است بیش از پیش پیشرفته گردیده خودکه صنعت کامپیوتر در تولیداتاز زمانی.ستا

ایده تجربه حسی ،)دستورالعمل های نحوه انجام بازی(از این رو متنهای بازی. استدادهاز وقایع و موضوعات را وعده 
  .(Alloway and Gilbert 1998:107).دهد  افزایش میتجسم یافته را

 
 هستندپذیرتر   مستعدتر و آسیبها ر گرفتن خشونت در رسانهافراد جوان برای تحت تأثیر قرا

قرار گرفتن   تحت تأثیرهای اساسیشاخص ذیل وجود دارد که سه عامل به شرحات به عمل آمده،براساس تحقیق
 .باشد ها می ان از خشونت در رسانهجوان

 ها   و شناخت یکی از شاخصتعیین .1
توان تصریح نمود  می از این رو.گردد  شناسایی می با آن شاخصکه بازیگر داشت واهدبه شاخصی بستگی خ،واکنش

 یقینپسران به احتمال قریب به باشند،  میی قرباننیزنان ز  وان بودهها معمولاً مرد رسانه اجمان درکه به این علت که مه
های ویدئویی  بازیدهد که بعد از انجام شان میمطالعات ن.دختران به ترس اکنش نشان خواهند داد وبه تهاجم و

خشونت آمیز پسران احساس خرسندی و رضایت نموده اما از طرفی دختران احساس آرامش کمتری نموده و تمایل 
های  در این خصوص فرد باید هنگامی که در خصوص نفوذ و تأثیر خشونت رسانه.ندارند به انجام مجدد بازی چندانی

 . به بحث خود اضافه نمایدار)زن یا مرد بودن(جنسیتله مسئنماید، گفتگو میالکترونیک بر روی کودکان بحث و 
 که استهای خشونت آمیز معطوف به بازار جوانانی  بیشتر فیلم واینترنتی /ض بر این است که بازیهای ویدئوییفر

مردان بیشتری نسبت به زنانی که به انجام بازیهای ویدئویی در این حالت .هستندمهاجم و خشن  نیرومند،بشدت
  دریتر  مضامین تهاجمی و پرخاشگرانه موضوعات واینعلاوه بر  ،خواهد داشتوجود  می نمایند،مبادرت

ویی نسبت به تلویزیون وجود صفحه بازیهای ویدئ درنسبت به زنان خشونتهای ویژه مردان   وانهای مرده شخصیت
 .خواهد داشت

که  این روندگیرند،  بازی مورد هدف قرارمینعتان توسط صاگر فردی این موضوع را مدنظر قرار دهد که بیشتر مرد
 .استننده و ملال آور نگران کگردد، ش مردانگی و خشونت حاصل میایی از کن اغوا کننده چگونه تصاویر

M) بازی نبرد مهلکفردی اگر ortal Combat)صفحه که خواهد کرد دریافت د،را مورد ارزیابی و بررسی قرار ده
 انتخاب،لش بازی برای بازیگرانچا.باشد خشونت میمملو از)ا اعمال خشونت آمیزروند انجام بازی همراه ب(کشنا

 .باشد میبرنده شدن با انجام اعمال خشونت آمیز   وجنگیدن و شخصیت بازی
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است تنها شخصیت زن در گروه هشت نفره (Sonya Blade)سونیا بلید خصیتها خشن بوده وتمامی شدر این بازی،
 .برخوردار می باشد خشونت شهوت انگیز  از شاخصمرد شرکت جسته وا شخصیتهای در نبرد بکه 

 تبعی و در ارتباط با  مردانگیمختلف حالات  با همگام  در بازیها مردانگی غالب و برترکهست  اجنبه مهم دیگر این
یانی جرباشند، قوانین نمیاجرای پیشگام و پیشتاز  ً  که مردان صرفا بازیها انجامحتی در. گرفته استکلزنان شحضور 

رهای فاکتوزنان به ، آنتحت تاثیر که است زنان و مردان حاکم  اختلافات میان شخصیتهایتعییندر بازی به منظور 
به  که یافتبه این نتیجه دست می توان  از روند فوق الذکر.اند گشته بدل عوامل اغوای شهوت در مردان و سکس

مرد ،مصرف کنندگان و بازیگران بازیهااغلب این موضوع که . استهالقاء شد و تفوق سکسی استیلابازیگران لذات 
به بازیگران فرصتی (Virtual Valerie)در بازیبرای مثال،.استه و تسلط مردان بر زنان  سیطرمبینمعمولاً هستند،

تن از این رو بازیگران به بیرون ریختن و آشکار ساخ.حسب لذت و میلشان ارائه شده استبرValerieبرای انجام
دعوت و فراخوانده گردد، ء میفاصله ارضالا که در آن دنیا تمایلات جنسی باحساسات و تخیلاتشان در دنیای مجازی

 .اند شده
 پندارند نقد و تفسیر آنچه که جوانان آن را واقعیت مربوط به زندگی خودشان می .2

 زندگی انی دارد که درکودک تری بر  قویها تأثیر مؤثرتر و نه این که خشونت در رسااستمشهود ین جمله  اازآنچه که 
مر این ادلیل .جوانان خواهد داشت  برمهلک و مخربی ها تأثیر خشونت در رسانهبعلاوه،.مواجه گردیده اند خطر با خود
صفحه نمایش در این موضوع که آنچه را که خصوصدرواقعی برای قضاوت  زندگی بتجار ازآنان ست که  ااین
 .باشد ا غیرواقعی برخوردار نمی یبودهبینند واقعی  می

 خشونت آمیزهای خیال پردازی شخصی دربارۀ شخصیتهای بازی  .3
 که کودک آن را تماشا های خشونت آمیزی را نفوذ و تأثیر صحنه» و بازی در ذهن مجدد فیلمتجسم« بیداریروئیا در

 . افزایش خواهد دادنموده است،
 مثال خوبی از حساسیت جوانان 1999سال در(Columbine)که دو تیرانداز مسؤول تراژدی باید خاطرنشان ساخت 

) دو تیرانداز(است که دو پسرحدس و گمان بر این .باشند های الکترونیکی می  رسانهنسبت به تصاویر خشونت آمیز
گزارشات  براساس.بودند بازی کرده  خود در نقش آنان های خانگیها در کامپیوتر مقلد شخصیتهایی بودند که آن

 که از DOOMاز انجام بازی (Dylan Kiebold)لدیبودیلان ک و(Eric Harris)اریک هریسدو تیرانداز،ها، رسانه
 بود، لذت گرفتهجانب ارتش ایالات متحده به منظور آموزش سربازان برای کشتن مؤثرتر و کارآمدتر مجوز و پروانه 

 .می بردند
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Simon W)تالکه مرکز سیمون ویسن هنگامی iesenthal) بود  در شبکهرت اینترنتیهای نف گروهی از پایردبه دنبال ،
سفارش داده  وی که  Doomایی از بازی  با نسخه(Harris)وب سایت هریس و به جستجوی جامعی را آغاز نمود

 داشتهنامحدود وجود  دو تیرانداز با تسلیحات فوق العاده و با مهمات Doomدر این نسخه از بازی .نمود برخوردبود،
 .بودندزی فاقد چنین امکاناتی های دیگر با و شخصیت

اینگونه خاطر نشان ساخته بود  بود ونام برده  هایش  سرگرمی وب سایت خود از یکی ازدر(Harris)در واقع هریس 
 . باشد می) Doomنسخه دوم بازی (DoomII و خالق Doomایی   او یک بازیگر حرفهکه

کودکان و نوجوانان تحت تأثیر محتوی  کهاین مبنی بر  علائم و نشانه هاییز یک چنین تراژدیبرای جلوگیری ا
 .وجود دارد،اند گرفتههای الکترونیکی خشونت آمیز قرار رسانه

علائم هشدار دهنده که باید مدنظر و توجه قرار اطفال آمریکا،ی  پزشککادمیروانشناسی آمریکا و آ  انجمنبراساس
 : نمودند به سه گروه سنی ذیل تقسیماتو  می راگیرد
  نوپا و پیش دبستانی کودکان •
 دنبه سن مدرسه رفتن رسیده باش کودکانی که  •
 ) ده تا نوزده سالرده های سنی( نوجوانان •

 :علائم هشدار دهنده در کودکان نوپا و پیش دبستانی
 های رفتاری بسیار در یک روز تنها  داشتن کج خلقی •
 ییا اغلب بدون هیچگونه دلیل و نشانهجمی و پرخاشگرانه  داشتن طغیانهای تها •
 بودن امیال آنی و نترس یت ازتابع،ی فعالیشب •
 زنند  دادن به بزرگتران سرباز می همواره از پیروی نمودن دستور عمل و راهنمایی و گوش •
 عدم وابستگی و تعلق خاطر به والدین •
 می باشندنت درتلویزیون خشو گر ت نظارهرا به ک •

  محتوی خشونت آمیز ومضامین   از های برخوردار بازییب به انجامترغ •
 اعمال رفتار خشونت آمیز علیه دیگر کودکان هم سن و سال خود •
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 :دنکودکانی که به سن مدرسه رفتن رسیده باش علائم هشدار دهنده در
 عدم تمرکز و توجه •
 برهم زدن و مختل نمودن فعالیتهای کلاسی •
 رسه در مدتلا و کسیناخوش •
 ایجاد نزاع و درگیری به طور مکرر در مدرسه •
 آمیز نجام بازیهای ویدئویی خشونت یا ا وزیهای خشونت آم فیلم های تلویزیونی و تماشای صحنه •
  یا پرخاشگردوستی با کودکان سرکش •
 عدم پیروی از بزرگسالان •
 ت حیوانادیگر یا )اهلی(آموز  نسبت به حیوانات دستامیز  آاشتن رفتاری خشونتد •
 گردند  می و ناامیدیوسبه راحتی مأ •

 :) ده تا نوزده سالرده های سنی(نوجوانانعلائم هشدار دهنده در 
 در و صاحب قدرت  اشخاص مقت سخنان بهعدم گوش فرا دادن  •
 رفتاری با مردم و متکی به خشونت فیزیکی یا تهدیدات خشونت آمیز برای حل مشکلات بد •
 ه و اغلب فراری از کلاس در مدرسوجود یاس در زمان حضور  •
  از کلاسیتمحروم •

 
 ماهیت و تأثیرات خشونت در رسانه بر روی کودکان و نوجوانان

باشند یا به انجام بازی اینترنتی  خشونت تلویزیونی یا سینمایی می  نظاره گر هنگامی کهافراد اغلبشایان ذکر است که 
اما ممکن است تحت تأثیر یکی از موارد ذیل قرار .ردندگ به افرادی خشن بدل نمید،نماین خشونت آمیز مبادرت می

 :گیرند
  رفتار خشونت آمیز بهتشویق: تأثیر تهاجمی •
 افزایش ترس و وحشت: تأثیر قربانی •
  باثباتونت به عنوان رفتاری نرمال و منتج به بیرحمی و پذیرش خش: تأثیر تماشاچی و ناظر •
  خشونت آمیزتر بازیهایایجاد اشتیاق برای انجام هرچه بیش: تأثیر رغبت •
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 :گذارد یل بر روی کودکان تأثیر میهای الکترونیک عمومی به شرح ذ  که خشونت در رسانهاستشایان ذکر 
  افزایش رفتار تهاجمی و ضد اجتماعی •
  افزایش ترس از قربانی شدن •
 احساسی نسبت به خشونت و قربانیان خشونت خلاء  ایجاد  •
  زندگی واقعیدرمیز آ خشونت به انجام اعمال گرایش افزایش  •

 
 :ادغام نمودها به شرح ذیل  ر رسانه تأثیر برجسته و شاخص خشونت دبا دوتوان  الذکر را می  فوق لاموع

  فراگیری رفتار تهاجمی و پرخاشگرانه •
 حساسیت زدایی •

 
 فراگیری رفتار تهاجمی و پرخاشگرانه

ای ه پرخاشگرانه را همانگونه که در رسانه اجمی وست اعمال ته اریه آموزش اجتماعی،کودکان ممکننظ براساس
 .قلید نمایندتنمایند، الکترونیکی مشاهده می

دی برای حل مشکلات شخصی شایان ذکر است که کودکان ممکن است فراگیرند که خشونت روش مفید و کارآم
نجام اعمال خشونت آمیزتر در توانند به منظور ا های ویژه آزمایشگاهی محققان دریافتند که کودکان می طیحدر م.است

 .ردندگفیلم یا تلویزیون تشویق و ترغیب نتیجۀ قرار گرفتن در معرض رفتار خشونت آمیز در 
سطح تهاجم و پرخاشگری که در طول  ها و رسانه  درکودکان و نوجوانان  توسطبنابراین رابطه میان مشاهده خشونت

 کودکانی که از نظر علمی اینبر علاوه .افزایش می دهدلویزیون  به ت آنها راتعلق ی ووابستگ،آید زمان بوجود می
یل خود خشونت را تجسم  و در تخنبوده برخوردار  اعی توسعه یافتهمهارتهای اجتمازداشته،تری قرار  درسطح پایین

 .دهند تمایل نشان میبه نشان دادن و بروز خشونت و پرخاشگری بیشتر نمایند، می
الذکر کودکانی  موارد فوقعلاوه بر.دباشن نمیمان بیشتر برای تماشای تلویزیون  صرف زیل بهمتماکودکان  این دسته از

نمایند  می تلقی خشونت بعنوان واقعیت تعبیر و از گردند و و پرخاشگرانه مشخص میکه کاملاً با شاخصهای تهاجمی 
گونه   می توان ایندر این خصوص.دهند گرایش نشان می رت ایلات تهاجمی و پرخاشگرانه تم دادنبرای نشان نیز

توان از کودکانی  العمل را می همان واکنش و عکس تباط متقابل این دسته از بازیهابه علت ماهیت ار  کهاستدلال نمود
 .انتظار داشتپردازند، آمیز می به انجام بازیهای اینترنتی خشونتکه 
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 حساسیت زدایی
 در صف مقدم بازیهای جنگی اینترنتی Doomهایی شبیه به نماید که بازی تصریح می(Clements,1995)زتکلمن

 .استان بر روی کودکان بیشتر خشونت آمیز قرار دارند و از این رو تأثیرش
نماید و ممکن است  احساس می بیرحمی و سبعیت بینسبت به  کودکان را Doomچون که بازیهای ست  ارشایان ذک

تعداد نگران  اینعلاوه بر .سوق دهد واقعی عمال خشونت آمیز در زندگیآنها را به احتمال قریب به یقین به انجام ا
شونت موجود در با خ،ی تجربه می نمایندارسانه ه تماشای  را در نظر لذت و خوشی که بهنینوجوانا کننده کودکان و

ز خود بروز هرچه بیشتر ا تمایلات و نیازهای سیری ناپذیری را برای مضمون خشونت گردند و رسانه ها مواجه می
Schwartz and M).دهند می atzkin 1999).ونت  خش هایکودکان از انجام مجدد و پی در پی بازی،رو از این

 . شوند حوصله و کسل می آمیز بی
 و از این رو شرکتها با توجه استآورد انجام بازی جدید  نه طولانی به هیجان میو آنچه که آنها را برای مدتی کوتاه 

 .نمایند با خشونت و کنش هرچه بیشتر میجدیدتر ی قدام به تولید و ساخت بازیهاوق ابه موضوع ف
 مورد ال س20 تا 10 ی سنرده هایجوان نو را بویژه بر روی  آمیزهای گرافیکی خشونت محققان تأثیرات اشکال و فرم

 که در جنسیبا محتوی  هایی فیلم بویژه آمیز خشونت یها فیلم مکررتماشای ، تحقیقبر طبق این.اند مطالعه قرار داده
  هرچه بیشتر عدم همدردی آنان باان در راستای افزایشجواننوهای  دیدگاهخود به تغییر ،باشند میآن زنان قربانی 

 . منجر می گرددمتجاوزینخصوص قضاوتهایشان نسبت به تفاوتی هرچه بیشترآنان در بیقربانیان تجاوز به عنف و 
شهای را به تطبیق واکن بازیگران/ست مشاهده کنندگان اممکنآمیز شونت ی خگرافیکاویر تص نمایش مکرر

 قضاوتهای اتخاذ در ست اه و واکنشهای احساسی ممکنیافتاین نوع قضاوتهای تغییر.اشان با آن سوق دهد احساسی
Gunter and M(. شودانتقال داده نیز تر های واقعی محیط نسبت به قربانیان خشونت در ردیدهگ cAleer 1997( . 

 در مرحله اول تنها یک  حقیقت داشته باشد که مسئلهممکن است درخصوص بازیهای اینترنتی خشونت آمیز این
شخصیت زن از خشونت جنسی  مرحله دوم در  ومرد بودهطیع شخصیتهای اصلی شخصیت زن وجود دارد که اساساً م

 .نماید  استفاده میهابرای جنگیدن و مبارزه با این شخصیت 
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 ممکن و احتمالیی  کارهای مداخله اهر
و برنامه   اینترنت از کودکان کاربردودن زمان محدود نمراستای در معلمین وهای موجود متفاوتی برای والدین روش

 .وجود داردممکن است در معرض آن قرار گیرند، که کودکان  محتوی خشونت آمیزهای کامپیوتری حاوی
خشونت افراطی ادبیات نفرت و بیزاری و فاده،نقاشی محرک احساس جنسی، کودکان باید درخصوص سوءاستاولاً

. بدانند که چگونه از خود واکنش نشان دهند،ردیدند آنها با این موارد مواجه گ در زمانی کهداده شوند تاآموزش 
(Cybersafe Kids: A Parents Guide). 

 اینترنتی آسانتر  برنامه هایویارداد که کنترل زمان و محتتوان در مکان قابل رؤیتی از خانه قر کامپیوتر را می،دوماً
 .باشد

 که استفه والدین این بود که این مسؤولیت و وظیآنان  و پاسخ کلی عکس العمل با کودکان، به عمل آمده در مصاحبه
 ست آنها را در ااه گردند که ممکنوالدین باید نسبت به علائم ذیل آگ.ینترنت را کنترل و تنظیم نمایندا استفاده از

 ،کمکآزادانه به آن پرداخته شود گردد یا ممنوعگیری نسبت به این موضوع که آیا دسترسی به اینترنت باید  تصمیم
 :نماید 

معذب گردیده  امدجان به طول میاتاق  که ماندن آنها در هنگامی  به اتاق یارود والدینو بدو که کودک دراین   •
برنامه ایی ن یا انجام دادن که کودک در حال دید تواند علامتی باشد میگیرد، می لت دفاعی به خودحایا

 .نامناسب است
نماید و این روند اتفاق  نجام بازیهای اینترنتی مبادرت میکه کودک بطور وسواس برانگیزی به ا هنگامی •

  ساعت از روز24افتد مگر انجام بازی توسط کودکان در  نمی
 نماید ای دیگر را از آنها صلب میرنتی زمان انجام فعالیته هنگامی که انجام بازیهای اینت •

 
نشان متوجه خواهند بدون اینکه والدی توانند به هر نوع بازی که می کودکان میترسی آسان به اینترنت،به علت دس ،سوماً
به کودکان  منظور بلوکه نمودن دسترسیبه  ژگیهای کنترلیتوانند از وی این خصوص والدین می در.دست یابند،گردند

 .زتری از یک بازی استفاده نمایندهای خشونت آمی بازیهای خشونت آمیز یا دسترسی به جنبه
 توانند با بهانه قرار دادن بزرگترین مسئله و مشکل این نوع ویژگیهای کنترلی این است که کودکان میبا این وجود،

برند که  ین موضوع پی نمیدرو والدین ب این از.ه نماینددتنگنا قرار دادن والدینشان استفا  اعتصاب و دراز دستاویز،آن
 .دهند کودکان چه نوع بازی را انجام می
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 .راگیرند فها را ی ادبی رسانهمهارتها ودکان بایدکه کمهمتر این و،چهارماً
 آموزش نآناه بو ،نمودهمیان تخیل و واقعیت کمک  راستای تمییز  در خودانتوانند به کودک الدین میین زمینه و ادر

که  این باور را القا نمایندبه کودکان آنان در واقع باید .دنبال داردندگی حقیقی پیامدهایی را به ز دهند که خشونت در
   احساستا بخواهند انآناین رو از  از واند، گرفته قرار آنها توسط شرکتهای تولید کننده بازیهای اینترنتی مورد هدف

 .توصیف نمایند،شونت آمیزانجام یک بازی خ  را پس ازخود
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